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Resumo

Com o advento das Tecnologias da Informagdo e da Comunicagdo (TICs), novas
possibilidades surgem para sociedade: as midias digitais passam a desempenhar um
papel fundamental, sendo introduzidas na Educacdo através dos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA). Desta forma, tornou-se importante estudar as linguagens e 0s
recursos disponiveis na interface destes ambientes, além das contribui¢cdes nas praticas
de ensino. Contudo, pouco se tem abordado sobre a interface grafica dos espagos
disponiveis para interacdo aluno-professor — as Salas Virtuais de Aprendizagem (SVA).
Este artigo pretende caracterizar, analisar e discutir sobre os impactos do planejamento
grafico-visual de uma SVA no ambiente Moodle, mostrando que isto resulta em uma
potencializa¢do nos niveis de aprendizado e interacdo do aluno-ambiente.

Palavras-chave: Linguagem grafico-visual; Sala Virtual de Aprendizagem (SVA);
Interface grafica; Ambiente Moodle.

Abstract

With the adventof the Information Technology and Communication (ICT), novel
issues emerge for society: the digital media are now playing an essential role, thus
being introduced in Education through Learning Management Systems (LMS). In this
scenario, it has become imperative to address the languages and resources available at
the interface of such environments and their assistance in teaching practices.
However, little has been approached on the graphical interface related to the student-
teacher interaction - the Learning Room System (LRS). This article intends to
characterize, analyze and discuss the impacts of avisual graph LRS planning in the
Moodle™ system, showing that it results in an enhancementin both the levels of
learning and the student-environment interaction.

Keywords: Visual language; Learning Room Management (LRM); Graphic Interface;
Moodle System.
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Introducéo

Com o advento das novas Tecnologias da Informagéo e da Comunicagéo (TICs), novas
possibilidades surgem para sociedade, trazendo profundas mudancgas sociais, politicas,
econbmicas e culturais. As midias sofreram um processo de convergéncia, onde o
conteddo passa a ser oferecido de forma integrada, combinando diferentes dispositivos,
possibilitando engendrar o fluxo entre as plataformas e desenvolvendo narrativas
transmidiaticas. Passaram a ter papel fundamental em diversos segmentos da sociedade,
sendo introduzidas também na &rea da Educacdo. A Internet, neste processo,
possibilitou a virtualizacdo dos territorios e da propria informacdo, destruindo as
barreiras entre tempo X espaco, gerando novos fluxos para acesso e distribuicdo da

informacdo, além da possibilidade de construcdo de comunidades do conhecimento.

Com este novo cenario, surgem também inimeras problematicas, pois mudancas foram
necessarias para que houvesse uma adaptacdo entre as praticas pedagogicas e as novas
midias e para que fosse possivel a construgdo destas Comunidades Virtuais do
Conhecimento. Em seus estudos sobre a Cibercultura, o tedrico Pierre Lévy (1999)
salienta que as praticas pedagdgicas deveriam atender uma nova proposta de ensino,
onde o aluno seria o centro do processo e o professor o construtor de um ambiente nédo
fisico, em um espaco de compartilnamento de contetdo e interatividade entre os agentes

envolvidos, resultando em aprendizagens personalizadas e coletivas.

Paralelamente &s mudangas tecnologicas, ocorreram reconfiguragdes nas concepcdes do
conhecimento através da introducdo de ideias de relagGes intersubjetivas, onde as
metodologias passam a ser desafiadoras e de forma horizontal, buscando desenvolver a
reflexdo-na-acdo e a consciéncia critica dos estudantes. Este novo modelo hibrido de
educacdo permite adotar novas praticas pedagogicas, especialmente aquelas com base
na Teoria Socioconstrutivista de Vygotky e no modelo de Reflexdo-na-acdo de Donald
Schon. Citando aquela, Filatro (2008) explica que a descoberta individual de principios
¢ apoiada pelo ambiente social, onde os colegas de classe e 0s educadores
desempenham papel-chave no desenvolvimento do aluno que, ao travarem didlogos,
desenvolvem uma compreensdo compartilhada de tarefa e promovem feedback de suas

atividades e representacgdes.
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Sdo agregadas diversas plataformas de apoio ao processo educativo, como o caso dos
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA). Desta forma, torna-se importante
caracterizar, analisar e discutir sobre as linguagens e 0s recursos disponiveis na

interface deste ambiente, além de sua contribuicdo e modificagdo nas préaticas de ensino.

Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), Sala Virtual de Aprendizagem (SVA)
e Plataforma Moodle

O Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), também chamado de Learning
Management System — Sistema de Gerenciamento de Aprendizagem — (LMS) ou
Ambiente Hipermidiatico de Aprendizagem (AHA), ascendeu como uma ferramenta
que proporciona novos recursos e linguagens para as praticas do Ensino, em especial, 0
Superior, passando a ser utilizado para as modalidades de Educacédo a Distancia (EaD),
Educacao semi-Presencial e Educacdo Presencial Assistida. Em termos conceituais, 0s
AVAs consistem em midias que utilizam o ciberespaco para veicular conteudos e
permitir interacdo entre os atores do processo educativo, com sua qualidade
dependendo, entretanto, do envolvimento do aprendiz, da proposta pedagdgica do curso,
dos materiais veiculados, da estrutura e qualidade de professores, tutores, monitores e
equipe técnica, além das ferramentas e recursos tecnologicos utilizados no ambiente
(PEREIRA et al. 2007, pp.4-5). Complementando, Franca (2008, p.4) os conceitua
como recursos utilizados para mediar, facilitar e gerir 0os processos de ensino-
aprendizagem em cursos on-line, compostos por um conjunto de ferramentas
tecnologicas que, aliadas ao Design Instrucional de um projeto, proporcionam a
possibilidade de distribuicdo de contetdo, gerenciamento da informacéo e outros fatores

relacionados as interagdes gerais de um curso e a producdo de conhecimento.

(...) os AVAs utilizam internet para possibilitar de maneira integrada
e virtual (1) o acesso a informacdo por meio de materiais didaticos,
assim como o armazenamento e disponibilizacdo de documentos
(arquivos); (2) a comunicacdo sincrona e assincrona; (3) o
gerenciamento dos processos administrativos e pedagogicos; (4) a
producdo de atividades individuais ou em grupo (PEREIRA et al.
2007, p.7).

A linguagem hipermidiatica do AVA propde um dialogo distinto, multifacetado, mais

rico em contetido e com possibilidade de comunicacédo de forma sincrona (Exemplo:
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bate-papo) e assincrona (Exemplo: Forum de discussdo e mural de avisos), com altos
niveis de interatividade. Desta forma, possibilitou um maior engajamento com 0 novo
perfil do jovem, com as necessidades e a realidade da sociedade pds-moderna. Porém,
ndo se pode esquecer que a selecdo de ferramentas e servigcos oferecidos deve ser
realizada em funcdo das necessidades do estudante (usuario), da Instituicdo de Ensino

(publico-alvo) e da proposta pedagdgica do curso.

Em funcdo do grande leque de configuracdes e combinaches
metodoldgicas permitidas no ambiente virtual é mister que os
planejadores e gestores de um AVA avaliem a fundamentagéo
filosoficoeducacional, as potencialidades e as implicagfes de cada
proposta educacional evitando, assim, superestimar ou subutilizar as
solucdes tecnoldgicas envolvidas. Embora o AVA disponha de
ferramentas que possam potencializar o carater interativo, é necessario
que as estratégias didaticas empregadas favoregam a criticidade e a
construcao do dialogo (MACHADO JR., 2008, p. 10).

Filatro (2008, pp. 120-121) acredita que estes ambientes apresentem caracteristicas
diferenciadas dependendo também do contexto em que estdo inseridos: (1) Contexto
institucional: precisa integrar-se a outros sistemas, necessitando de maior robustez e
facilidade de manutencdo; (2) Contexto imediato: precisa ser simples e de facil
utilizacdo, oferecendo ferramentas pré-configuradas e dando devido suporte aos alunos;
(3) Contexto individual: interface agradavel e de boa navegabilidade, oferecendo layout
e feedback consistentes. A autora também lista algumas das ferramentas que o0s
ambientes dispdem para seus usuarios: (a) Blog: diario on-line que contém
pensamentos, reflexdes e opinides pessoais do aluno; (b) Correio Eletrdnico: servigo de
troca de mensagens, armazenadas na caixa de entrada; (c) Forum de discussdo: correio
eletrnico coletivo; (d) Podcast: espécie de programa de radio personalizado para
divulgar opinides, entrevistas, musicas ou informacdes via internet; (e) Wiki: software
colaborativo que permite edicdo e reviséo coletiva de documentos; (f) Bate-papo:
espacos para interacdo que permitem comunicacdo em tempo real entre as pessoas
conectadas no mesmo ambiente; (g) Teleconferéncia: ambiente que permite a

comunicacao entre diversas pessoas por meio de midias audiovisuais.

