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RESUMO

GUGLIANO, B. F. Elementos de interface para facilitar a colaboracdo em
ambientes virtuais de aprendizagem. 2018. 132 f. Dissertacdo (Mestrado em
Design) — Escola de Engenharia, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto
Alegre, 2018.

O crescente uso das tecnologias digitais no dia-a-dia das pessoas gerou diversas
mudancas de comportamento; tendéncias colaborativas de troca e compartilhamento
de informacdes, ideias, conhecimentos e bens materiais passam a integrar nao
apenas a vida social dos usuéarios da internet, mas também surgem no ambiente
escolar e de trabalho, mediadas por diferentes interfaces e dispositivos digitais. Nesse
contexto, esta pesquisa pretende compreender como as ferramentas que surgiram a
partir do uso das novas tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs)
impulsionaram ou facilitaram a colaboracéo entre usuéarios na internet, abordando os
principais aspectos e necessidades da colaboragdo em ambientes virtuais e
relacionando-os com conhecimentos da area do design de interfaces. O principal
objetivo do estudo é propor elementos de interface que, integrados aos ambientes
virtuais de aprendizagem (AVAs), favoregcam a realizagéo de atividades colaborativas.
Para tanto, apds revisdo bibliogréfica e anélise de similares, foi realizada uma analise
das ferramentas colaborativas na interface do AVA Moodle, sob o aspecto dos
mecanismos de conversacao, coordenacao e percepc¢ao de Preece, Rogers e Sharp
(2005). Em seguida, foi aplicado um questionario com professores da area de design
a respeito do uso do Moodle e/ou de demais tecnologias digitais em atividades
colaborativas com os alunos. Os resultados dessa etapa foram discutidos em uma
oficina com especialistas do campo de design a fim de avaliar as possibilidades de
implementacdo de elementos gréaficos e ferramentas computacionais na interface do
Moodle que pudessem facilitar a colaboracdo entre seus usuarios. Esses
procedimentos elucidaram um conjunto de necessidades, requisitos, elementos e
funcionalidades de interface com vistas a apoiar a colaboragdo em AVAs e/ou outras

plataformas digitais.

Palavras-chave: Design de Interfaces. Colaboracdo. Ambientes Virtuais de Aprendizagem.
Moodle.



ABSTRACT

GUGLIANO, B. F. Elementos de interface para facilitar a colaboracdo em
ambientes virtuais de aprendizagem. 2018. 132 f. Dissertacdo (Mestrado em
Design) — Escola de Engenharia, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto
Alegre, 2018.

The increasing use of digital technologies in people's daily lives has generated a
number of behavioral changes; collaborative tendencies of exchange and sharing of
information, ideas, knowledge and material goods integrate not only the social life of
internet users, but also arise in the school and work environment, mediated by different
interfaces and digital devices. In this sense, this research aims to understand how the
tools that have emerged from the use of the new information and communication
technologies (ICTs) have driven or facilitated Internet user’s collaboration, addressing
the main aspects and needs of collaboration in virtual environments, relating them to
interface design topics. The main objective of the study is to propose interface
elements that, integrated to the interface of learning management systems (LMS),
promote the accomplishment of collaborative activities. To do so, after a literature
review and the analysis of interfaces with collaborative functions, an analysis of
Moodle's collaborative tools was carried out considering the mechanisms of
conversation, coordination and awareness (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).
Then, a questionnaire was applied with professors from the design area regarding the
use of Moodle and/or other digital technologies in collaborative activities with their
students. The results of this stage were discussed in a workshop with design experts,
in order to evaluate the possibilities of implementing graphic elements and
computational tools in Moodle's interface that could facilitate user's collaboration.
These procedures have generated a set of needs, requirements, interface elements
and functionalities to facilitate collaboration processes in learning management

systems and/or other digital platforms.

Keywords: Interface Design. Collaboration. Learning Management Systems. Moodle.
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1. INTRODUCAO

“(...) o principal projeto arquitetonico do século XXI sera imaginar, construir e
organizar o espaco interativo e mdvel do ciberespaco. Talvez seja possivel, entdo,
superar a sociedade do espetaculo para abordar uma era pés-midia, na qual as
técnicas de comunicacao servirdo para filtrar o fluxo de conhecimentos, para
navegar no saber e pensar juntos, em vez de carregar massas de informagao.”

[Pierre Lévy, 1994]

A expansdo do acesso a informagdo e aos novos meios de comunicacao
constituiu mudangas na forma com que as pessoas adquirem e geram conhecimento.
Uma dessas mudancas é a tendéncia a colaboracdo entre individuos de diversas
partes do mundo, com interesses em comum. Os primeiros encontros eletrénicos entre
pessoas ocorreram em instituices universitarias, a partir dos anos 1970, nos EUA.
Essas agregacoes se deram através da troca de e-mails e da participacdo em listas de
discusséao por parte de alunos e pesquisadores. A incluséo, no fim dos anos 1980, de
imagens, textos e sons as interfaces contribuiu para uma maior adesdo de usuarios,
gue passaram a formar as chamadas comunidades virtuais (LEMOS; LEVY, 2010).

Neste estudo pretende-se compreender como as ferramentas que surgiram a
partir do uso das tecnologias digitais impulsionaram ou facilitaram a colaboracgéo entre
usuarios na internet, pesquisando 0s principais aspectos e necessidades da
colaboracdo em ambientes virtuais e relacionando-os com conhecimentos da area do
design digital. A partir dessa pesquisa, se espera evidenciar ferramentas
computacionais, necessidades e requisitos de interface, elementos graficos, entre
outros que assegurem que certos principios essenciais para a colaboracéo - baseados
em estudos de multiplas disciplinas - ndo sejam ignorados (PREECE; ROGERS;
SHARP, 2005). Partindo das necessidades identificadas inicialmente na
fundamentacéo teodrica, e posteriormente em outros procedimentos realizados durante
a pesquisa, foi possivel estabelecer requisitos. Para Padua (2009), requisitos sao
expressdes documentadas de caracteristicas com potencialidade de permitir que um
usuario resolva um problema ou atinja um objetivo; no caso desta pesquisa, 0 objetivo
do usuéario € poder realizar atividades com outros individuos, de forma colaborativa e
através do uso de uma interface. Os requisitos estabelecidos deram origem a

elementos gréficos e ferramentas computacionais cuja fungdo é a de facilitar a
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colaboracdo através de uma interface. Assim, 0 processo realizado derivou de um
plano mais abstrato até o mais concreto (GARRETT, 2010), culminando na aplicacao
dos resultados diretamente nas telas da plataforma Moodle.

Acreditando que um design adequado das interfaces pode contribuir com a
colaboracdo nos ambientes virtuais, busca-se — além de outros avancos —
evidenciar um campo de pesquisa ainda pouco explorado por designers de interface.

Na sequéncia deste capitulo, serd apresentada uma contextualiza¢ao, seguida
pela delimitacdo do estudo, pelo problema de pesquisa, hipétese, objetivos e
justificativa para realizacdo do mesmo. Em "A colaboracdo através da internet" se
inicia a fundamentacéo tedrica, na qual se discute a colaboracdo em ambientes
virtuais como os sites de redes sociais, 0s ambientes virtuais de aprendizagem e mais
especificamente o Moodle, assim como o0s conceitos que influenciam ou definem essa
colaboracéao.

No capitulo 3, intitulado "O design de interfaces para fins de colaboracédo”, sdo
apresentados os mecanismos de colaboracdo em interfaces digitais juntamente com
uma analise de similares, que demonstra a aplicacdo desses mecanismos.

A metodologia de pesquisa é apresentada no capitulo 4, seguida pela aplicacao
dos procedimentos metodolégicos no capitulo 5. Neste se apontam os resultados da
analise das ferramentas de colaboracdo do Moodle, da identificacdo das
necessidades, da aplicacdo dos questionarios e do estabelecimento dos requisitos.
No capitulo 6 esses resultados sdo apresentados visualmente na proposicao de
alteracdes nas telas do Moodle, juntamente com uma analise dos resultados. Por fim,

no capitulo 7, séo feitas as consideracdes finais e sugestées para trabalhos futuros.

1.1 Contextualizacdo do tema

Foi num periodo de poucas décadas a partir da invencdo das tecnologias
digitais que bilhdes de pessoas passaram a adotar as novas ferramentas de
comunicacdo (PALFREY; GASSER, 2011). De acordo com o relatério ICT Facts and

Figures?, enquanto no ano 2000 se estimava o uso da internet por 400 milhdes de

! Disponivel em: <https://www.itu.int/en/ITU-D/Statistics/Documents/facts/ICTFactsFigures2015.pdf>.
Acesso em: 26 out. 2016
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usuarios, em 2015 esse numero ja era de 3,2 bilhdes.

O usuario da internet €, na maioria das vezes, um criador de conteudo. Ele ndo
se contenta em apenas receber a informacdo de forma passiva, mas participa
ativamente na criacdo e difusdo de dados através de blogs, sites de redes sociais e
plataformas de compartiihamento de arquivos. Reunindo-se nesses ambientes,
pessoas com diversas experiéncias de vida podem partilhar do seu conhecimento de
forma rapida e préatica, sem sair de suas casas (BOTSMAN; ROGERS, 2011).

Manuel Castells, ja em 2003, salientou que a internet havia se tornado “uma
extensdo da vida como ela é, em todas as suas dimensfes e sob todas as suas
modalidades” (2003, p. 100). Esse fator transformou n&o s6 a forma como as pessoas
se relacionam, vivem, e trabalham, mas também como se informam e aprendem. A
possibilidade do uso simultaneo de diversas linguagens — video, &udio, imagem,
pictogramas, texto, etc. — expandiu as formas de expressdo e geracdo do
conhecimento, possibilitando o estimulo de diversas partes do cérebro humano,
aumentando seu potencial cognitivo (BATISTA, 2015).

Essas novas formas de expressao e construgdo do conhecimento podem ser
encontradas nas chamadas midias sociais. De acordo com Filatro (2016), as midias
sociais sao espacos colaborativos nos quais é possivel captar, difundir e debater
informac@es. Para Van Dijck (2013), os sites de redes sociais que comportam essas
midias iniciaram com o objetivo de prover plataformas que permitam a troca de
contetdos criativos e comunicativos entre amigos com interesses em comum. No
entanto, 0 uso desses recursos causou uma alteragdo importante na natureza da
comunicacao publico-privada, transformando manifestacdes efémeras da vida social
(comentar noticias, mostrar fotos, contar fofocas) em "inscricbes formalizadas, que
uma vez incorporadas na economia maior de publicos mais amplos, assumem valores
diferentes" (VAN DIJCK, 2013, p. 7).

Segundo Tapscott (2009), a presenca das tecnologias digitais no dia-a-dia dos
individuos, especialmente dos jovens que cresceram junto a essas tecnologias, gerou
uma mudanca de comportamento e de atitude importante em relacédo as geracoes
anteriores. Entre essas mudancas, o autor cita a existéncia de uma cultura de
colaboracdo que passa a integrar ndo apenas a vida social dos usuarios da internet,

mas também surge nos ambientes escolar e de trabalho.
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A recente proliferacdo de dispositivos portateis, como netbooks e telefones
celulares sofisticados, enfatiza a necessidade de colaboracdo em qualquer
momento e em qualquer lugar, mesmo quando a conectividade a Internet é
intermitente ou n&o disponivel. Para facilitar tais interacdes do usuério, €
essencial projetar sistemas onde os usuarios finais podem se comunicar
diretamente, sem ter que confiar em qualquer infraestrutura dedicada
(ANANDARAJAN; ANANDARAJAN, 2010, p. 85-86).

Para Botsman e Rogers (2011), a colaboracdo na web tende a crescer
rapidamente por basear-se em instintos naturais do ser humano, como o de troca e
compartilhamento. Essa tendéncia € proporcionada pelo aspecto etéreo da Internet,
criando a sensacao de que os limites fisicos sao transcendidos, aproveitando o tempo
e reduzindo distancias. Segundo Lévy, usuéarios reunem-se virtualmente em
ambientes alimentados e construidos “sobre as afinidades de interesses, de
conhecimentos, sobre projetos mutuos, em um processo de cooperacdo ou de troca,
tudo isso independentemente das proximidades geograficas e das filiacdes
institucionais” (2010, p. 130).

Para auxiliar a colaboracdo entre usuarios em ambientes digitais, € importante
projetar sistemas interativos que deem suporte a diversas formas de socializagao,
verificando as tecnologias existentes e examinando maneiras de aprimora-las para
melhor atender as necessidades desses usuéarios (PREECE; ROGERS; SHARP,
2005). A respeito disto, Batista e colaboradores (2015, p. 17) afirmam que “a
multiplicidade de papéis permitida pela web 3.0, onde o autor e o leitor se revezam
sem limitagcdes implicam em maiores estudos na area de design de interfaces que
permita potencializar o papel ativo e autoral dos usuarios”. Considerando a discussao
realizada até entdo, cabe o seguinte questionamento: como projetar interfaces que
integrem as novas tecnologias de informacdo e comunicacdo para facilitar a
colaboracao?

No caso dos ambientes virtuais de aprendizagem, Hamuy e Galaz (2010)
constataram que, apesar do proposito daqueles ser o de promover a comunicagao e
a interacdo entre seus participantes, as plataformas acabam sendo utilizadas mais
como repositérios de informacédo que como ambientes para a troca de ideias. Para
Portugal (2013, p. 41), é importante que as interfaces nesses ambientes sejam

adaptadas a fim de potencializar suas possibilidades:
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As tecnologias de hipertexto, multimidia, hipermidia, redes e ferramentas
para trabalho cooperativo exigem um novo design que privilegie a aquisi¢do
das habilidades necessarias para a busca e selecdo das informagfes e a
constru¢do do conhecimento nos ambientes educacionais disponiveis.

Tendo em vista esses argumentos, esta pesquisa tem como tema principal a
colaboracdo em ambientes virtuais, com foco no design de interfaces que
proporcionem meios e ferramentas que apoiem a colaboracao entre usuarios. A seguir

se encontram a delimitacdo da pesquisa, problema, hipétese, objetivos e justificativa.
1.2 Delimitacdo da pesquisa

Esta pesquisa trata da facilitacdo da colaborac&o entre usuarios de interfaces
digitais, partindo de uma visédo geral onde se abordam conceitos importantes para o
desenvolvimento da pesquisa, como a colaboracdo em sites de redes sociais e em
atividades de aprendizagem, delimitando para os ambientes virtuais de aprendizagem,
com enfoque no uso de atividades do Moodle. Em relacdo a esse ultimo, optou-se
pela plataforma ndo sé por ser a interface disponivel para analise na Universidade,
mas também por ser a mais utilizada no pais nos Gltimos anos (MATTAR, 2014). E
importante salientar que a intencdo deste trabalho é a de propor - ndo implementar -
alteracdes na interface do Moodle. Salienta-se ainda que as andlises foram realizadas

sob o ponto de vista docente.

1.3 Problema de pesquisa

O problema de pesquisa pode ser assim formulado: como projetar interfaces
que facilitem a colaboracdo entre 0s usuarios em ambientes virtuais de

aprendizagem?
1.4 Hipo6tese

A colaboragao em ambientes virtuais de aprendizagem pode ser facilitada pelo
uso de elementos graficos e ferramentas computacionais no projeto de interfaces que

privilegiem a conversacgao, a coordenacao e a percepg¢ao dos usuarios.
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1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo Geral

e Propor elementos graficos e ferramentas computacionais que, integradas a
interface de ambientes virtuais de aprendizagem, facilitem a colaboracéo entre

usuarios.

1.5.2 Objetivos especificos

e Investigar que elementos graficos, mecanismos e ferramentas computacionais
facilitam a colaboracdo em ambientes virtuais.

e Analisar e verificar as possibilidades de colaboracdo em ambiente virtual de
aprendizagem de acordo com os elementos investigados.

e Estabelecer necessidades e requisitos de interface que facilitem a colaboracéo
em ambiente virtual de aprendizagem.

e Propor, com base nas necessidades e requisitos estabelecidos, a aplicacédo de
elementos de interface que facilitem a colaboracdo em um ambiente virtual de

aprendizagem.

1.6 Justificativa

Este estudo pretende contribuir & ampliagcdo dos horizontes de pesquisa em
design, focando na facilitacdo da colaboracédo entre usuarios de interfaces digitais,
area ainda pouco explorada sob a 6tica do design. Colaboracdo e compartilhamento
sdo alguns dos principais habitos adquiridos pelas pessoas na era da informacao;
através dos conhecimentos em design é possivel introduzir e adaptar interfaces com
mecanismos que inspirem a colaboragao, a confianga e a reciprocidade nas redes.

Uma interface € uma espécie de "tradutor" (JOHNSON, 2001), que traduz as
mensagens de um computador para a linguagem dos seres humanos. Essa traducao
tornou-se cada vez mais compreensivel aos usuarios com a ado¢ao das chamadas
GUI - interfaces graficas do usuario - nas quais 0os computadores passaram a usar

metaforas visuais. Por isso, Johnson afirma que “(...) a interface torna o mundo
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prolifico e invisivel de zeros e uns? perceptivel para nés. Ha poucos atos criativos na
vida contemporanea mais significativos que esse, e poucos com consequéncias téao
amplas” (2001, p. 26).

Tornar interfaces perceptiveis significa desenhar sistemas ndo soO
esteticamente agradaveis, mas também faceis de utilizar e que acompanhem as
tendéncias utilizadas pelos usuarios em outras plataformas. A experiéncia
colaborativa em uma comunidade deve ser espontanea e aproximar-se da ja
realizada, por exemplo, em sites de redes sociais. Quaisquer erros ou lacunas
deixadas pelo sistema podem exigir o uso de uma grande carga cognitiva do usuario,
fazendo-o perder o foco em sua atividade (KRUG, 2008).

Uma das competéncias do profissional do design é a de diminuir esse esforco,
projetando ambientes agradaveis e faceis de acessar, pensando interacdes
adequadas aos seus usuarios. Para Portugal (2013, p. 61), “o Design tem a fungao
social de tornar o ambiente inteligivel, possibilitando nossa acao a partir dos signos e
da construcédo da legibilidade do discurso comunicativo nos ambientes, sejam eles
digitais ou ndo”. No caso desta pesquisa, em que o foco € a colaboragédo do usuario
com outros individuos, entende-se que € papel do designer facilitar o acesso a

componentes interativos que gerem experiéncias sociais.

2 Por “zeros e uns” o autor refere-se a linguagem binaria propria dos computadores.
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2. A COLABORACAO ATRAVES DA INTERNET

Este capitulo aborda as pesquisas sobre colaboracdo em ambientes virtuais,
buscando, através de uma reviséo bibliografica sobre o tema, definicbes do termo
colaboracao e conceitos afins, além de praticas colaborativas potencializadas pelo uso
de tecnologias digitais.

Apds a chamada revolugédo digital, o relacionamento das pessoas com a
informacéo se transformou; informacgdes consideradas importantes pelos usuarios da
internet passaram a ser compartilhadas, comentadas e discutidas de forma continua
e vitalicia (JENKINS, 2009). Isso demonstra um envolvimento maior com o material
lido e assistido e uma tendéncia a partilha de conhecimento (PALFREY; GASSER,
2011). Por isso, se pode perceber em estudos de diversas areas, como design,
educacdo, administracdo e comunicacdo, a constante presenca da palavra
colaboracéo.

Segundo Primo (2012), sdo variados os termos utilizados para definir
processos de colaboracdo no ciberespaco. Para o autor, "groupware" é usado com
mais frequéncia para descrever programas que dao suporte a organizacdo dentro de
empresas, enquanto o Computer-Supported Collaborative Work (CSCW) "é uma sigla
que batiza um conjunto de pesquisas sobre processos de colaboracdo mediada por
computador, que da atencao adicional a questdes psicoldgicas e organizacionais” (p.
620). Primo também atenta para o uso generalizado do termo “midias sociais”,
tomadas muitas vezes como meros sistemas de registro e distribuicdo de informacdes,
quando sédo, além disso, mediadores atuantes da comunicacao. Esse fato se deve a
maneira com que a interface se apresenta, “moldando” as interagdes que nela
ocorrem:

(.-.) um meio digital precisa ser interpretado como um “mediador” ao fazer
diferenca nas associacdes. Uma conversa entre dois colegas de trabalho
através do e-mail seria diferente se fosse mantida via Twitter. E também néo
seria a mesma se ocorresse através de comentarios em um blog de acesso

publico. Como se pode observar, a midia nestes casos ndo € um mero
condutor de dados (PRIMO, 2012, p. 633).

Para Lemos e Lévy (2010), pessoas se reunem na web de duas formas
distintas: comunitaria e ndo-comunitaria. Na comunitaria, é essencial um sentimento
de afinidade entre os membros, que compartilham emocodes e experiéncias pessoais.
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Ja nas ndo-comunitarias, os ambientes virtuais sdo apenas locais de encontro e
compartilhamento de informagfes. Segundo os autores, apesar das diferencas, as
duas formas de relagcdo sdo importantes, pois mantém as pessoas em contato e
trocando ideias de maneira coletiva.

Essa ideia € complementada por Meira et al (2012), que afirmam que
"comunidade virtual" e "rede social" sdo conceitos distintos. Segundo os autores, na
comunidade virtual os membros possuem um grau de engajamento por "tempo
suficiente a ponto de estabelecerem entre si um relacionamento pessoal no
ciberespaco” (p. 61), enquanto em um site de rede social 0s usuarios nao
necessariamente estabelecem interacbes de forma a se sentirem em uma
comunidade.

As autoras Santaella e Lemos (2010) agregam a ideia da existéncia de dois
perfis de atores nas redes sociais da internet: predadores e colaboradores. Os
primeiros fazem uso dos dados sem adicionar novos conteudos, enguanto 0s
segundos geram valor ao grupo no qual se inseriram, além de reconhecer o valor dos
dados gerados por seus colegas (curtindo, compartilhando, comentando, avaliando,

etc.).

2.1 A colaboracéao nos sites de redes sociais
Segundo pesquisa da comScore (2016)3, o Brasil lidera a audiéncia de midias
sociais na América Latina, superando a soma dos usuarios da Argentina, México,
Colémbia e Chile. Boyd e Ellison (2007, p. 211) definiram sites de redes sociais como
servigos baseados na web que permitem aos individuos (1) construir um perfil
publico ou semi-publico dentro de um sistema limitado, (2) articular uma lista

de outros usuarios com quem compartilham uma conexéao e (3) visualizar e
percorrer sua lista de conexdes e as feitas por outros dentro do sistema.

Esses sites apresentam ferramentas que permitem a troca de informagoes
online através de conversas e interagdes, como por exemplo as Wikis, o0 GoogleDocs,
0 YouTube, o Flickr e o Facebook (YATES; PAQUETTE, 2011). Segundo Bolton et al

(2013), o uso das midias sociais desenvolve-se e transforma-se rapidamente, sendo

3 Disponivel em: <https://www.comscore.com/por/Insights/Apresentacoes-e-documentos/2016/0O-
Brasil-Digital-do-Futuro>. Acesso em: 20 nov. 2016
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entre suas principais utilizacdes: contribuir, trocar, consumir, buscar, participar e jogar.
As redes sociais e suas midias vém tomando espaco também no ambiente de
trabalho, em que "muitas empresas comecaram a usar as plataformas de midia social
internamente para facilitar a comunicacao, a colaboracéo e a divulgacéo para construir
uma forca de trabalho comprometida e engajada” (BOLTON et al, 2013, p. 259).
Para Imran et al (2016), as midias sociais provém um "guarda-chuva" de
servigcos, uma colecao de ferramentas que podem ser usadas para a comunicagao, a
criacdo de redes, as trocas e a colaboragdo na web. Lemos e Lévy (2010, p. 112,
adaptado) apresentam algumas transformacdes relativas as redes sociais:
e O desuso dos portais e féruns de discussdo em detrimento dos
“agregadores de redes sociais”, como o Facebook.
e O aumento da adesdo as redes sociais e comunidades virtuais.
e A ecloséo de novos sites de redes sociais e comunidades virtuais.
e A emergéncia de ferramentas de escrita colaborativa.
e A emergéncia das tecnologias moveis, gerando o uso das redes sociais
maoveis, como o Instagram. Esse uso cria sinergias entre 0 espaco urbano
e o ciberespaco.
e A emergéncia da “midia cidad&”, ou jornalismo cidaddo, em que usuarios
produzem seus préprios conteudos, sem controle editorial da grande midia.
e O aumento das formas de conversacédo e de avaliacdo colaborativa de
noticias, estabelecimentos, produtos, empresas, etc.

Santaella e Lemos (2010) consideram que as redes sociais da internet (RSIs)
2.0 foram as primeiras a reunir em suas interfaces todas as formas de comunicagao
“disponiveis até entdo: comentarios, féruns, chats, mensagens de membro para
membro, quadro coletivo de recados, repositorio coletivo de documentos, mensagens
coletivas, indexagdes personalizadas, etc.” (p. 58). Ja as interfaces das RSls 3.0,
segundo as autoras, apresentam diferencas advindas do uso das tecnologias moveis
e do seu efeito always on (sempre conectado).

Diferente do acesso em computadores desktop com internet via cabo, as RSIs
3.0 podem ser acessadas de qualquer lugar, através dos aplicativos moveis e das

redes sem fio. A estrutura das interfaces também muda: elas devem se adaptar ao
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formato e as interacOes possiveis nas telas de celulares, tablets e notebooks e as
informacdes partilhadas nas redes sociais e coletadas em tempo real. Para atender a
demanda dos colaboradores nas RSIs, interfaces costumam ser reconfiguradas e
novos aplicativos sdo projetados (SANTAELLA; LEMOS, 2010).

Se pode usar como exemplo destas mudancas nas interfaces, uma alteracao
feita pelo site Facebook em 2016. Ao perceber a auséncia de postagens textuais
“préprias” dos usuarios, em detrimento do compartilhamento de imagens e videos de
outros membros, o site de redes sociais adicionou um novo recurso a sua interface:
0s textos agora podem ser destacados através de planos de fundo coloridos e

tipografia em corpo maior (fig. 1)%.

