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RESUMO

Como éarea de pesquisa e de conhecimento, o Learning Design se originou a
partir de outra area ligada a educacao denominada de Design Instrucional. Embora
existam estudiosos preocupados em propor uma forma de representacdo das
atividades educacionais, ainda permeia problemas de representacdes visuais entre
programas de criacdo de cenarios de aprendizagem como o Compendium LD e o
LAMS. Esta pesquisa tem como objetivo, propor um grupo de icones para
representacdo grafica para auxilio na criagdo de cenarios de aprendizagem digitais,
utilizando os preceitos do Learning Design, sendo aplicados no ambiente virtual
HyperCal online. O objetivo foi alcancado, utilizando-se uma metodologia mista
envolvendo etapas de metodologia de pesquisa e etapas de metodologia projetual.
Inicialmente fez-se uma busca bibliogréfica de autores acerca do tema learning design
e design visual sendo proposto posteriormente um questionario para uma amostragem
de 15 pessoas entre professores e educadores do Departamento de Design e
Expressao Gréfica da Universidade Federal do Rio Grande do Sul — (DEG) — UFRGS)
com o objetivo de levantar informacdes relacionadas a percepcéo visual de 24 icones
escolhidos das ferramentas de learning design Compendium LD e LAMS. Estas
informacgdes serviram como alicerces para a criacdo do grupo de icones, gerando
preliminarmente as diretrizes de projeto com o apoio de uma metodologia projetual
proposta por Santos (2006) conhecida como método aberto, que se divide em trés
fases: pré-conceitual, conceitual e pds-conceitual. As alternativas finalizadas de cada
fungéo/icone foram escolhidas a partir de informacgfes adquiridas de um questionario
enviado para 10 professores e, também, através de um grupo focal feito com 3 dos
desenvolvedores do ambiente virtual HyperCal online. Como resultado final, gerou-se
no total 15 icones e cada um foi subdividindo de acordo com os elementos principais
de atividades de aprendizagem de Neumann; Oberhuemer; Derntl (2009) que
consistem em: atividades de aprendizagem, suporte de aprendizagem e recursos de
aprendizagem, adicionando-se mais um elemento a esta divisdo sendo ele o de

atores.

Palavras-chave: Learning Design; design visual; cenarios de aprendizagem,

representacao grafica; icones.



ABSTRACT

As a research and knowledge area, Learning Design originated from another area
linked to education called Instructional Design. Although there are scholars who are
concerned with proposing a way of representing educational activities, there are still
problems of visual representations between programs to create learning scenarios
such as Compendium LD and LAMS. This research aims to propose a group of icons
for graphic representation to aid in the creation of digital learning scenarios, using the
concepts of Learning Design, being applied in the virtual environment HyperCal online.
The objective was achieved by using a mixed methodology involving research
methodology steps and design methodology steps. Initially, a bibliographic search of
authors about the subject of learning design and visual design was proposed, and a
guestionnaire was later proposed for a sample of 15 people between professors and
educators of the Department of Design and Graphic Expression of the Federal
University of Rio Grande do Sul - (DEG ) - UFRGS) in order to gather information
related to the visual perception of 24 icons chosen from the learning design tools
Compendium LD and LAMS. This information served as a foundation for the creation
of the group of icons, preliminarily generating the design guidelines with the support of
a project methodology proposed by Santos (2006) known as the open method, which
is divided into three phases: preconceptual, conceptual and post-conceptual. The
finalized alternatives of each function / icon were chosen from information acquired
from a questionnaire sent to 10 teachers and also through a focus group made with 3
of the developers of the virtual environment HyperCal online. As a final result, a total
of 15 icons were generated and each was subdivided according to the main elements
of learning activities of Neumann; Oberhuemer; Derntl (2009) which consist of: learning
activities, learning support and learning resources, adding another element to this

division being that of actors.

Keywords: Learning Design; visual design; learning scenarios; graphic

representation; icons.
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1 INTRODUCAO

Esta dissertacédo tem por objetivo, realizar um estudo referente a utilizacdo de
icones no campo do learning design na criagdo de cenarios de aprendizagem digitais.
Para a conclusdo da proposta de projeto descrita neste trabalho, busca-se na
literatura, entender melhor o campo do learning design através de visdes e conceitos
de autores desta area do conhecimento e os problemas que permeiam o campo de
utilizacao do learning design.

O interesse para a escolha deste trabalho, veio por meio da publicacdo de um
artigo em que o autor participou e teve o primeiro contato com esta area do
conhecimento denominada learning design. Como uma area preocupada em
desenvolver melhores formas de representacdo de atividades de aprendizagem, o
learning design torna-se uma importante area de estudo e de compartilhamento de
informacoes.

Durante as pesquisas de esclarecimentos referente ao learning design, Conole
(2013) afirma ter identificado algumas razdes pelo qual o uso do learning design pode
ser benéfico, pois segundo a autora, ele pode agir como um meio de obter projetos
em um formato que pode ser testado com um vocabulario de comum entendimento.
A autora complementa ainda, falando que o learning design promove uma forma dos
projetos desenvolvidos serem reutilizaveis, auxiliando também os alunos em
atividades complexas. Tendo como base a argumentacao descrita por Conole (2013),
a motivacao de pesquisa envolvendo o tema learning design recai de maneira como
o design visual, através de seus diversos meios de desenvolvimento de projeto, pode
auxiliar o learning design a melhorar a atividade de projetar conteddos por parte dos
professores.

Esta questado levantada torna-se o grande desafio de conquista deste trabalho,
em vista que existe uma dificuldade de percepcdo por parte dos professores em

relacdo aos icones e simbolos e suas respectivas representacdes/funcdes.
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1.1 CONTEXTUALIZACAO DO TEMA

Exercer o ato de instruir ndo se trata somente de uma acao de ensinar uma
pessoa a executar determinada tarefa corretamente, mas também, diz respeito em
mostrar os melhores caminhos para que a atividade seja executada com um menor
indice de erros. O design instrucional (DI) surgiu para mostrar caminhos de se
executar tarefas em geral com melhor eficiéncia. Sobre as origens do design
instrucional, € possivel situa-lo no periodo da Segunda Guerra Mundial, pois nesta
época foi preciso instruir os soldados para que pudessem operar as sofisticadas
armas militares que surgiam no decorrer dos aprimoramentos tecnolégicos (FILATRO,
2008).

Mais recente que o design instrucional esta o learning design (LD), que em
suma, é uma area que se preocupa em tentar representar as atividades de
aprendizagem e, posteriormente, compartilha-las. Embora o design instrucional e o
learning design caminham lado a lado no que diz respeito em melhorar a qualidade
de ensino, ha muitas vezes confusdes entre estes dois campos de pesquisa devido a
suas similaridades. Conforme Maina; Craft; Mor (2015) explicam, tanto o design
instrucional quanto o learning design, compartilham muitos atributos sobrepostos, o
gue causa uma certa confusdo entre muitos pesquisadores quanto a suas
terminologias. Neste caso, em termos de diferenciacéo, pode-se dizer que o learning
design é uma linguagem expressiva, pois apresenta em seu cerne, a capacidade de
expressar de forma clara, natural e intuitiva as atividades de aprendizado (VOGTEN
et al., 2005).

Como qualquer outra area preocupada na qualidade da educacéo e dos meios
utilizados para disseminar o conhecimento, o learning design apresenta muitos
beneficios que embora existam, ainda ndo sao suficientes para promové-lo em larga
escala. Um destes beneficios, pode-se dizer que as representacfes desenvolvidas
permitem que os professores documentem suas praticas de ensino e, principalmente,
as compartilhem posteriormente, influenciando a troca de ideias e de opinides
(CONOLE; WILLS, 2013). Dalziel et al. (2016) dizem que o learning design pode
ajudar os professores a descreverem as ideias de ensino eficazes para que possam
ser compartilhadas e adaptadas por outros professores. Outro beneficio € de que o

uso do learning design para representacdo de atividades de ensino ndo somente
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favorece o processo de concepcao de experiéncias de aprendizado, mas também
favorece o produto, o artefato utilizado. Desta maneira, as praticas educacionais
acabariam por ser documentadas, arquivadas e compartilhadas entre os professores,
promovendo trocas de experiéncias educativas, assim como trocas de informagdes
(CONOLE, 2013).

O principal desafio que a educacéo esta enfrentando diz respeito ao projetar
para o aprendizado, pois ndo somente os professores precisam de suporte, mas
também os alunos durante as atividades propostas pelo professor (CONOLE, 2013).
Outro desafio apresentado por Maina; Craft; Mor (2015), é de encontrar a
representacdo de praticas educacionais dos professores em uma linguagem familiar.
Neste contexto, um desafio do learning design € melhorar a sua representacao,
fazendo que ela se torne legivel para o ser humano, ao mesmo tempo que seja textual
e gréfica nas formas de descrever o learning design (MAINA; CRAFT; MOR, 2015).
Um exemplo de programas que utilizam o learning design para criacdo de cenarios de
aprendizagem utilizando simbolos ou icones sdo o Compendium LD e o LAMS (serdo
melhores apresentados no decorrer deste trabalho). Conole (2013) aponta que apoés
0 uso da ferramenta Compendium LD em um workshop, os participantes relataram
gue nem sempre estava 6bvio 0 que 0s icones representavam em termos de

atividades de aprendizado.