A importancia e a atencdo para estes ambientes se tornou um grande objeto de estudo
para pesquisadores nas areas da Comunicacdo, do Design e da Educacdo, definindo

metodologias, impactos e analises no desenvolvimento e na utilizagdo dos mesmos.
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Contudo, os custos de implantacdo sdo muito onerosos devido a complexidade dos
sistemas e do tamanho da equipe envolvida no projeto, ou seja, no Design Instrucional
(DI). Para isto, surgem diversas plataformas distribuidas como softwares livres,

apropriados por um grande namero de InstituicGes de Ensino no Brasil e no mundo.

(...) definimos Design Instrucional como a agdo intencional e
sistematica de ensino que envolve o planejamento, o
desenvolvimento e a aplicacdo de métodos, técnicas, atividades,
materiais, eventos e produtos educacionais em situacbes didéaticas
especificas, a fim de promover, a partir dos principios de
aprendizagem e instrucdo conhecidos, a aprendizagem humana
(FILATRO, 2008, p.5).

Uma das plataformas bastante utilizada é a Moodle, acrdnimo para Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment (Objeto Dinamico Modular Orientado para
Ambiente de Aprendizagem), sendo também ferramenta de apoio da EaD do Instituto
Federal de Pernambuco (IFPE) e objeto de estudo desta pesquisa. Este ambiente possui
codigo aberto e livre, permitindo realizar determinadas alterag@es em sua interface e
configuracdes bésicas, podendo ser moldado de acordo com as necessidades das IES e
suas respectivas propostas pedagdgicas. Contudo, em um mix de cursos oferecidos, por
servirem de suporte para cursos de areas do conhecimento variadas, deve-se adequar
metodologias e recursos disponiveis, sendo necessaria uma maior atencdo para

configuracdes de forma a potencializar o ensino.

As Salas Virtuais de Aprendizagem (SVA), segundo Coelho (2011), sdo 0s espagos
disponiveis para edicdo e gerenciamento do conteddo por parte do professor da
disciplina, onde o mesmo possui total autonomia para trabalhar. Entretanto, mesmo
possuindo conhecimentos basicos e treinamentos oferecidos pela IES, o professor ndo é
capaz de elaborar sozinho uma interface que esteja dentro de principios ergondmicos, de
usabilidade, de multimidia e de design de interface, com uma linguagem grafico-visual
adequada e especifica para cada disciplina ofertada. Isto ocorre tanto por falta de
conhecimentos especificos na area em questdo, como por serem leigos em relacdo aos
softwares de producdo destes contetdos. Neste ponto, as IES que se utilizarem de
AVAs como o Moodle, necessitariam de profissionais adequados — designers — para
elaboracgéo das SVAs.
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Linguagens grafico-visuais

Um dos aspectos mais importantes para desenvolvimento de interfaces gréaficas é o
dominio da linguagem gréafico-visual para atuar no processo compositivo. Para Dondis
(1997), os resultados das decisdes compositivas determinam o objetivo e o significado
da manifestacdo visual e tém fortes implicacbes em relacdo ao que € recebido pelo
espectador. A autora ainda completa que na criagdo das mensagens visuais, 0
significado ndo se encontra apenas nos efeitos cumulativos da disposi¢do dos elementos
basicos, mas também no mecanismo perceptivo universalmente compartilhado pelo
organismo humano. Desta forma, seria possivel dividir a anatomia da mensagem visual
em trés niveis basicos, tendo cada um deles caracteristicas especificas que poderiam ser
isoladas e definidas, mas ndo absolutamente antagénicas, ja que ambos se sobrepdem,

interagem e reforcam mutuamente suas respectivas qualidades.