Figura 1: textos coloridos do Facebook
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Queremos juntar
ONG's,
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ajuda em um
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empresa
desenvolvedora?

B

Fonte: retirado do aplicativo mével Facebook pela autora.

Assim como os sites de redes sociais, instituicdes de ensino também procuram
atualizar suas plataformas ou criar novas fun¢des que auxiliam a colaboracéo entre

seus membros, como afirmam Cardoso e Matos:

4 Do geek publiciario: <https://geekpublicitario.com.br/17317/texto-fundo-colorido-facebook/>. Acesso

em: 10 maio 2017.
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A curiosidade em conhecer, ensinar e aprender através da internet tem
constituido matéria de reflexdo para muitos investigadores. Face a esta
inquietacdo, nas areas da educagédo surge cada vez mais a preocupacgao em
adequar as novas tecnologias de informacdo e comunicagdo ao processo de
ensino-aprendizagem, de modo a motivar para a aprendizagem e conduzir ao
sucesso (2012, p. 86).

Um exemplo apresentado pelas autoras acima é o Teletandem®, da
Universidade Estadual Paulista (UNESP), que utiliza a tecnologia da videoconferéncia
para promover o aprendizado de idiomas entre pessoas de varios paises. Através do
uso do software Skype, desenvolve-se um trabalho colaborativo em que um
participante ensina sua lingua materna e outro aprende uma lingua estrangeira.
Assim, promove-se o0 principio de igualdade, em que ambos podem monitorar o
processo de aprendizagem respectivo a cada idioma; o principio de reciprocidade, ja
que a colaboracédo se baseia na troca de conhecimentos; e o principio da autonomia,
concedendo aos participantes a responsabilidade pela gestdo de sua aprendizagem
(CARDOSO; MATOS, 2012).

Na Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), se pode citar como
exemplo o ETC - Editor de Texto Coletivo®, que proporciona espaco para a escrita de
textos coletivos online e foi criado a partir da constatacdo de dificuldades na
elaboracéo de trabalhos em conjunto, no contexto dos cursos a distancia. Além do
editor em si, 0 ambiente proporciona também ferramentas de apoio como perfil do
usuario, forum e biblioteca (RICCARDI et al, 2009). Posteriormente e ap0s a avaliacdo
junto aos usuarios, outras implementacdes foram feitas como o desenvolvimento de
uma ferramenta para conversacao sincrona e outra para o envio de e-mails aos
participantes, além de outras alteracdes de cunho administrativo e organizacional
(MACEDO et al, 2010).

2.2 A colaboracao na aprendizagem

A aprendizagem colaborativa €, de um modo geral, uma proposta na qual
alunos e professores desenvolvem o conhecimento de forma conjunta, incorporando
a experiéncia prévia do aluno e afastando a figura do professor do centro do processo

de ensino-aprendizagem (TORRES; IRALA, 2014). A concepcéo de que "ninguém

> Disponivel em: <http://www.teletandembrasil.org/>. Acesso em: 30 maio 2017.
® Disponivel em: <http://nuted.ufrgs.br/etc/>. Acesso em: 30 maio 2017.
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sabe tudo, todos sabem alguma coisa, todo o saber estd na humanidade" (LEVY,
2011, p. 29) adequa-se a essa ideia: 0 conhecimento adquirido de forma colaborativa
reune as contribui¢cdes de todos a partir de sua prépria visdo de mundo.
A abordagem colaborativa € uma abordagem poés-moderna que desafia a
suposicdo de que ha conhecimentos universais de um "mundo la fora"
objetivo e misterioso, que podem ser capturados, medidos, compreendidos e

transmitidos. Assume gue o conhecimento € local e € linguisticamente construido
através de processos comunais (DIMARCO; LUZZATO, 2010, p. 332).

O conhecimento nédo reside na cabeca de cada individuo; ele é formado através
de sua interagcdo com o ambiente e com aqueles que participam dele. Ao participar de
um sistema social, a cognicdo de um individuo passa a se desenvolver a partir de
ferramentas comunicacionais e culturais, possibilitando ao conhecimento "emergir"
através de uma rede de interacfes. Seres humanos possuem recursos cognitivos
limitados, necessitando distribui-los através de diversas maneiras — por exemplo, 0s
ambientes multimidia e de telecomunicagbes — para reduzir sua carga (LOWYCK;
POISA, 2001).

A preocupacdo em aumentar a participacao dos alunos em sala de aula, assim
como a concepcdo da aprendizagem colaborativa, ndo é nova (TRONCARELLI,
FARIA, 2014). Diversas tendéncias pedagadgicas e teorias ja vém sendo difundidas no
contexto escolar com o objetivo de aumentar a colaboracdo entre alunos e
professores, como a Escola Nova (John Dewey, Maria Montessori, Anisio Teixeira), a
Epistemologia Genética de Piaget, a Teoria Sociocultural de Vygotsky e outras
pedagogias progressistas como a abordada por Paulo Freire no Brasil. Essas
tendéncias e teorias consideram, por exemplo, a acao e a interacdo com o ambiente
e com a comunidade uma forma de contemplar a transformacao individual e social no
processo de ensino-aprendizagem (OSTERMANN; CAVALCANTI, 2011; TORRES;
IRALA, 2014; TRONCARELLI; FARIA, 2014).

Coll, Monereo e colaboradores (2010) escrevem que a aprendizagem
colaborativa “é conceitualizada como um processo de interagdo no qual se
compartilham, negociam-se e constroem-se significados conjuntamente para
solucionar um problema, criar ou produzir algo” (p. 211).

Neste modelo de aprendizagem, o0 apoio mutuo entre os colegas influencia a

motivacdo dos estudantes em termos de auto eficiéncia, aprendizagem orientada a
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metas e valorizacdo da tarefa a ser aprendida. Isso ocorre a partir do momento em
que os estudantes percebem que o sucesso da tarefa depende de todos (LOWYCK;
POYSA, 2001).

Considerando a quantidade de pesquisas encontradas utilizando os termos
colaboracédo e cooperacao, cabe aqui uma breve digressdo quanto ao uso destes no
contexto da aprendizagem. Damiani (2008), por meio de uma revisao da literatura,
traz algumas diferencas entre as duas terminologias. Enquanto cooperacao da a ideia
de "operar algo junto”, porém ndo necessariamente em relacdo de igualdade,
colaborar visa um trabalho em conjunto, com tendéncia "a nao-hierarquizacao,
lideranca compartilhada, confianca mutua e corresponsabilidade pela conducéo das
acoes" (DAMIANI, 2008, p. 215).

O guadro 1, abaixo, apresenta as conceituagdes entre os dois termos, baseado
em Coll et al (2010, p. 224). Os autores diferenciam os conceitos baseados nos niveis

de inter-relacéo existente entre os participantes:

Quadro 1: diferencas entre aprendizagem cooperativa e colaborativa |

Aprendizagem Niveis de conexdo, bidirecionalidade e profundidade nas trocas séo variaveis.
cooperativa Apoia-se essencialmente na divisdo do trabalho, onde os participantes
concordam em ajudar-se.

Aprendizagem Niveis de conexdo, bidirecionalidade e profundidade nas trocas séo elevados.
colaborativa Os alunos comprometem-se com a construgdo conjunta do conhecimento,
coordenando papéis e controlando de forma matua o trabalho.

Fonte: elaborado pela autora, adaptado de Coll et al (2010, p. 224).

Roberts (2004), ao examinar a literatura da area, notou que frequentemente
pesquisadores referem-se a "aprendizagem colaborativa" quando, na verdade, estao
escrevendo sobre “aprendizagem cooperativa®, e vice-versa. Para o citado autor, um
dos principais diferenciais da aprendizagem colaborativa em relagédo a cooperativa é
que, na primeira, as habilidades de cada um s&o compartilhadas no time para alcancar
um objetivo, porém cada membro do grupo entrega seu resultado individualmente. Na
cooperativa, 0 grupo divide as partes do trabalho por igual e entregam o resultado
como uma unidade s6. Uma das principais semelhancas seria que, nas duas
categorias, o professor trabalha como um facilitador, e as interacbes entre ele e os
alunos ocorrem de forma igualitaria. A figura 2 ilustra essa teoria.
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Figura 2: diferencas entre aprendizagem cooperativa e colaborativa Il

APRENDIZAGEM COOPERATIVA

Educador como Grupo de estudantes Um trabalho
facilitador cooperativo em cooperagao por grupo

APRENDIZAGEM COLABORATIVA

8— &3 —IE

Educador como Grupo de estudantes Um trabalho
facilitador colaborativo em colaboracéo por estudante

Fonte: Adaptado de Roberts, 2004, p. 204-205.

Percebe-se que algumas das diferencas citadas pelos autores até entdo
possuem relacdo com a questdo da responsabilidade. Para Bauman (1998),
"responsabilidade" é uma relacéo de interacdo a partir da qual todos sao responsaveis
por todos. Na colaboracdo, todos sédo responsaveis pelo trabalho, sendo pecas
importantes para sua finalizagdo, aprendendo em conjunto. Na cooperagao, cada um
€ responsavel pela parte que Ihe foi atribuida, e muitas vezes acaba focando somente
nesta fracao.

Olivares (2008) traz uma perspectiva diferente. Para ele, o processo de
aprendizagem cooperativa € mais estruturado, buscando a resolucdo de problemas
especificos, enquanto na colaboracéo o objetivo € encontrar multiplas solugbes para
problemas mais abstratos, sendo a discussdo gerada durante essa resolucdo de
problemas o foco da aprendizagem. Por isso, o autor considera que somente na
colaboracéo o professor pode atuar como facilitador. O quadro 2 mostra as diferencas

entre os dois conceitos, segundo Olivares (2005).
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Quadro 2: diferencas entre aprendizagem cooperativa e colaborativa I

Caracteristicas

Aprendizagem cooperativa

Aprendizagem colaborativa

Conhecimento

Institucional

Nao-institucional: um artefato
social

Orientagédo epistemolégica

Instrucéo estruturada

Construcgédo social

Processo Orientado para a realizacéo Orientado para o curso da acéo

Estrutura do grupo Alta/positiva/interdependéncia Baixa/laissez-faire/individualista

Papel do professor Gerente/diretor Moderador/facilitador/guia

Papel dos estudantes Cooperativo/agradavel Dissidente/independente

Desenvolver habilidades sociais
e de aprendizagem para todos os
membros

Metas Construgéo do conhecimento
através do didlogo: preocupagédo

na resolucéo de problemas

Fonte: Olivares (2005, p. 27), traduzido pela autora.

Torres, Alcantara e lIrala (2004) ressaltam que, mesmo sendo diferentes,
ambos 0s conceitos possuem dois propésitos em comum: a rejeicdo do ensino
unilateral professor-aluno e a vontade de concretizar a socializagéo na aprendizagem.
Para Troncarelli e Faria (2014), existe uma exigéncia cada vez maior por parte dos
alunos de participar, colaborar e opinar durante as aulas e até em questbes
administrativas das instituicbes de ensino. Essa mudanca de perfil dos alunos pode
ter ocorrido considerando o acesso facilitado as informacfes devido ao avanco das
tecnologias digitais.

Finalizando, se pode perceber que a discussdo sobre o uso de ambos 0s
termos traz diversas conclusdes, desde a conviccdo de que sdo diferentes até a
concepcgao de que cooperacgdo e colaboragdo podem ser abordadas como sinénimos.
O termo colaboracao é o escolhido por este trabalho, porém no quadro teérico serao
citados autores que utilizam ambas as conceituacoes.

Com os computadores e smartphones conectados a internet, tanto a
cooperagao quanto a colaboragédo podem ser feitas entre colegas de sala de aula ou
entre individuos de qualquer parte do planeta. Através dessas tecnologias, 0
isolamento entre escolas, lares e

locais de trabalho pode ser superado,

proporcionando o desenvolvimento intelectual através do acesso ao conhecimento
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formal e informal disponivel nesses ambientes (LOWYCK; POYSA, 2001). Nesse
contexto, tem-se 0 que alguns autores denominam CSCL — Computer-Supported
Collaborative Learning —, em portugués, Aprendizagem Colaborativa Apoiada pelo
Computador.

Como o proprio termo denuncia, a CSCL permite que a aprendizagem
colaborativa seja feita através dos computadores. No entanto, a utilizacdo dessas
tecnologias € insuficiente para que se alcancem o0s objetivos educacionais: 0s
usuarios devem querer interagir entre si. Essa vontade tende a ser dificultada pelas
préprias barreiras tecnologicas, como a auséncia do face-a-face, a complexidade das
préprias interfaces e a assincronia (ORVIS; LASSITER, 2007).

Os autores Clark e Mayer (2016), ao referirem a Aprendizagem Colaborativa
Apoiada pelo Computador, fazem um importante destaque as relacbes que ocorrem
entre os participantes; independentemente da ferramenta utilizada, a colaboracao
entre a equipe, com o objetivo de solucionar um problema, deve ser o tema central
dos estudos em prol do desenvolvimento da CSCL.

Por CSCL nos referimos as relacdes de colaboracdo entre equipes de dois a
cinco membros que utilizam ferramentas sincronas e/ou assincronas como
suporte para uma meta instrucional, de modo a desenvolver um produto

conjunto, resolver um estudo de caso ou completar uma tarefa instrucional
(CLARK; MAYER, 2016, p. 262).

As pesquisadoras Barros, Okada e Kenski (2012) utilizam o termo
coaprendizagem, onde os estudantes deixam de ser receptores de contetdo para
serem "coaprendizes", em um processo no qual

a construcdo colaborativa de conhecimento é baseada na participacdo ativa
dos individuos — aprendentes — na resolugéo de problemas e no pensamento
critico relacionado com as atividades de aprendizagem que consideram
relevantes e desafiantes. Assim, os individuos constroem o0 seu
conhecimento através do teste de ideias e métodos baseado em

conhecimentos e experiéncias prévias e, posteriormente aplicado a novas
situagdes (2012, p. 15).

Lipponem e Lallimo (2004, p. 4) afirmam que, embora varios aplicativos ou
sistemas possam ser usados com o intuito de gerar colaboracao (chats, e-mails, blogs,
paginas de redes sociais, etc.), apenas aqueles que foram desenvolvidos com o
objetivo de apoiar e estabelecer uma colaboragcdo na educacdo podem ser

consideradas "tecnologias colaborativas". Para os autores, essas tecnologias devem
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seguir quatro critérios:

e Seu projeto fundamenta-se de forma explicita em alguma teoria de
aprendizagem ou modelo pedagogico.

e Baseia-se na ideia de utilizar o groupware’ no suporte da colaboragao.

e Da apoio aos usuarios através de funcionalidades que facilitam o processo
da aprendizagem.

e Oferece uma variedade de ferramentas de construcao e de representacéo
de comunidades.

E importante esclarecer as nogdes de "comunidade”, "comunidade virtual" e
"comunidade virtual de aprendizagem" para melhor atender as necessidades do
usuario de uma interface de aprendizagem colaborativa. Em termos gerais,
“‘comunidade” é frequentemente interpretada enquanto um conjunto de pessoas, que
vive em uma area especifica e compartilha um conjunto de instituicbes e habitos
socioculturais. Assim, "o termo comunidade sugere um senso geral de reciprocidade,
altruismo e beneficios que sdo gerados ao se fazer algo em conjunto” (BINGHAM;
CONNER, 2010, p. 37).

Na comunidade virtual a ideia € a mesma, porém essa reciprocidade ocorre
independentemente da localizacdo geografica ou da relacdo com alguma instituicao,
como com escolas e empresas, tendo como local de encontro a rede mundial de
computadores (LEVY, 2010).

Segundo Marcia Oliveira e Valéria Lima (2011b), uma comunidade virtual de
aprendizagem toma forma a partir do momento em que os objetivos da reunido dos
usuarios em um espaco virtual sdo desenvolver uma base de conhecimentos a partir
da discussdo e compartilhamento de ideias. As autoras apresentam algumas

ferramentas que podem ser utilizadas com esse intuito. Sao elas:

e FOruns de discussédo: permitem, de forma assincrona, a realizacdo de

discussdes, apoio ao desenvolvimento de atividades, entrevistas, etc.

7 Para Araujo (2000), “Groupware engloba aplicacbes que facilitem desde o encontro e comunicacio
entre individuos até o apoio a atividades complexas como a realizagao de reunides ou a construcéo de
produtos em conjunto”.
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e Wiki e editores coletivos: possibilitam a editoracdo de documentos de
forma colaborativa.

e Glossarios: podem ser utilizados para a construgdo coletiva de definicdes
de termos e conceitos tratados em uma disciplina.

e Bases de dados: permitem o armazenamento de conteddos multimidia
como textos, audios, videos, etc., que possam complementar a
aprendizagem e ser consultados a qualquer momento.

e Chats: diferente do forum, permitem uma comunicagao sincrona, entre dois

Ou mais usuarios, para sanar davidas ou discutir topicos.

Para que essas ferramentas atuem de forma efetiva, evitando possiveis
dificuldades na aprendizagem feita a distancia, Hron e Friedrich (2003, p. 71)
apresentam caracteristicas especificas da aprendizagem colaborativa baseada na

web, que requerem um suporte instrucional da interface (quadro 3):

Quadro 3: caracteristicas que requerem o suporte instrucional da interface

Situacéo A comunicacao através do computador se difere da qual o usuario esta acostumado.
social Certos tipos particulares de comunicacdo néo verbal, como tom de voz, gestos, contato
visual, etc. ndo sdo possiveis de serem realizados. Assim, certas regras devem ser
estabelecidas a fim de aliviar possiveis problemas resultantes dessa caracteristica.

Trocade A troca de mensagens em cendrios de aprendizagem virtual oferece vantagens como a
mensagens | flexibilidade temporal, onde se pode ler e responder "em paz". Outra vantagem resulta
no fato de que varios topicos podem ser discutidos em paralelo, e ndo ha a necessidade
de esperar a sua vez explicita para expressar-se nos ambientes. No entanto, essa
mesma flexibilidade pode causar atrasos no compartiihamento de informacdes e
opiniGes, afetando a consisténcia das mensagens; também resulta em um possivel
acumulo de mensagens.

Carga N&o se deve ignorar o fato de que os ambientes de aprendizagem mediados por
coghnitiva computador exigem uma grande demanda dos aprendizes, que precisam operar uma
tecnologia complexa, lidar com um tema também complexo e comunicar-se com outros
ao mesmo tempo. Além disso, deve-se levar em conta que nem todos possuem a
mesma expertise em relagéo ao uso do computador. Interfaces devem ser planejadas
de forma a que o uso de suas ferramentas ndo cause um esfor¢o de aprendizagem
extra.

Participacdo | A fim de atingir os objetivos associados a uma aprendizagem colaborativa, é essencial a
participagdo ativa dos usuarios. Esse tipo de aprendizagem demanda diversas acdes
gue podem desmotivar o usudrio, desde ligar o computador e fazer login no sistema, até
ler, compreender e responder a uma questdo. Por isso, o0 apoio instrucional é essencial
para aliviar possiveis problemas de comunicac¢éo e de aprendizagem.

Fonte: adaptado de Hron e Friedrich (2003, p. 71).
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A utilizacédo das redes como um meio para a aprendizagem € uma das maiores
mudancas perceptiveis no campo da educacdo da atualidade. No entanto, esta
mudanga n&o implica somente no uso das facilidades das tecnologias digitais, mas
também no estabelecimento de meios que possibilitem a participacdo e o
envolvimento dos usuarios, de modo que seja possivel desenvolver a capacidade de

realizar atividades em conjunto e pensar de forma colaborativa (DIAS, 2013).

2.3 A colaboracgédo no Moodle

A etapa pratica deste trabalho ocorreu na plataforma Moodle, um sistema para
gerenciamento da aprendizagem?, utilizado em diversas instituicdes de ensino como
meio de distribuir contetddos educacionais. Como comentado anteriormente, o
desenvolvimento e a crescente adesao aos sites de redes sociais trouxeram uma serie
de novos recursos comunicacionais, organizacionais e de aprendizagem. Esses
recursos incluem as ferramentas de colaboracdo e de criacdo de redes, utilizadas
como apoio a aquisi¢ao tanto formal quanto informal de conhecimento. Devido a essa
tendéncia, plataformas educacionais abertas, como o Moodle, estdo sendo integradas
nos sistemas educacionais a fim de facilitar a colaboracdo e a interacdo entre
aprendizes e professores através de um servigo que integra diversas funcdes (IMRAN
et al, 2016).

Ambientes virtuais de aprendizagem, ou AVAs, sdo "um espago na internet
formado pelos sujeitos e suas interacfes e formas de comunicacdo que se
estabelecem por meio de uma plataforma, tendo como foco principal a aprendizagem"
(BEHAR, 2009). Para a Associagdo Brasileira de Educacéo a Distancia®, em 2015,
46,79% dos cursos totalmente a distancia faziam uso do AVA, enquanto 30,94% dos
cursos presenciais também o utilizavam. A pesquisa ainda mostra que instituicdes de
ensino a distancia deram preferéncia aos softwares livres com op¢ao de customizacao
(46,79%), sendo esta feita pelos proprios funcionarios. Por outro lado, 22,84% dos
cursos foram customizados por empresas especializadas.

De acordo com Filatro (2016), as funcionalidades desses sistemas podem ser

8 Em inglés, Learning Management System (LMS).
% Disponivel em: <http://abed.org.br/arquivos/Censo_EAD 2015 POR.pdf> Acesso em: 25 out. 2016.
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distribuidas em trés grupos:
e Coordenacao: ferramentas que permitem organizar os conteudos.
e Administracdo: ferramentas que permitem gerenciar usuarios, acessos,
configuracdes e prazos.
e Comunicacdo: ferramentas que possibilitam a comunicacdo entre
usuarios, tanto estudantes como professores.

Os AVAs podem ser encontrados nas modalidades comerciais e gratuitas.
Segundo Mattar (2014), as principais plataformas pagas sao Blackboard, WebCT e
Angel. Ja as gratuitas mais utilizadas no Brasil sdo Moodle, Sakai, TelEduc e AulaNet,
sendo o primeiro exemplo 0 mais comum nas instituicdes de ensino. Nas estatisticas
do site oficial do Moodle!® constam 4.609 sites registrados no Brasil que utilizam a
plataforma. Para Imran et al (2016), tanto o Moodle quanto o Blackboard
disponibilizam as mesmas ferramentas de colaboracdo social e criagdo de redes,
como: féruns de discussao, wikis, blogs, chats, quiz, salas de aula virtuais, integracao
do Twitter e Facebook, avaliagao por pares e envio de SMS.

Além das funcionalidades padrédo, o site do Moodle disponibiliza uma grande
guantidade de plug-ins, ou seja, médulos que podem ser adicionados ao servidor para
a utilizacdo de novas funcfes. De acordo com as estatisticas do site, 1354 plug-ins
foram registrados, com quase 400 mil downloads!. Os mddulos podem ser
pesquisados no site de acordo com a versao do Moodle utilizado pelo usuério, o tipo
de plug-in (para administragéo, para edi¢do, para atividades, as opc¢des séo variadas)
e o propésito, no qual o da colaboracdo € uma op¢do. Um exemplo de plug-in com
fins de colaboracdo € o "group self-selection”, que permite aos alunos organizar-se
criando seus proprios grupos e selecionando os participantes, cuja lista pode ser
exportada pelo professor.

Para Silva (2016), o sucesso do Moodle deve-se ao foco que a plataforma da
para atividades e metodologias socioconstrutivistas, nas quais as agdes colaborativas
cumprem um importante papel, "privilegiando a construcao/reconstrucdo do

conhecimento, a autoria, a producédo de conhecimento em colaboracdo com os pares

19 Dados disponiveis em: <https://moodle.net/stats/>. Acesso em: 26 jun. 2017.
11 Dados disponiveis em: <https://moodle.org/plugins/index.php>. Acesso em: 26 jun. 2017.
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e a aprendizagem significativa do aluno” (p. 17).

Além das funcdes ja implementadas na plataforma, o Moodle possibilita a
utilizacdo de repositérios externos como o Dropbox e GoogleDrive, que possibilita a
importacdo dos arquivos disponiveis nesses ambientes e a exportacdo dos que ja
existem no Moodle para esses servicos, mediante a habilitagcdo destes recursos pelo
administrador do Moodle (SILVA, 2016).

O Guia do Professor para uso do Moodle'?, disponibilizado pela Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), apresenta a seguinte defini¢ao:

O Moodle (Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment) € um
software para gestao da aprendizagem e de trabalho colaborativo, permitindo
a realizacé@o de cursos e disciplinas a distancia ou suporte para atividades
das disciplinas presenciais da UFRGS. E desenhado de forma modular e
permite uma grande flexibilidade para configurar, adicionar ou remover

funcionalidades, sendo adequado para cursos totalmente on-line, bem como,
para apoio a um curso ou disciplina presencial (SEAD UFRGS, s/d, p. 4)

Ao criar um curso na plataforma da UFRGS, diversas funcionalidades séo
disponibilizadas. E importante ressaltar que no Moodle, essas funcionalidades ou
recursos sao chamados “atividades”, termo que sera utilizada nesta pesquisa. Na
figura 3 é indicada a janela com as opc¢bes de atividades disponibilizadas pela
plataforma. A versédo 2.9 utilizada no Moodle da UFRGS?3 é acessada através do site
<https://moodle.ufrgs.br/>, e apresenta como atividades de colaboracdo os itens
listados abaixo, juntamente com suas func¢des. Atividades que envolvem processos

ou avaliacdes individuais ndo foram listadas.

e Base de dados: permite que os participantes possam criar, manter e procurar
registros, mantendo uma colecéo colaborativa.

e Chat: bate-papo que permite que os participantes conversem de forma sincrona
através de texto.

e Glossario: glossario coletivo em que professor e aluno podem criar e manter

listas de termos/definicdes.