As linguagens visuais, de maneira geral, possuem vérias finalidades sendo
elas: comunicar uma informacdo de uma maneira visual ou funcional; fornece uma
ideia simples de ideias consideradas complexas; criar ou produzir um significado para
a sua utilizagdo (CONOLE, 2013). Embora o campo do learning design enfrente
desafios ainda ndo superados completamente, a sua utilizagdo na area do ensino
utilizando o design como agente intermediador, apresenta beneficios que ajudam a
melhorar a qualidade do contetdo educacional para um aluno. Conole (2013) explica,
que tornar os processos de design compartilhaveis, tende a permitir que o0s

professores desenvolvam ambientes de aprendizagem melhores.

No processo de projetar instrucdo, os cenarios de aprendizagem se mostram
hoje, como ambientes em que a teoria e a pratica fortalecem o processo de ensino e
aprendizagem, fazendo com que 0s novos profissionais se tornem mais
comprometidos com a realidade humano-social em que vivemos (SILVA; SANTOS,
2010).
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Compreende-se por cenarios de aprendizagem como o ambiente, o meio que
possui controle sobre algo, indo do sentido mais além do que o lugar propriamente
dito em que o individuo se encontra, ultrapassando as fronteiras da percepcao fisica
dos elementos de um ambiente (SILVA; SANTOS, 2010). Um cenéario de
aprendizagem, trata-se de um learning design que apresenta um apanhado de tarefas
particulares em gque os alunos participam, e que identificam aspectos como recursos
ou funcdes utilizadas para que o processo de aprendizagem ocorra com maior fluidez
(SOBREIRA; TCHOUNIKINE, 2014).

Os cenarios de aprendizagem “identificam o conhecimento descrito por um
aprender; aprender com o outro e o aprender diferente no fluir da teoria e da pratica”
(SILVA; SANTOS, 2010, p. 178). Na concepcao de cenarios, o design exerce o papel
de identificador dos principios bésicos do cenério, mostrando as tarefas que devem
conduzir ao objetivo de aprendizagem, como metas a serem alcancadas (SOBREIRA,;
TCHOUNIKINE, 2014).

Em termos de aplicabilidade, este grupo de icones sera utilizado como uma
ferramenta gréfica/visual para auxiliar na projetacdo de cenérios de aprendizagens,
com base no learning design no ambiente virtual HyperCal online (Sistema de

comunicacao e distribuicdo de conteudo, baseado na web.

O HyperCal online, que sera melhor apresentado no subcapitulo 2.5, se trata
de um sistema que foi desenvolvido pelo grupo de pesquisa Virtual design (VID) da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), sendo utilizado em disciplinas
ofertadas pelos cursos de graduacdo em Engenharia, Arquitetura e Design, assim

como na pos-graduagdo em Design (BRUNO, 2011).

Este ambiente, foi desenvolvido e € utilizado pelo Departamento de Design e
Expressao Gréfica da Universidade Federal do Rio Grande do Sul — (DEG) — UFRGS).
Ainda sobre a aplicabilidade do grupo de icones, estes serdo utilizados como parte do
trabalho de pesquisa de doutorado de Fernando Batista Bruno. A Figura 1 demostra
através de uma taxonomia a localizacdo em que este grupo de icones proposto neste

trabalho se encontra e sera utilizado dentro do HyperCal online.
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Figura 1: Localizac&o do grupo de icones dentro do HyperCal online.

Cenirio de
aprendizagem

Objeto de
aprendizagem

icones
representativos
das atividades

Fonte: Elaborado pelo autor.

Mor; Craft; Maina (2015) comentam que existem muitas variedades de
representacbées no campo do learning design, sejam elas textuais, graficas ou
computacionais, mas ainda ndo ha uma linguagem comum como uma notacao
musical, exemplo em forma de metafora utilizado por Koper (2005). Dalziel et al.
(2016) argumentam que um formato de notacdo comum, ajudaria outras facetas da
educacdo como a documentacéo, a garantia de qualidade e melhoria de atividades de

ensino.

1.2 DELIMITACAO DO TEMA

A presente pesquisa delimita-se na investigacdo relacionada a percepcao
visual de professores do Departamento de Design e Expressao Grafica da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul — (DEG) — UFRGS) em relacao a icones
utiizados em ferramentas de criagdo de cenarios de aprendizagem sobre a
perspectiva da plataforma HyperCal Online.

1.3 PROBLEMA DE PESQUISA

Como o um projeto de uma interface gréfica digital pode facilitar a percepgéo e
identificagdo dos professores, durante a sua utilizacdo na criagdo de cenarios de

aprendizagem?
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1.4 HIPOTESE

O projeto de uma interface grafica digital no que se refere aos icones, podem
ser desenvolvidos com base no learning design, aliando-se a conhecimentos do
design grafico como coeréncia grafico-visual, facilitando sua utilizacdo na criacdo de

cenarios de aprendizagem em ambientes visuais como o HyperCal online.

1.5 OBJETIVO GERAL

Propor um grupo de icones que apresentem coeréncia gréafico-visual para
representar as atividades propostas pelos professores, a partir do learning design,
sendo aplicados no ambiente virtual HyperCal online.

1.6 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Identificar e caracterizar as formas de representacdo de atividades de
aprendizado em ferramentas orientadas pelo learning design para
criacdo de cenérios de aprendizagem;

e Identificar as ferramentas digitais de criacdo de cenarios de
aprendizagem baseadas no learning design, que utilizam simbolos ou
icones como forma de representar atividades de ensino;

e Analisar a percepcao e identificacdo pelo usuario dos simbolos ou
icones utilizados em ferramentas digitais ja desenvolvidas baseadas no
learning design;

e Propor uma linguagem visual de icones para um grupo de atividades no
ambiente virtual HyperCal online, e avaliar a sua efetividade em relagéo

a percepcao visual do usuario.
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1.7 JUSTIFICATIVA

Embora existam ferramentas baseadas nos principios do learning design para
auxiliar na construcdo de cenarios de aprendizagem, ainda ndo ha uma linguagem
visual coerente, que permita uma comunicacdo mais homogénea. O learning design
como pesquisa, se preocupa com o compartilhamento das praticas educacionais,
assim como as formas em que podem ser representados (CONOLE, 2013). Porém,

prevalecem entraves que dificultam a compreenséo em diferentes contextos.

O professor, como intermediador do aprendizado dos alunos, na medida do
possivel, se apega a tecnologias que o ajudam a promover uma pratica educacional
mais produtiva. O tema abordado neste trabalho torna-se importante para nao
somente os professores, mas principalmente para a comunidade cientifica na medida
gue apresenta informacdes e conteudos relacionados a area de pesquisa do learning
design, promovendo mais material sobre 0 assunto para consulta. Outro detalhe a se
apontar relacionada a importancia da contribuicdo deste trabalho é de apresentar um
caminho para se desenvolver uma interface grafico-visual, mostrando o que é

necessario investigar para concluir o objetivo de projeto.

Como contribuicdo académica e social, o tema learning design é de relevante
importancia, pois existe pouco material bibliografico cientifico produzido na area do
learning design, além de a tematica ser importante, porque trabalha diretamente com
a questdo educacional. Outro item de relevancia a se citar, é de que o learning design
€ uma area ligada ao Design, e que desta forma, pode usufruir dos conhecimentos
gue o Design oferece para propor melhorias no seu campo de conhecimento para
crescer ainda mais. Em suma, por estar ligado a area educativa, o learning design
oferece meios de transmissdo de informacdo através de ferramentas de
aprendizagem, além de posteriormente, proporcionar a troca de experiéncias

educacionais entre os professores.

1.8 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho de pesquisa esta dividido em 6 capitulos em que sdo descritos

brevemente o foco de cada um:
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Capitulo 1: apresenta uma introducédo ao assunto abordado ao longo desta
pesquisa, contextualizando a tematica learning design e descrevendo claramente os
objetivos deste trabalho. Neste capitulo, € apresentada também a hipétese norteadora
da pesquisa, assim como a justificativa da sua execucgéo, importancia e contribuicao

para a comunidade cientifica e a sociedade.

Capitulo 2: abrange toda a fundamentacado teorica utilizada neste trabalho,
iniciando com a conceituacdo e o conhecimento dos assuntos que permeiam o
problema de pesquisa. Neste capitulo, € apresentado uma revisdo da literatura sobre
as formas de representacdo do learning design, assim como sdo apresentadas

informacdes referentes a percepcéo visual e a linguagem visual.

Capitulo 3: este capitulo descreve as etapas e procedimentos metodoldgicos
utilizados para alcancar os objetivos descritos nesta pesquisa, assim como apresenta
a metodologia projetual utilizada para desenvolver o grupo de icones.