(...) o representacional — aquilo que vemos e identificamos com base
no meio ambiente uma experiéncia; o abstrato — a qualidade
sinestésica de um fato visual reduzido a seus componentes visuais
basicos e elementares, enfatizando os meios mais diretos, emocionais
e mesmo primitivos da criacdo de mensagens, e 0 simbdlico — o vasto
universo de sistemas de simbolos codificados que o homem criou
arbitrariamente e ao qual atribuiu significados (DONDIS, 1997, p.85).

Abordando a questdo da percep¢ao, Dondis relata o fato de “ver” como sendo natural do
organismo humano, significando classificar os padrées com objetivo de compreendé-los
ou reconhecé-los, enquanto que a percep¢do seria um processo de capacitacdo. A
psicologia da Gestalt tem contribuido com valiosos estudos e experimentos no campo da
percepgdo, recolhendo dados, buscando conhecer a importancia dos padrdes visuais e
descobrindo como o organismo humano vé e organiza o input visual e articula o output
visual. Em conjunto, o componente fisico e o psicoldgico sao relativos, nunca absolutos.
Todo padréo visual tem uma qualidade dinamica que nao pode ser definida intelectual,
emocional ou mecanicamente, através de tamanho direcdo, forma ou distancia. Esses
estimulos sdo apenas medigdes estaticas, mas as forcas psicofisicas que desencadeiam,
como as de quaisquer outros estimulos, modificam o espaco e ordenam ou perturbam o
equilibrio (DONDIS, 1997, p. 31).
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Segundo a teoria da Gestalt, 0 que acontece no cérebro ndo € idéntico ao que acontece
com a retina. A excitacao cerebral ndo se da em pontos isolados, mas por extensdo. Nao
existe, na percepcdo da forma, um processo posterior de associacdo das Vvarias
sensacOes. O postulado da teoria pode ser definido da seguinte maneira: todo o processo
consciente, toda forma psicologicamente percebida esta estreitamente relacionada com
as forcas integradoras do processo fisioldgico cerebral. A hipdtese da Gestalt, para
explicar a origem dessas forgas integradoras, € atribuir ao sistema nervoso central um
dinamismo autoregulador, que a procura de sua prépria estabilidade, tende a organizar
as formas de modo coerente e unificado (GOMES FILHO, 2002, p.19).

Para Filatro (2008), a percepc¢do € o processo por meio do qual as pessoas selecionam,
organizam e interpretam as informacdes recebidas para dar sentido ao que veem,
escutam e sentem. Basicamente divide a percepcao em trés niveis: (1) neurofisiologico:
o0 mundo é percebido por meio das sensacGes como respostas especificas dos 6rgaos
sensoriais aos estimulos externos — o que se V&, ouve, sente, cheira ou saboreia; (2)
perceptivo: os significados sdo atribuidos as sensac@es, organizando-as em categorias

conhecidas; (3) cognitivo: a interpretacdo das informacdes é percebida sensorialmente.

Abordando a linguagem da sintaxe visual, Dondis (1997) relata existirem linhas gerais
para a criacdo de composicdo. Os elementos béasicos podem ser aprendidos e
compreendidos por todos os estudiosos de comunicagéo visual e podem ser usados, em
conjunto com técnicas manipulativas, para criacdo de mensagens visuais claras. Assim,
para desenvolver um planejamento visual adequado, seria necessaria também a
indagac&o intelectual, o conhecimento no design e nas técnicas de comunicagao visuais,

buscando realizar escolhas de forma controlada e racional.

Principios da Usabilidade e da Multimidia

Estudioso no campo da Usabilidade, Nielsen (2001) a descreve como um atributo de
qualidade relacionado a facilidade de uso de algo, referindo-se mais especificamente a
rapidez com que os usuarios podem aprender a usar alguma coisa, a eficiéncia deles ao
usa-las, o quanto lembram daquilo, seu grau de propensao a erros e 0 quanto gostam de