12 Disponivel em:
<https://moodle.ufrgs.br/suporte/assets/manual/Guia_do_Professor_Moodle 29.pdf>. Acesso em: 5
jun. 2017.
13 Versdo utilizada a época do desenvolvimento da dissertacao.
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e Mindmap: atividade para a criacdo de mapas mentais, diagramas utilizados
para geracao ou representacao de ideias.

e Webconferéncia: atividade voltada para a realizagao de conferéncias ao vivo
via audio e video, com suporte a bate-papo, apresentacdes, entre outros.

e Wikis: participantes podem adicionar e editar conteidos em colec¢des coletivas
sobre determinado assunto.

e FoOrum: permite que os participantes discutam de forma assincrona, com

suporte a envio de anexos e formatagao dos textos.
Figura 3: menu para adicionar atividades ou recursos do Moodle
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Fonte: extraido pela autora do Moodle Colaboragéo.

Para a designer Seitzinger (2010), os recursos que mais potencializam a
colaboracdo no Moodle sdo os féruns de discusséo, as wikis e as bases de dados. A
autora salienta que algumas ferramentas tém possibilidade de colaboracéo limitada, como o

glossério, no qual apenas os autores originais dos termos podem editar e avaliar as entradas.
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Através de entrevistas e grupos focais, Cavalcanti (2014) relata que, apesar do
Moodle apresentar ferramentas para a conversacao entre os usuarios (chat, forum,
videoconferéncia), estas sdo utilizadas como recurso pedagdgico para atividades
especificas, ndo podendo ser acessadas livremente. Por isso, o0s estudantes
consultados acabam por utilizar outras ferramentas para desenvolver seus projetos,
como as disponiveis no Facebook e no Skype. A autora salienta também que a
interface grafica e as interacdes disponiveis em sites de redes sociais como 0
Facebook também agradam mais que as do Moodle, sendo um dos fatores para a
escolha do uso dessa ferramenta.

O ensino de praticas colaborativas em sala de aula também ajuda a preparar o
aluno para as dinamicas de trabalho em sua futura vida profissional, como afirmam
Palfrey e Gasser (2011, p. 278): "Enquanto os alunos pesquisam, escrevem e criam
colaborativamente através dos ambientes online, eles estdo aprendendo
habilidades que véo lhes servir muito no decorrer do tempo, a medida que a
economia digital se desenvolve".

Ferramentas do Moodle como férum, chat, base de dados, webconferéncia e
mindmap podem facilitar no processo descrito até entdo, considerando que dao
suporte a troca de ideias online entre os estudantes, com a supervisao do professor.
Cabe avaliar se essas ferramentas — ja disponiveis na plataforma — possuem em
sua interface os mecanismos adequados para facilitar a colaboracéo.

O préximo capitulo aborda os mecanismos que podem ser utilizados no projeto
de interfaces, focado na colaboracdo entre seus usuarios. Para tal foi feita,
primeiramente, uma revisao bibliogréafica sobre o tema, em conjunto com uma andlise
de similares, realizada para verificar como alguns aplicativos e sites aplicam os
mecanismos citados. Os similares selecionados ndo sao necessariamente voltados
para praticas educacionais, no entanto possuem caracteristicas que facilitam a
colaboracdo. De acordo com Meurer (2014), a coleta de referéncias em design digital
pode estender-se para qualquer area, independente do nicho em questéo,
considerando que "sitios virtuais, sistemas ou aplicativos com funcionalidades muito
distintas podem apresentar caracteristicas ergondmicas, estruturais e estéticas que

representam boas referéncias para serem analisadas" (p. 118).
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3. O DESIGN DE INTERFACES PARA FINS DE COLABORACAO

Por interface se pode entender uma superficie posicionada entre dois
elementos, podendo ser corpos fisicos ou virtuais; essa superficie ndo representa
apenas uma separacdo, mas uma possibilidade de comunicacao entre os dois lados
(COELHO, 2011). O designer de interfaces € o profissional que define e cria elementos
gue possibilitam essa comunicacdo, delimitando também a execucédo de tarefas
dentro de ambientes digitais, que podem ser paginas web, aplicativos moveis,
sistemas de hipermidia para a aprendizagem, jogos digitais, gerenciadores de
informacéo, etc. E através dos conhecimentos em design que informacdes verbais,
visuais, sonoras e sinestésicas sdo apresentadas na tela de modo a induzir a acées
(PORTUGAL, 2013).

A importancia de projetar as Interfaces Gréficas de Usuario (GUI) possibilitou
uma abertura de mercado aos designers de produto, que passaram a desenvolver,
também, “n&o coisas” (FLUSSER, 2007), ou seja, produtos imateriais, digitais. Para
Bardek (2010, p. 409) essa responsabilidade foi transferida aos designers pois as
ideias de origem na Ciéncia da Computacdo e Engenharia, “impregnadas de
matemaética e fisica e as solu¢cdes dai resultantes (concebidas por experts técnicos
para usuarios técnicos) ”, tornavam dificil a adesao de sujeitos leigos em computacéo
ao publico consumidor dos novos computadores pessoais.

Como ja comentado, o design de interfaces € a area de conhecimento que
define como as interfaces se apresentam visualmente aos usuarios. Além da questao
estética, o designer deve estabelecer o comportamento das interfaces ao interagir
com o sujeito, pensando em como se dard a navegacdo e se apresentardo as
informacdes na tela. A usabilidade também deve ser considerada, pois esta
influenciara na facilidade de uso do site ou aplicativo. Esses fatores formam, juntos, o
chamado design de experiéncia do usuario. Segundo Norman e Nielsen (s/d),

O primeiro requisito para uma experiéncia de usuario exemplar é atender as
necessidades exatas do cliente, sem passar por problemas ou

aborrecimentos. Em seguida, vem simplicidade e elegancia, que produzem
produtos que sdo uma alegria para possuir, uma alegria para usatr.

Para Lowyck e Poisa (2001), a medida como o ambiente é percebido como
interativo tem influéncia na eficacia do sistema. No caso dos ambientes colaborativos,
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em que a participacao de todos deve ser motivada, a relevancia das interacdes é ainda
maior. A definicdo dessas propriedades — uma das competéncias dos designers —

determina, também, o tipo de informacé&o e a maneira como ela sera transmitida.

Ndo basta apenas colocar a disposicdo uma série de ferramentas; é
necessario que haja interesses compartilhados, intimidade, perenidade nas
relacbes. E isso que vai diferenciar uma comunidade mediada por
computadores de uma simples agregacio eletrénica. E preciso motivacéo
para que uma comunidade continue com vigor e intensidade, mesmo levando
em conta a auséncia de contato corporal e a distancia geogréafica (LEMOS;
LEVY, 2010, p. 103).

Uma interface bem projetada possibilita que tanto a estrutura quanto as
interacbes possiveis no face-a-face se mantenham em um ambiente virtual
(HORTON, 2011). Como ja comentado, a participacdo € essencial em uma rede virtual
de colaboracéo. Para alcancar esse objetivo, a interface deve apresentar ferramentas
colaborativas de forma clara e acessivel. Segundo Peters (2013), a dificuldade no uso
das interfaces é um dos principais motivos da falta de envolvimento de seus usuarios.
Por isso, ela deve ser considerada desde o inicio do projeto, do contrario, sua
necessidade pode ser percebida quando a interface ja estiver em uso, gerando novas
demandas para a equipe de desenvolvimento.

Os projetos de interfaces neste sentido devem, portanto, estimular e
desenvolver as habilidades de seus usuarios considerando as capacidades individuais
de cada um. Se o usuario for mais experiente, a solugdo podera ser simples; ja se 0
usuario tiver menos habilidade ou motivagdo no acesso, essa caréncia devera ser
compensada pelo ambiente, demonstrando caminhos claros a serem seguidos, tal
como salienta Manzini:

(...) guanto menos habilidoso o usuéario, mais o sistema deve ser capaz de
compensar sua caréncia de habilidades, fornecendo o que ele ndo sabe ou
ndo pode fazer. Além disso, quanto menos motivado for o usuario, mais o
sistema deve ser ndo apenas amigavel, mas também atraente, ou seja,

participar ativamente de uma organizacdo colaborativa deve ser considerado
estimulante (2008, p. 85).

Crumlish e Malone (2009) atentam para a importancia dos "primeiros passos"
de um usuario na interface, que podem definir o tom de toda a sua experiéncia. Se
muitas barreiras forem encontradas, a participacdo pode ser inibida. Peters (2013)

também considera que o momento de maior dificuldade de uso em uma tecnologia é
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comecar a utiliza-la. Designers devem pensar em estratégias que incentivem o usuario
a dar os primeiros passos, utilizando, por exemplo, tutoriais de introducdo. E
importante também considerar todos os perfis de usuarios, desde os iniciantes aos
mais experientes, permitindo que esses tutoriais sejam “pulados” se o participante
assim o desejar. O aplicativo movel DIY, utilizado para promover a aprendizagem
entre criancas e adolescentes, possui uma breve introducdo que resume suas

funcionalidades e convida o usuario a se inscrever (figura 4).

Figura 4: introdugéo no aplicativo DIY
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Fonte: extraido pela autora do aplicativo DIY.

A interacdo entre os usudrios € essencial para que haja a colaboracao. Por
isso, as interfaces devem apresentar formas de reunir usuarios com interesse em
comum, em um processo denominado matchmaking (PETERS, 2013). Matchmaking
€ 0 processo no qual se conectam usuarios de uma determinada plataforma. Ela pode
ocorrer de diversas maneiras, como através de sugestbes do sistema ou entre
usudrios que ja se conhecem?*. Essas funcdes séo vistas com frequéncias nos sites
de redes sociais: no aplicativo movel Instagram, a aba “encontrar amigos” sugere
matchmakings a partir das “curtidas” do usuario e de seus contatos em outras redes,

como ilustrado na figura 5.

14 Fonte: Wikipedia, Disponivel em: <https://en.wikipedia.org/wiki/Matchmaking_(video_games)>.
Acesso em: 10 dez. 2016.
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Figura 5: sugestdo de matchmaking gerada pelo Instagram

®e0e0 Claro BR & 18:42 @ 7 9 60% @)
< Encontrar pessoas
\v.,
Ocultar
Com base nas curtidas

Ocultar

Um dos seus contatos

e . Ocultar

Com base nas curtidas

Fonte: extraido pela autora de sua conta pessoal no Instagram.

Outra maneira de incentivar o usuario a contribuir € apresentar evidéncias de
gue outros ja o fizeram e acharam interessante (PETERS, 2013). Isso pode ser feito
através de depoimentos, rankings, notas e reviews. O site Brainly, uma espécie de
férum online com perguntas e respostas divididas por disciplinas escolares (historia,
matemadtica, fisica, etc.), em uma estratégia para alavancar a presenca social,
apresenta em todas as paginas um quadro com imagem, nome de usuario e 0s pontos

adquiridos através da participacao no site (figura 6).

Figura 6: ranking de colaboradores mais assiduos no site Brainly

Rankings

Mensal

§ 34671 pts
e 26251 pts
@ 19851 pts
@ 18861 pts
1

e 16407 pts

Fonte: extraido pela autora do site <https://brainly.com.br>.
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E importante ressaltar que, no caso de interfaces de aprendizagem
colaborativa, a influéncia do professor ou tutor € essencial para a participacdo dos
estudantes. Sem os professores para guiar a aprendizagem e incentivar a realizagéao
de debates e tarefas (OLIVEIRA; LIMA, 2011b), a interface pode tornar-se apenas um
férum de discusséo, sem metas ou objetivos. O ja citado Brainly, por exemplo, possui
grande quantidade de perguntas sem respostas, 0 que pode ser justificado pelo

mesmo ndo contar com mediadores de conteudo.

3.1 Os mecanismos de colaboragéo

Preece, Rogers e Sharp (2005) descrevem trés categorias que consideram
essenciais para a colaboracédo, e como o designer pode trabalhar para facilita-las. Sdo
elas: mecanismos de conversagdo, mecanismos de coordenacdo e mecanismos de
percepcdo. Outros pesquisadores (CAMPOS et al, 2003; CRUMLISH; MALONE,
2009; CLARK; MAYER, 2016; PETERS, 2013), apesar de nao utilizarem a mesma
nomenclatura, também sugerem solucdes de design que contribuem para a
colaboracdo nos ambientes virtuais e serdo incluidos nesta secdo. Essas propostas
diferenciam-se das demais por terem origem na area do design. Portanto, focam em
solugdes visuais, que influenciam a percepcdo do usuario, muito marcado por

representacdes como fotos, ilustragdes, diagramas, icones, etc. (BURDEK, 2010).

3.1.1 Mecanismos de conversacgao

Segundo Primo et al (2016), apesar das tecnologias digitais ja terem sido
tratadas, devido a auséncia do face-a-face, "como formas limitadas de comunicacéo
e relacionamento em virtude da menor disponibilidade de pistas néo-verbais" (p. 5),
individuos as utilizam cada vez mais para interagir com seus pares, tanto no contexto
pessoal (amigos, familiares), quanto no profissional (colegas de trabalho, de
academia). Assim, €& importante que a interface fornegca os mecanismos de
conversagao necessarios para uma comunicagcdo com o minimo de falhas.

O quadro 4, adaptado de Horton (2011), apresenta diferentes graus de
comunicacdo relacionados a diferentes midias, ou seja, qual tipo de recurso

tecnoldgico pode ser utilizado dependendo da necessidade comunicacional.
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Quadro 4: grau de comunicacgao x midia a ser utilizada

Linguagem Expressdes faciais Videoconferéncia em alta resolucéo
corporal
Gestos e posturas Videoconferéncia em baixa resolucéo
Palavra falada Tom e énfases Audioconferéncia em alta resolucéo
Ritmo Audioconferéncia em baixa resolucéo
Palavra escrita Sincrona em dois sentidos Chats e mensagens instantaneas
Assincrona em dois sentidos Féruns de discussao e e-mails
Em um sentido Paginas web e blogs

Fonte: Adaptado de HORTON, 2011, p. 422.

No mundo fisico, mesmo que néo se perceba, conversas possuem regras pré-
estabelecidas. Quando falhas de comunicac¢ao ocorrem, os interlocutores se utilizam
de mecanismos para repara-las, como mudar o tom da voz, repetir de forma mais clara
e utilizar gestos ou expressOes faciais. Nos ambientes virtuais, nem todos esses
mecanismos estao disponiveis (HRON; FRIEDRICH, 2003). Por isso, é trabalho do
designer facilitar e desenvolver diferentes tipos de conversacao e formas de reparar
falhas: “um dos desafios que os designers enfrentam € considerar como os diferentes
tipos de comunicacdo podem ser facilitados e apoiados em ambientes onde ha a
possibilidade de existirem obstaculos que a impecam de acontecer ‘naturalmente’™
(PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p. 130). O software Skype, na figura 7, apresenta
diversos recursos para facilitar a conversacédo, como a conversa sincrona (chat), por
video (videoconferéncia) ou somente por audio (audioconferéncia). Aléem desses
recursos, o Skype fornece suporte para o envio de arquivos, imagens, emaojis, entre
outros. Estas funcionalidades também podem ser encontradas em aplicativos como o

Facebook e o Whatsapp.
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Figura 7: interface da janela de chat do Skype

. O X
Cusca @ o <

Offline /A[z Chamadas: Desativado

11:10

Interface do Skype com diversas opgdes de
Conversagao

Enviado

Via Skype v Al Mensagens: Desativado

@e  [EF

Fonte: simulado pela autora em janela do Skype.

Um exemplo mais simples de facilitacdo da conversa € a insercdo dos emojis
(ou emoticons) em mensagens, que representam diversas emogdes que nao podem
ser percebidas apenas na linguagem escrita. Na figura 8 um emoji “irritado” € utilizado
para deixar clara a intencdo da frase digitada, ja que neste tipo de comunicagédo néao

h& acesso a entonacgéo do participante.
Figura 8: emoji sustentando a intencdo do usuario

@ Bruna Gugliano + & X

Fonte: simulado pela autora em chat do Facebook.
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Emojis estdo constantemente sendo atualizados para atender a diferentes
formas de expresséo, relacionamentos e culturas; uma atualizacdo feita em 2015 pelo
sistema iOS, por exemplo, inseriu figuras com diferentes tons de pele e incluiu varios

tipos de familias (figura 9).

Figura 9: emojis inclusivos do sistema iIOS

& & (2 i1 ©
S 8 & £
&1L i@
CR OB RS
ABC «Q

Fonte: <http://www.pinknews.co.uk/2015/04/09/hooray-the-gay-emoji-youve-all-been-waiting-for-
have-finally-arrived/>. Acesso em: 21 out. 2016.

Também € importante considerar as diversas maneiras de comunicagao
possiveis em uma plataforma, a fim de torna-las disponiveis aos usuarios no momento
mais oportuno. Elas podem ocorrer de maneira sincrona ou assincrona, de acordo
com a proposta da tarefa e a disponibilidade de seus usuérios. Crumlish e Malone

(2009, p. 355), citam trés tipos de comunicacdo que podem ser utilizados:

e Um-para-muitos: o autor apresenta sua opinido sobre algo, e a conversa
ocorre de maneira indireta através de comentarios.

e Muitos-para-muitos: multiplas pessoas podem discutir multiplos topicos, que
podem ser criados, lidos e discutidos por quem desejar.

e Um-para-um: conversas feitas entre duas pessoas ou entre grupos
pequenos, através de mensagens instantaneas, geralmente em tempo real

e de forma privada.
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No mundo fisico, em conversas que envolvem muitas pessoas, € utilizado o
toque ou a mencdo do nome do interlocutor ao qual se esta referindo. No virtual,
referéncias diretas a alguém podem se perder em meio as conversas. Os principais
sites e aplicativos de redes sociais, como Facebook, Twitter, Instagram e Whatsapp
utilizam a fungao “mencionar”, que permite notificar um usuario especifico em um
grupo digitando o caractere “@” antes do nome do destinatario. O recurso facilita, por
exemplo, quando é necessério fazer uma questéo diretamente a alguém, ou distribuir

tarefas. A figura 10 demonstra essa fungéo no aplicativo mével Whatsapp.

Figura 10: mencédo de usuario em grupo do Whatsapp

eecc0 Claro BRA = 14:50 @ 7 76% mm) KLEEEROETN:LVC 14:55 @ 7 74% W

< é Trabalho de Metodologla Q |

Oi, gente! Precisamos

combinar a apresentagao Recentes
do trabalho. Quando vcs

podem? ) WHATSAPP agora
podes reservar a S @ Trabalho de Metodologia
sala pra nés? @Bruna Gugliano fez os slides da

apresentagao?

A
que tem o contato.

Fonte: extraido pela autora de conversa ficticia no aplicativo mével Whatsapp.

Algumas tecnologias podem ser utilizadas para que 0s usuarios possam se
expressar sem necessariamente dialogar entre si, como as caixas de comentarios, 0s
depoimentos, as avaliaces de utilidade e a possibilidade de compartilhar e de avaliar
conteudo. Para Alves e Barbosa, “o compartilhamento esta diretamente relacionado
com as trocas de informacao baseadas na vontade do individuo em contribuir, mesmo
guando néo participa diretamente da agao na qual esta trocando informagdes” (2010,
p. 4). No caso da aprendizagem colaborativa, por exemplo, essas op¢des se tornam
importantes para que o estudante possa ser ativo e critico sobre os contetdos
(OLIVEIRA; LIMA, 2011). No site Edmodo, usuarios podem comentar e avaliar
determinada postagem com o elemento grafico “estrelas”, e os préprios comentarios
feitos também podem ser avaliados em termos de utilidade, como demonstram os

destaques da figura 11.
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Figura 11: avaliacdo de postagem no Edmodo Spotlight

Discuss, review or ask a question

oA A
W W W W R

I W W g \ l
Postl

"*****/ e

Thank you for sharing this great article! This is a great guide for designing instruction that meets the
needs of 21st-century learners

Reply -
“" yes | no = 1 t /

yes

Fonte: extraido pela autora do site <https://spotlight.edmodo.com/>.

E importante ressaltar que a grande quantidade de informacdo que pode
circular nessas conversas, e a possibilidade de elas serem mantidas tanto de forma
sincrona quanto assincrona pode dificultar o acompanhamento das mesmas.
Portanto, os proximos mecanismos, de coordenacdo e de percepcao, sao

complementares ao de conversagao.

3.1.2 Mecanismos de coordenacao

Uma atividade colaborativa requer uma demanda grande de organizacéo. Para
iss0, sdo necessarios o desenvolvimento e a implementacao de representacées que
permitam coordenar pessoas durante a realizacao do trabalho colaborativo (PREECE;
ROGERS; SHARP, 2005). Por essas representacbes podem-se entender, por
exemplo, calendéarios, cronogramas, e repositérios de arquivos online. As autoras
destacam que, para a utilizagdo correta dessas ferramentas, convencdes de uso
precisam ser estabelecidas, portanto, o design do sistema deve ser feito de forma a
ser socialmente aceitavel para as pessoas. O projeto deve considerar formas de
coordenar seus diversos usuarios, sem passar a impressao de estar controlando-os.

Os calendarios podem, por exemplo, possibilitar o agendamento de encontros
virtuais. Esse € um mecanismo de coordenac¢do interessante para evitar a frustragéo
causada pela auséncia de resposta imediata, conforme sugere Sitzmann, Ely e Wisher
(2008). Os autores propdem que essas reunides sejam marcadas e acompanhadas

pelos professores ou tutores, que devem encorajar 0s estudantes a prosseguir a
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discusséo e responder as suas ideias. A figura 12 apresenta recortes da ferramenta
Google Calendar, que permite marcar hora inicial e final de um evento, inserir anexos,
link para video chamada, adicionar convidados e enviar convites aos mesmos. O
criador do evento pode também solicitar o envio de lembretes e determinar o horéario

em que estes serdo enviados.

Figura 12: calendario do Google

Reuniao para discutir o trabalho
14/6/2017 10:00 até 11:00 14/6/2017 Fuso horario

Dia inteiro Repetir. ..

Convidados
Cor do evento  [] [l &
Adicionar convidados
Notificagoes | E-mail v 1| dias v
Convidados podem Notificacao ¥ | 30 minutos ¥

modificar evento
#| convidar outros
¢ ver lista de convidados

Adicionar uma notificacao

Fonte: evento simulado pela autora em <https://calendar.google.com/calendar/>.

Sado algumas das possibilidades de coordenacao, segundo Barros (1994, p.
52): "acesso a leitura ou escrita de arquivo, a conexao do individuo com o ambiente,
o pedido de direito de acesso a um documento, a criacdo de um novo documento ou
sua saida do ambiente". Os grupos do site de relacionamentos Facebook (figura 13),
apesar de ndo terem sido projetados para fins educacionais!®, possuem algumas
dessas caracteristicas, como apresenta a figura 13. Nesses grupos, se podem
identificar alguns mecanismos de coordenacdo, como o0 envio de arquivos, pesquisa
por tépicos, habilitagcdo e desabilitagdo de notificacdes, adicdo de novos membros (e
exclusdo, para administradores), criacdo de enquetes e escrever/comentar
publicacbes. Essa constatacdo € importante para a percep¢ao de que funcionalidades
dos sites de redes sociais podem ser absorvidas pelas demais interfaces que

pretendam alcancar algum nivel de colaboracéo.

15 Canabarro e Basso (2012) afirmam que, apesar de ainda em pouco nimero, professores "formam
grupos [no Facebook] para manter contato virtual com seus alunos fora da sala de aula, enviando e
recebendo trabalhos, explorando e sanando dividas sobre conteddos estudados".
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Figura 13: pagina principal de grupo do Facebook

Yyou can design
everything”

Designers '
a Grupp fechado -~ A Compartilhar @ Notificagoes
Discussao Membros Eventos Fotos Arquivos
# Escrever publicagdo '] Foto/video  Enquete W Mais
+ P
MEMBR 1,120 membros (3 novos
n EST( E MENM Ocultar
-
z . Adicionar membro
hitps://www.financiar.org.br/user/programa.php
Harvard Graduate School of Design - Adicionar membro
Harvard Graduate School of Design - Loeb Fellowship 2017/2018
O ‘ Adicionar membro

Ver mais

Curtir Comentar

Fonte: printscreen de grupo do Facebook, extraido pela autora.

Para Malone e Crowston (1990, p. 361), a coordenacao envolve "o ato de
gerenciar as interdependéncias entre as atividades realizadas para alcancar um
objetivo”. Sendo os membros de um grupo interdependentes entre si, suas ideias e
atividades necessitam ser coordenadas para que o objetivo seja alcangado (ERKENS
et al, 2005).

Outro mecanismo de coordenacéo importante é o de busca. Segundo Peters
(2013), a interface deve permitir que se grave, arquive, revise e analise 0s conteudos
de forma acessivel. Por isso, a autora ressalta que esses arquivos devem ser
facilmente encontrados através de sistemas de busca. Para Krug (2008), a menos que
a interface seja simples e de pouco conteudo, usuarios tendem pesquisar ao invés de
navegar pelo site, a fim de ir diretamente ao ponto que procuram. O Twitter, por
exemplo, possui uma busca por tépicos que se divide em diversas categorias, como
“top”, “latest”, “people”, “photos” e “videos” (figura 14). Assim, o0 usuario pode ter varias
entradas sobre uma mesma informacéo, como quem esta publicando sobre, quais

imagens e videos tratam do tema e que usuarios se associam com a busca.
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Figura 14: busca realizada no Twitter
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Fonte: extraido pela autora.

Os motores de busca podem também ser configurados para demonstrar quais
usuarios estdo interagindo mais, quais publicacdes estdo sendo mais acessadas,
quais topicos estdo em evidéncia, etc. Essas func¢des auxiliam na percepcédo que o
usuario tem a respeito do uso da interface, sendo este o pr6ximo mecanismo a ser

tratado.

3.1.3 Mecanismos de percepc¢éao

A percepcao tem relagdo com o tépico anterior, porém refere-se a como 0s
usuarios notam o desempenho dos colegas no sistema. Para isso, a interface deve
apresentar elementos que contenham informacfes referentes as atividades
realizadas. Para Gerosa, Fuks e Lucena (2001, p. 114), "o projetista de ambientes
virtuais deve prever quais informacdes de percepcdo sdo relevantes, como elas
podem ser geradas, onde elementos de percepcao serdo necessarios e de que forma
apresentar estes elementos".