Capitulo 4: apresenta os resultados das analises dos icones do HyperCal
online pelo pesquisador e os resultados e discussées do questionario aplicado com
os professores do Departamento de Design e Expressdo Grafica (DEG) da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS).

Capitulo 5: neste capitulo é exposto todo o caminho percorrido durante o
desenvolvimento de criacdo do grupo de icones, desde o mapeamento dos contetdos

até o detalhamento técnico.

Capitulo 6: finalizando com o dltimo capitulo, sdo apresentadas as
consideracOes finais em relacdo a todo o trajeto percorrido durante a pesquisa e

desenvolvimento do grupo de icones.

A Figura 2 apresenta uma visdo geral da organizacéo desta pesquisa e exibe
de forma resumida os objetivos principais a serem alcancados. Tais informacgdes
foram colocadas em sequéncia ao longo de uma espiral, pois conforme se avanca em
termos de esclarecimento do problema identificado, a tendéncia é de circundarmos o

problema de forma expansiva, agregando mais conhecimento para soluciona-lo.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Os subcapitulos a seguir, apresentam todo o referencial teorico referente ao
tema deste trabalho, assim como informacdes relacionadas ao learning design que,
por sua vez, contribuem para o desenvolvimento da proposta de projeto mencionada

no objetivo geral deste trabalho que consiste na area de pesquisa e do artefato.

2.1 LEARNING DESIGN

O learning design se mostra como uma area de pesquisa com grandes
potencialidades em termos de formas e compartilhamento de processos educacionais.
Na sua nascente, o learning design surgiu através da proposta de Rob Koper da Open
University dos Paises Baixos, quando foi desenvolvida uma linguagem de modelagem
educacional chamada de EML (Educational Modeling Language) (MIAO et al., 2014).
Através desta linguagem, gerou-se um padrdo técnico internacional de e-learning
chamado de IMS — LD (MIAO et al., 2014). O segundo projeto envolvendo learning
design foi um diversificado corpo de pesquisa em tecnologia nha educacao superior no
Reino Unido, mais especificamente o projeto SOURCE (DALZIEL et al., 2016). Ja o
terceiro projeto foi o Conselho de Ensino das Universidades Australianas Projeto de
Design de Aprendizagem (AUTC), sendo que o quarto projeto a surgir no campo do
learning design foi a Atividade Aprendizagem Management System (LAMS) na
Australia (DALZIEL et al., 2016). Nesta area, em constante mudancga e evolucao das
tecnologias voltadas para o aprendizado, o learning design foca-se no
desenvolvimento de ferramentas e métodos de design capazes de auxiliar o professor

em suas atividades pedagdégicas (CONOLE, 2013).

Na sua caracterizacao, o termo “learning design” possui uma denotagao ligada
ao resultado ou produto (artefato) resultante do processo de design (MIAO et al.,
2014). Em poucas palavras, o learning design ndo somente possui uma forte ligacao
com os processos de aprendizagem e seus resultados, como também, apresenta um
elo com o artefato onde ocorre toda a experiéncia fornecida pelo learning design.
Entre os conceitos fundamentais que caracterizam o learning design, podem-se citar:

a orientacdo ou formas de auxiliar professores a entenderem e utilizarem novos
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métodos e tecnologias; representacdo ou ferramentas para representar atividades; e
por ultimo, compartilhamento, uma maneira de fomentar o uso de tecnologias na
educacao (BASSANI et al., 2017).

Tais conceitos apresentados pelos autores, mostram a amplitude das
vantagens que o uso do learning design oferece aos professores. Em termos de
conceituacao, o learning design pode ainda ser considerado um processo capaz de
gerar experiéncias de aprendizagem, assim como pode gerar resultados registrados
dos processos de estratégias de design aplicadas no ensino (AGOSTINHO, 2011).
Estes resultados dos registros das experiéncias educacionais geradas através do
learning design podem ser utilizados para o compartihamento de praticas
educacionais (AGOSTINHO, 2011). Desta forma, os professores podem obter novas
ideias sobre como projetar cenarios de aprendizagem com maior qualidade atraves
de registros de outros professores, podendo assim, descrever e discutir sobre suas
praticas educacionais (AGOSTINHO, 2011).

Entre as etapas da construcdo do conhecimento, o learning design se
concentra no planejamento, estruturagcdo e sequenciamento das atividades que
compdem um cenario de aprendizagem, agindo como suporte para a construcéo de
conhecimento (MIAO et al.,, 2014). Tal funcdo exercida pelo learning design, é
basicamente a de gestora de processos de aprendizagem por meio de ferramentas

gue auxiliem na descricao das atividades.

Koper (2005) explica que o learning design promove um modelo para descri¢cao
de processos de aprendizagem. O autor compara o learning design com uma notacéo
musical, em que se pode descrever os processos de aprendizagem em um papel,
podendo ser refinado e compartilhado posteriormente com outras pessoas (KOPER,
2005). Para esclarecer melhor como o processo de learning design pode acontecer,
Koper (2005) explica através de uma metafora, que o roteiro de uma peca teatral
abrange todas as interacdes dos personagens, desde as suas falas até os

movimentos que devem ser executados em cada ato.

Neste caso, 0 processo descrito no roteiro, assemelha-se com a légica dos
processos de aprendizagem de learning design, no sentido de haver sequéncias de
interacdes e de acdes entre os atores. Uma outra analogia de representacdes gréficas
envolvendo a area de learning design é apresentada por Conole (2013), quando a

autora utiliza a tabela periddica de elementos quimicos e as representacdes das
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cadeias quimicas como exemplo. Os quimicos utilizam uma série de representacdes
visuais, com o intuito de poder distinguir as informacdes sintetizadas em
representacbes simples e, posteriormente, interpretd-las com a finalidade de

descrever as informacdes presentes nas representacfes das cadeias quimicas.

Cada tipo de representacédo de learning design pode servir para diferentes
propésitos, desde disseminar conhecimento de design através de representacfes
visuais, até documentar um projeto de aprendizagem, fornecendo detalhes logisticos
por meio do learning design (AGOSTINHO, 2011).

No learning design, entre os elementos principais de atividades de
aprendizagem essenciais, de acordo com Neumann; Oberhuemer; Derntl (2009)
consiste em: atividades de aprendizagem, suporte a aprendizagem e recursos de
aprendizagem. Estes trés pilares podem ser considerados como pecas chave do
learning design, pois representam o0s trés principais itens que sustentam uma
atividade baseada em learning design (Oberhuemer; Derntl, 2009). No horizonte de
pesquisas existentes em volta da melhoria da qualidade de ensino e o
compartilhamento de ideias, o learning design como campo de pesquisa, originou-se
nos ultimos dez anos conduzido até o momento por pesquisadores da Europa e da
Australia (CONOLE, 2013). O learning design trata-se de um campo de pesquisa que
possui a atencao voltada ao planejamento de processos educacionais, agindo como
gestor de atividades de aprendizado, auxiliando o professor no compartilhamento de
ideias para melhorar a aprendizagem dos alunos (CELIK; MAGOULAS, 2016). Neste
campo mutavel do gerenciamento e compartilhamento de ideias relacionadas ao
aprendizado, as pesquisas de learning design na medida do possivel, tentam entender
melhor as incompatibilidades que existem hoje em relagéo as tecnologias que cercam
0s processos de learning design (CONOLE, 2013).

Neste contexto envolvendo o campo de concentracdo do learning design, este
projeto situa-se como mostra a Figura 3 no campo (Learning Design Framework) ou
estrutura do learning design de acordo com a representacao de Dalziel et al. (2016),
pois trabalha diretamente com um meio de representar funcdes de atividades de

aprendizado em forma de icones utilizando o learning design.
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Figura 3: Componentes dos campos do learning design.

Learning
Design

Fonte: Dalziel et al. (2016).

No Learning Design Conceptual Map (LD-CM) ou mapa conceitual de learning
design, apresenta um mapa com uma visdo ampla diferente ao nucleo conceitos de
learning design. Na Learning Design Framework (LD-F), possui uma linguagem
descritiva/formato notacional/visualizacdo para descrever as atividades de ensino e
aprendizagem baseadas em abordagens pedagogicas (DALZIEL et al., 2016). Por fim,
o Learning Design Practice (LD-P) ou pratica de learning design, possui uma acao de
aplicar conceitos de learning design para criacdo e implementacéo de atividades de

ensino também conhecidos como projetar para aprender (DALZIEL et al., 2016).

2.2 REPRESENTACAO LEARNING DESIGN

Em termos de significacdo pela o6tica do design, a palavra representacdo, de
acordo com Coelho (2011), vem de “representar + acao”, ou seja, ato de representar,
exibicdo. Algo que simboliza um fato ou um objeto, sendo que no sentido mais simples
da palavra, a representacdo € meramente o que representa, como por exemplo, um
signo ou um simbolo, tornando-se um veiculo por onde uma ideia é trazida a mente

(COELHO, 2011). Ao conceituar o significado da palavra Design, este

“Possui um carater polissémico — a palavra em inglés design, de origem latina
de designo. Possui os sentidos de designar, indicar, representar, marcatr,

ordenar, dispor, regular; pode significar invento, planejamento, projeto,
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configuracdo, se diferenciando da palavra drawing (desenho); indica ainda
disciplina de carater interdisciplinar” (COELHO, 2011, p. 189).