utiliza-la. Ou seja, a grosso modo, a rapidez, a eficacia e a eficiéncia no uso de algo.
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O autor aborda as chamadas dez regras de ouro ou principios da usabilidade, nos quais
descreve como desenvolver interfaces digitais adequadas ao uso: (1) Visibilidade do
status do sistema: o sistema deve fornecer sempre um feedback para o usuério a respeito
do que ocorre no sistema; (2) Compatibilidade com o mundo real: A linguagem do
sistema deve ser compativel com aquela utilizada pelo usuario, com palavras e
conceitos acessiveis ao mesmo; (3) Controle e liberdade do usuério: o sistema deve
oferecer “saidas de emergéncia” ao usudrio que possibilitem ao mesmo uma maior
flexibilidade dentro do sistema; (4) Consisténcia e padrdes: o usuario ndo deve ter
acesso a diferentes situacdes, palavras ou aclGes ambiguas; (5) Auxilio no
reconhecimento, diagnostico e recuperacdo de erros: é importante que as mensagens de
erro sejam bem definidas, pertinentes, legiveis e redigidas; (6) Prevencdo de erros:
realizar testes para prevenir possiveis erros; (7) Reconhecimento em vez de
memorizacdo: objetos, acbes e opcdes visiveis ou facilmente acessiveis; (8)
Flexibilidade e eficiéncia de uso: oferecer “atalhos” que acelerem as tarefas para os
usuarios mais experientes; (9) Estética e design minimalista: evita o uso de informacGes
irrelevantes e ambiguas; (10) Ajuda e documentacdo: fornece uma série de passos e

informac0es para o usuério, facilitando na interacdo do mesmo com o sistema.

Sendo mais especifica na area da educacdo, Filatro (2008) traca os principios da
multimidia no aprendizado eletrdnico, com sete principios basicos: (1) Multimidia:
combinacdo de textos e graficos, ao invés de apenas um deles; (2) Proximidade
Espacial: textos e graficos apresentados de modo integrado com proximidade; (3)
Coeréncia: textos, imagens ou sons ndo relevantes aos assuntos sdo excluidos; (4)
Modalidade: graficos e animag6es acompanhadas de audio (narragdo), reduz demanda
de processamento visual simultaneo; (5) Redundancia: evitar duas fontes de informagéo
apresentadas de modo separado, pois sobrecarregam a memodria de trabalho; (6)
Personalizacdo: evitar muita formalizacdo no dialogo, utilizar linguagem clara e
objetiva de forma que aproxime o aluno do ambiente; (7) Pratica: atividades e
exercicios praticos que requeiram dos alunos processarem informagfes em contextos

auténticos, desafiando ao aluno integrar os conhecimentos aprendidos.
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Metodos Empregados

Foi elaborado e avaliado o planejamento gréfico-visual de uma Sala Virtual de
Aprendizagem (SVA) na plataforma Moodle do Instituto Federal de Pernambuco (IFPE)
para apoio ao Curso de Extensdo “Desenho e Modelagem 3D: desenvolvendo a
percepgdo Vvisuo-espacial e a resolug@o criativa de problemas”. Na primeira fase da
pesquisa, apos uma extensa revisdo bibliografica, a SVA foi programada visualmente;
na segunda fase, a SVA foi disponibilizada para o Curso de Extensdo, sendo realizada a
coleta de dados e a avaliacdo parcial; na terceira fase, os dados foram compilados para

obtencéo dos resultados finais.

Planejamento Gréfico-Visual da SVA

Godoi & Padovan (2009), afirmam que para um eficiente planejamento de interface no
setor educacional deve-se buscar atender necessidades: (1) ergonémicas, para que o
usuario utilize a tecnologia com seguranca, conforto e produtividade; (2) pedagdgicas,
apresentar informacdes e tarefas cognitivas com o objetivo educacional apropriado; (3)
comunicacionais, 0 usuario ter uma intervencao direta com os recursos do sistema. Para
o desenvolvimento do planejamento gréafico-visual da SAV, foi utilizada a base teorica
revisada, selecionando assuntos especificos atraves de um recorte de elementos, técnicas
e principios que melhor se encaixavam dentro dos objetivos da pesquisa. Além disso, o
proprio ambiente Moodle oferece limitacGes e restricdes em relacdo a facilidade no uso
de elementos grafico-visuais, fazendo com que seja necessario aproveitar da melhor

forma possivel os seus recursos, obtendo, assim, um resultado satisfatorio.