Campos et al (2003) ressaltam que, tendo em vista que um dos principais
problemas do trabalho em grupo € o da ma distribuicdo de tarefas (uns trabalham
mais, outros menos), € importante que, mesmo em um ambiente coletivo, os esforgos
possam ser avaliados de forma individual. Assim, se incentiva a responsabilidade de

cada um com o projeto. Um sistema bem projetado pode utilizar-se de varios recursos
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para facilitar essa avaliacdo, indicando qué usuéario fez qual contribuicdo, quando e
onde encontra-la, e apresentando-o de forma clara (GEROSA; FUKS; LUCENA,
2001). Quando um documento estd sendo editado por mais de um individuo na
plataforma Google Docs, por exemplo (figura 15), a interface revela - em tempo real -
quais usuarios estdo com o documento aberto e em que linha exata estao trabalhando.
Além de facilitar a percepcédo, esse recurso evita que dois ou mais usuarios facam

alteracbes na mesma parte do documento.

Figura 15: edig&o online e em conjunto de documento

Artigo Seminario Artefatos =
File Edit View Inset Format Tools Table Add-ons Help See new changes E =
& e~ P 100% - Normaltext - Aral 12 B 7 co H E

1

1. Introdugéoi

Sabe-se que a performance do aluno pode ser prejudicada gt
informacional sobrepde a habilidade deste de compreendé-la. A frustr
pelo excesso dessa carga leva ao esquecimento de detalhes impol
absorcéao do contetdo e até ao abandono da tarefa (WHITENTON, 2012
disciplinas de Geometria Descritiva na Universidade Federal do Rio (

Fonte: extraido pela autora.

Recursos como este podem servir como motivagao para os demais alunos, que
estardo cientes de que podem acompanhar o desempenho de todos, e terem seu
desempenho acompanhado. Para Clark e Mayer (2016), € importante a criacdo de
estruturas que promovam a responsabilizacdo e a participacdo individual em um
grupo. Gerenciadores de tarefas costumam utilizad-los, normalmente no ambito
empresarial, como Trello e Asana. A figura 16, referente ao Trello, mostra uma espécie
de histérico que registra as alteracdes, a data, o horario e 0 nome do usuario que as
realizou. Na figura 17, o site Asana disponibiliza um quadro onde se pode ter uma
visdo do projeto, com graficos de desempenho referentes a cada tarefa e seu
responsavel. Prazos, quantidade de tarefas e datas também ficam explicitas. Desta
forma, “ha menos énfase em monitorar e ser monitorado e mais em explicitamente
deixar que os outros saibam o que esta acontecendo” (PREECE; ROGERS; SHARP,

2005, p. 147).
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Figura 16: historico do site de gerenciamento Trello

Menu
Bruna Ferreira Gugliano renomeou este

quadro (era Planejamento)

Bruna Ferreira Gugliano arquivou a lista
Revisao bibliografica

Bruna Ferreira Gugliano adicionou
Checklista 19/10/2016

Fonte: extraido pela autora.

Figura 17: dashboard do site de gerenciamentos Asana

My Dashboard

Website Launch 3 Q3 Marketing Q

Congrats on the launch, everyone!

Oct1 Sep 26
August 2
6 e— 104 remaining ———r—— e
/ 208 /-—-/ 55 completed
/ —

// 18

//

Fonte: <https://blog.asana.com/2014/10/dashboards/>. Acesso em: 22 out 2016.

A questédo da percepcéo do trabalho do outro ao se utilizar o meio digital como
suporte faz com que a auséncia da comunicagdo face-a-face!® seja salientada por
diversos autores. A menos que o sistema forneca esse feedback, dificilmente os
usuarios saberdo, em tempo real, se e com o qué o colega esta trabalhando. Para

Katherine McWhaw et al (2003), no contexto da aprendizagem colaborativa, o registro

16 Mesmo em videoconferéncias, autores relatam que a interagéo néo é equivalente a face-a-face.
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de atividades ndo é somente uma forma de fornecer uma avaliagdo quantitativa do
trabalho para o professor/responsavel; ela também incentiva uma dinamica ativa de

grupo, onde todos podem avaliar seu trabalho e o dos demais.

Quando os alunos aprendem a assumir a responsabilidade de desenvolver
experiéncias de aprendizagem colaborativa motivadoras e eficazes para si
préprios e para os membros do seu grupo, eles estardo no seu caminho para
se tornar verdadeiros alunos auto orientados (p. 83).

Para Crumlish e Malone (2009, p. 162), algumas estratégias visuais podem ser

utilizadas para que a presenca de um usuario seja declarada aos demais:

e Publicando informacdes de presenca (por exemplo, a data e horario em que
0 usuério esteve online pela dltima vez).

e Exibindo um status de presenca atual (online/offline).

e Exibindo uma linha do tempo com as ultimas atualizacdes.

e Apresentando um histérico geral de presencas.

e Fornecendo aos usuarios uma maneira de serem avisados quando alguém
ficar online.

e Fornecendo aos usuarios uma maneira de filtrar as atualizacfes, recebendo

somente avisos de seu interesse (na figura 18, um exemplo).

Figura 18: controle de notificagdes no SmartSheet

Deseja descobrir quando algo é alterado?

* Receba notificacBes de alteracoes feitas nesta planilha

» Seja notificado sobre alteracbes especificas adicionando condicbes

-~
NIV A TN A A0

= Quando uma linha é adicionada, alterada ou excluida

852 Quando ha alteracbes em colunas especificas

4¥ Quando uma linha é atribuida

&= Quando ha alteractes em linhas atribuidas

J2 Quando o compartilhamento é alterado

Quando algo na planilha é alterado

[ J
® Fonte: <https://app.smartsheet.com/>. Acesso em: 02 ago 2017.
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Peters (2013) salienta a importancia de reservar uma area na interface na qual
0S usuarios possam preencher com seus perfis, gerando uma maior confiabilidade
entre os membros, possibilitando a autoafirmacéo e a conex&o entre usuarios com
interesses similares. Para a autora, usuarios “invisiveis” podem prejudicar a
colaboracéo, pois tornam dificil o reconhecimento entre os membros. No entanto, a
autora salienta que o usuario deve ter a liberdade de escolher a privacidade e o
conteudo de suas fotos. Segundo Crumlish e Malone (2009, p. 81): “o nucleo em torno
do qual os sites sociais giram s&o as pessoas: quem elas sdo, como vocé as conhece,
como elas estdo contribuindo. As pessoas, a forma como se apresentam e suas
contribuigcdes tornam uma comunidade rica e unida”.

As caracteristicas descritas neste capitulo evidenciam os variados aspectos nos
quais se pode possibilitar a colaboracéo através da escolha de ferramentas adequadas
e apresentadas de forma coerente nas interfaces. A proxima secao apresenta 0S

procedimentos metodolégicos tomados no desenvolvimento desta pesquisa.
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4. METODOLOGIA DE PESQUISA

Esta pesquisa apresenta o seguinte problema: como projetar interfaces que

facilitem a colaboracéo entre os usuarios em ambientes virtuais de aprendizagem? O

presente capitulo apresenta estes procedimentos, e a figura 19 resume arelacéo entre

0s objetivos especificos e os procedimentos que foram realizados.

Figura 19: relacéo dos objetivos x procedimentos da pesquisa

Objetivo geral
Propor elementos graficos e ferramentas computacionais que,

integradas a interface de ambientes virtuais de aprendizagem,

facilitem a colaboracao entre usuarios.

Objetivo especifico #1
Compreender os conceitos que

implicam no projeto de interfaces
para a colaboracao.

Objetivo especifico #2
Investigar que elementos gréficos,
mecanismos e ferramentas

computacionais facilitam a
colabora¢do em ambientes virtuais.

Objetivo especifico #3

Analisar e verificar as possibilidades
de colaboracdo em ambiente virtual
de aprendizagem de acordo com os
elementos investigados.

Objetivo especifico #4

Estabelecer necessidades e
requisitos de interface que facilitem
a colaboragcdao em ambiente virtual
de aprendizagem.

Objetivo especifico #5

Propor, com base nas necessidades e
requisitos estabelecidos, a aplicacdo
de elementos de interface que
facilitem a colabora¢do em um
ambiente virtual de aprendizagem.

BE B

Aprofundar, através de revisao
bibliografica, os conceitos de:
colaboragdo, midias e redes
sociais, comunidades virtuais,
aprendizagem colaborativa, etc.

Identificar na literatura e em
ambientes virtuais que
proporcionam ferramentas
colaborativas caracteristicas
consideradas importantes para
facilitar a colaboracdo.

Coletar dados através de analise da
interface do Moodle UFRGS,
verificando seu potencial
colaborativo.

Levantar necessidades e verifica-las
através de questiondrio com
professores; estabelecer requisitos
em oficina com especialistas,
listando os resultados.

Listar e criar elementos graficos e
ferramentas computacionais,
aplicando-os na interface utilizando
software de edi¢do grafica.

Q revisio | [T ANALIsE DE simiLARES
- -
@ QUESTIONARIO ? COLETA DE DADOS * - = SIMULACAO
- -

Fonte: desenvolvido pela autora.
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Segundo Luna (1988), o referencial tedrico colabora para a precisdo dos
problemas elaborados pelos pesquisadores, funcionando como "um filtro pelo qual ele
[0 pesquisador] enxerga a realidade, sugerindo perguntas e indicando possibilidades"
(p. 74). Ainda de acordo com o autor, os procedimentos metodolégicos tomados em
uma pesquisa sao decorréncia do problema delimitado, assim como do referencial
tedrico que deu origem a este problema.

Sendo o primeiro objetivo especifico desta pesquisa: compreender os conceitos
gue implicam no projeto de interfaces para a colaboracao, primeiramente foi realizada
uma revisao da literatura (ou revisao bibliografica, ou fundamentacéo tedrica) a fim de
identificar e aprofundar os conceitos que influenciam neste tipo de colaboracéo,
possibilitando um maior entendimento sobre o tema. Este entendimento é importante
pois, para solucionar um problema, € necesséario um preparo que exponha todos os
elementos necessarios de modo que essa questao seja solucionada (BAXTER, 2011).

Por revisdo bibliografica, se entende um levantamento de fontes tedricas
variadas, como livros, artigos, dissertacfes e teses, a fim de compreender até que
ponto e em que contexto determinado tema foi discutido. Por isso, € importante que a
revisdo considere as publicacfes mais recentes e seja feita de forma interpretativa,
relacionando os conceitos descritos com a pesquisa em andamento (PRODANOQV;,
FREITAS, 2013).

Em conformidade com o segundo objetivo especifico, a revisdao também foi
utilizada para identificar ferramentas e mecanismos que deem suporte a colaboracéo
entre usuarios através de ambientes virtuais, assim como para buscar exemplos que
ilustrem essas ferramentas e mecanismos. A busca de exemplos foi realizada a
medida em que a fundamentacado tedrica tomava forma, a partir da experiéncia da
pesquisadora com diversos sites de redes sociais e de gerenciamento de projetos, e
também da pratica em realizar a chamada analise de similares. A analise de similares
€ um procedimento - caracteristico do design - que envolve a recolha de dados
(MUNARI, 1981) referentes a produtos com atributos que se assemelham aos que
serdo aplicados a um novo projeto. Para Preece, Rogers e Sharp (2005), “alternativas
surgem observando-se outros designs semelhantes, e o processo de inspiragao e
criatividade pode ser melhorado aproveitando-se a propria experiéncia do designer e

olhando-se para outras ideias e solugdes” (p. 195).
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ApoGs a revisdo, se pdde considerar que a pesquisa possuia, entdo, o aporte
tedrico para alcangar o objetivo especifico 3 (“analisar e verificar as possibilidades de
colaboragdo em ambientes virtuais de acordo com os mecanismos e ferramentas
investigados”), que iniciou com a etapa de explorar e analisar a interface do Moodle
UFRGS. Essa analise teve o intuito de: verificar quais ferramentas e recursos sao
disponibilizados pela plataforma; identificar quais séo colaborativos e de que forma se
apresentam, considerando 0s mecanismos de colaboragdo (mecanismo de
conversagdo, de cooperagcdo ou de percepgao); e propor a insercao de novas
ferramentas ou a melhoria das atuais pensando em seu potencial uso nas disciplinas
de Projeto dos cursos de design da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. A
escolha do curso deveu-se a proximidade da pesquisadora e do proprio curso de pos-
graduacdo com os cursos de graduacdo em design da UFRGS. A escolha das
disciplinas refere-se ao potencial de uso do Moodle como auxilio no processo
colaborativo de projeto em design (MONTAGNA et al, 2012), evidenciado na
fundamentacéo tedrica.

Para a analise do Moodle, foi requisitada a criacdo da disciplina ficticia “Analise
e critica da interface do ambiente virtual Moodle” no Moodle Colaboracao, plataforma
criada pela UFRGS especialmente para atividades de gestdo administrativa, cursos
de capacitacdo e para uso dos grupos de pesquisa. Apos a criacdo da disciplina, as
atividades base de dados, chat, férum, mindmap, e webconferéncia foram inseridas
de acordo com as instrucdes dadas no Guia do Professorl’ e testadas através do
recurso "mudar papel para: aluno ficticio”, que permite visualizar a plataforma da
mesma forma que um estudante visualizaria. Um colega do grupo de pesquisa foi
convidado para simular junto a pesquisadora a colaboracéo entre os usuarios. Essa
etapa pode ser verificada no proximo capitulo.

Além da andlise da plataforma Moodle, um questionario digital*® foi enviado a
professores dos cursos de Design da UFRGS, UFPEL e IFSUL, a fim de avaliar

necessidades identificadas a partir da fundamentacéo teodrica e identificar outras que

7 Disponivel em:

<https://moodle.ufrgs.br/suporte/assets/manual/Guia_do_Professor_Moodle 29.pdf>. Acesso em: 20
jul. 2017.

18 Desenvolvido através da ferramenta Google Forms, disponivel em:
<https://www.google.com/forms/about/>.
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possam ter sido percebidas pelos respondentes durante suas trajetorias académicas.

Para identificar as necessidades que seriam posteriormente apresentadas aos

professores, foi realizado o seguinte processo:

Foram identificados nos textos da fundamentacéo tedrica e na andlise
de similares as funcionalidades que podem ser inseridas em uma
interface para proporcionar suporte a colaboracédo, que entdo foram
isoladas e repartidas em categorias. O processo utilizado foi o de
“caixas” (BARDIN, 2011), no qual o sistema de categorias ja estava pré-
estabelecido: os itens foram distribuidos a partir dos trés mecanismos
citados por Preece, Rogers e Sharp (2005), de conversacdo, de
coordenacao e de percepcéo.

Para ordenar a listagem e converter os mecanismos pesquisados em
necessidades, foi utilizada uma técnica de captura apontada nos
estudos do Centro de Engenharia e Design da Universidade de
Cambridge!®, de forma adaptada, que considera o papel do usuario, a
sua necessidade e a razao daguela necessidade. Sendo a origem das
necessidades os autores consultados na fundamentacao, foi utilizado o
seguinte modelo: mecanismo + necessidade + razado. A lista com as
16 necessidades formuladas encontra-se no quadro 6, também do

proximo capitulo.

Pronta a lista com as necessidades, pode-se desenvolver a estrutura dos

questionarios. Para Flick (2009), as condi¢cbes para que uma pesquisa seja feita de

forma online sdo: a pesquisadora deve estar habituada a utilizar um computador de

forma abrangente, possuindo experiéncia no uso de softwares além dos editores de

texto. A pesquisadora deve, também, gostar de trabalhar online e ter acesso frequente

a internet, estando familiarizada com as tecnologias de informagéo e comunicagao.

Segundo Flick, apés cumpridas essas condi¢des, se deve ponderar se a pesquisa

online € a opcdo mais adequada, considerando o publico-alvo. A escolha deste

procedimento metodoldgico se deu devido aos seguintes fatores: a) pelo publico-alvo

9 Disponivel em: <http://www.inclusivedesigntoolkit.com/GS_explore/explore.htmi#needs>. Acesso

em: 6 jul. 2017.
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tratar-se de professores, dificilmente seria possivel realizar um método como o de
grupo focal, considerando as agendas de cada um; b) como os questionamentos eram
breves e de natureza técnica, seria contraproducente marcar, por exemplo, uma
entrevista presencial, considerando que esta levaria pouco tempo.

No periodo de planejamento do questionario foi realizada uma pesquisa
informal com alguns professores dos cursos citados, a fim de averiguar se o uso da
plataforma Moodle fazia parte do dia-a-dia dos docentes. Considerando que muitos
relataram nao utilizar a plataforma com frequéncia, optando pelo uso de outras
ferramentas digitais, o questionario foi dividido em duas partes: uma referente ao uso
do Moodle e outra referente ao uso das demais tecnologias, as quais poderiam ser
assinaladas pelos professores.

O questionério estruturou-se em seis secdes, da seguinte forma:

1) A primeira secdo apresentou de forma breve a pesquisa e seus
objetivos, com um agradecimento e o termo de consentimento. A
autorizacdo do termo foi a Unica questdo de resposta obrigatéria,
contendo as opg¢des “autorizo” e “nao autorizo”. Clicando em “nao
autorizo”, o/a respondente seria redirecionado/a para a ultima secao,
contendo um agradecimento, ou a opcéao de retornar para a pagina inicial
do questionario. Clicando em “autorizo”, o questionario iniciava
normalmente.

2) A segunda sec¢dao focou no perfil do/da respondente (area de formacgéo
e de atuacdo na docéncia) e na experiéncia de uso em relacdo as
tecnologias digitais em geral. De acordo com Flick (2009), é importante
que, ao utlizar o meio digital para fazer questionarios, os/as
respondentes estejam familiarizados com as formas de comunicacao
online, além de ter acesso e experiéncia no uso da internet. As seguintes
guestdes abordaram o acesso e uso do Moodle com os alunos.
Assinalando nao ter utilizado a plataforma, o/a respondente era
direcionado/a para uma secdo que discutia as tecnologias digitais
colaborativas em geral. Assinalando fazer uso do Moodle, o/a
respondente era direcionado/a para uma secao especifica sobre este.

3) Asecao sobre os recursos ou ferramentas de colaboracéo na plataforma
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4)

5)

6)

Moodle questionou quais recursos ou ferramentas da plataforma foram
utilizados, sendo listados aqueles que foram analisados por esta
pesquisa, com a opcao de assinalar outro, caso fosse pertinente ao/a
respondente. Também foram questionados os principais beneficios
percebidos no uso do Moodle e se outras tecnologias digitais
colaborativas ja haviam sido utilizadas pelo/a respondente. Neste caso,
foi pedido que se realizasse um relato em relagdo as vantagens e
desvantagens percebidas no uso dessas tecnologias, em relacdo ao
Moodle.

A secdo das tecnologias digitais colaborativas em geral - voltada para
aqueles/aquelas que assinalaram nao utilizar o Moodle - abordou um
guestionamento do porqué do/a respondente optar por essa nao
utilizacdo, e quais as vantagens ou desvantagens de utilizar outras
tecnologias. O/a respondente também poderia marcar em uma lista
quais recursos ou ferramentas utiliza ou ja utilizou com os alunos através
da internet.

A Ultima secdo contendo questdes apresentou uma lista das
necessidades para a colaboracdo identificadas nesta pesquisa,
juntamente com uma escala Likert (LEITE, 2008), na qual o/a
respondente poderia assinalar a relevancia percebida por ele/ela a
respeito de cada item. A escala apresentava uma opc¢éo de 1 ao 5, sendo
1 “pouco importante”, 3 “moderadamente importante” e 5 “muito
importante”. Esta sessao trouxe uma pequena explicagcao a respeito dos
mecanismos de conversacéo, de coordenacédo e de percepcao, a fim de
esclarecer o contexto no qual aqueles itens haviam sido apresentados.
Ela foi importante para avaliar a pertinéncia das necessidades
identificadas na fundamentacéo tedrica da pesquisa, do ponto de vista
dos professores respondentes.

A secado seguinte € um padrdo da plataforma Google Forms, contendo
um agradecimento e dois botdes clicaveis, um para retornar as questdes

€ outro para enviar as respostas.
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O quadro 5 apresenta as questdes realizadas, ordenadas por secéo:

Quadro 5: listagem das questfes

Primeira secéo

Apresentacdo da pesquisa

Termo de consentimento

Segunda secéao

Qual sua area de formagéo?

Qual sua area de atuacgdo?

Vocé considera possuir experiéncia no uso do computador e das ferramentas de comunicagédo online (sites de redes sociais, e-mail,
aplicativos para celular, etc.)?

Vocé ja acessou a interface do Moodle?

Vocé ja utilizou a interface do Moodle com os alunos (mesmo que apenas como repositério de arquivos)?

Terceira sec¢éo
(referente ao
Moodle)

Quais recursos/ferramentas colaborativas da plataforma vocé utiliza ou ja utilizou?

Quais os principais beneficios para a realizacéo de atividades colaborativas que vocé acredita que a plataforma Moodle apresenta ou pode
apresentar?

Dos recursos/ferramentas listados abaixo, quais vocé utiliza ou ja utilizou para a realizagao de trabalhos colaborativos com os alunos?

Em termos de facilitacdo da colaboracéo, que vantagens e/ou desvantagens vocé observa no uso dos itens citados acima, comparados ao
Moodle?

Quarta secao
(referente as
outras
tecnologias)

A plataforma Moodle apresenta ferramentas que podem ser utilizadas para promover o trabalho colaborativo no desenvolvimento de projetos
de design (por exemplo, base de dados, chat, férum, etc.). Considerando essa afirmacéo, vocé poderia indicar alguns motivos pelos quais
vocé NAO optou por utiliza-la com este fim (o da colaboracéo)?

Dos recursos/ferramentas listados abaixo, quais vocé utiliza ou ja utilizou para a realizagdo de trabalhos colaborativos com os alunos?

Em termos de facilitacdo da colaboracéo, que vantagens e/ou desvantagens vocé observa no uso dos itens citadas acima?
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Quinta secao
(escala Likert)

Suporte a conversa tanto por texto, quanto por audio e video

Area para avaliar e comentar o contetido publicado (ex.: rankings, reacdes, caixa de comentarios)

Suporte a anexo de arquivos e imagens

Possibilidade de inserir emojis/emoticons

Possibilidade de mencionar um usuario especifico em uma conversa ou comentario

Opcéo de compartilhamento da informacéo publicada

Tutorial introdutério que ensine a usar as funcionalidades dos recursos/ferramentas

Area com sugest&o de usuarios para se conectar ou adicionar aos grupos

Calendério com suporte para marcar reunifes e enviar lembretes sobre os eventos

Possibilidade de definir gquem tem acesso ou pode visualizar determinada area

Sistema de busca com op¢des de refinamento

Indicagédo de quem esté online (ndo necessariamente utilizando a interface)

Historico com registro de edi¢des e acessos (em qualquer tempo)

Representacéo explicita dos prazos, da quantidade total de tarefas a serem realizadas e do andamento dos trabalhos

Receber notificagdes quando alguém fica online ou altera os contetdos compartilhados

Area para preenchimento de um perfil do usuario (com fotos e informagées sobre si)

Caso vocé lembre de outro recurso/ferramenta interessante para facilitar a colaboracao, ou queira fazer algum outro tipo de comentario,
escreva aqui.

Sexta sec¢éo

Agradecimentos

Envio do formulario

Fonte: desenvolvido pela autora.
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Com o questionario pronto, foi realizada uma experiéncia piloto com colegas
do laboratério Virtual Design da UFRGS e antigos colegas da pesquisadora do curso
de graduacdo em design da UFPEL, que ja sdo docentes, a fim de verificar: se o
questionario tomava muito o tempo do respondente; se as instru¢des estavam claras;
se alguma questdo possuia ambiguidade; se houve objecdo quanto a alguma
pergunta e se havia sugestdes de questdes a serem incluidas ou removidas (BELL,
2008).

O propésito de um exercicio-piloto é aparar as arestas do instrumento, para que 0s
informantes do seu estudo principal ndo venham a experimentar dificuldades em
completa-lo. E isto também permitira que vocé realize uma andlise preliminar, para
verificar se a formulagdo e a apresentacdo das questdes oferecerdo alguma

dificuldade, quando os dados principais forem analisados (BELL, 2008, p. 128).

Cinco professores/as realizaram o exercicio-piloto. A partir de suas respostas
foi possivel testar - além da estrutura do questionario em si - a pertinéncia das
guestdes e a contribuicdo das mesmas para 0s objetivos da pesquisa. Os relatos e
respostas recebidos mostraram-se satisfatérios em relacdo ao resultado esperado,
portanto nenhuma questao foi anulada ou adicionada. Quanto ao tempo despendido
e a clareza dos questionamentos nao foi feita nenhuma ressalva. As sugestoes feitas
tiveram relacdo com as alternativas apresentadas nos questionarios, como listado
abaixo:

e Na questao que listava os recursos e ferramentas colaborativos usados
com os alunos (presente nas sessodes 3 e 4), foi sugerida a insercdo do
"Google Classroom”, plataforma criada pelo Google para incentivar e
facilitar a colaboracéo entre professor e alunos.

e Namesma secao, foi sugerido alterar o item "Google Docs" para "Google
Drive", por ser mais abrangente.

e Na secao 5, onde se listavam as necessidades a serem avaliadas com
a escala Likert, no item "Suporte a emojis, anexo de imagens, gifs e
arquivos", foi sugerido que o suporte a emojis fosse separado dos
demais, por ser de natureza distinta dos anexos (e para a docente que
testou, de menor importancia). Assim, o item foi dividido em dois:
"Suporte a anexo de arquivos e imagens" e, logo apos, "Possibilidade

de inserir emojis/emoticons".
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As sugestdes apresentadas acima foram acatadas e o formulario foi alterado.
Apos o piloto, uma lista de professores e professoras, com seus devidos contatos, foi
desenvolvida a fim de organizar os convites para a participagdo. Apesar do Google
Forms possuir uma ferramenta que automatiza o envio dos formularios, os convites
foram feitos individualmente, por e-mail e por bate-papo do Facebook, o que se
acredita ter motivado os docentes a responder o questionario mais rapidamente, ja

gue foram consultados primeiramente sobre a sua disponibilidade.