Representacdo € uma linguagem utilizada para comunicacdo e, em termos
bésicos, toda a comunicacdo ocorre por meio do uso de um tipo de linguagem, e
embora o design utilize um tipo de linguagem, como por exemplo a projetual, o
resultado do artefato gerado pelo design, deve ser compreendido por todos
(MCDONALD, 2008). Mas a comunicag¢dao torna-se dificil quando a linguagem utilizada
ndo é conhecida por todos, ocasionando confusfes de interpretacdo, o que acaba

gerando desafios para que o learning design consiga superar (MCDONALD, 2008).

Entre as formas de representacdo existentes, a abstracdo simbdlica de um
determinado contelddo n&o necessariamente impede a sua interpretacdo e
reproducdo, o que normalmente falta, € um acordo comum em relacdo a linguagem
representacional utilizada do learning design (MAINA; CRAFT; MOR, 2015). Os
simbolos acabam por serem utilizados ndo somente por atuarem como um modo de
comunicacao, mas também, porque podem ser reconhecidos facilmente e com maior
velocidade do que a palavra equivalente a um simbolo (MCDOUGALL; CURRY;
BRUIJN, 1999). Mesmo um simbolo possuindo for¢a para representar determinado
objeto, ele deve ser reconhecido por todos e todos devem saber seu significado, caso
contrario, como mencionado por Mcdonald (2008), a grande maioria ndo entendera

seu significado.

2.2.1 Tipos de representacao

Segundo Persico; Pozzi (2015), as representacdes de learning design variam
em formato e tipo, em que estes formatos acabam se enquadrando em duas
categorias principais: representacoes textuais (linguagem) e representacdes visuais.
Ao descrever a forma de representacao de tipo textual, Conole (2013) comenta que é
a maneira mais comum que 0s cursos envolvendo o aprendizado séo representados,
variando desde uma breve descricdo textual, até uma forma mais detalhada e

complexa de informacdes.
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As representacfes textuais sdo expressas utilizando uma linguagem mais
artificial (narrativas), enquanto que as representacdes visuais, acabam por
dependerem de formas gréficas para que a interpretacdo do contetdo ocorra de forma
fluida (POZZI; PERSICO; EARP, 2015). Complementando esta linha de raciocinio, no
learning design as linguagens textuais artificiais sdo usadas para codificar e transmitir
o design em uma forma mais formal, para que ela posteriormente seja processada por
um computador que tenha propriedades para poder interpretar as informacdes
(POZZI; PERSICO; EARP, 2015). Ja as representacfes textuais baseadas na
linguagem visual, sdo, na maior parte, narrativas ou descri¢cdes de projetos baseados
em palavras, apresentando um baixo nivel de formalidade, podendo ser interpretadas
facilmente (POZZI; PERSICO; EARP, 2015).

Em outra perspectiva, mas caminhando na mesma dire¢cdo, Conole (2013)
delineou, como mostra a Figura 4, as formas de representacdes. Existem, segundo a
autora, as que sdo mais centradas na pratica como estudos de caso; as
representacées conceituais, onde estdo 0s mapas mentais; as representacbes
abstratas, como vocabularios e as representacdes tecnicamente orientadas
(CONOLE, 2013).

Figura 4: Formas de representacées.

Formas de representagio

v

v

Consiste de Visualizado/implementado Derivado de

’ 5

\A

Verbal Baseado em principio
(e.q. Consdderacio auditiva) {e.0. abordagem pedagdgica)
COMPENDIUM LD Abstrato
{eg. design esquemastico ou modelos)

Visual
(0.0, links ¢ nds, graficos de barras,

Fonte: Adaptado de Conole, 2013.
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Pode-se observar ainda que a autora utiliza como exemplo, ferramentas de
criacao de cenarios de aprendizagem como o LAMS, Compendium LD e MOT + que

serdo apresentados mais adiante.

2.2.1.1 Notacéo grafica

Em termos de significagdo, a notacdo se caracteriza como uma especificacéo
textual e uma linguagem artificial, formal, sendo uma Unica perspectiva em termos de
representacédo (TATTERSALL et al., 2007). Um exemplo de notacdo pode ser visto na
Figura 5 que apresenta uma notacdo em codigo HTML. Ainda sobre notacéo,
Tattersall et al. (2007) afirmam que uma notacdo amplamente adotada permitiria o
compartilhamento, criticas e avaliacbes de processos de aprendizagem atravées de

uma linguagem grafica mais formal.

Figura 5: Notacdo em codigo HTML.

ht:l

Fonte: Renato Aloi. Disponivel em: <http://renatoaloi.blogspot.com.br/2016/05/codigo-basico-do-web-
server-no-esp8266.html>. Acesso em: 02/02/2018.

Os sistemas de notac¢Ges séo propriedades incorporadas de uma linguagem do
design que trabalha com ideias abstratas para posteriormente, desenvolver um design
comunicavel, pois a notacdo caracteriza-se por manter um padrdo de formalidade
representacional (WATERS; GIBBONS, 2004). Isto significa que a notacdo descreve
o design (como interfaces digitais) através de seu formalismo de codigo

representacional.


http://renatoaloi.blogspot.com.br/2016/05/codigo-basico-do-web-server-no-esp8266.html
http://renatoaloi.blogspot.com.br/2016/05/codigo-basico-do-web-server-no-esp8266.html
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2.2.1.2 Representacdo grafica

E de costume dizer que uma imagem acaba valendo mais do que mil palavras,
0 que é verdadeiro para esbocos, diagramas e graficos que sao utilizados nas mais
diversas areas do conhecimento como formas de representar informacfes
(PAQUETTE; LEONARD; CAYROL, 2008). Os mapas mentais, como dizem Paquette;
Léonard; Cayrol (2008), sdo largamente usados na educacdo, na representacao e
esclarecimento de conceitos; os fluxogramas, por sua vez, sdo representacdes
graficas de um conhecimento processual ou de algoritmos; ja a arvore de deciséo é

outra forma de representacao utilizada em varios campos do conhecimento.

Referente a apresentacdo gréafica, Hall; Strangman (2002) se referem como
organizadores graficos. Estes, segundo os autores, sdo lembrados como mapas de
conhecimento, mapas conceituais ou diagramas conceituais. Tais organizadores,
apresentam muitas formas diferentes, sendo que cada um é adequado para
organizacédo de um tipo de informacé&o que na medida do possivel, seja entendida com
maior facilidade devido a sua forma grafica de representacéo (HALL; STRANGMAN,
2002).

Um mapa temético como apresentado na Figura 6, representado pela letra (A),
funciona para mapear informacgdes genéricas, mas funcionam muito bem quando o
assunto € mapear relacionamentos hierarquicos mantendo a ordem das informacdes.
Ja quando se quer organizar um conjunto hierarquico de informacdes, refletindo sobre
os elementos, pode-se utilizar uma arvore de rede (B) (HALL; STRANGMAN, 2002).

Figura 6: Exemplo de mapa tematico e de arvore de rede.

B

Oetaine
supore

Fonte: Adaptado de Hall; Strangman (2002).
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Pozzi; Persico; Earp (2015) comentam que as estruturas em arvores podem ser
utilizadas também para mostrar e comunicar uma estrutura geral de uma intervencgao
previamente organizada para ampliar a visibilidade de todo o processo. Porém,
quando as informacg0des ligadas a uma ideia ndo se enquadram em uma hierarquia,
como mostra a Figura 7, se pode utilizar a modelo aranha (C), recebendo este nome
devido a sua forma representativa lembrar um aracnideo. Quando se tem problemas
e solugcdes de causa e efeito, um modelo de mapa de problema e solugcéao (D) pode
ser usado (HALL; STRANGMAN, 2002).

Figura 7: Modelo aranha e modelo de mapa de problema e solucéo.

D

Detalhe

influence

Infigénca

Solucao

Fonte: Adaptado de Hall; Strangman (2002).

A Figura 6 apresenta o modelo de problema-solucédo outline (E), que por sua
vez, ajuda a fazer comparacdes de diferentes solu¢cbes para um problema. Outra
forma de representacao grafica apresentada por Hall; Strangman (2002), € o mapa
episodico sequencial (F), que pode ser util no mapeamento de causas e efeitos,
apresentando as variaveis que operam sobre as causas, como pode ser conferido na

Figura 8.

Figura 8: Modelo problema-solucéo outline e mapa episddico sequencial.
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Solugao solugao

Resuttado final

Fonte: Adaptado de Hall; Strangman (2002).
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Na Figura 9 é mostrado um mapa espinha de peixe (G) que pode ser usada
guando os relacionamentos causa-efeito sdo complexos e nao redundantes. Este tipo
de representacdo faz uma analogia a espinha de um peixe devido ao formato em que
as linhas de conexédo acabam formando. Para comparar e contrastar dois conceitos
conforme suas caracteristicas, o0 mapa comparativo e de contraste (H) torna-se
adequado, pois acaba por mostrar as informacdes para posteriores comparacdes
(HALL; STRANGMAN, 2002).