Foi possivel criar uma categorizacdo destes contetdos, trazendo subcategorias
pertinentes ao desenvolvimento de um Design da Informacdo que privilegiasse uma
sintaxe da linguagem visual adequada, combinada com principios do Design
Instrucional e da Usabilidade. Foram selecionadas: (a) Categoria I: Elementos Graficos;
(b) Categoria Il: Técnicas de Comunicacdo Visual (DONDIS, 2003); (c) Categoria IlI:
Principios da Multimidia (FILATRO, 2008); (d) Categoria IV: Principios da
Usabilidade (NIELSEN, 2001). Abaixo, é possivel observar as subcategorias

selecionadas para desenvolvimento do planejamento grafico-visual.
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CATEGORIA | CATEGORIA Il | CATEGORIA Il | CATEGORIA IV

Multimidia

Imagens Atracao Consisténciae
. Padroes
Cores e Tons Estabilidade Proximidade
@ A Reconhecimento
Tipografia Contraste SEEEE
Direcdo e Regularidade e Redundancia ES.’(e.tICa(Demgn
Movimento Repeticdo Minimalista
Personalizacao

Tabela 1: Categorias para o Planejamento Gréfico-Visual da SAV

As informac0es e elementos graficos foram estruturados com auxilio da ferramenta de
edicdo de texto do Moodle, organizando o contetdo e desenvolvendo uma hierarquia da
informacdo através de diferenciacdo de cor e tamanho do corpo da fonte. As atividades
mais realizadas através da plataforma foram a insercdo de rétulos especificos para
apresentacdo dos modulos e organizacdo de conteudos dentro dos mesmaos. Estes rétulos
foram desenvolvidos com auxilio de softwares gréficos como o Coreldraw, Adobe
Illustrator e Photoshop, depois transformados em arquivos de imagem (formato PNG) e
lancados no AVA através de upload. Apresenta-se nas Figuras 01, e 02, o planejamento

grafico-visual da SVA “Resolugédo Criativa de Problemas”.

INSTITUTO FEDERAL Educagéo a Distancia

DE
EDUCAGAD, CIENCIA E TECNOLOGIA Ambiente Virtual
Ambiente Virtual » DM3D \Ativar edicéol
Participantes - | programacio Ultimas.

{43 Participantes Noticias

P d I Acrescentar um
rezados alunos, "
Atividades = 4 novo tépica

{Nenhuma noticia

() Chats Sejam bem-vindos! publicada)
|3 Foruns 3 R ~
FEar=s Este é 0 curso de Extensio Desenho e Modelagem 3D: desenmlvem_do a percepcdo _wsun—espacl_a\ Proxi

e a resolucdo criativa de problemas. Neste espaco, nossa Sala Virtual de Aprendizagem (SVA}, réoximos

wocé vai encontrar o material de apoic da nossa disciplina, tendo acesso a resumos, textos, Eventos
Atividade = videos, jogos educativos, féruns e chats. Vocé, aluno, terd de cumprir 10 horas extras aqui neste Nao ha nenhum
== ambiente, complementando sua aprendizagem. Esta SVA trata do nosso outro tdpico importante svento proximeo

Atividade desde quando tratamos da percepcdo visuo-espacial: a capacidade criativa de resolver problemas.
domingo, 26 feversiro Qualquer divida, podem entrar em contato com os professores da disciplina através de e-mail e Calendérie
2012, 18:07 m3os 3 obra! Novo evento

Relatdrio completo da

atividade recente =
Administracéo
# Ativar edicdo
Configuracées
7 H8 Sobrepor

4| desenvolvendo a percepgéao . permissges

Pesquisar nos - MNotas
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& Restaurar

& importar
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|~ Relatérios
78 Perguntas
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H Cancelara
« Professores: Rejane de Moraes Régo e Elizete Coelho minha inscricdo
« Monitores: Carlos Henrique e Raquel Rodrigues no cureo DM3D
+ Periodo: Turma I - 05 a 16 de marco de 2012 B Pedil
-« Hordrio: 18:00 &s 22:00h
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desde o seu dltimo
acesso
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Educacio
Grafica para
Cursos em AEC

3 SOLUCM CR‘ATWA Meus cursos |-

¥ Desenho &

Modelagem 3D
Reselucdo Criativa
de Problemas

DE PROBLEMAS

Todos os cursos
PROGRAMAGAO
« Mddulo I - Percepgdo e Pensamento visual;
« Mdédulo IT - Criatividade e Processos criativos;

+ Médulo IIT - Principais bloqueios 3 criatividade;
+ Modulo IV - Técnicas de exploragdo dos processos criativos.