Figura 20: estrutura do questionario aplicado

Apresentagao e

termo de consentimento

[ |

Perfil do respondente

[ “Vocé ja utilizou a interface do Moodle com os alunos?”

[ I
SIM NAO

Sobre o Moodle Sobre outras
tecnologias

Sobre as necessidades
para a colaboragao

Agradecimento, edi¢ao ou
envio do formuldrio

Fonte: desenvolvida pela autora.

A figura 20 resume a estrutura do questionario relatada acima. As questdes
completas podem ser verificadas no apéndice A, ao final deste trabalho. No total,
foram trinta envios, sendo vinte e dois respondidos a tempo de fazer parte do relatorio.
Os gquestionarios aceitaram respostas durante dezesseis dias.

Findada a etapa de aplicacdo dos questionarios, foi possivel realizar uma
analise a partir das respostas dos participantes, que se organizou entre graficos e
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trechos de relatos escritos, coletados para avaliar a relevancia das necessidades
identificadas na fundamentacdo tedrica. Apdés a andlise foi possivel listar as
necessidades de acordo com o grau de importancia avaliado pelos participantes.

A etapa final da dissertagcdo contou com uma dinamica de grupo na qual alguns
colegas do grupo de pesquisa Virtual Design (UFRGS) foram convidados a fazer uma
oficina - ou workshop - onde se avaliou como as necessidades poderiam ser aplicadas
na interface do Moodle, sendo convertidas, assim, em requisitos e especificacdes.
Cooper (1995, p. 115), a respeito disso, afirma: “definindo claramente a necessidade
do usuério, os designers podem entdo trabalhar com os técnicos para encontrar as
melhores solu¢des, sem comprometer a capacidade do produto de ajudar as pessoas
a alcancgar seus objetivos”.

De acordo com o Guia do Conhecimento em Gerenciamento de Projetos?°, o
principal beneficio deste processo € “o fornecimento da base para definicdo e
gerenciamento do escopo do projeto, incluindo o escopo do produto” (PMI, 2013, p.
110). Padua (2009), apresenta como técnica a realizacdo de oficinas (ou workshops)
em que desenvolvedores, usuarios e especialistas se reinem para definir requisitos
de forma conjunta, estruturada e em tempo curto. Segundo o autor (p. 174), as

principais vantagens desta técnica sao:

Comprometer com 0s requisitos os usuarios com poder de decisdo sobre
eles; reduzir o prazo de levantamento da especificagdo dos requisitos;
eliminar requisitos de valor questionavel; reduzir diferencas de interpretagao
dos requisitos entre usuarios e desenvolvedores; produzir um primeiro
esboco das interfaces de usuario; trazer a baila, o0 mais cedo possivel,
problemas politicos que possam interferir no projeto.

Os trés colegas convidados participaram ou tinham conhecimento do
guestionario aplicado anteriormente, ja utilizaram o Moodle ou ferramenta similar e
sdo docentes na area do design. O grupo foi reunido e foi apresentado a lista de
necessidades estabelecidas na pesquisa, numeradas na ordem de importancia
declarada nos questionarios. Além da lista, as interfaces atuais das atividades
analisadas no Moodle (base de dados, chat, férum e webconferéncia) também foram
disponibilizadas para visualizagéo e interacdo. Uma breve explanacao a respeito da

pesquisa, das necessidades identificadas e das funcionalidades do Moodle foi feita de

20 Em inglés, PMBOK®.
64



forma a contextualizar os participantes quanto aos objetivos - os de facilitar a
colaboracédo entre estudantes e professores na plataforma - dos requisitos a serem
estabelecidos. Feito isso, as necessidades foram analisadas uma a uma, e associadas
as atividades nas quais foram consideradas importantes, j& em forma de requisitos ou
de especificacbes de projeto. Algumas ideias foram vinculadas diretamente a
homepage do Moodle, por serem consideradas mais “gerais” do que proprias de uma
atividade em si. A figura 21 mostra como as informacgdes foram apresentadas aos

designers (lista de necessidades, interface geral do Moodle, interface das atividades).

Figura 21 informacdes utilizadas na realiza¢do da oficina

Fonte: desenvolvida pela autora.

A partir da lista gerada na oficina foi possivel simular — utilizando um software
de edicdo grafica — como a interface do Moodle poderia proporcionar recursos que
facilitem a colaboracgéo. Os resultados dos procedimentos elucidados aqui encontram-

se nos proximos capitulos.
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5. APLICACAO DOS PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A seguir serdo apresentados os resultados da pesquisa, consistindo na analise
das ferramentas de colaboracdo do Moodle UFRGS e na interpretacdo dos

questionarios.
5.1 Andlise das ferramentas de colabora¢cdo do Moodle UFRGS

Esta secdo considerou como objeto de analise o ambiente virtual de
aprendizagem Moodle UFRGS versdo 2.9%!, a fim de analisar as funcionalidades
disponibilizadas pela plataforma através das atividades base de dados, chat, forum e
webconferéncia. As atividades foram elegidas por serem consideradas com potencial
para 0 uso colaborativo em exercicios de projeto em design. Como ja relatado em
“Metodologia”, a analise foi feita através do uso do Moodle Colaboragéao, plataforma
disponibilizada pela UFRGS para a realizacéo de treinamentos e capacitacdo, onde

foi solicitada a criacdo de uma disciplina para a realizacdo desta pesquisa (figura 22).

Figura 22: pagina inicial do Moodle Colaboracgéo

MOODLE COLABORAGAO - UFRGS Q. BRUNA FERREIRAGUGLIANO ® f -

= s MOODLE

EEE COLABORAGAO

Pagina inicial Grupos de Pesquisa grupos2009:Analise e critica da interface do ambiente virtual DESATIVAR EDICAO

ACESSIBILIDADE

Editar

Teste de atividades colaborativas
A- A+ B

=)
Nl Area para testar as ferramentas disponiveis no Moodle UFRGS

INICIAR BARRA (sempre?) $ 7 Teste base de dados Editar A

Testando a atividade base de dados para a dissertacao. Esse bloco permite edi¢ao de texto e insergao
de anexos e imagens pelo professor/tutor

MENSAGENS

4 $&) Teste chat Editar &
Nao ha mensagens pendentes
Mensagens W= Teste féorum Editar X

“ ‘M Teste webconferéncia Editar &

Fonte: extraido pela autora do Moodle Colaboragéo.

21 A versdo 3.1 do Moodle UFRGS foi langada em agosto de 2017, periodo posterior a realizacdo desta

analise.
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Os parametros utilizados para a analise foram os mecanismos de colaboracéo
de Preece, Rogers e Sharp (2005), ja abordados no referencial tedrico desta pesquisa.
Assim, a andlise pretendeu relatar como as atividades em questéo fornecem recursos
ou ferramentas que possibilitam a conversacdo, a coordenacgao e a percepc¢do dos
usuarios, tanto professores quanto alunos. Os possiveis usos e aplicacdes para as
atividades sugeridas sdo apenas exemplos, que serviram como suporte para a
realizacdo da analise.

Em um ambito geral, se percebeu que algumas configura¢cbes sdo comuns a
todas as atividades, como a possibilidade de delimitar a data de inicio ou término da
atividade, a quantidade de respostas ou arquivos a serem aceitas e 0S grupos que
terdo acesso. Estes mecanismos — de coordenagcdo — sSao em sua maioria
disponibilizados apenas para os professores ou tutores. No entanto, é possivel atribuir
papéis com permissao para coordenar atividades a estudantes ou visitantes atraves
do bloco “Administracao”, presente no momento da edi¢do ou criacdo de uma nova

atividade, em uma barra de menu a esquerda da tela (fig. 23).

Figura 23: bloco Administragcdo do Moodle Colaboracgéao

MOODLE COLABORAGAO - UFRGS Q. BRUNAFERREIRAGUGLIANO % -
EEN
= s MOODLE
HEE COLABORACAO
Pagina inicial Grupos de Pesquisa grupos2009:Analise e critica da interface do ambiente virtual Teste de atividades colaborativas ~ Teste chat Papéis atribuidos localmente
ACESSIBILIDADE olo ATRIBUIR PAPEL 'TUTOR ASSISTENTE' EM CHAT: TESTE CHAT ®
A Usuarios existentes Usudrios potenciais
A- A+ B Nenhum < ADICIONAR Usudrios potenciais (3)
BRUNA i#5sEsn
A | REGIOF==RE
INICIAR BARRA [/ (sempre?) DENIS T hE

REMOVER »

ADMINISTRAGAO

+ Administragao do chat
= Editar configuragoes
= Papéis atribuidos localmente
= Permissoes
= Verificar permissoes

Fonte: extraido pela autora do Moodle Colaboragéo.

Quanto aos mecanismos de conversacao, se apresentam de forma assincrona

ou sincrona, em sua maioria sendo apenas uma dessas op¢gfes — sincrona ou
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assincrona — possivel em cada atividade. E importante salientar que, caso as
atividades tenham hora e data para ocorrer, as conversas entre os estudantes serao
possiveis apenas nos periodos estabelecidos pelos professores ou tutores. Elas
podem também ser gravadas para consulta posterior pelos alunos ou andlise do
professor/tutor. Os mecanismos de percepcdo foram os que tiveram menor
incidéncia nas atividades, no que tange a percepcdo do aluno em relacdo ao
trabalho dos colegas.

A seguir se encontra a analise de cada uma das atividades inseridas na
plataforma, divididas por mecanismos. Se optou por inserir marcacdes sobre as

imagens para destacar pontos importantes na interface.
5.1.1 Base de dados

A atividade base de dados cria um banco que pode ser alimentado pelo
professor e pelos estudantes através do envio de arquivos. Em disciplinas de projeto
em design, o banco de dados pode ser utilizado, por exemplo, para repositorio de
arquivos criados pelos estudantes e envio de referéncias visuais, que podem ser

comentadas pelos usuarios. A base suporta arquivos com tamanho de até 16 MB.

Figura 24: area da Base de Dados/Moodle

TESTE BASE DE DADOS

Testando a atividade base de dados para a dissertacdo. Esse bloco permite edicdo de texto e insercao de anexos e imagens pelo professor/tutor.
Ver lista Ver item Gnico Busca

Pagina: 1 2 (Proximo)
Apresentaces: [ arquivo-teste pdf | 1

v Comentarios (2) —

nSF‘Ur.; FERREIRA GUGLIANO - Qui, 20 Jul 2017, 10:47
Obrigada por enviar o arquivo! 5
nE,F:UL; FERREIRA GUGLIANO - Qui, 20 Jul 2017, 10:47
Esta € a area de comentarios da base de dados.
Adicionar um -

| Salvar comentario | 3

Pagina: 1 2 (Proximo)

Fonte: extraido pela autora do Moodle Colaboracéo.
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Mecanismos de conversacgao: a conversacao pode ser realizada somente atraves
de comentéarios nos arquivos enviados na base, caso estes tenham sido habilitados
pelo professor. Os comentérios sdo enviados através de pequenas caixas de texto,
como pode ser visualizada no destaque 3 da figura 24. Essa funcionalidade surge
apenas clicando na aba “ver item unico”, e em seguida em “comentarios” (destaque 2
da figura 24).

Mecanismos de coordenacao: professores podem ativar ou ndo a opgao "aprovagao
necessaria" para moderar os conteudos enviados antes de estarem disponiveis aos
estudantes. Comentarios podem ser permitidos ou ndo. O professor pode configurar
um nuamero especifico de contetddos a serem enviados, assim como o periodo no qual
a base de dados estara disponivel. E possivel a todos os usuarios realizar uma busca
nos dados enviados, e cada um pode excluir ou atualizar os préprios contetdos

enviados (ndo os de outros, apenas 0 seu proprio).

Mecanismos de percepg¢ado: como percep¢ao constam apenas a identificacao - nome
e foto - do usuério na area dos comentérios (destaque 2 da figura 24). Informacao
sobre que usuario enviou qual arquivo, além da data e hora do envio sé séo
perceptiveis através da busca, ndo aparecendo nas abas principais (destaque 1 da
figura 24). Nao é possivel verificar se 0s arquivos possuem comentarios na pagina
principal, tampouco o numero total de arquivos enviados. Os arquivos ndo possuem
pré-visualizacdo na pagina principal, sendo necessario clicar em seus respectivos

links para visualizar seus contetdos.
5.1.2 Chat

A atividade chat permite estabelecer conversas sincronas através de texto.
Nela podem ser discutidos prazos, divisdo de tarefas, ideias, duvidas, etc. A janela do
chat apresenta-se de forma simples, sem muitas op¢des configuraveis. As opcoes
disponiveis sdo: ver quem estad online, incluindo um link para ver o perfil dos
participantes, um botao de “enviar” para envio das mensagens e um link para escolher

o template do chat, ou seja, como ele se apresenta visualmente (figura 25).
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Figura 25: janela do Chat/Moodle

1 |: BRUNA FERREIRA GUGLIANO BRUNA FERREIRA GUGLIANO entrou no chat BRUNA
FERREIRA
BRUNA FERREIRA GUGLIANO 14:38 GUGLIANO
Teste da ferramenta chat do Moodle 2
DENIS RIBEIRO
BRUNA FERREIRA GUGLIANO 14:39 E;:?;ﬁ)
Vocé chamou DENIS RIBEIRO SOARES : §

BRUNA FERREIRA GUGLIANO 14:39
BRUNA disse para DENIS RIBEIRO SOARES: =
ola, Denis! 5

DENIS RIBEIRO SOARES
DENIS RIBEIRO SOARES esta bipando vocé!

3

ENVIAR l Temas »

Fonte: extraido pela autora do Moodle Colaboragéo.

Mecanismos de conversacgéo: o chat funciona de forma somente textual (destaque
3 da figura 25), sem opg¢ao de enviar arquivos, emojis/emoticons, ou de iniciar uma
conversa atraves de audio ou video. Para tal é necessario utilizar outras ferramentas.
A caixa para enviar textos encontra-se na parte inferior da janela, juntamente com um
botdo com o texto “enviar”’, como indica o destaque 4 da figura 25. O destaque 5 indica
dois recursos apresentados pelo chat para se referir ou mencionar um usuario em
especifico (“falar”’) ou chamar sua atengéo (“bip”)??. As conversas se ddo somente no

momento da atividade, ndo sendo intermitentes.

Mecanismos de coordenacao: é possivel para o moderador marcar a data e a hora

para que as conversas ocorram. As sessOes podem ser consultadas posteriormente

22 Se entende que o objetivo do botdo “bip” é o de o som tocar automaticamente para o usuério
selecionado, como uma maneira de chamar sua atencdo. No entanto, ao clicar no link “bip”, a
mensagem “[usuario] esta bipando vocé!” é inscrita na tela do chat e um arquivo de dudio com um som
de alarme é baixado para o computador.
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caso assim seja configurado. Se pode configurar também que grupo de alunos tera
ou ndo acesso ao chat, restringindo ou adicionando grupos. Quanto aos participantes,
ndo existem opcbes de configuracdo, ndo sendo possivel adicionar ou remover

usuérios, nem marcar horarios para as conversas.

Mecanismos de percepc¢ao: para acessar a ferramenta, um link simples apresenta-
se na tela principal, que mostra também quem esta online e ha quanto tempo. E
possivel visualizar o nome e a foto do usuario que esta online (destaque 2), clicar em
seu nome para acessar o perfil e ver o horario em que a mensagem foi enviada.
Quando um usuario acessa o chat, um aviso € enviado na prépria area das conversas

(como apresenta o topo do destaque 1).
5.1.3 Férum
Figura 26: area de respostas do Forum/Moodle

BRAINSTORM EDITORIAL |

PY; Brainstorm
[l por BRUNA FERREIRA GUGLIANO - terga, 25 Jul 2017, 09:12

Ola! Neste topico sera realizado um brainstorm relativo ao projeto para a ilustragao de capa de livro em Editorial |. Anexar aqui
referéncias para a iniciagao de um brainstorm.

~ A sua resposta

Assunto* | Re: Brainstorm

= , ——2

= || Pardgrafo v | B | ] ] | BB 0

Mensagem* =1z

1

Bom dia, pessoall Acredito que devido ac tempo seja "
GEORGE ORWEI.I. interessante seguirmos uma linha mais minimalista para a

lustracéo da capa do livro, achei essa no Pinterest do

ilustrador Nate Kitch bem lenal (adora esse livra) bd

Caminho: p

| Assinatura de discussao ® @ [ 3

Anexo () Tamanho méaximo para novos arquivos: 16Mb, maximo de anexos: 3

oo | ==
oo =

» (@l Arquivos

L 4

Vocé pode arrastar e soltar arquivos aqui para adiciona-los.

4

Fonte: extraido pela autora do Moodle Colaboracéo.
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A atividade férum possibilita a realizagdo de discussbes assincronas e,
diferente do chat, possui suporte para o envio de anexos e edicdo do texto. Assim
como a base de dados, pode ser utilizado para envio de arquivos, sendo o tamanho
dos anexos também limitado a 16MB por envio. A visualizagdo dos envios pode ser
feita diretamente nas postagens, o que facilita a discussdo a respeito de seus
conteudos, que podem ser desde rascunhos do aluno, até produtos finalizados ou
referéncias de outros designers. Possui cinco opgBes de para os foruns: geral,
perguntas e respostas, padrédo em formato de blog e discussao simples.

Mecanismos de conversacdo: a conversa ocorre no forum de forma assincrona,
através do envio de tOpicos ou respostas aos topicos vigentes. Para responder a um
topico, o sistema redireciona para uma janela (fig. 26) na qual consta o tépico a ser
respondido (destaque 1) e a caixa de texto onde seré redigida a resposta, com op¢ao
de edicdo e envio de anexos (destaques 2 e 4). ApGs 0 envio, a pagina retorna para o
tépico original, constando a resposta enviada. As respostas podem ser editadas em

até 30 minutos apos a publicacéo.

Mecanismos de coordenacdo: € possivel ao professor/tutor configurar como se
dardo as discussfes ao selecionar o tipo de forum. Os tipos de forum podem permitir:
gue o usudrio inicie apenas um tépico, com comentarios livres; que 0 usuario inicie
guantos topicos desejar; que o usuario responda questdes feitas pelo professor; que
cada topico permita novas mensagens (como um blog); e que apenas um tépico seja
discutido. A participagéo e visualizacdo dos tépicos pode ser atribuida a diferentes

grupos de estudantes. O niumero maximo de mensagens pode ser configurado.

Mecanismos de percepcdao: se assim for configurado, o usuario pode escolher por
fazer a assinatura do topico (destaque 3), a fim de receber as mensagens enviadas
ao forum por e-mail. O professor/tutor pode configurar para que essa assinatura seja
obrigatéria. Os autores das publicagBes e o horario em que elas foram publicadas
encontram-se visiveis no topo das postagens, seguindo o padréao de férum (destaque

1). Os anexos enviados podem ser visualizados nas proprias postagens.
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5.1.4 Webconferéncia

A atividade webconferéncia diferencia-se das demais pois consiste em um
plug-in produzido pela empresa MConf Tecnologia, possuindo configuracdo e
interface distinta das demais atividades apresentadas (no entanto, percebe-se que
houve a intencao de torna-la similar as demais atividades ao usar o mesmo padrao de
cores). A interface apresenta variadas ferramentas que podem ser utilizadas durante
o0 andamento da conferéncia, facilitando a realizacdo de apresentacdes de trabalhos

ou até mesmo de realizacdo de aulas ou reunides a distancia.

Figura 27: atividade webconferéncia no Moodle

Teste webconferéncia Teclas de atalho ¢S

Usuarios — O | Janela de apresentagdo — 0| | Janela de videos =NET
Papel Nome Midia pres-ufrgs.pdf Compartilhamento de tela
© BRUNA FERREII @

DENISRIBERO | @ & |

Nesta area é possivel inserir \
1 textos e desenhar algumas e
formas geométricas. r 4

©J

Bate-papo 5 B
Publico Opgoes

Notas compartilhadas et P

[ BRUNA FERREIRA GUGLIANO 15:03 -I‘

Area para partilhar notas = il 0Oi, Denis!

| D& pra me ver al

oi

—_— | Enviar |

[ Audio WebRTC ] [ gué v ( é v L3

Fonte: extraido pela autora do Moodle Colaboragéo.

Mecanismos de conversacdao: esta ferramenta € que a possui nimero mais variado
de mecanismos de conversacdo. As conversas podem ocorrer através de video ou
somente audio, e a interface principal apresenta diversas areas voltadas para a
comunicacdo entre o0s usuarios. Sao elas: notas compartilhadas, janela de
apresentacao, janela de video e bate-papo (respectivamente, os destaques 2, 3, 4 e
5 da figura 27). A janela de video permite um contato audiovisual entre os
participantes, como apresenta a o destaque 4. Na janela de apresentacédo, que ocupa
0 maior espaco na tela, é possivel inserir textos, desenhos e figuras geométricas,

tendo como opcdes de edicdo: mover/zoom, lapis, retangulo, circulo, triangulo, linha,
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texto, limpar todas as anotacdes, desfazer acdo e alterar cor ou espessura das
anotacdes. Uma area com notas compartilhadas, chat e uma area central na qual
podem ser feitas anotacdes. No bate-papo, a conversa pode ocorrer entre todos 0s
usuarios e também de forma privada, entrando da aba “opg¢des” e selecionando o
participante. As notas compartilhadas permitem que anotacdes sobre a aula sejam
feitas de forma colaborativa. A area “Usuarios” (destaque 1 da figura 27) traz a opcéo
de o usuario inserir icones que expressam reagdes, como “levantar a mao”, “aplauso”,
“concorda” e “discorda” (figura 28). Apesar do pouco destaque destes icones na
interface, posicionados ao lado do nome do usuario, 0s mesmos podem ser
considerados mecanismos de conversacao, considerando que déo suporte ao dialogo
realizado no ambiente.

Figura 28: “rea¢des” na atividade webconferéncia do Moodle
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Fonte: extraido pela autora do Moodle Colaboracéo.

Mecanismos de coordenac¢do: como coordenacéo, € possivel aos usuarios definir
se querem se manifestar através de audio ou video, ou apenas acessar a
webconferéncia como ouvintes. A opcao de iniciar um bate-papo em privado
também pode ser considerada uma forma de coordenacéo, ja que da ao usuario
a escolha de interagir com alguém de sua preferéncia, por exemplo, um colega
de um grupo de trabalho.

Mecanismos de percepc¢éo: a area “Usuarios” (destaque 1 da figura 27), no canto

superior esquerdo, provém as informagdes relativas a quem estéd participando da
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webconferéncia e de que forma (através de video, audio, ou como ouvinte) e o papel
daquele usuario (apresentador, ouvinte, moderador, etc.). As conversas podem ser
gravadas e podem ser acessadas posteriormente, no entanto, apenas moderadores
podem gravar a secao.

5.1.5 Mindmap

Figura 29: atividade mindmap no Moodle

Hoele ma|elsB|z|u ComicSanstl [ ® yout | lal| ¥ |l-)—3
[

| |
Ferramenta MindMap do Moodle

\Deflmr plano de fundo e tlpograftaj

Fonte: extraido pela autora do Moodle Colaboragéo.

De acordo com o Manual do Professor 3.1 da UFRGS?® (SEAD UFRGS, s/d, p.
378), “O Mapa Conceitual € uma atividade que permite a criagao individual e coletiva
de um mapa conceitual simples”. No entanto, devido a problemas técnicos na
ferramenta®*, ndo foi possivel verificar quais mecanismos de colaboragdo foram
implementados nesta atividade. As funcionalidades encontradas foram: a barra de
opcOes em que se podem inserir ou deletar novos nos, desfazer ou refazer acbes e
definir tipografia e cor dos textos e das caixas; e o botdo "layout”, que reorganiza o
desenho do mapa (no destaque 1 da figura 29). A area destacada com o numero 2 é

destinada ao desenho do mapa.

2 Disponivel em:
<https://moodle.ufrgs.br/suporte/assets/manual/GUIA_DO_PROFESSOR_MOODLE_31.pdf>. Acesso
em: 13 set. 2017.
24 Durante o periodo da anélise a atividade mostrou-se instavel, ndo sendo possivel de acessar, sendo
realizado apenas um teste de forma individual.
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5.2 Identificacdo das necessidades

De acordo com a descricdo realizada até entdo, € possivel afirmar a
importancia da existéncia dos mecanismos de colaboracéo nas interfaces, de forma a
facilitar a acdo colaborativa e proporcionar a satisfacdo do usuario em relacédo as
funcionalidades do ambiente virtual. Para identificar com maior precisao de que forma
0s mecanismos podem ser aplicados, essas funcionalidades, identificadas a partir da
fundamentacéo tedrica desta pesquisa e da analise de similares, foram reunidas na

figura 30 e distribuidas entre os mecanismos de colaboracao.
Figura 30: funcionalidades distribuidas entre os mecanismos de colaboracéo

MECANISMOS DE COLABORACAO

Mecanismos de Conversacao

AUD'O V’DEO ANEXAR ARQU'VOS
EMOJIS/EMOTICONS MENCIONAR USUARIOS COMPARTILHAR INFORMACOES

Mecanismos de Coordenacao

TUTORIAL SUGESTAO DE USUARIOS CALENDARIO ENVIAR DE LEMBRETES
CONTROLAR ACESSOS SISTEMA DE BUSCA

Mecanismos de Percepcao

USUARIOS ONLINE USUARIOS EDITANDO REGISTRO DE ATIVIDADES PRAZOS EXPLICITOS
TOTAL DE TAREFAS ANDAMENTO DOS TRABALHOS RECEBER NOTIFICACOES PERFIL DO USUARIO

Fonte: criado pela autora.