Figura 9: Mapa espinha de peixe e mapa comparativo e de contraste.

fﬁ
\_¥

Datahe

Fonte: Adaptado de Hall; Strangman (2002).

Outro modo de comparar os atributos, mostrado na Figura 10, é através de uma
matriz de contraste de comparacéao (I). Um exemplo de organizador grafico pode ser
a escala continua (J), pois esta, torna-se adequada para organizar informacdes em
uma escala de valores como: maior/menor, baixo/alto, sendo a representagao
cronologica de algo, e eventualmente opera com dados quantitativos. (HALL;
STRANGMAN, 2002).

Figura 10: Matriz de contraste de comparacdo e organizador grafico de escala continua.

I J

Atributo 1

Atributo 2
| Baixo Alto |

Atnbuto 3

Fonte: Adaptado de Hall; Strangman (2002).
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Ja na Figura 11, é apresentada a representacao tipo cadeia de eventos (K), &
utilizada na organizacao de informacdes de acordo com o estagio em que se encontra,
lembrando, de certa forma, uma representacao de metodologia projetual utilizada em
projetos de design. O mapa circular (L), por sua vez, adequa-se no mapeamento de
informacdes ciclicas, onde o inicio e o fim ndo estdo estabelecidos definitivamente, o
gue pode proporcionar idas vindas de determinadas atividades (HALL; STRANGMAN,
2002).

Figura 11: Representacdo tipo cadeia de eventos e O mapa circular.

K

Fonte: Adaptado de Hall; Strangman (2002).

Outro modelo de organizador grafico mostrado na Figura 12, € o de
delineamento de interacdo humana. Este acaba sendo indicado para organizar
eventos em uma cadeia de acdo e reacédo, sendo apontada pelos autores como muito
atil em disciplinas de ciéncias sociais e humanas (HALL; STRANGMAN, 2002).

Figura 12: Modelo delineamento de intera¢cdo humana.

Individuo/grupo 1 Individuo/grupo 2

Reag&o
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Fonte: Adaptado de Hall; Strangman (2002).
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Entre outras disciplinas amplamente utilizadas os organizadores graficos
apresentados por Hall; Strangman (2002), pode-se mencionar a aplicacdo em estudos
sociais, artes e idiomas, pois evidéncias solidas validam a eficacia da utilizacdo dos

organizadores graficos quando diz respeito em facilitar o aprendizado.

2.2.1.3 Representacao digital

No decorrer da evolucdo dos computadores, os softwares ndo eram muito
faceis de usar, obrigando os usuarios, muitas vezes, a aprenderem comandos
complicados para poderem trabalhar (SAJEDI; AFZALI; ZABARDAST, 2012). Com a
evolucdo no aumento da performance (velocidade de processamento) dos
computadores, as limitacfes de hardware que antes inibiam a utilizacao de interfaces
gréficas por ndo serem potentes, hoje, com 0 aumento do processamento, possibilitam
0 seu uso (SAJEDI; AFZALI; ZABARDAST, 2012). Os avancos nas interfaces graficas,
no reconhecimento da fala, juntamente com a chegada da internet, das tecnologias
de sensores tém mudado a interacdo humano/computador (ROGERS; SHARP;
PREECE, 2013).

De acordo com Filatro (2008, p. 85) a interface humano/computador é “o
elemento de ligacdo entre os seres humanos, que pensam por meio de palavras,
conceitos, imagens, sons e associagdes, e o computador, que “pensa” por meio de
minusculos pulsos de eletricidade, representando em estado ligado (0) ou desligado
(1)”. Desta maneira, “das primitivas interfaces textuais, em que as entradas do usuario
eram (e continuam sendo) digitadas via teclado, passamos as interfaces gréficas,
baseadas em icones e metaforas visuais” (FILATRO, 2008, p. 86). O surgimento dos
icones nas interfaces apareceram com o projeto Xerox star, em que foram utilizados
para representarem objetos em uma metafora da area de trabalho (desktop) através
de pastas, documentos, latas de lixo etc (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

Os softwares apresentam ambientes mais complexos, assim como suas
plataformas s&o inteiramente digitais, porém, as interfaces, na grande maioria sdo
projetadas para que o usuario leigo possa trabalhar com elas mesmo sem ter uma
instrucdo (SAJEDI; AFZALI; ZABARDAST, 2012). Neste tipo de plataforma digital,

desenvolver signos para interfaces, tornando-os intuitivos para os usuarios, além de
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manté-lo satisfeito, garante, acima de tudo, a compreensdo das informacbes
apresentadas, assim como, aumenta a usabilidade do software utilizado devido a boa

interpretacdo pelo usuério (ISLAM, 2013).

Muitas das ferramentas digitais baseadas em learning design se utilizam da
propriedade da visualizacdo como o principal meio de representar seus projetos
envolvendo o gerenciamento de atividades de aprendizado (CONOLE; WILLS, 2013).

Durante suas pesquisas, Celik; Magoulas (2016) encontraram na literatura,
cerca de 29 ferramentas digitais desenvolvidas para learning design, sendo elas:
Integrated Learning Design Environment (ILDE), The Learning Designer, CADMOS,
Reload, LD Tool, HKU Learning Design Studio, LAMS, GLUE!PS, LdShake, ScenEdit,
CelLS, DialogPLUS, WebCollage, MOT+, ExelLearning, Coppercore, GLOMaker,
Pedagogic Pattern Collector, ReCourse, CompendiumLD, Pedagogical Plan Manager,
PHOEBE, OpenGLM, LAMS Activity Planner, OpenScenario, HEART, Cloudworks,
Map My Programme, and LAMS v2. Esta quantidade de ferramentas apenas
demonstram a preocupacao em representar as atividades de aprendizagem de forma
clara, facilitando a sua documentacdo e, posteriormente, o seu compartilhamento
(CELIK; MAGOULAS, 2016). Outras ferramentas digitais que abordam o learning
design sdo apontadas por Agostinho (2011) sendo elas: o IMS Learning Design Best
Pratice and Implementation Guide version 1.0 Final Specification, o Learning Design

Project e por ultimo, o The Pedagogical Patterns Project.

Como mostra a Figura 13, Celik; Magoulas (2016) categorizaram cada uma das
29 ferramentas encontradas em 5 categorias: Authoring & Sharing Tools (Ferramentas
de criacdo e compartiihamento), Reflection Tools & Pedagogical Planners
(Ferramentas de reflexdo e planejadores pedagdgicos), Repositories, Delivery Tools
(Repositorios, ferramentas de entrega) e Assessment Planners & Learning Analytics
(Planejadores de Avaliacdo e Analise de Aprendizagem), sendo que 0S maiores

nameros de ferramentas foram categorizados como Authoring & Sharing Tools.



34

Figura 13: Categorizacéo das 29 ferramentas digitais de learning design.

m Authoring & Sharing Tools
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= Reflection Tools & Pedagogical Planners
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Fonte: Adaptado de Celik; Magoulas (2016).

Celik; Magoulas (2016) montaram ainda uma linha do tempo, como pode ser

vista na Figura 14, apresentando o ano em que cada uma das 29 ferramentas de

aprendizagem surgiram. Desta forma, é notavel perceber que a primeira ferramenta

surgiu no ano de 2003, sendo que os maiores numeros de ferramentas apareceram

em 2011.

Figura 14: Linha do tempo de surgimento das 29 ferramentas encontradas.
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Fonte: Adaptado de Celik; Magoulas (2016).
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Em outra pesquisa relacionada as ferramentas digitais baseadas em learning
design, Paquette; Léonard; Cayrol (2008) apresentam um sistema de notacao simples
denominado MOT (Modeling With Object Types). Neste sistema, os autores utilizaram
um conjunto de simbolos gréaficos primitivos como retangulos e elipses para distinguir
as atividades, o que permitiu construir modelos graficos, com representagfes simples
ou complexas, como: mapas mentais, fluxogramas e arvores de decisdes. Um

exemplo disto pode ser visto na Figura 15.

Figura 15: Sistema de notagdo MOT.
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Fonte: Paquette; Léonard; Cayrol (2008).

Este sistema de notacéo grafica tinha o objetivo de parecer simples para ser
utilizado por especialistas e educadores como professores e tutores, e ainda ser
poderoso o suficiente para representar os componentes e seus relacionamentos de
educacdo através da representacio grafica dos processos (PAQUETTE; LEONARD;
CAYROL, 2008).

Neste sistema desenvolvido por Paquette; Léonard; Cayrol (2008), o detalhe
gue chama a atencdo é que houve uma preocupacado com a forma da representacao
dos atores envolvidos, da estrutura em si, do que com a notagao dos elementos que
distinguem as atividades umas das outras como o uso de figuras ou imagens. Porém,
posteriormente, o sistema MOT foi atualizado para trabalhar como editor de cenarios

de learning design.