Figura 01: Pagina inicial da SVA / Apresentacdo do Curso

DATA: 15/03/2012

S
—
Caros Alunos,

Neste primeiro médulo, estudaremos sobre a percepcdo e o pensamento visual. Teremos uma sala
de férum especial para este assunto, além de diversas atividades e presenca no chat.

Bons estudos!

Equipe do Curso de Extensdo

O E—

8 RESUMO 1: Percepgdio e Pensamenta Visual

3 :9

8 TEXTO 1: Principios da Gestalt aplicados (
8 TEXTO 2 Pensamento Visual e Inteligéncia
@] LIVRO 1 Gestalt do Objeto

B JOGO 1 Percepgdo e Agilidade

Ommee—

8] EXERCICIO 1: Figura Fundo
mExER:\CIO 2: Explorando Estagdo Espacial
8] EXERCICIO 3: Blocos Empilhados

4 8] EXERCICIO 4: Juntandos os Cacos
= EXERCICIO 5. Experimentar ndo custa nada
m EXERCICIO 6: Novo Alfabeto
m EXERCICIO 7: Pontos Piscando

QI

Bl FORUM 1 Percepcéo & Pensamento Visual

(5) CHAT 1- Vamas debater sobre percepgdo & pensamento visual?

Figura 02: Pagina inicial da SVA / Apresentacao do Modulo 1

Conforme apresentado na figura 02, os elementos foram organizados segundo uma
estrutura hierdrquica e de arquitetura da informacdo, realizada a partir de um briefing
com as professoras do curso e de um brainstorm com os membros envolvidos na
pesquisa. O nimero 1, na figura, representa o rétulo dos médulos (unidades de divisdo
por contetdo), possuindo sempre uma figura bidimensional e simplificada que se
relaciona com o assunto em questdo, acompanhada do titulo do médulo. Cada moédulo
possuiu uma cor diferente, ajudando, desta maneira, na identificacdo de cada um deles
por parte do usuario. O numero 2 representa o espago programado para apresentacao do

modulo, sendo a tipografia destacada com diferenciacdo em tamanho e cor, facilitando a
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leitura e identificacdo. No nimero 3, apresentam-se os sub-rotulos, que se repetem em
cada modulo para indicacdo de recursos e materiais disponiveis no curso, através de
uma forma organizada e sisteméatica. Os sub-rétulos foram assim definidos: (a)
relembrando: trata-se sempre do resumo dos assuntos estudados em cada mdédulo; (b)
complementando: apresenta materiais complementares de estudo, como textos, artigos,
blogs, videos, jogos e livros; (c) exercitando: apresenta atividades e exercicios
propostos para cada médulo; (d) interagindo: local no qual o usuério ird se comunicar
com a equipe do curso e com os colegas, através de chat e forum. O numero 4 apresenta
recursos e materiais propriamente ditos, situando-se sempre abaixo de cada sub-rotulo.
Na inclusdo destes objetos de aprendizagem, optou-se por nomea-los com caixa alta
para 0 tipo de atividade com uma numeracdo para identificacdo da ordem de
apresentagéo, seguido do nome da atividade em caixa baixa. Apresentando o tipo e o
nome do objeto, além de um numero de identificagdo, facilitaria na interacdo do

usuario-ambiente. Abaixo, seguem as imagens desenvolvidas de forma mais detalhada.

= %
CRIATIVIDADE E PRINCIPAIS BLOQUEIOS

PROCESSOS CRIATIVOS ) A CRIATIVIDADE

TECNICAS DE EXPLORAQAO
DO PROCESSO CRIATIVO

Figura 03: Apresentacdo dos rétulos dos modulos

@ RELEMBRANDO
O —

Q.

Figura 04: Apresentacdo dos subrétulos dos médulos
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Avaliacao dos Impactos do Planejamento

No primeiro momento de acesso dos alunos com o ambiente, optou-se por apresentar
uma SVA ndo planejada visualmente, podendo explorar, desta forma, a diferenca e os
impactos na adaptacdo e na interacdo da Interface Humano-Computador entre esta e
uma outra planejada (apresentada no segundo encontro). A SVA ndo planejada foi
desenvolvida com base no modelo padréo disponibilizado no Moodle, utilizando apenas

0s recursos basicos oferecidos na plataforma sem quaisquer preocupagdes visuais.