A partir dessas funcionalidades e do modelo "mecanismo + necessidade +
razao" desenvolvido pela Universidade de Cambridge (apontado no capitulo
"Metodologia de Pesquisa" desta dissertacdo), foi possivel estabelecer as
necessidades que serdo, posteriormente, convertidas em requisitos e em elementos

de interface. O resultado encontra-se listado no quadro 6, a seguir.
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Quadro 6: listagem de necessidades

Mecanismo Eu necessito... Para que eu possa... Autor Similar
Conversacdo | De suporte a conversa tanto por texto, quanto | Conversar de acordo com a necessidade Horton (2011) Facebook
por audio e video comunicacional do momento (mais rapido, Whatsapp
mais claro, mais pessoal, etc.) Skype
De areas para avaliar ou comentar o conteldo | Me manter ativo e critico em relacdo aos Oliveira e Lima (2011) Edmodo
publicado (ex.: rankings, reacdes, caixas de contelidos compartilhados ou publicados Peters (2013) Facebook
comentarios)
De suporte a anexo de arquivos e imagens Compartilhar arquivos e imagens facilmente | Preece, Rogers e Sharp Facebook
com meus contatos (2005) Whatsapp
Skype
Expressar minhas emocdes em relacdo aos Facebook
Da possibilidade de inserir emojis/femoticons pres 0 G Preece, Rogers e Sharp (2005) |Whatsapp
conteddos sem necessariamente ser visto Skype
o - - Facebook
- . - Notificar um usuario especifico em um grupo, ;
Da possibilidade de mencionar um usuario : ; Twitter
o - a fim de receber um retorno mais Preece, Rogers e Sharp (2005)
especifico em uma conversa ou comentario . Instagram
rapidamente ou delegar uma tarefa
Whatsapp
Da opcéo de compartilhamento de informacdo |Trocar informagdes que podem ser de Alves e Barbosa (2010) Edmodo
publicada interesse geral ou de outro usuario Oliveira e Lima (2011) Facebook
Coordenacdo |Tutorial introdutério que ensine a usar as Compreender de que forma posso colaborar [Crumlish e Malone (2009) o
: . Aplicativo DIY
funcionalidades dos recursos/ferramentas com meus colegas Peters (2013)
Area com sugest&o de usuarios para se Facilitar a conexao com usuarios com 0s
o : Peters (2013) Instagram
conectar ou adicionar aos grupos mesmos interesses ou dos mesmos grupos
Calendario com suporte para marcar reunifes e |Organizar uma agenda com compromissos e |Sitzmann, Ely e Wisher (2008) |Google
enviar lembretes sobre os eventos lembrar dos mesmos Preece, Rogers e Sharp (2005) [Calendar
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Possibilidade de definir quem tem acesso ou

(com fotos)

que esta "do outro lado"

Peters (2013)

. : . . Dividir tarefas entre grupos fechados Barros (1994) Facebook
pode visualizar determinada area
Encontrar contetidos compartilhados de Peters (2013)
Sistema de busca com opc¢des de refinamento |forma rapida a partir do nome do arquivo, do Twitter
s . Krug (2008)
usuario, do tipo etc.

Percepcéo GoogleDocs
Indlca(;aq de quem esta onlmg (nédo Identificar um usuario com o 9ual eupoSsa |~ ek o Malone (2009) Facebook
necessariamente utilizando a interface) conversar ou trocar informacgdes Skype

Whatsapp
Indicacio de quem esta utilizando a interface e Perceber o trabalho dos colegas e ser Campos et al (2003)
ao de q percebido, além de evitar que dois ou mais |Clark e Mayer (2016) Google Docs
em qual area (em tempo real) . .
usuarios atuem na mesma area Gerosa, Fuks e Lucena (2001)
Historico com registro de edi¢des e acessos Avaliar de forma individual a atuacdo de cada éﬂrke gnl\ia'\cg\r/\gg\ivgt al (2003) ?ﬁ;l)lgle Docs
(hora, data e local) um Crumlish e Malone (2009) Asana
Representacao explicita dos prazos, da Estar ciente do tempo e volume de trabalho A
. . . ; sana
guantidade total de tarefas a serem realizadas e [como um tudo, e me organizar a partir Clark e Mayer (2016) Trello
do andamento dos trabalhos dessas informacdes Preece, Rogers e Sharp (2005)
Receber notificagdes quando alguém esta Acompanhar o andamento dos trabalhos a . SmartSheet
) . ; Crumlish e Malone (2009) Trello
online ou altera os conteudos compartilhados qualquer momento
Area para preenchimento do perfil do usuério Conhecer e ser conhe_mda por meus colegas; Crumlish e Malone (2009)
sentir uma maior confian¢a quanto a pessoa Facebook

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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A técnica utilizada procurou relacionar 0 que é necessario para 0 USUArio
(coluna "eu necessito...") com o0s objetivos da necessidade (coluna "para que eu
possa..."). A listagem contém 16 necessidades, acompanhada também dos autores e

produtos similares que foram utilizados como base para seu desenvolvimento.

5.3 Resultados dos questionarios com professores

A coleta de dados ocorreu entre os dias 7 e 27 de agosto de 2017, através do
instrumento GoogleForms, ferramenta da plataforma GoogleDrive que permite montar
questionarios de diversos estilos. Os questionarios apresentaram questdes abertas e

fechadas. Os respondentes nao seréo identificados.
5.3.1 “Sobre vocé e o uso de ferramentas digitais colaborativas”

A amostra foi constituida de 21 professores com formacdo nas areas de
Design, Engenharia, Arquitetura, Comunicacdo, Educacédo e Artes Visuais, como

apresenta o grafico 1, com dados provenientes da primeira se¢do do questionario:

Gréfico 1: area de formacédo dos respondentes

Qual sua area de formacao?

21 respostas

B Design: 14 [66,7%]

B Engenharia: 1 [4,8%]
Arquitetura: 1 [4,8%] ‘g

B Comunicacdo: 3 [14,3%]

Educacao: 1 [4,8%]

B Licenciatura em Artes Visuais: 1 [4,8%]

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.

Ainda que de areas diversas, a maioria declarou atuar como docente na area de
Design, com excecao de dois respondentes, um atuando na area da Educacéo e

outro na de Audiovisual e Design (grafico 2).
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Gréfico 2: area de atuacao dos respondentes

Qual sua area de atuacao?
21 respostas

B Design: 19 [90,5%]

M Educacio: 1 [4,8%]

B Audiovisual e Design: 1 [4,8%]

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.

Na questao "Vocé considera possuir experiéncia no uso do computador e das
ferramentas de comunicacao online (sites de redes sociais e-mail, aplicativos par
celular, etc.)?”, todos os 21 participantes responderam "sim". Da amostra, 17 (81%)
afirmaram ja ter acessado a interface do Moodle, 2 (9,5%) afirmaram nunca ter
acessado e 2 (9,5%) acessaram apenas no momento da capacitacdo ou atividades
afins, como apresenta o gréfico 3.

Grafico 3: acesso a interface do Moodle

Vocé ja acessou a interface do

Moodle?

21 respostas

B Sim: 17 [81%)]

B Nio: 2[9,5%]

I Apenas no momento da capacitagao
(ou atividades afins): 2 [9,5%]

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.

Sobre o0 uso do Moodle com os alunos, enquanto 12 dos respondentes
afirmaram ja ter utilizado, 9 afirmaram ndo utilizar a plataforma com suas turmas,
(gréfico 4). E interessante observar a disparidade entre a questdo anterior e esta, ja
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que, considerando que 17 dos participantes afirmaram ja haver acessado a interface
do Moodle, 5 escolheram ndo a utilizar. As préximas questdes buscaram um
entendimento a respeito dos motivos pelos quais os professores respondentes

utilizam ou néo a plataforma Moodle.

Grafico 4: uso do Moodle com os alunos

Vocé ja utilizou a interface do
Moodle com os alunos (mesmo
que apenas como repositério de
arquivos)?

21 respostas

B Sim:12[57,1%)]

B N3o: 9 [42,9%]

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.

Ainda sobre a questédo acima (4), os participantes que afirmaram ja ter utilizado
o Moodle foram direcionados para a seg¢ao “Sobre recursos/ferramentas de
colaboracdo na plataforma Moodle”, enquanto os que responderam “nao” foram
direcionados para a secao “Sobre outros recursos/ferramentas de colaboracao

online”, como veremos nas préoximas subsecgoes.
5.3.2 “Sobre recursos/ferramentas de colaboracado na plataforma Moodle”

Este trecho do questionario procurou identificar quais recursos ou ferramentas
mais utilizados na plataforma Moodle pelos participantes (no grafico 5), e quais 0s
beneficios que foram percebidos pelos mesmos. Os 12 respondentes - que afirmaram
na questao anterior ja haver utilizado o Moodle - também foram questionados sobre
outros recursos ou ferramentas de colaboragdo, e convidados a apresentar as
vantagens e desvantagens destes recursos ou ferramentas, comparadas com o
Moodle. Cabe salientar que as questdes continham multiplas respostas, havendo
também espaco para dissertacdo de respostas, sem carater obrigatério, o que trouxe

algumas variagcdes em relagcdo ao numero de respostas em cada questionamento.
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Grafico 5: uso dos recursos/ferramentas do Moodle

Quais recursos/ferramentas colaborativas da plataforma vocé utiliza ou ja utilizou?
12 respostas

Realizei apenas um treinamento/capacitacao: 3 [25%]
Uso/usei como repositério de arquivos: 12 [100%]
Tentei utilizar alguns recursos, porém desisti: 1 [8,3%]
Usei a Base de Dados: 1 [8,3%]

Usei o Chat: 4 [33,3%]

Usei o Forum: 9 [75%)]

Usei o Mindmap: 1 [8,3%]

Usei a Webconferéncia: 1 [8,3%]

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.

Sobre o gréfico acima, é possivel notar a funcdo de repositorio de arquivos
como principal uso do Moodle, seguido pelas atividades Férum e Chat. Além dessas
alternativas, os respondentes relataram a utilizacdo de formulérios, questionarios e a
entrega e avaliacdo de trabalhos através do Moodle.

A questdo de titulo “Quais os principais beneficios para a realizacdo de
atividades colaborativas que vocé acredita que a plataforma Moodle apresenta ou
pode apresentar?” era de carater dissertativa, e foi respondida por 11 participantes.

Osl/as participantes apresentaram como principais beneficios:

e O fato do Moodle ser institucional e, portanto, ja integrar estudantes,
professores e tutores em um Unico ambiente, com espago no servidor para
envio de arquivos e disponibilizacdo de ferramentas educacionais, como se

observa na seguinte colaboracéo:

“Creio que por falta de conhecimento dos recursos, posso ainda nao ter
explorado os principais beneficios. Deste modo, até o momento, percebo o
Moodle como uma extensdo da sala aula onde posso permanecer em contato
com os alunos e eles podem utilizar dos recursos conforme a disponibilidade
de tempo.” (Participante #8)

e A possibilidade de integracdo com a plataforma Google e de anexar pacotes
extras (plug-ins) para potencializar a colaboragdo, como afirma o participante

ndamero 9:

“Apesar de ndo ser muito atrativa, meio ‘dura’ em relagao a usabilidade frente
as demais plataformas de interacdo social (das quais nos apropriamos
educacionalmente), o Moodle ainda se apresenta como uma plataforma vélida
pelo seu potencial de gerar ferramentas de gestdo do processo, anexar
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pacotes extras, ser reconhecido institucionalmente. Mas as ferramentas
nativas ndo sao muito estimulantes para colaboracdo, ainda precisamos
agregar o uso de outras plataformas externas. ” (Participante #9)

A respeito do uso de outras plataformas além do Moodle para colaborar com
os alunos em projetos, os respondentes responderam de acordo com o grafico 6, que
apresenta como principais plataformas o Dropbox - unanime entre os participantes -,
0 Google Drive e o Facebook. Além das alternativas, um respondente citou Asana,

Blackboard e OneNote, e outro a utilizacdo de um website proprio das suas disciplinas.

Grafico 6: uso de outros recursos/ferramentas |

Dos recursos/ferramentas listados abaixo, quais vocé utiliza ou ja utilizou para a
realizacao de trabalhos colaborativos com os alunos?
12 respostas

Dropbox: 12 [100%]
Edmodo: 2 [16,7%] |
Facebook: 9 [75%]

Google Drive*: 10 [83,4%)]
Google Classroom: 0 [0%]
Skype: 6 [50%]

Trello: 8 [66,7%)]
Whatsapp: 5 [41,7%]
Nenhuma: 0 [0%]

*GoogleDocs, GoogleSheets, etc. 0 2 4 6 8 10 12

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.

A questdo “Em termos de facilitacdo da colaboracédo, que vantagens e/ou
desvantagens vocé observa no uso dos itens citados acima, comparados ao Moodle?”
também era de carater dissertativa, e foi respondida por 10 professores, as respostas
foram agrupadas em quatro modalidades, duas em relacdo as vantagens do Moodle

e duas em relacéo a outros recursos/ferramentas, que seguem abaixo.

e Vantagem outras: o fato dos recursos/ferramentas citados na questéo anterior
ja fazerem parte do cotidiano dos estudantes, que 0s acessam com mais

frequéncia e ja estéo familiarizados com suas interfaces.

“Acredito que os recursos/ferramentas citadas acima, sdo mais populares
entre os alunos, servindo a outros usos. Me parece que o Moodle fica sendo
mais uma ferramenta a ser administrada pelos alunos e professores, sendo
que ja utilizam as citadas para usos escolares/académicos ou ndo. Também
me parece que soO recentemente o moodle esta ficando com uma plataforma
menos dura, mais intuitiva. ” (Participante #19)
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e Vantagem Moodle: o fato do Moodle ser uma plataforma oficial, com suporte
das universidades.

“Uma das principais vantagens que saliento, foi que nas oportunidades em
que utilizei a plataforma do Moodle tinha o respaldo da Universidade para
utilizacéo, bem como de sua equipe técnica, cuja acessava sempre que
achava necessario. ” (Participante #17)

e Vantagem outras: facilidade de uso, sincronizagdo com computadores, rapidez
na conversa e disponibilidade de diversas formas de comunicacao.

“Frente ao Moodle, néo sei, pois nao o utilizei com este fim [0 da colaboracao],
mas o Dropbox tem uma sincroniza¢cdo com os arquivos do computador muito
boa, online e offline funcionam bem. O Facebook, tem a vantagem de estar
sempre disponivel, o usuario esta fazendo outras coisas e acaba resolvendo
coisas mais rapidamente, para responder etc. O Drive eu gosto para estocar
0s arquivos e para escrever de forma coletiva, jA escrevi véarios artigos
coletivos usando o drive, foi muito eficiente. O Skype, utilizei para conversas e
reunifes. O Trello usei uma vez apenas num projeto, mas nao lembro direito.
O Whatsapp tem a vantagem do grupo e do imediatismo, podendo trocar
arquivos e receber respostas rapidas via texto ou audio, o audio as vezes é
melhor para deixar as coisas mais claras. ” (Participante #15)

e Vantagem Moodle: o fato de ser um software livre, com menos quantidade de
dados armazenados (como as ferramentas mais populares) e com a

possibilidade de integracdo com as ferramentas citadas na questao.

“O Moodle é uma plataforma oficial e publica que as Instituicbes podem adotar.
E também um software livre que pode ser modificado quando necessério e
com um grau de liberdade e menos vigilancia do que as solucdes oferecidas
por grandes corporacdes do negécio de big data. No entanto, € uma
competicdo completamente desleal porque necessita utilizar o backend das
universidades que raramente ou jamais terdo o tamanho e 0 grau de
desenvolvimento de corporagbes majors. Ou seja, seu uso geralmente
funciona hibrido com as ferramentas "gréatis" dessas corporages, pela minha
propria experiéncia de uso. Por exemplo Youtube e Google Drive para
distribuicdo de videos e arquivos mais pesados. ” (Participante #20)

5.3.3 “Sobre outros recursos/ferramentas de colaboragao online”

Esta secdo do questionario foi voltada aos nove docentes que afirmaram néo
utilizar a plataforma Moodle. Nela, se buscou compreender o por qué de os
participantes optarem por néao utilizar o ambiente virtual de aprendizagem em questéao,
e quais outros recursos ou ferramentas foram escolhidos por eles para a realizagao
de atividades colaborativas. A primeira questao, "A plataforma Moodle apresenta

ferramentas que podem ser utilizadas para promover o trabalho colaborativo no
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desenvolvimento de projetos de design (por exemplo, base de dados, chat, forum,
etc). Considerando essa afirmacéo, vocé poderia indicar alguns motivos pelos quais
vocé NAO optou por utiliza-la com este fim (o da colaborag&o)?" obteve sete respostas

dissertativas, que apontam principalmente:

e Problemas com a interface do Moodle, considerada n&o-intuitiva®®, o que
dificulta o seu uso, além de néo ser esteticamente agradavel.

“A interface é feia, burocratica e ndo-intuitiva, além de ser uma ferramenta que
exige mais uma curva de aprendizado dela mesma, e isso acaba ajudando
(mas ndo necessariamente definindo) a inviabilizagdo do seu uso.”
(Participante #3)

e Aideia de que as mesmas ferramentas apresentadas pelo Moodle podem ser
encontradas em outras plataformas de uso mais frequente por parte dos
professores e alunos, ja suprindo as necessidades dos participantes no
momento da realizacao de atividades colaborativas.

“Sempre ouvi uma rejeicdo grande de alunos em relagdo a interface e
usabilidade do Moodle. Deste modo, optei por ndo utilizar o sistema com o
receio de haver uma rejeicdo ou uma negacdo dos alunos ao acesso da
ferramenta, embora a considero bastante produtiva. Por outro lado, estas
ferramentas (chat, férum, base de dados, etc) [se encontram] em ferramentas
mais sociais como o Facebook. Talvez este seja, na minha opinido, o principal
desafio do Moodle - como aplicar 0 conceito de redes sociais de maneira mais
colaborativa, ao invés das ferramentas em separado (férum, chat, efc).”
(Participante #9)

Apés, a mesma questdo de respostas multiplas aplicada aos professores que
utilizam o Moodle foi apresentada aos participantes desta se¢cdo, como apresenta o
grafico 7. Os nove respondentes relataram utilizar, principalmente, o Dropbox, o

Google Drive e o Facebook. Um participante sugeriu incluir o e-mail como uma opc¢éo.

% Por interface intuitiva entende-se um design que privilegie padrdes ja reconhecidos por seus Usuarios,
facilitando o uso das interfaces e diminuindo a carga cognitiva necessaria para realizar as tarefas
esperadas.
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Grafico 7: uso de outros recursos/ferramentas |l

Dos recursos/ferramentas listados abaixo, quais vocé utiliza ou ja utilizou para a
realizacao de trabalhos colaborativos com os alunos?
9 respostas

Dropbox: 8 [88,9%]
Edmodo: 0 [0%]

Facebook: 5 [55,6%)] I

Google Drive*: 8 [88,9%]
Google Classroom: 1 [11,1%]
Skype: 1 [11,1%]

Trello: 2 [22,2%]

Whatsapp: 3 [33,3%]
Nenhuma: 0 [0%]

*GoogleDocs, GoogleSheets, etc. 0 1 2 3 4 5 6 7 8

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.

Sobre os itens citados, foi questionado quais vantagens e desvantagens foram
identificadas pelos participantes durante seu uso, através da pergunta: "Em termos de
facilitacdo da colaboracdo, que vantagens e/ou desvantagens vocé observa no uso

dos itens citados acima?". As principais observacfes relatadas foram:

e Vantagem: a capacidade alta de armazenamento de plataformas como o
GoogleDrive e o Dropbox, importante para a area do design, que normalmente
produz arquivos "pesados”, ou diversos arquivos que compde somente um

projeto e, portanto, precisam ser separados em pastas.

"O Dropbox traz seguranga na troca de arquivos, pois na area do design
utilizamos arquivos muitas vezes de 20,30 até 50mb, ou projetos que
necessitam de varios arquivos em conjunto. Deste modo, o DropBox permite
ao professor compartilhar material, mas também avaliar/acompanhar projetos
de alunos, pela facilidade de compartilhamento ao acesso." (Participante #9)

e Desvantagem: apesar de possibilitarem um contato rapido com os alunos, o
uso de redes sociais como o Facebook e o Whatsapp pode causar a restricao
da privacidade do professor, e 0 descontrole sobre os conteudos
compartilhados, ja que a informalidade desses ambientes acaba por passar

uma sensacéao de "liberdade" aos participantes.

"(...) Sobre facebook e whatsapp, ja cai no argumento falho de "ah, vou usar
facebook com os alunos porque todos eles usam". mas |4 as coisas ficam
desorganizadas e ndo ha como manter muito o controle das coisas (...) as
pessoas tem uma tendéncia a se acharem mais "livres" pra comentarem o que
quiserem do jeito que quiserem em redes sociais mais populares, devido ao
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carater mais "caseiro" que elas tem, em comparacao a aura "profissional" que
plataformas especificas tem (como o préprio Moodle, inclusive)."
(Participante #3)

e Vantagem: a facilidade no compartiihamento (GoogleDrive, Dropbox),
gerenciamento (Trello) e construcao coletiva de documentos e apresentacdes

(GoogleDrive/GoogleDocs).

“O Dropbox facilita o compartilhamento de arquivos mais pesados entre os
alunos e tem como vantagem o acesso as pastas coletivas. O Google Docs
auxilia muito ao proporcionar a construcdo de documentos e apresentacdes
por mais de um autor simultaneamente.” (Participante #2)

A seguir serdo apresentados os resultados da etapa sobre os mecanismos de
colaboracdo, na qual os participantes deveriam avaliar a lista das necessidades

desenvolvida anteriormente nesta pesquisa.

5.3.4 “Sobre os mecanismos de colaboragao”

Essa etapa, voltada a todos os sujeitos da pesquisa, permitiu aos participantes
avaliar a pertinéncia das necessidades identificadas na pesquisa através de uma
escala Likert de 1 a 5, sendo os valores representados na figura 31. Nas proximas
paginas sdo apresentados os graficos com os resultados, sendo que os comentarios

se dardo das necessidades consideradas mais importantes as menos importantes.

Figura 31: escalas utilizadas nas questdes

Suporte a conversa tanto por texto, quanto por audio e video

1 2 3 4 S

Pouco O O O O O Muito

importante importante

Algo importante J L Importante

Moderadamente importante

Fonte: desenvolvido pela autora a partir de questdo no GoogleForms.
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Gréfico 8: classificacdo de necessidades |

Suporte a anexo de arquivos e imagens

21 respostas
20 (95,2%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 1(4,8%)

1 2 3 & 5

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.

O suporte ao anexo de arquivos e imagens (gréafico 8) foi a necessidade melhor
avaliada entre os 16 itens apresentados, em que quase a totalidade dos participantes
assinalaram “muito importante”. Esse alto grau de importancia pode ser explicado
devido ao compartilhamento de imagens e outros tipos de arquivos em atividades de

design ser primordial para o desenvolvimento e apresentacao de projetos.

Gréfico 9: classificacdo de necessidades Il

Area para avaliar e comentar o contetido publicado (ex.: rankings,
reacoes, caixa de comentadrios)

21 respostas
15 (71,4%)

4(19%)

2 (9,5%)
0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.

Os graficos 9 e 10 apresentam as segundas necessidades melhor avaliadas,
onde se destacam a quantidade de opinides indicando “muito importante” (15, em
ambas). O participante #15 ressaltou que as caixas de comentarios podem servir
como “chat assincrono, sobre assuntos pontuais”, e sdo interessantes para comentar

partes especificas dos trabalhos.
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Gréfico 10: classificacdo de necessidades Ill

Representacao explicita dos prazos, da quantidade total de tarefas a
serem realizadas e do andamento dos trabalhos

21 respostas
P 15 (71,4%)

5 (23,8%)

1(4,8%)
0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.

Sobre a representacdo explicita dos prazos, o participante #20 declarou ser
interessante que esta representacao seja apresentada a todos os usuarios na pagina
principal das atividades. A participante #21 ressaltou ser necessario que o total de

tarefas se apresente em uma interface unica.
Grafico 11: classificacdo de necessidades IV

Calenddrio com suporte para marcar reunioes e enviar lembretes
sobre os eventos

21 respostas
14 (66,7%)
9 (28,6%)

1(4,8%)
0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.

As terceiras melhor avaliadas foram as necessidades apresentadas nos
graficos 11 e 12, com 14 avaliagbes “muito importante”. As demais avaliagdes variam

entre “importante” e “moderadamente importante”.
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Gréfico 12: classificacdo de necessidades V

Historico com registro de edicoes e acessos (em qualquer tempo)
21 respostas
14 (66,7%)

%019%) 3 (14,3%)

0 (0%) 0 (0%)

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.

Quanto ao “histérico com registro de edigdes e acessos (em qualquer
tempo)”, o participante #6 salientou ser importante também para evitar situagdes
de plagio, ja que os acessos e edicbes dos alunos estariam registrados. Os
graficos 13 ao 15 sao os seguintes em grau de importancia, com treze indicacdes
de “muito importante” em cada questao.

Grafico 13: classificacdo de necessidades VI

Suporte a conversa tanto por texto, quanto por audio e video

21 respostas
13 (61,9%)

6 (28,6%)

0, L
0 (0%) 1(4,8%) 1(4,8%)

1 2 3 & 5

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.

A questao do grafico 13 buscou a opinido dos participantes em relacéo a
importancia das variadas formas de conversacao online (texto, audio e video),
normalmente reunidas em uma mesma ferramenta em aplicativos e sites. Uma

hipotese quanto as ressalvas presentes no grafico pode ser a de os participantes

90



nao considerarem as trés formas importantes em conjunto, por exemplo: podem

considerar o texto mais essencial que o audio ou o video.
Grafico 14: classificacdo de necessidades VI

Possibilidade de mencionar um usudrio especifico em uma conversa
ou comentadrio

21 respostas
13 (61,9%)

5 (23,8%)

2(9,5%)
0 (0%) 1(4,8%)

1 2 3 4 5

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.