Nesta atualizagdo, foram utilizados simbolos para representarem os tipos de

recursos como: documentos, ferramentas, recursos semanticos, ambientes, atores e
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atividades (PAQUETTE; LEONARD; CAYROL, 2008). A Figura 16 apresenta um

modelo de cenario de learning design utilizando os simbolos e suas acgdes.

Figura 16: Sistema de notagdo MOT com icones.
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Fonte: Paquette; Léonard; Cayrol (2008).

O termo EML (Educational Modeling Language), proveniente do ano de 1998,
é dito pelos pesquisadores do Open University of the Netherlands como um meta
modelo que descreve modelos pedagoégicos, sendo que muitas ferramentas
posteriores foram criadas a partir deste, utilizando outras siglas, com o objetivo de
expressar os processos de aprendizagem (SAMPSON; KARAMPIPERIS; ZERVAS,
2006).

Um exemplo de ferramenta digital baseado no uso do IMS - LD (Instructional
Management Systems Learning Design), apresentado por Sampson; Karampiperis;
Zervas (2006), € o ASK-LDT. Esta ferramenta de criagdo de cenarios de
aprendizagem utiliza, como mostra a Figura 17, uma forma de notacdo de
representacdo grafica de atividades atraves de cores e formas geométricas simples
(SAMPSON; KARAMPIPERIS; ZERVAS, 2006).
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Figura 17: Ferramenta digital ASK-LDT.
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Fonte: Adaptado de Sampson; Karampiperis; Zervas (2006).

Desta forma, é possivel representar cada atividade através de uma forma
geomeétrica, facilitando a distincéo e identificacdo de cada uma. Explorando as cores,
a ferramenta ASK-LDT também possibilita a diferenciacéo das atividades com mesmo
nome. Um outro exemplo de elaboracdo de cenérios de aprendizagem utilizando
icones como diferencial visual € apresentado por Figl; Derntl; Kabicher (2009) em que

0 objetivo foi desenvolver os cenarios de aprendizagem que fossem cooperativos.

Para isto, utilizaram como base de notacdo diagramas de atividades UML
(Unifield Modeling Language), propondo um cenario de aprendizagem cooperativo
entre os usuarios da ferramenta (FIGL; DERNTL; KABICHER, 2009).

Este cenario de aprendizagem, como mostra o exemplo da Figura 18, contém
icones visuais para enfatizar a promocéo das competéncias do objeto de estudo dos
autores, assim como, diferenciar cada ator dentro do processo de aprendizagem
(FIGL; DERNTL; KABICHER, 2009).
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Figura 18: Diagramas de atividades UML.
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Fonte: Adaptado de Figl; Derntl; Kabicher (2009).

Entre as ferramentas digitais ja criadas envolvendo o learning design e que
utilizam icones, esta o0 Compendium LD, um software para projetar atividades de
aprendizado através de uma interface visual (BRASHER; CROSS, 2015).

Um detalhe apontado por Brasher; Cross (2015) sobre o Compendium LD € de
gue possui um conjunto de icones, como mostra a Figura 19, que permitem ao seu
usuario, representar visualmente as atividades. Sobre o seu funcionamento, o usuario
do Compendium LD pode arrastar os icones e, posteriormente, conecta-los com
outros, formando assim um mapa das atividades de aprendizado (BRASHER;
CROSS, 2015). Estes icones tratam-se de um conjunto pré-definidos em dez
categorias, sendo elas: perguntas, respostas, mapa, lista, pros, contras, referéncia,
notas, decisao e argumento (CONOLE, 2013). No Compendium LD, outros tipos de
midias eletrbnicas também podem ser incorporados para ampliar as op¢des dos
usuarios em relacdo aos meios utilizados para disseminar a aprendizagem como:

imagens, videos, arquivos do Word ou Power Point (CONOLE, 2013).



Figura 19: Captura de tela do Compendium LD.
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O conceito geral do Compendium LD € basear-se na conduta de que a geracao

de uma representacao visual do learning design agregue valor ao processo de
aprendizado (BRASHER; CROSS, 2015).

Outra ferramenta digital similar é o sistema LAMS (Learning Activity

Management System). Assim como no Compendium LD, os usuarios arrastam as

atividades dispostas em espacos retangulares e conecta-os (CONOLE, 2013). Entre

as vantagens de utiliza-lo € que a ferramenta é de facil uso, pois se trata de uma

ferramenta baseada em grafico simples (CONOLE, 2013). A Figura 20 mostra a
aparéncia da interface do LAMS.

Figura 20: Interface do LAMS.
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Um detalhe demonstrado por Dalziel (2003) em relacdo a usabilidade do LAMS
€ de que as sequéncias criadas no LAMS podem ser compartilhadas entre os
professores, tanto por e-mail ou pelo repositério da ferramenta. O autor deste trabalho
teve contato com a versao do LAMS 2.4 disponivel para acesso livre de qualquer
usuario. A interface da versado 2.4 é igual a mostrada na Figura 20, e faz uso de icones
para representar as atividades de aprendizagem da mesma forma. O CADMOS
(Course Are Development Methodology for Open Intructional System) trata-se de uma
ferramenta visual de learning design em que € possivel criar cendrios de
aprendizagem (CONOLE, 2013). A Figura 21 apresenta a area de trabalho do
CADMOS em uma captura de tela. Nesta ferramenta, cada tarefa esta ligada com um
recurso de aprendizagem que o transforma em um mapa conceitual ou uma estrutura
em arvore (CONOLE, 2013).

Figura 21: Modelo conceitual do CADMOS.

Fonte: Conole (2013).

No CADMOS, os usuarios criam um titulo de seu projeto e apéds, fragmenta o
novo cenario de aprendizagem em atores e tarefas a serem utilizados na composicao,
e assim como no Compendium LD e no LAMS, o usuario conecta as atividades criando
elos entre elas (CONOLE, 2013).

2.3 PERCEPCAO VISUAL

O conhecimento humano nédo é fundamentado em um tipo de mecanismo de

percepc¢ao, porém o conhecimento humano em termos cientificos, € fundamentado na
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percepc¢éao, naquilo que é observado, analisado e discutido (VETTER; NEWEN, 2014).
Pela otica das artes, o processo de percepcdo inicia-se com a captacdo das
caracteristicas estruturais mais nitidas de um objeto (ARNHEIM, 2011). A percepcao
se refere como a informacéo € interpretada do ambiente pelos 6rgdos sensitivos como
os olhos, ouvidos, dedos e transformados em experiéncias, sendo um processo
complexo envolvendo outros processos cognitivos, como a memaria, a atencao e a
linguagem (ROGERS, SHARP, PREECE, 2013). Nesta questdo, “a visdo atua no
material bruto da experiéncia criando um esquema correlato de formas gerais, que
sdo aplicaveis ndo somente a um caso individual concreto, mas a um numero

indeterminado de outros casos semelhantes também” (ARNHEIM, 2011, p. 39).

Ja a percepcao pelos olhos do design, “é visto como o fato de perceber através
dos sentidos e da emoc&o, ou a representacio consciente a partir das sensacdes. E
usado para o fato de se tomar conhecimento de objetos em geral, ou ter a consciéncia
de algo” (COELHO, 2011, p. 45). Em termos sensoriais, a percepgao realiza, no
campo do raciocinio 0 que se conhece pela palavra “entendimento”, ou seja, o ato de
ver é compreender a informacdo que se apresenta (ARNHEIM, 2011). E algo
complexo e pode ser representado como um processo de aprendizagem,
apresentando o objetivo de transformar sensac¢des visuais (sinais) em uma imagem
visual, abrigando informacdes relacionadas a forma e a cor (KORNIENKO et al.,
2015). Para Lobach (2001, p. 171) a “percepgao é um processo pelo qual uma
aparéncia estética se transforma em significado. E um processo subjetivo que, as

vezes ¢ influenciado pela imagem atual da percepgao”.

Vetter; Newen (2014) afirmam que a percepcdo visual esta relacionada a
cognicao. Conceituando estas duas instancias, a percepcgao visual € um organizador
de entradas visuais providas do ambiente, em que acaba por resultar na percepcao
visual consciente. Ja a cognicao, entende-se por ser um processo de transformar uma
entrada informativa em algo psicoldgico, como memorizac¢ao, imaginagdo, tomada de
decisdes, entre outros (VETTER; NEWEN, 2014). Neste contexto envolvendo
percepcéao visual e cognicéo, a relacéo entre estas duas instancias é denominada de
modelo sanduiche, pois a cognicdo é um processo que deduz a percepcao adquirida
do ambiente e logo apos, destrava uma agéo (VETTER; NEWEN, 2014).

A percepgéo visual se relaciona com a questao do learning design , no sentido

de que é através das assimilacdes visuais que os usuarios de ferramentas de criacao



42

de cenarios de aprendizagem como os professores, desencadeiam a¢fes de acordo

com o que observam.