Tratando-se da coleta de dados, foram aplicados e combinados métodos de avaliacdo
qualitativa e quantitativa com os alunos do Curso de Extensdo, a saber: questionario e
entrevista coletiva. Na primeira avaliagdo, a partir do estudo das respostas com base na
metodologia da Hermenéutica Dialética trazida por Minayo (1994), foi possivel analisar
as respostas e tragar categorias analiticas para avaliagdo qualitativa dos impactos do

planejamento grafico-visual da SVA. Desta maneira, obteve-se o seguinte resultado:

() Convidativo e dinamico: os resultados do planejamento apontam para o
desenvolvimento de visual atraente e convidativo que causa dinamismo no
ambiente, despertando a curiosidade do usuario e estimulando o seu interesse,
prezando pela estética e associa¢do de signos visuais que ajudam na identificagdo
dos contetdos.

(1) Organizado, objetivo e claro: outro resultado aponta para a organizacdo e
estruturacdo dos conteudos a partir de uma hierarquia da informacao que privilegia
a clareza e a objetividade das atividades dentro do ambiente, utilizando também
uma linguagem compativel com a realidade do usuario.

(1) Facilitador e direcionador de tarefas: o ambiente desenvolvido proporciona
direcionamento no olhar do usuario de forma a facilitar a identificacdo e o
reconhecimento dos topicos, conteddos e fungdes e, consequentemente, auxilia na
realizacdo das tarefas.

(IV) Interativo, acessivel e navegével: o planejamento do ambiente destaca a utilizagao
de recursos graficos que auxiliam o usuario na sua navegagdo e interagdo com
ambiente, tornando o acesso mais facilitado. Obedece também aos principios de

usabilidade, garantindo um aprendizado mais eficaz, eficiente e rapido.
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Ao término do Curso de Extensdo, foi realizada uma Entrevista Coletiva N&o-
estruturada Focalizada, na qual hd um roteiro de topicos relativos ao problema estudado
e o entrevistador tem liberdade de realizar perguntas que quiser, sondando razdes e
motivos sem obedecer a uma estrutura formal (ANDER-EGG apud LAKATOS &
MARCONI 1991). Questionando-se sobre o AVA, seu uso e sua importancia no

processo de aprendizagem do curso, os alunos informaram terem:

(a) estranhado o seu uso no inicio pelo desconhecimento da ferramenta, mas afirmaram
ter compreendido rapidamente a logica de funcionamento por a SAV ser intuitiva e de
facil utilizacdo; (b) achado que os icones e imagens ajudaram bastante a entender a
localizacdo das funcdes e dos objetos de aprendizagem: 0s exercicios, resumos, jogos,
etc.; (c) percebido que a utilizacdo de cores, a organizacdo, o destaque nos titulos e os
desenhos facilitaram bastante o contato e o entendimento dentro do sistema, pois
chamavam atencdo, os prendiam a plataforma e facilitaram na interacdo dos mesmos
com o ambiente; (d) percebido que o Ambiente estava com uma apresentacdo mais
béasica no primeiro acesso, onde tiveram dificuldade para localizar os topicos e assuntos;
enguanto que, no segundo, afirmaram ter sido bem melhor, mais facil de interagir e de
encontrar o que buscandavam; (e) achado que a facilidade em interagir com o ambiente
foi facilitada por causa das cores, das ferramentas e da organizacdo dos assuntos em

blocos. Afirmaram que o visual da SVA ficou mais agradavel e melhor organizado.

Conclusoes

O Moodle apresenta certas limitagdes no desenvolvimento de recursos grafico-visuais
ao disponibilizar as SVAs padrdes, sendo necessario o uso de ferramentas graficas para
apoiar a producio dos materiais. E importante salientar que deva existir uma equipe de
designers e comunicadores visuais dentro das IES que desenvolva as SVAs,
possibilitando uma melhor estruturacdo e organizacdo da informacéo e do planejamento
grafico-visual das mesmas. Foi possivel concluir, através da pesquisa, que um bom
planejamento podera melhorar os niveis de interacgdo com o ambiente, despertar
interesse do usuario e incentivar o seu uso, além de facilitar a navegacdo e o
desenvolvimento das tarefas, potencializando a interacdo e 0 ensino-aprendizagem,

sendo recomendada sua pratica.
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