A possibilidade de mencionar um usuério e o compartiihamento de
informacdes publicadas esta presente na maioria dos ambientes pesquisados na
fundamentacéo tedrica, podendo ser de uso mais frequente dos participantes da

pesquisa; possivelmente resultando dai a quantidade de avaliacBes positivas
guanto a estes itens.

Gréfico 15: classificacdo de necessidades VIl

Opcao de compartilhamento da informacao publicada

21 respostas
13 (61,9%)

5 (23,8%)
3(14,3%)

0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.
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Em quinto lugar encontram-se a possibilidade de definir os usuarios com
permissdo para acessar e visualizar determinadas areas e a implementacdo de

tutoriais que introduzam as funcionalidades colaborativas dos ambientes.

Gréfico 16: classificacdo de necessidades IX

Possibilidade de definir quem tem acesso ou pode visualizar

determinada drea
21 respostas
12 (57,1%)

9 (42,9%)

0 (0%) 0(0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.

Nenhuma obteve avaliagdes negativas. Quanto a implementacdo de tutoriais,
a avaliacdo € condizente com as respostas anteriores do questionario, nas quais
alguns respondentes indicaram haver dificuldades no uso da interface do Moodle e no

conhecimento das ferramentas existentes.
Gréfico 17: classificacdo de necessidades X

Tutorial introdutério que ensine a usar as funcionalidades dos
recursos/ferramentas

21 respostas
12 (57,1%)

7 (33,3%)

2(9,5%)
0 (0%) 0 (0%)

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.

Os proximos graficos séo referentes as necessidades nos quais houve

dispersao de alternativas de respostas (graficos 18 - 22).
92



Gréfico 18: classificacdo de necessidades Xl

Area com sugestdo de usudrios para se conectar ou adicionar aos grupos

21 respostas
8 (38,1%)

6 (28,6%)

3 (14,3%)
2(9,5%) 2(9,5%)

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.

Quanto aos graficos 19 e 20, é interessante observar que uma mesma
funcionalidade com diferentes objetivos (uma mostra apenas quem esta online, outra
mostra o que esse usuario online esta fazendo) pode incidir na relevancia considerada
pelos respondentes. Um dos participantes (#9) observou que, sob o ponto de vista do
professor, esse tipo de mecanismo pode tirar a privacidade do docente, ja que a
exposicao de seu status no sistema pode gerar cobrancgas por parte dos alunos (por
exemplo: para corrigir uma questdo, para responder um e-mail, etc.). Assim, é
concebivel que ambas as necessidades disponham de configuracdes de privacidade

diferentes para alunos e professores.
Grafico 19: classificacdo de necessidades XlI

Indicacao de quem esta online (nao necessariamente utilizando
a interface)

21 respostas
P 6 (28,6%)

5 (23,8%) 5 (23,8%) 5 (23,8%)

0 (0"/0)

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.
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Gréfico 20: classificacdo de necessidades Xlll

Indicacao de quem esta utilizando a interface e em qual area
(em tempo real)

21 respostas
8 (38,1%)
6 (28,6%)

3(14,3%)
2(9,5%) 2(9,5%)

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.

Quanto ao recebimento de notificacdes (grafico 21), uma hipétese para explicar
as diferentes avaliacdes € a de que, enquanto para os alunos as notificacées podem
ser (teis para controlar ou relembrar sobre os trabalhos realizados de forma
colaborativa (apenas sobre o0 seu grupo), para os professores a grande quantidade de

notificacdes (de todos os grupos) pode dificultar a organizacéo do trabalho.

Grafico 21: classificacdo de necessidades XIV

Receber notificacoes quando alguém fica online ou altera os
contetidos compartilhados

21 respostas
7 (33,3%)

5(23,8%)
4 (19%)
3(14,3%)
2(9,5%)

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.

A disperséao de respostas pode representar uma incerteza quanto a efetividade
das necessidades propostas, em decorréncia do ndo-uso destes, ou seja, se 0
participante ndo tivesse experiéncia com aquele recurso/ferramenta, ndo poderia

afirmar com certeza sua importancia.
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Gréfico 22: classificacdo de necessidades XV

Area para preenchimento de um perfil do usudrio (com fotos e

informacoes sobre si)
20 respostas 7 (35%)
4 (20%) 4 (20%) 4 (20%)
1(5%)
1 2 3 4 5

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.

A possibilidade de inserir emojis/emoticons foi a Unica necessidade que obteve
baixa avaliacdo quanto a sua importancia, além de apresentar um nimero menor de
respondentes (19 de 21). Essa avaliacdo poderia ser decorrente de conviccdo em
relacéo a existéncia de formalidade na linguagem académica e no meio institucional,

nos quais se evitam algumas formas de expressao mais “despojadas”.

Gréfico 23: classificacdo de necessidades XVI

Possibilidade de inserir emojis/emoticons

19 respostas
8 (42,1%)

5 (26,3%) 5 (26,3%)

1(5,3%)
0 (0“/0)

Fonte: desenvolvido pela autora a partir do relatério do GoogleForms.

Através dos questionarios foi possivel constatar que as necessidades
consideradas muito importantes pelos professores dividem-se em sua maioria entre
mecanismos de conversacdo e de coordenacdo, que facilitam a comunicacdo dos

usuarios e possibilita organizar permissées de uso e tarefas. Dentre as mais
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importantes, somente duas eram referentes aos mecanismos de percepcao:
representacao explicita dos prazos e histérico com registro de edicdes e acessos. As
de percepcao foram as que levantaram mais duvidas, gerando grande variedade nas
respostas, salvo a area de sugestao de usuarios, que se trata de um mecanismo de
coordenacdo. A necessidade considerada pouco importante, como ja comentado,

trata-se de um mecanismo de conversacao: possibilidade de inserir emojis/emoticons.

Figura 32: lista de necessidades por grau de importancia

r Suporte ao anexo de arquivos e imagens

rArea para avaliar e comentar o contetido publicado (ex.: rankings, reacées, caixa de comentdrios)

Representacao explicita dos prazos, da quantidade total de tarefas a serem realizadas e do
andamento dos trabalhos

Calenddrio com suporte para marcar reunioes e enviar lembretes sobre os eventos (+)

Histérico com registro de edicdes e acessos (em qualquer tempo) A

Suporte a conversa tanto por texto, quanto por audio e video

Possibilidade de mencionar um usudrio especifico em uma conversa ou comentdrio

Opcao de compartilhamento da informacao publicada

Possibilidade de definir quem tem acesso ou pode visualizar determinada drea

BIRIRIERIERIERIEBIER

Tutorial introdutdrio que ensine a usar as funcionalidade dos recursos/ferramentas

Area com sugestao de usudrios para se conectar ou adicionar aos grupos

Indicacdo de quem esta online (ndo necessariamente utilizando a interface)
Indicacao de quem estd a utilizando a interface e em qual drea (em tempo real)
Receber notificacoes quanto alguém fica online ou altera os conteiidos compartilhados

Area para preenchimento de um perfil do usudrio (com fotos e informagcées sobre si)

r Possibilidade de inserir emojis/emoticons

U Muito importantes Dispersdo D Pouco importantes

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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A figura 32 apresenta as necessidades presentes nas questdées em ordem de
importancia, de acordo com as respostas dos participantes na escala Likert. Os itens
marcados em verde foram os avaliados mais importantes para os respondentes,
enguanto os em amarelo apresentaram dispersao de avaliagbes. O item em vermelho

foi o que obteve menor valor de importancia para os respondentes.

5.4 Resultados da oficina com especialistas

Essa etapa da pesquisa consistiu em estabelecer requisitos e especificagdes
para a criacdo de elementos de interface para facilitar a colaboragcdo em ambientes
virtuais de aprendizagem, tomando como objeto o Moodle, utilizado na UFRGS, e as
necessidades identificadas nas etapas anteriores. Para tal, foi realizada uma oficina
com trés professores da area do design, para os quais foi apresentada a lista com as
necessidades numeradas em ordem de importancia. Também foram exibidas as telas
principais do Moodle e de suas atividades, de forma impressa, de modo a facilitar a
realizacdo da oficina e a visualizacédo das informacdes por todos.

Delimitou-se um tempo maximo para a dinamica, totalizando 1h30min (uma
hora e meia). Ap6s discutir a melhor metodologia para realizar a oficina, definiu-se que
seriam verificadas, para cada uma das atividades (base de dados, chat, férum e
webconferéncia), quais necessidades se adequavam mais e de que forma poderiam
ser inseridas na interface. Algumas necessidades foram atribuidas a pagina principal
(homepage) do Moodle, ao invés de a uma atividade especifica. Também foram
verificadas que umas ja eram atendidas pela plataforma original do Moodle, enquanto
outras poderiam ser combinadas. A medida em que a oficina ia ocorrendo, o processo
foi se tornando mais agil, ja que a interface e suas funcionalidades estavam mais
claras aos participantes.

Uma primeira observacao feita pelo grupo foi a de que algumas necessidades
gue se aplicavam as atividades sincronas (chat e webconferéncia) ndo eram tao
aplicaveis em atividades assincronas (base de dados e forum) e vice-e-versa.
Observando as diferencas entre as duas modalidades, os designers evidenciaram
uma nova necessidade: a de tornar as atividades sincronas mais disponiveis em
qualquer tela para os usuarios. Assim, como especificacdo, definiu-se que houvesse
um link que levasse até essas atividades, representado pelo icone de cada uma delas.
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Post-its foram utilizados para relacionar as necessidades aos requisitos e/ou

especificacdes estabelecidos, como apresentado na figura 33.

Figura 33: atividade “base de dados” com requisitos em post-its

|
|
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ENTRE EM CONTATO ENTRE
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Fonte: a autora.

A seguir, no quadro 7, sdo apresentados os resultados da oficina. As duas
primeiras colunas do quadro contém as necessidades numeradas, da forma como
foram apresentadas ao grupo. Na terceira coluna estdo os requisitos estabelecidos
durante a oficina e na quarta os elementos de interface propostos. Na ultima coluna
listam-se quais telas (atividades ou homepage) apresentariam os elementos.

Na oficina também foram discutidas as necessidades onde houve dispersao de
avaliacdes (a partir da #11) durante a etapa de questionarios da pesquisa, sendo feitas
sugestdes relacionadas a duas delas: a de indicacdo de quem esta online, que néo
consta na atividade webconferéncia; e a possibilidade de inserir emojis, que, apesar
de ser considerada menos importante, acreditou-se que poderia ser utilizada de forma

mais comedida, para aproximar as conversas realizadas no Moodle das realizadas
nos sites de redes sociais.
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Quadro 7: requisitos e elementos de interface resultados da oficina

Necessidade Requisito Elemento de interface Atividade
Necessidades principais

Ferramentas de comunicacao sincrona Navegar entre ferramentas sincronas Caixa com link para as ferramentas na Chat

mais disponiveis [necessidade verificada homepage e nas préprias ferramentas, Webconferéncia

no ato do brainstorm] direcionando para uma ou outra Homepage

Suporte ao anexo de arquivos e imagens | Inserir anexo de arquivos e imagens Botdo para anexar arquivos e imagens Chat

junto a caixa de texto

Area para avaliar e comentar o contetido
publicado

Avaliar e comentar contetdo na
plataforma

Botéo de “curtir’ os arquivos da base, as
respostas do férum e durante as
apresenta¢fes da webconferéncia

Base de dados
Forum
Webconferéncia

Representacéo explicita dos prazos, da | Apresentar mais informagdes sobre os Mostrar o “status” ao lado de cada Homepage
guantidade total de tarefas a serem contelidos atividade, ou em uma caixa ao passar o
realizadas e do andamento dos mouse, indicando a data de entrega, a
trabalhos guantidade de tarefas, a quantidade de
acessos e quem esta online ou
completou
Calendério com suporte para marcar Possibilitar edicdo de eventos no Bot&o de visualizar/inserir, remover ou Homepage

reunides e enviar lembretes sobre os
eventos

calendario

enviar eventos do calendario ja existente
na interface

Historico com registro de edicdes e
acessos (em qualquer tempo)

Registrar edices e acessos aos
conteudos

Caixa que indique em cada arquivo
enviado as edi¢Bes e acessos

Base de dados

Suporte a conversa tanto por texto,
guanto por audio e video

Suportar diversas formas de
comunicacao

Substituida pela necessidade #0
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7 | Possibilidade de mencionar um usudario Suportar fun¢éo de mencionar um Nas sincronas: receber uma notificagdo | Chat
especifico em uma conversa ou usuario na propria tela avisando da menc¢éo; nas | Webconferéncia
comentario assincronas: receber um e-mail avisando | Base de dados
da mencao [mencéo feita através da Forum
funcéo @nomedousuério]
8 | Opcéo de compartilhamento da Compartilhar informacéo publicada Barra com opcdes do compartilhamento | Base de dados
informacéao publicada do link [ex.: copiar link, mandar por F6érum
mensagem no Moodle, por e-mail, etc.]
9 | Possibilidade de definir quem tem Definir acessos ou visualiza¢des nas Considerou-se ja atendida pela interface |-
acesso ou pode visualizar determinada areas do Moodle
area
10 | Tutorial introdutério que ensine a usar as | Introduzir fungdes e recursos da “Wizard” indicando as principais Chat
funcionalidades dos recursos plataforma funcionalidades da interface no momento | Webconferéncia
do primeiro acesso Base de dados
Forum
Homepage
Necessidades secundarias
11 | Area com sugestdo de usuarios para se | Sugerir usuérios para se conectar Considerou-se que néo se aplica ao -
conectar ou adicionar aos grupos Moodle, da maneira como ele se
apresenta atualmente (sem a
possibilidade de o aluno formar grupos
independentes)
12 | Indicac¢é@o de quem esté online Indicar usuarios online Na webconferéncia é indicado apenas Webconferéncia
guantos estdo online; indicar na mesma
area quem sdo o0s usuarios; nas demais
areas, o requisito #3 abarcaria essa
necessidade
13 | Indicacé@o de quem esté a utilizando a Indicar onde o usuario esta editando Considerou-se que ndo se aplica e/ou & |-

interface e em qual area (em tempo real)

contetdo

abarcada por outros requisitos
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14 | Receber notificagbes quando alguém Notificar alteracdo de status ou de Considerou-se contemplada pelo -
fica online ou altera os contetidos conteudo requisito #7, em que os proprios
compartilhados usuarios enviardo a notificagéo
15 | Area para preenchimento de um perfil do | Preencher seu perfil de usuério Considerou-se ja atendida pela interface |-
usuario do Moodle
16 | Possibilidade de inserir emajis Inserir emojis Caixa com opcéo de emoticons Chat
“académicos” junto a caixa de texto F6érum

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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No total, foram estabelecidos cinco requisitos para cada atividade analisada e
quatro para a homepage. A figura 34 mostra os resultados no final da oficina, com os

post-its indicando os requisitos e elementos de interface sobre cada tela.

Figura 34: todas as atividades com seus requisitos

Fonte: a autora.

No préximo capitulo, os requisitos estabelecidos serdo convertidos em
elementos de interface, como elementos gréficos e ferramentas computacionais, e

apresentados visualmente nas telas do Moodle.
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6. PROPOSICAO DE ELEMENTOS DE INTERFACE PARA FACILITAR A
COLABORACAO NO MOODLE

Este capitulo apresenta os resultados da pesquisa aplicados no formato de
novos elementos na interface do Moodle UFRGS. Para a aplicagdo dos requisitos
estabelecidos anteriormente na interface, € importante ressaltar que as decisdes de
projeto se referiram a facilitagcdo da colaboracéo apenas, ou seja: se optou por inserir
0S novos elementos sem interferir nas cores, tipografias, hierarquias da informacéo,
navegacao e icones ja utilizados na interface do Moodle, adaptando-os para manter a
coeréncia com a identidade visual da plataforma. Também se salienta que, durante a
oficina, foram sugeridos os requisitos e alguns dos elementos apresentados no
quadro 7, no entanto, a apresentacao visual e a forma como estes elementos
funcionariam foi desenvolvida posteriormente pela autora, no momento da criagcéo
destes no software de edicao grafica.

As propostas de alteracGes na interface do Moodle serdo apresentadas de
duas maneiras: primeiro, através de um fluxograma que representa os links, as
funcionalidades e as informac¢des adicionadas, de modo a ser perceptivel o processo
de obtencdo de cada um desses elementos, ou seja, 0 caminho a ser tomado para
gue estes recursos possam ser acessados. Segundo, o layout das telas da
homepage, base de dados, chat, forum e webconferéncia se apresentam com 0s
novos elementos representados visualmente (destacados com setas). A figura 35
apresenta os botdes, icones e caixas de didlogos criados.

Figura 35: elementos graficos criados para o Moodle

6 completaram Enviado por: 4 Criar evento
& 1 oni S i 1 . > Compartilhar evento
online E£m 12/12/2017 21:00 Anexar arquivo e
0 @ +' m 2 @alunal
8 @aluna2
§ aluno3
Nesta drea vocé pode escrever COMPARTILHAR CONTEUDO X ¥ .Downloads:(2) 20
suas mensagens, emojis e anexos. @ Curtir (3
Quando estiver pronto, clique em 69 < fh @ ki S
"ENVIAR" ou tecle "enter”. slae 2 ‘ 7 Compartilhar (1) pbrunagugfiano te
Copiar link E-mail Mensagem o mensagem A
® o o o [pulardicas

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Na homepage, como apresenta o fluxograma (figura 36), a area contendo 0s
links das atividades foi acrescida das informacdes referentes ao numero de
participantes, progresso da atividade, usuéarios online e data de entrega. Na area
“usuarios”, foram acrescidos os status online e offline de cada participante, com
opcOes para conversa sincrona via chat ou webconferéncia para os usuarios que
estdo online, e opcédo de ver o perfil para os offline. Ja na area “calendario”, op¢cdes
de criar ou excluir um evento sdo disponibilizadas ao clicar em uma data, além da
opcao compartilhar, para os eventos ja existentes. Esta Ultima possibilita a copia do

link, o envio por e-mail ou por mensagem interna do Moodle.

Figura 36: fluxograma com funcionalidades novas da homepage do Moodle

BASE DE DADOS 'ﬁ
N° PARTICIPANTES

GHAT BARRA DE
PROGRESSO
USUARIOS ONLINE

DATA DE ENTREGA

—> ATIVIDADES

FORUM

WEBCONFERENCIA

TTT

OFFLINE VER PERFIL

CHAMAR NO CHAT
ONLINE
CHAMAR NA
WEBCONFERENCIA

¢ n
]
i

HOMEPAGE &l 1
MOODLE - USUARIOS >

CRIAR/EXCLUIR ABRE CALENDARIO

L > CALENDARIO —»
COMPARTILHAR

COPIAR LINK

MANDAR POR E-
MAIL
MANDAR PCR
MENSAGEM

I

Fonte: Desenvolvido pela autora.

A figura 37 demonstra como as novas funcionalidades se apresentariam
visualmente, com as opcdes de acesso as ferramentas de comunicacao sincrona
(requisito #0) inseridas ao lado dos nomes dos usuarios, disponibilizadas para aqueles

gue estdo online, indicados pela cor verde dos icones. O status das atividades
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(requisito #3) é indicado pelo icone “i”, que apresenta as informagdes ao passar do
mouse. Ao calendario ja existente na plataforma foram inseridas as opc¢des do

requisito #4, que surgem ao clicar na data.

Figura 37: homepage do Moodle com novos elementos visuais

MOODLE COLABORAGAO - UFRGS

=-s MOODLE

EEE COLABORAGAO

Pagina inicial Grupos de Pesquisa grupos2009:Andlise e critica da interface do ambiente virtual

ACESSIBILIDADE

6 participaram

ATIVIDADES ,
2 1 online

0OI4, alunos! Aqui vamos reunir todas; Enixeg‘a 12112 2. Aproveitem!

MENSAGENS

(=]

fgz BASE DE DADOS: apresentagdes 20/02 @

{&) CHAT: discussio "o valor do design” €@
PARTICIPANTES

%= FORUM: duvidas trabalho final @

2 Kelin casagranda @ ™
M: WEBCONFERENCIA: palestra 30/03 @

2 Kelly Bidone (3 .
2 Luiz Pivetta @ M
Aula 01 - orgamentos
CALENDARIO o -
< novembro 2017 >
i Tabela orgamentos ABRADI
Dom  Seq

4 Griareveric @ | Calculadora para freelas

> Compartilhar evento

X Excluir evento

Aula 02 - tendéncias de mercado

CHAVE DE EVENTOS :
@ | Pantone 2017
@ Ocultar eventos globais

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Na atividade base de dados, na aba "ver item Unico", foram acrescidas as
opcOes de download do arquivo, "curtir”, "compartilhar" e "comentar”. Esta Ultima ja
existe na versdo atual do Moodle, no entanto sem a op¢ao de mencionar um usuario.
A quantidade de cliques em cada opcéo foi inserida (representada no fluxograma por
"n®"). Assim como na homepage, um link com informacfes sobre o arquivo também
foi disponibilizado, contendo o usuario que enviou o arquivo, a data e hora deste envio

e 0 numero de edic¢des (figura 38).
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Figura 38: fluxograma com funcionalidades novas da atividade base de dados
COPIAR LINK
MANDAR POR
MANDAR POR

—> VER LISTA DOWNLOAD (N°)

CURTIR (N°)

COMPARTILHAR
(N°)

l

DE DADOS VER ITEM UNICO —
|
— BUSCA

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Figura 39: atividade base de dados com novos elementos visuais

ACESSIBILIDADE e BASE DE DADOS: APRE

[\ O 0/0
Enviado por:
Ver lista Ver item unico a

Em 12/12/2017 21:00
Pagina: 1 2 (Préximo) EdigSes (1)

ADMINISTRAGAO Lk

Apresentacoes: [l arquivo-teste pdf # X @

SUPORTE AO MOODLE  FF

# Downloads (2) COMPARTILHAR CONTEUDO X
ENTRE EM CONTATO G & | m |
suporte.pedagogico@sead.ufrgs.br 7 Compartilhar (1) Copiar link E-mail Mensagem
(51) 3308.4495 / 3308.4491 w Comentdrios (1)

. BRUNA FERREIRA GUGLIANO - Qui, 20 Jul 2017, 10:47

E @aluna1l, botei a apresentagéo aqui ;)
DUVIDAS

ORIENTAGOES FRE TES Adicionar um comentario...

b

Salvar comentario

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Visualmente (figura 39), as informacdes sobre os arquivos na base de dados

(11t
|

(requisito #5) surgem em um baldo com o passar do mouse no icone “i”, enquanto o
botdo de curtir (requisito #2) e o de compartilhar os arquivos (requisito #8) se
apresentam em lista junto das demais opcdes. As opcOes de compartilhamento
surgem em uma janela pop-up ao cligue no link “compartilhar”. Nos comentarios, a
mencao dos usuarios (requisito #7) se da ao digitar o nome do colega precedido do
caractere “@”, que receberia a notificagdo da mengéao por e-mail.

Na atividade chat (figura 40), foi incluida a possibilidade de inserir emojis
(requisito #16), o suporte ao anexo de arquivos e imagens (requisito #1) e a op¢ao de
conexao com a webconferéncia (requisito #0), além da possibilidade de mencionar um

usuério (requisito #7).

Figura 40: fluxograma com funcionalidades novas da atividade chat

Y

INSERIR EMOJI

ANEXAR ARQUIVO

Y

DIGITAR

ATIVIDADE CHAT MENSAGEM

OPCOES » ANEXAR IMAGEM

~ CHAMAR NA
"|WEBCONFERENCIA

MENCIONAR
USUARIO

Y

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Quanto a interface, as novas opc¢fes foram inseridas no formato de icones na
barra inferior da janela, ao lado da area em que sao digitadas as mensagens. Esses
icones sdo convencdes na maioria das interfaces pesquisadas, no entanto, para maior
entendimento, balGes descritivos surgiriam ao passar 0 mouse sobre eles. Ao usuario
ser mencionado por outro, um baldo com a notificacdo surgiria ao lado da foto do

usuario, como demonstra a figura 41.
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Figura 41: atividade chat com novos elementos visuais

BRUNA FERREIRA GUGLIANO
BRUNA disse para ALUNO 3:
old, @aluno3, vocé esta al?

ALUNO 3
oi!

14:38 BRUNA FERREIRA GUGLIANO BRUNA FERREIRA GUGLIANO entrou no chat

e BRUNA
FERREIRA
14:30 GUGLIANO
@brunagugliano te
enviou uma mensagem A ALUNO 3
Falar Bip

ENVIAR @ D (a1 Q Temas »

14:40

Chamar na Webconf

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Ja no forum (figura 42) foram acrescidos os mesmos links para compartilhar e

curtir (requisitos #2 e #8) inseridos na base de dados, assim como a representagao

da quantidade de cliques em cada opc¢éo (representada no fluxograma por "n°"). Na

area de resposta, foram agregadas as opgdes de emojis e mencionar um Usuario.

Figura 42: fluxograma com funcionalidades novas da atividade férum
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INSERIR EMOJI
MENCIONAR
USUARIO

—»{ RESPONDER (N°) |[
COPIAR LINK
COMPARTILHAR
(N%) MANDAR POR
E-MAIL

CURTIR (N°)
MANDAR POR
MENSAGEM

E

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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A figura 43 representa as novas funcionalidades na interface, inseridas em
forma de link logo apds a opcao “Responder”. A funcdo compartilhar teria as mesmas
configuracdes representadas na base de dados, abrindo uma janela pop-up com as
opcdes de compartilhamento. Na area de resposta, a opcao de emojis apresenta-se
junto as demais na barra de ferramentas, enquanto a de mencionar € ativada ao inserir

o caractere “@”, apresentando uma lista de usuarios.