2.4 LINGUAGEM VISUAL

A evolucao da linguagem, conforme Dondis (1999) explica, comecou com as
imagens, posteriormente avangou para 0s pictogramas, chegando finalmente ao
alfabeto. Neste caso, se admite que uma linguagem primitiva ndo consistia apenas
em sons, mas também em varios tipos de gestos, contatos, sensagdes olfativas etc”
(FRUTIGER, 2001, p. 84). Em termos de diferenciacdo entre linguagem e linguagem
de design, a linguagem € o0 que as pessoas utilizam para se comunicar, transmitir
informacdes; ja a linguagem de design, € 0 que 0s designers usam para comunicar
estratégias de projeto entre si (CONOLE, 2013).

7z

A linguagem como conceito sobre a visdo do design, é o processo de
significacdo, de mediacdo ou representacdo, onde um signo ou simbolo, age como
intermediador entre 0 que esta representando, e aquilo que o suscita (COELHO,
2011). J& a linguagem visual trata-se “do processo de combinagdo de elementos
percebidos visualmente para gerar significado, informagdo e comunicagao”
(COELHO, 2011, p. 157).

A informacéo visual, segundo Dondis (1999) é de certa forma, o0 mais antigo
registro da historia da humanidade. Tais registros podem ser observados através da
visao e interpretados posteriormente com base na cultura em que se vive. Ampliar a
capacidade de ver, significa expandir a capacidade de poder entender uma
mensagem visual e de criar uma mensagem visual, ampliando os horizontes da
compreensao e do saber (DONDIS, 1999).

Em relacéo a linguagem visual, Dondis (1999) explica que

“Qualquer sistema de simbolos é uma inveng¢do do homem. Os sistemas de
simbolos que chamamos de linguagem sédo invengdes ou refinamentos do
gue foram, em outros tempos, percepcdes do objeto dentro de uma
mentalidade despojada de imagens” (DONDIS, 1999, p. 16).

Sobre a mensagem visual, Dondis (1999) diz que
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“‘Expressamos e recebemos mensagens Vvisuais em trés niveis: o
representacional — aquilo que vemos e identificamos com base no meio
ambiente e na experiéncia; o abstrato — a qualidade cinestésica de um fato
visual reduzido a seus componentes visuais basicos e elementares,
enfatizando os meios mais diretos, emocionais e mesmo primitivos da criagao
de mensagens, e 0 simbodlico — o vasto universo de sistemas de simbolos
codificados que o homem criou arbitrariamente e ao qual atribuiu significados”
(DONDIS, 1999, p. 85).

A expressao “visual” significa muitas coisas, é algo provindo da inteligéncia
humana que n&do temos muita compreensao, sendo ela ainda rudimentar (DONDIS,
1999). Durante a evolugéo da linguagem visual, a beleza das letras ou de uma escrita
gue se conhece hoje, ndo se encontra na forma isolada da letra propriamente dita,
mas sim, na combinagcdo de seus sinais quando préximas as outras letras de seu
conjunto, compondo uma unidade em perfeita harmonia (FRUTIGER, 2001). Outro
detalhe a se ressaltar em relacdo a forma harmdnica entre as letras pertencentes a
mesma familia, é de que estas devem formar “um conjunto rico em contrastes, porém
sem perder sua semelhanga umas com as outras” (FRUTIGER, 2001, p. 145). Ou
seja, em uma analogia, para haver uma harmonia e sinergia entre icones, simbolos
ou pictogramas, estes devem apresentar uma coeréncia entre suas formas, mantendo

uma harmonia visual.

Com base na utilizacdo de uma linguagem visual para maquinéarios, Cahill
(1975) argumenta a importancia em se ter um visual grafico para interpretacdo e
entendimento das informacdes ligadas ao funcionamento de um produto. Segundo a
autora, as maquinas devem apresentar uma “voz visual’, ou seja, que deva existir uma
linguagem visual que possa ser entendida por todos, sendo que esta voz pode ser um
simbolo gréfico ou um pictograma capaz de transmitir as informacfes necessarias

para o operador.

Em seu sentido interdisciplinar, a linguagem visual exerce varios papéis, sendo
0 primeiro, comunicar uma mensagem através de uma linguagem visual; o segundo,
fornece uma ideia sintética, imagem ou metafora de ideias complexas; e o terceiro
papel, as linguas visuais criam uma gramatica ou produzem significados para a sua
usabilidade (YOUNG, 2008).
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2.4.1 Elementos da linguagem visual

Em termos graficos, todas as técnicas que envolvam reproducdo grafica,
baseiam-se no contraste entre a cor preta aplicada e o fundo branco predominante,
formando uma harmonia visual capaz de ser interpretada facilmente
(FRUTIGER,2001). As imagens como transmissores de informacdes, possuem pouco
tempo para passar a sua informacgdo ao receptor, desta forma, muitas técnicas sao
empregadas para ampliar a rapidez da transmissédo da informacéo e que a imagem
consiga atingir seu objetivo (AMBROSE; HARRIS, 2009).

As imagens comunicam-se devido as associagdes que sao dadas a elas, sendo
este principio valido para a técnica de marcacao. Esta técnica de impressao, conforme
Ambrose; Harris (2009) explicam, varia desde trabalhos contendo linhas, até silhuetas,
icones, simbolos e pictogramas, que formam, desta maneira, a informacéo a ser

interpretada visualmente.

A imagem, segundo Coelho (2011) é um elemento de linguagem que pode
evocar para um sujeito histérico, social e psicolégico, varias associacbes e
referéncias, fazendo com que a imagem faca a mediacdo entre aquilo que se refere
(objeto) e a percepcéo de um sujeito (interpretante), tornando-se uma ponte entre 0s
dois. Ainda sobre a imagem, esta € um “registro, 0 mais natural possivel, do que o
olho humano vé ou acredita ter visto” (FRUTIGER, 2001, p. 195).

Neste campo envolvendo a linguagem visual, Ambrose; Harris (2009, p. 68)
explicam que “a semidtica (o estudo dos signos) e a linguistica (o estudo da
linguagem) oferecem explicagdes sobre como interpretamos as imagens”. Conforme
Santaella (2005), a semidtica no seu sentido lato, possui trés ramos, sendo que o
primeiro € chamado de gramatica especulativa, aquele que sdo estudados os mais
diversos tipos de signos. O segundo ramo é chamado de ldgica critica, que toma como
base os diversos tipos de signos, estuda raciocinios ou argumentos: a abducéo,
inducéo e deducéo. O ultimo ramo, é o mais vivo ramo da semiética, também chamado
de retodrica especulativa ou metodéutica, cuja funcao é analisar os métodos que cada

um dos tipos de raciocinios dao origem.

A semibtica, por definicdo, € o estudo dos signos e dos estudos que permeiam

por trds de como as pessoas assimilam seus significados a partir das palavras, sons
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ou figuras, para interpretar as informacdes a partir dos signos (AMBROSE; HARRIS,
2009). Ja a linguistica, € o estudo em que a linguagem depende de um entendimento
compartilhado sobre os signos para que haja o seu melhor entendimento (AMBROSE;
HARRIS, 2009).

Embora a semidtica seja conhecida como uma ciéncia dos signos, da
significacdo e da cultura do século XX, as atencdes em relacdo aos problemas da
linguagem ja haviam comecados no mundo grego muito tempo antes (SANTAELLA,
2005). Para Coelho (2011, p. 222), a semiotica € “uma disciplina do dominio da
comunicacao que tem por objeto a linguagem entendida como um sistema estruturado

de signos”.

2.4.1.1 O signo

Conceituando o signo, este ndo pode substituir o objeto, pode somente estar
no seu lugar e aponta-lo para a ideia que ele produz, agindo como um receptaculo
para transmitir a informagdo ao receptor (SANTAELLA, 1995). Um signo ou
representamen, em seu significado, “é aquilo que, sob certo aspecto ou modo,

representa algo para alguém” (PEIRCE, 2010, p. 46).

Em uma explicacéo detalhada sobre o que é o signo, Santaella (2005) diz que

“E qualquer coisa de qualquer espécie (uma palavra, um livro, uma biblioteca,
um grito, uma pintura, um museu, uma pessoa, uma mancha de tinta, um
video, etc) que representa uma outra coisa, chamada de objeto do signo, e
gue produz um efeito interpretativo em uma mente real ou potencial, efeito
este que é chamado de interpretante do signo” (SANTAELLA, 2005, p. 8).

Santaella (2005) fala com base nos estudos de Peirce que a no¢ao de signo
vai muito mais além, pois este ndo precisa ter uma natureza plena da linguagem como
fotos ou palavras, mas ele pode ser uma mera acdo ou reagdo como o ato de correr.
Ainda sobre questfes relacionadas ao signo, ele pode ser uma emocao ou um
sentimento mais indefinido do que a emog¢ao como a raiva ou o desejo, mostrando
desta forma que o signo pode ndo ser algo concreto, algo macico (SANTAELLA,
2005). De acordo com Ambrose; Harris (2009) quando se refere ao signo, a palavra é
0 significante e o objeto que esta palavra representa acaba por ser o significado.
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Quando estes dois se unem, temos entao o0 signo, aquilo que pode ser interpretado

pelo receptor de forma mais clara.