Figura 43: atividade forum com novos elementos

Mostrar respostas aninhadas

Brainstorm [=] Assinante

ADMINISTRAGAO ©H EY: Brainstorm
¢ il por BRUNA FERREIRA GUGLIANO - terga, 25 Jul 2017, 09:12

0la! Neste topico sera realizado um brainstorm relativo ao projeto para a ilustragao de capa de
= livro em Editorial I. Anexar aqui referéncias para a iniciagao de um brainstorm

SUPORTE AO
MOODLE
ENTRE EM v Responder (1) ¢* Compartilhar (0) e Curtir (12)
CONTATO

suporte.pedagogico@sead. Re: Brainstorm

ufrgs.br por ALUNO 3 - terga, 12 Set 2017, 15:22

(51) 3308.4495 / 3308.4491 Nesse link tem algumas capas interessantes

http://www.huffingtonpost.com/entry/minimalist-childrens-book-covers-test-your-
s knowledge-of-kid-lit_us_56007947e4b08820d919d93d

ORIENTAGDES

(testei inserir o link para abrir em uma nova janela)

Re: Brainstorm por BRUNA FERREIRA GUGLIANO - terga, 12 Set 2017, 15:29

2 @alunal /
2 @aluna2 ' —

2 @aluno3

~ A sua resposta

Assunto* | Re: Brainstorm

Mensagem* = | Pardgrafo ¥

Muito boas as referéncias, @alun|

Caminho: p

Assinatura de discussdo () ¥

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Por fim, na webconferéncia (figura 44), também foram incluidas as
opcOes de inserir emojis, anexar arquivo, anexar imagem e mencionar um
participante. Um botao “curtir” foi inserido, possibilitando que o usuario se expresse
em relacdo a apresentacdo que estd sendo realizada. Como a webconferéncia ja
possui um bate-papo interno, ndo se considerou necessario inserir um icone que

direcionasse até a atividade chat do Moodle, como foi feito na interface do chat.
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Figura 44: fluxograma com funcionalidades novas da atividade webconferéncia

INSERIR EMOQJIS

ANEXAR ARQUIVC

CHAT ANEXAR IMAGEM

A
ATIVIDADE " 538%%’?8 A
WEBCONFERENCIA
USUARIO CURTIR

Fonte: Desenvolvido pela autora.

A figura 45 apresenta as alteracdes realizadas na interface, onde o botédo
"curtir' se apresenta na area "usuario”, a esquerda. Sua forma € levemente
diferenciada dos demais botdes "curtir" inseridos, para adequar-se a estética dessa
atividade, que se trata de um plug-in externo do Moodle. As demais opcles
encontram-se no chat, na parte inferior da tela, a direita. A figura destaca também
como ocorre a notificacdo de mencgéo de um usuario.

Figura 45: atividade webconferéncia com novos elementos

O empreendedorismo feminino ot @napiano, v vendo s J
= Jiol cresceu 34% em 14 anos o
8fr|u ¥e |2 @ WL
© 3017 Mcond + Com apeie ds Mgaa! T Audo WebhTC Portugués (Brasileiro) v Webconteréncia ) 13
oress E END ) | emmr—m -o
Usudrios _ O | Janela de apresentagdo | PUDlico | Opgdes

Papel | Nome Midia

(@) BRUNAFERREN @ § [\ <
DENISRIBEIRO @ §

BRUNA FERREIRA GUGLIAN
mensagem Oi, Denis!

D3 pra me ver aqui?

RIBEIRO SOARES

oi @brunagugliano, estou vendo sim

® | Q Curtir (2)

Enviar

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Em relagao ao tutorial (ou “wizard”), a simulagao foi feita em apenas uma das
atividades, considerando que este padréao seria reproduzido nas demais, sempre no
primeiro acesso do usuario a interface (tanto das atividades, quanto da péagina
principal do Moodle). A figura 46 demonstra o funcionamento dos baldes que
indicariam as funcdes presentes na tela, acompanhados de um “caminho de p&o”
indicando quantas dicas faltam, além da opg¢ao de “pular’ essas dicas ou de passar
para a proxima.

Figura 46: wizard indicando como utilizar a interface do chat

14:38 BRUNA FERREIRA GUGLIANO BRUNA FERREIRA GUGLIANO entrou no chat BRUNA
FERREIRA
BRUNA FERREIRA GUGLIANO 14:39 GUGLIANO
BRUNA disse para ALUNO 3:
ol, @aluno3, vocé estd al? A ALUNO 3
Falar Bip
ALUNO 3 14:40

oi!

Nesta drea vocé pode inserir suas
mensagens, emojis e anexos.

Quando estiver pronto, clique em
"ENVIAR® ou tecle "enter".

e o o ¢ [pular dicas] préxima dica

Jenvviaer © [ 2| @ Temass

14:38 BRUNA FERREIRA GUGLIANO BRUNA FERREIRA GUGLIANO entrou no chat ~ BRUNA
FERREIRA
GUGLIANO

BRUNA FFRRE'RA GUGLIANO Quando um colega mencionar vocé
BRUNA disse para ALUNO 3: na conversa, uma notificagéo |
ol4, @aluno3, vocé esta af? surgird ao lado de sua foto. A ALUNO 3
. Falar Bip
¢ e o o [pulardicas] _proxlmn dica
ALUNO 3

oi!

| EnviAR @ D. L & Temas »

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Essas séo as alteracdes indicadas para facilitar a colaboracdo nas atividades
do Moodle. As propostas desenvolvidas, apesar de se apresentarem de forma sutil,
atendem as necessidades e requisitos pesquisados e aproximam as fungdes do
Moodle as existentes em outras plataformas. O uso de convengdes torna

determinadas funcionalidades autoexplicativas, facilitando que os usuarios realizem
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acOes (KRUG, 2008). Por isso, se infere que as funcbes curtir, compartilhar e
mencionar inseridas nas telas do Moodle seriam de facil adequacéo por parte dos
usuarios que utilizem com frequéncia sites de redes sociais e de comunicagdo
instantanea. Essas fun¢gbes podem potencializar o0 acesso e a comunicagdo dos
usuarios, facilitando a conversacéao e a partilha de arquivos, eventos e topicos.

A inclusdo dos botdes “chamar no chat” e “chamar na webconferéncia” na
homepage do Moodle e “chamar na webconferéncia” na interface do chat aumentam
as possibilidades de conversacdo entre os usuarios, que podem escolher a melhor
ferramenta de acordo com a necessidade comunicacional do momento (HORTON,
2011). Essas funcdes podem apoiar a colaboragdo em outras atividades, ndo apenas
nas selecionadas para analise, ja que, da forma como foram propostas, podem ser
usadas de forma independente pelos estudantes, para discutir quaisquer temas.

Como comentado anteriormente, algumas das questdes abordadas no decorrer
desta pesquisa quanto aos mecanismos de coordenacdo ndo puderam ser incluidas
na pratica, considerando que o Moodle é uma plataforma institucional que requer um
certo controle por parte dos professores e tutores (por exemplo, o controle de acessos
em cada area). Desta forma, pode-se considerar que o Moodle ja possui diversos
mecanismos de coordenacdo, disponiveis para os administradores. De forma geral,
se prop6s tornar mais claras e faceis de acessar as possibilidades ja presentes no
Moodle como, por exemplo, a criagédo de eventos no calendario. O wizard também tem
a funcéo de esclarecer a utilidade e aplicabilidade das ferramentas da plataforma.

Como os mecanismos de percepgdo foram 0s menos presentes nas se¢des
analisadas, funcionalidades com teor informativo, como as notificaces de mencdao, a
representacdo da quantidade de cliques e os balées com informagcdes sobre o
andamento das atividades podem gerar uma sensacdo de maior controle sobre os
contetdos por parte dos usudrios. Assim, se possibilita uma melhor percep¢do dos
trabalhos e se promove a responsabilizacdo e participagdo individual dos usuéarios
(CLARK; MAYER, 2016).

Percebe-se um numero maior de alteragcbes propostas na homepage do
Moodle, na atividade base de dados e chat, tendo em vista que estas foram as
consideradas mais deficientes em termos de colaboracdo, enquanto o forum e a

webconferéncia ja apresentam originalmente ferramentas colaborativas.
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No entanto, as hipGteses aqui apresentadas somente poderiam ser totalmente
confirmadas através de sua aplicacéo real na interface do Moodle e da avaliacdo de
seu uso com estudantes e professores. A participacdo de estudantes beneficiaria a
pesquisa com um diferente ponto de vista que pode nao ter sido considerado. Para a
aplicacdo, também seria necessario examinar junto a profissionais da ciéncia da
computacao a viabilidade das alteracdes propostas, no entanto, considerando a baixa
complexidade dessas, se avalia que sejam de facil aplicagdo na programacédo do
Moodle.

Por fim, se considera que a simulacdo dos elementos e funcionalidades nas
telas do Moodle auxilia na visualizacao dos resultados desta pesquisa, esclarecendo
a contribuicdo das novas funcionalidades de interface para facilitar a colaboracao

entre usuérios da plataforma e a maneira como estas funcionariam na pratica.
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7. CONSIDERACOES FINAIS E SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

A influéncia das tecnologias digitais no dia-a-dia das pessoas é cada vez mais
evidente; € comum encontrar individuos absortos em seus celulares ao caminhar nas
ruas, fotografando seus almocgos, comentando noticias lidas nas redes sociais, tirando
selfies antes de sair de casa, gravando audios nos 6nibus, compartilhando suas vidas,
opinides ou simplesmente conversando com outras pessoas a qualquer momento.
N&o ha como desconsiderar essa realidade; mesmo os menos adeptos as novas
tecnologias necessitam utiliza-las em algum momento, seja para acessar suas contas
bancérias, realizar cadastros ou comprar produtos. A maneira como as informacdes
estdo sendo distribuidas mudou, e é importante acompanhar essas novas tendéncias
nos mais variados espacos. Dentre as diversas vertentes em que o design pode
auxiliar nessa adaptacéo, esta dissertacdo procurou o foco na colaboragcdo entre
usuérios de ambientes virtuais de aprendizagem.

A proposta desta pesquisa visou compreender como projetar interfaces que
facilitem a colaboracéo entre usuarios, pensando nas mudancas de comportamento
gue surgiram a partir do uso massivo das tecnologias digitais e dos sites de redes
sociais, nos quais individuos compartilham informacdes, discutem e criam junto a seus
pares virtualmente através de diversos dispositivos. Desta forma, procurou-se integrar
elementos gréficos e ferramentas computacionais que auxiliassem esse processo,
delimitando o estudo ao uso do ambiente virtual de aprendizagem Moodle.

No primeiro momento a pesquisa buscou, através de revisdo de literatura,
compreender 0s conceitos que implicam no projeto de interfaces para a colaboragéao,
como groupware, midias sociais, comunidades virtuais, redes sociais, assim como as
ferramentas de comunicacdo utilizadas na web (chats, foruns, videoconferéncias,
comentarios, etc.). Também se buscou entender o conceito de aprendizagem
colaborativa e como ela funciona no meio virtual, pesquisando sobre os ambientes
virtuais de aprendizagem, mais especificamente o Moodle, suas func¢des e seu uso ou
possivel uso em atividades de ensino. A partir desta etapa foi possivel perceber a
relevancia do tema da colaboracéo para pesquisas na area do design de interfaces.

Pensando nisso, se iniciou o0 processo de investigar que elementos graficos,

mecanismos e ferramentas computacionais facilitam a colaboracdo em ambientes
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virtuais, focando em estudos proprios ou proximos da area do design de interfaces e
realizando uma analise de similares onde plataformas que proporcionam ferramentas
colaborativas foram exploradas e relacionadas aos contetudos pesquisados. Esta
etapa possibilitou visualizar de que forma o projeto de uma interface pode contribuir
para que a colaboracdo entre seus usuarios ocorra de forma facilitada, tendo como
principal referéncia os mecanismos de colaboracéo, elucidados por Preece, Rogers e
Sharp (2005).

Ao analisar e verificar as possibilidades de colaboragdo em um ambiente virtual
de aprendizagem, de acordo com os elementos investigados, foi possivel assimilar a
interface do Moodle e suas principais caracteristicas e ferramentas colaborativas, em
comparacao as outras plataformas e teorias pesquisadas. Foi verificado o potencial
de colaboracgdo presente nas atividades da interface e suas principais vantagens e
desvantagens.

Através do levantamento de necessidades e da coleta de dados junto aos
professores-usudrios e especialistas da area do design foi possivel verificar as
necessidades identificadas e estabelecer requisitos de interface que facilitem a
colaboracdo no ambiente virtual de aprendizagem Moodle. Essa etapa possibilitou a
criacdo de elementos gréaficos e ferramentas computacionais aplicaveis a plataforma
em questdo, alcancando o ultimo objetivo especifico da pesquisa: aplicar em um
ambiente virtual de aprendizagem elementos de interface que facilitem a colaboracéo,
com base nas necessidades e requisitos estabelecidos.

Portanto, considera-se que o0 objetivo geral da pesquisa: propor elementos
graficos e ferramentas computacionais que, integradas a interface de ambientes
virtuais de aprendizagem, facilitem a colaboracdo entre usuarios, foi alcancado; a
partir dos procedimentos metodoldgicos tomados, do cumprimento dos objetivos
especificos e da proposicdo de alteragbes na interface do Moodle que facilitem a
colaboracéo entre os participantes da plataforma.

Pode-se perceber que o andamento da pesquisa partiu de um ponto geral — o
da colaboracdo em um contexto generalizado — afunilando em direcéo as atividades
colaborativas realizadas através de plataformas digitais, chegando até a interface do
Moodle. Esse processo foi interessante por demarcar um recorte preciso na pesquisa.

Apesar deste recorte, considera-se que as analises realizadas e os resultados
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alcancados sédo adequados para aplicacdo em outros ambientes virtuais, de
aprendizagem ou néo, com os devidos ajustes.

N&o se pretende aqui afirmar que basta a utilizagéo dos elementos de interface
definidos na pesquisa para que ocorra a colaboragado em espacos digitais; ndo apenas
0S recursos apresentados em uma interface implicam nesta questéao, sendo possivel
encontrar outras variaveis. O que se procurou foi elucidar as formas pelas quais o
design pode facilitar que o processo colaborativo ocorra; formas que devem vir
acompanhadas de outras iniciativas e propostas.

Um dos grandes desafios percebidos na presente dissertacdo foi o de
entrelacar as diversas areas das referéncias consultadas: umas da area de design,
outras da comunicacédo, educacéo, engenharia de software, outras sociologia e etc.
Isso acabou estimulando uma perspectiva interdisciplinar de analise que, segundo
Couto (2011, p. 18), pode ser entendida enquanto “uma atitude pautada pelo
rompimento com a postura positivista de fragmentacdo, objetivando uma
compreensao mais ampla da realidade”.

Outro desafio foi o de adaptar os procedimentos metodologicos a medida em
gue alguns obstaculos surgiam; sendo esta uma area pouco explorada no campo do
design, muitas vezes foi necessério revisar o planejamento realizado. Um exemplo
foram os questionarios, que primeiramente foram pensados com foco no uso do
Moodle e depois precisaram ser acrescidos de uma se¢do que abrangesse outras
tecnologias de comunicacdo e informagdo (considerando que alguns dos
respondentes nao utilizavam a plataforma institucional em questao).

Notou-se, a partir dos questionarios e da oficina, que existe um grande
interesse por parte dos professores em melhorar o uso das tecnologias digitais em
sala de aula, no sentido de ampliar e simplificar o relacionamento com e entre 0s
alunos através destes espacos. Foi inesperada a quantidade de consideracgdes feitas
em relacdo aos questionamentos; a maioria dos 21 participantes contribuiu com
respostas dissertativas, mesmo estas ndo sendo de carater obrigatorio, e respondeu
a todas as questdes. Isso demonstra que, apesar de ja ocorrer 0 uso das tecnologias
digitais, se reconhece que ainda ha muito em que avancar neste ambito.

Nas oficinas notou-se o0 mesmo: 0s participantes tinham conhecimento das

tecnologias e ja se apropriaram destas para uso em sala de aula; no entanto,
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reconheceram as dificuldades e tém vontade e ideias para torna-las mais acessiveis,
interessantes e colaborativas.

O préprio Moodle — no qual a pesquisa se focou por ser o ambiente disponivel
para a realizagdo da parte pratica e por ser uma plataforma bastante utilizada
atualmente nas instituicbes de ensino superior brasileiras — apresenta diversas
opcOes para promover a colaboracdo entre seus usuarios, embora a evidéncia da
necessidade de algumas adaptacdes.

E motivador saber que essas adaptacées sdo possiveis, afinal, o0 Moodle € um
software livre, cujo préprio cédigo aberto é construido de forma colaborativa. As
mudancas em prol da colaboracdo também sdo bem-vindas, jA que em seu site
oficial®® os criadores salientam: “com mais de 10 anos de desenvolvimento guiado
pela pedagogia construtiva social, o Moodle oferece um poderoso conjunto de
ferramentas centradas no aluno e ambientes de aprendizagem colaborativa que
capacitam o ensino e a aprendizagem”.

Por fim, pode-se afirmar que o trabalho realizado contribuiu para evidenciar a
importancia de incluir atividades e experiéncias colaborativas no planejamento e
projeto de interfaces digitais, e apresentar alguns dos caminhos possiveis de serem
seguidos por designers de interface.

Como sugestdo para trabalhos futuros, entende-se que a propria pesquisa
poderia ser complementada com novos estudos, como, por exemplo, a avaliagdo por
parte de estudantes em relacdo ao uso do Moodle ou outras plataformas para
colaboracdo no processo de ensino-aprendizagem, considerando que aqui esta
avaliacao foi feita sob o ponto de vista dos docentes. Também seria interessante a
aplicacdo dos elementos e ferramentas propostos no codigo fonte do Moodle ou de
outro ambiente, com acompanhamento e avaliacdo de seu uso por parte dos discentes
e docentes. Cabe esclarecer que essas analises ndao foram possiveis de serem
realizadas por esta ser uma pesquisa de mestrado, ndo dispondo de tempo para o
desenvolvimento de outras etapas.

Outra problematica que surgiu da pesquisa foi a necessidade de uma analise

% Traducao livre de texto disponivel em: <https://docs.moodle.org/34/en/About_Moodle>. Acesso em:
20 nov. 2017.
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do uso das tecnologias, principalmente entre alunos do design, para a realizacao de
projetos em grupo e as maneiras como o professor pode avaliar projetos colaborativos
de forma individual. Essa temética é interessante considerando que se realizam com
frequéncia trabalhos em grupo na area do ensino de design e considerando, também,
a importancia do aprender a trabalhar colaborativamente em equipes de projeto em

design.
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APENDICE A - Questionario

1. Apresentacao e termo de consentimento

colaborativas no ensino do Design

Ola! Este questionario faz parte da pesquisa de mestrado "REQUISITOS DE INTERFACE PARA
FACILITAR A COLABORAGAO EM AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM, realizada no curso
de pds-graduagdo em Design da UFRGS, sob orientac&o do Prof. Dr. Régio Pierre da Silva

Voltado para professores que ja utilizaram alguma ferramenta digital em colaborag&o com seus
alunos, o objetivo deste questionario € evidenciar necessidades para facilitar a colaboragdo em
projetos dos cursos de Design utilizando 0 Moodle. Neste , entende-se por " ¥
atividades nas quais os alunos comp! coma ¢do conjunta dos projetos,
coordenando papéis e controlando de forma mutua o trabalho, com a supervisdo dos professores.
Caso vocé ndo utilize o Moodle, o questionario visa avaliar quais outras ferramentas online sdo
utilizadas para promover a colaboragéo entre alunos.

Sua participagdo € muito importante, agradego desde ja a atencéo.

* Required

Termo de consentimento

AUTORIZO minha participacdo na pesquisa intitulada: "REQUISITOS DE INTERFACE PARA
FACILITAR A COLABORAGAO EM AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM", por meio de
um questiondrio online. A referida coleta sera realizada pela pesquisadora Bruna Ferreira
Gugliano (UFRGS) RG: 9077844745, durante o més de Agosto de 2017.

Declaro ter sido esclarecida/o a respeito dos propésitos gerais da pesquisa, que visa
discutir o design de ferramentas de colaboragdo em ambientes virtuais de aprendizagem.
Estou ciente de que todas as informagdes obtidas através deste questionario serdo
utilizadas de forma anénima.

Autorizagao *
O Autorizo

(O Nao autorizo

NEXT == Page 10f 6

128



Uso do Moodle para atividades
colaborativas no ensino do Design

* Required

Sobre vocé e o uso de ferramentas digitais colaborativas

Qual sua area de formacéo? *
O Design

O Engenharia

O Arquitetura

(O comunicagao

QO other:

Qual sua area de atuag@o? *
O Design

O Engenharia

QO Arquitetura

(O comunicagio

QO other:

Vocé considera possuir experiéncia no uso do computador e
das ferramentas de comunicag&o online (sites de redes sociais,
e-mail, aplicativos para celular, etc.)? *

O sim
O Nzo
QO other:

Vocé ja acessou a interface do Moodle? *
QO sim
O Nzo

(O Apenas no momento da capacitacao (ou atividades afins)

Vocé ja utilizou a interface do Moodle com os alunos (mesmo
que apenas como repositorio de arquivos)? *

O sim
O Nzo

BACK NEXT [=——2] Page 2 of 6
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Uso do Moodle para atividades ¥ Uso do Moodle para atividades

colaborativas no ensino do Design colaborativas no ensino do Design

Sobre outros recursos/ferramentas de colaboragao online Sobre recursos/ferramentas de colaboragao na plataforma Moodle
A plataforma Moodle apresenta ferramentas que podem ser Quais recursos/ferramentas colaborativas da plataforma vocé
utilizadas para promover o trabalho colaborativo no utiliza ou ja utilizou?

desenvolvimento de projetos de Design (por exemplo, base de
dados, chat, férum, etc). Considerando essa afirmagao, vocé
poderia indicar alguns motivos pelos quais vocé NAO optou por (] uso/usei como repositério de arquivos
utiliza-la com este fim (o da colaboragao)?

[CJ Realizei apenas um treinamento/capacitagéo

[ Tentei utilizar alguns recursos, porém desisti
r answ

[CJ Usei a Base de Dados
Dos recursos/ferramentas listados abaixo, quais vocé utiliza ou [J uUseio Chat
ja utilizou para a realizagao de trabalhos colaborativos com os
alunos? [ useio Férum
[ Dropbox [ usei o Mindmap
O edmodo () usei a Webconferéncia
[ Facebook [ other:
O Google Drive (Google Docs, Google Sheets, etc.)
Quais os principais beneficios para a realizagado de atividades
[ Google Classroom 4 5 ;
colaborativas que vocé acredita que a plataforma Moodle
7
O skype apresenta ou pode apresentar?
3 Trello
[ Whatsapp Dos recursos/ferramentas listados abaixo, quais vocé utiliza ou
[ Nenhum ja utilizou para a realizagao de trabalhos colaborativos com os
alunos?
O other: [J Dropbox
e . [ Edmodo
Em termos de facilitagdo da colaboragao, que vantagens e/ou
desvantagens vocé observa no uso dos itens citadas acima? [ Facebook

[J Google Drive (Google Docs, Google Sheets, etc.)

[J Google Classroom

BACK NEXT —— Page 40f 6 O skype
. O Trello
[ whatsapp
This content is neither created nor endorsed by Google. Report Abuse - Terms of Service - Additional Terms (] Nenhuma
Google Forms O other:

Em termos de facilitagdo da colaboragao, que vantagens e/ou
desvantagens vocé observa no uso dos itens citados acima,
comparados ao Moodle?

BACK NEXT = Page3of 6
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4. Mecanismos e escala Likert

Uso do Moodle para atividades ™ Uso do Moodle para atividades

colaborativas no ensino do Design colaborativas no ensino do Design

Sobre outros recursos/ferramentas de colaboragao online Sobre recursos/ferramentas de colaboragao na plataforma Moodle
A plataforma Moodle apresenta ferramentas que podem ser Quais recursos/ferramentas colaborativas da plataforma vocé
utilizadas para promover o trabalho colaborativo no utiliza ou ja utilizou?

desenvolvimento de projetos de Design (por exemplo, base de
dados, chat, férum, etc). Considerando essa afirmagao, vocé
poderia indicar alguns motivos pelos quais vocé NAO optou por (] uso/usei como repositério de arquivos
utilizé-la com este fim (o da colaboragao)?

[CJ Realizei apenas um treinamento/capacitagéo

[ Tentei utilizar alguns recursos, porém desisti
rar

[CJ Usei aBase de Dados

Dos recursos/ferramentas listados abaixo, quais vocé utiliza ou [ Useio Chat
ja utilizou para a realizagéo de trabalhos colaborativos com os
alunos? [ useio Férum
[ Dropbox [ usei o Mindmap
3 Edmodo [ usei a Webconferéncia
[J Facebook O other:
[ Google Drive (Google Docs, Google Sheets, etc.)
Quais os principais beneficios para a realizacao de atividades
[ Google Classroom i 5 ;
colaborativas que vocé acredita que a plataforma Moodle
?
O skype apresenta ou pode apresentar?
O Trello
[J whatsapp Dos recursos/ferramentas listados abaixo, quais vocé utiliza ou
O Nenhum ja utilizou para a realizagao de trabalhos colaborativos com os
alunos?
[ other: [ Dropbox
s - ] edmodo
Em termos de facilitagdo da colaboragao, que vantagens e/ou
desvantagens vocé observa no uso dos itens citadas acima? [J Facebook

r

D Google Drive (Google Docs, Google Sheets, etc.)

[J Google Classroom

BACK NEXT = Page 40f 6 O skype
Never submit pas hrough Google Forms 0 Trello
== == = [ whatsapp
This content is neither created nor endorsed by Google. Report Abuse - Terms of Service - Additional Terms [J Nenhuma

Google Forms O other:

Em termos de facilitagdo da colaboragao, que vantagens e/ou
desvantagens vocé observa no uso dos itens citados acima,
comparados ao Moodle?

ra
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5. Agradecimento e envio

Uso do Moodle para atividades
colaborativas no ensino do Design

Obrigada!

Sua participagdo € muito importante para a realizagdo desta pesquisa.

Para enviar suas respostas, clique em "enviar”. Caso queira revisa-las, clique em "voltar".
Tenha um bom dia!

Atenciosamente,

Bruna
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