2.4.1.2 A silhueta

As silhuetas nada mais sdo do que a representacdo do contorno da imagem
sobre um fundo contrastante, sendo utilizada para mostrar a forma de uma imagem
com maior definicdo, transmitindo, de maneira mais nitida a informacédo do objeto
representado (AMBROSE; HARRIS, 2009). A Figura 22 apresenta um exemplo de

silhueta.

Figura 22: Exemplo de silhueta de um abajur.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em relacdo a abstracdo visual, este processo pode ser entendido como um
processo de destilacdo, de reducéo dos fatores visuais aos tragos mais caracteristicos
do que se quer representar, deixando a imagem com visual simples, facilitando sua
compreensao (DONDIS, 1999).

2.4.1.3 O icone

O icone trata-se de um elemento grafico podendo representar um objeto, uma
pessoa ou outro elemento; este ndo deve ser confundido com os simbolos ou

pictogramas, pois eles acabam tendo suas préprias definicbes diferentes a dos icones
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(AMBROSE; HARRIS, 2009). Conforme Yan (2011) explica, a palavra "icone” vem de
origem da palavra grega “eikon” que significa imagem. A fungdo de um icone
frequentemente € realizar processos de operacfes e processos de comportamentos
do computador (YAN, 2011). Outro detalhe a se apontar em relacdo ao icone, € de
que “um icone € uma redugdo simples de um objeto a ponto de ser reconhecido
imediatamente pelo que ¢’ (AMBROSE; HARRIS, 2009, p. 142), como pode ser visto
na Figura 23.

Figura 23: Exemplos de icones.

[,

Telefone Chave Garfo

Fonte: Adaptado de Ambrose; Harris (2009).

O icone, “se ele se assemelha a seu objeto e se a qualidade ou carater, no qual
essa semelhanca esta fundada, pertence ao proprio signo, quer seu objeto exista ou
nao” (SANTAELLA, 1995, p. 143). Os signos iconicos que atuam por semelhanca com
seu objeto, apresentam trés niveis, sendo eles: a imagem, o diagrama e a metafora
(SANTAELLA, 2005). A imagem possui uma relacdo de semelhanga com seu objeto
ao nivel da aparéncia. Ja o diagrama representa seu objeto por similaridade entre as
relac@es internas do signo e as relacdes internas do objeto que o signo ira representar.
A metafora representa seu objeto por similaridade envolvendo o significado do
representante e o representado (SANTAELLA, 2005). Ao comparar a relagao entre
simbolo/funcéo entre icone e simbolo, com base na taxonomia de Peirce, os icones
apresentam um relacionamento muito mais préximo do que o simbolo com o objeto
que representa, pois a distancia de interpretacdo entre ele € menor se comparado
com o simbolo (MCDOUGALL; CURRY; BRUIJN, 1999).

Em um grupo de icones, Silvennoinen; Kujala; Jokinen, (2017) explicam que
cada um deve semanticamente representar sua funcdo atribuida ao mesmo tempo

que deve ser semanticamente o mais distante possivel da fun¢do dos outros icones



48

pertencentes no mesmo grupo. Neste caso, icones concebidos a partir de um bom
design (referindo-se a boa concepcédo visual) podem reduzir a complexidade,
facilitando a melhor compreenséo cognitiva por parte do usuario (SILVENNOINEN;
KUJALA; JOKINEN, 2017).

Portanto entre estas visdes acerca do que € um icone, se aborda neste
trabalho a definicdo de icone descrita por Ambrose; Harris (2009) que afirmam ser o
icone a reducdo mais simples de um objeto fazendo com que seja reconhecido

imediatamente.

2.4.1.4 O indice

Um exemplo de indice exposto por Peirce (2010) é a Estrela Polar, como mostra
a Figura 24, pois ela basicamente permanece fixa no firmamento, em que mesmo a
Terra girando ela permanece no mesmo lugar, coincidindo com o eixo da Terra e nos
indica o Norte. Complementando a definicdo de indice, Siau; Tiam (2009) explicam
que este, o significante ndo é arbitrario, porém, esta interligado de alguma forma ao
significado, sendo um exemplo os sinais naturais como fumaca e trovdo. De maneira
geral, o indice situa-se entre o simbolo e o icone permanecendo na linha de fronteira
gue separa o simbolo do icone (SIAU; TIAM, 2009).

Figura 24: Representagdo da constelagdo da Ursa Menor com a estrela Polar.

Fonte: Amino apps. Disponivel em:< https://aminoapps.com/c/tudo-sobre-
ciencia/page/blog/constelacoes/MQVE_jdzsku2zW08kolkMJORG3g4x3rJm2G >. Acesso em:
03/02/2018.


https://aminoapps.com/c/tudo-sobre-ciencia/page/blog/constelacoes/MQVE_jdzsku2zW08kolkMJoRG3g4x3rJm2G
https://aminoapps.com/c/tudo-sobre-ciencia/page/blog/constelacoes/MQVE_jdzsku2zW08kolkMJoRG3g4x3rJm2G
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O indice pode ser considerado como um meio de identificacdo, pois este
“funciona como um veiculo de transporte. Alertando e conduzindo o receptor
diretamente para seu objeto” (SANTAELLA, 1995, p. 161). Outros exemplos de
indices citados por Santaella (1995) sdo: os termdmetros, reldgios, fotografias entre

outros.

Um detalhe curioso e interessante apontado por Siau; Tiam (2009) é de que os
simbolos, icones ou indices ndo sdo categorias exclusivas, pois, um signo pode
representar todas as trés instancias ao mesmo tempo. Um exemplo disto, sdo o0s
caracteres chineses, categoria mais especificamente que abrange a forma e o som da
linguagem (SIAU; TIAM, 2009). Com base nas afirmacfes de Santaella (1995) e de
Peirce (2010), conclui-se que o indice, é algo que funciona como indicador, em que
seu significado acaba por depender da experiéncia do interpretador para ser
reconhecido.

2.4.1.5 O simbolo

Em relacdo a origem da palavra simbolo, este originou-se da palavra grega
“symbolon”, que possui sua designacdo como sinal que faz conhecer (COELHO,
2011). O simbolo em termos de conceituagdo “é¢ um signo cuja virtude esta na
generalidade da lei, regra, habito ou convencao de que ele € portador, e cuja funcao
como signo dependerad precisamente dessa lei ou regra que determinarda seu
interpretante” (SANTAELLA, 1995, p. 172). A construcdo simbdlica, age como meio
para a formacéo da identidade, em que os simbolos acabam se tornando as maiores
manifestacdes da cultura, pois o universo do ser humano é um universo simbdlico,
cheio de imagens que carregam 0s seus proprios significados (COELHO, 2011, p.
162).

Simbolos frequentemente sdo utilizados para comunicar conceitos, ideias ou
objetos que representam, mas ndo para descrever o que apresentam (AMBROSE;
HARRIS, 2009). Desta forma, “a facilidade com que os simbolos mais comuns s&o
reconhecidos os torna uma importante ferramenta” (AMBROSE; HARRIS, 2009, p.
144). A Figura 25 apresenta um exemplo das distingdes que podem haver em relacéo

a um simbolo.
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Figura 25: As significagdes de um simbolo conforme a cor.

+ + +

Esta cruz pode ser o Uma cruz vermelha é Contra um fundo
simbolo matematico ambigua, pois parece branco, a cruz verme-
para adigao. deslocada contra um Iha é mais especifica,
fundo amarelo. sendo associada a

temas méedicos.

Fonte: Adaptado de Ambrose; Harris (2009).

Em uma pesquisa envolvendo o reconhecimento de dez simbolos criados por
Henry Dreyfuss para maquinas agricolas, Cabhill (1975) diz que entre as descobertas
do experimento, os simbolos acabam por serem mais significativos quando estédo
dentro de um contexto. Isto significa que os simbolos sdo melhor reconhecidos por
agueles que estao familiarizados com as particularidades do ambiente, provando, de
uma certa forma, que a cultura em que o usuario esta, interfere significativamente na
interpretacdo de um simbolo (CAHILL, 1975). Cabhill (1975) argumenta a importancia
de levar em consideragdo o contexto que o usudrio vive no desenvolvimento de
sistemas de comunicacgao grafica, ressaltando ainda, que nenhum simbolo deve ser
desenvolvido isoladamente, mas sim, seguindo um conceito Unico, pois caso
contrario, ndo tera éxito em seu reconhecimento. Continuando com a linha de
raciocinio diante do contexto em que o usuario vive, Cahill (1975) alerta que o contexto
deve ser analisado cuidadosamente para que as informagdes contribuam para a
geracao de novos simbolos com maiores chances de serem reconhecidos pelos seus

futuros interpretantes.

Os simbolos embora sejam eficazes no sentido de comunicar informacdes,
podem mudar completamente o sentido de seus significados, pois dependem das
interpretacdes dos interpretantes; influenciados pelos contextos que se encontram, 0s
interpretantes podem fazer com que um simbolo tenha outro significado
(MCDOUGALL; CURRY; BRUIJN, 1999).

MCdougall; Curry; Bruijn (1999) mencionam o que chamaram de caracteristicas

cognitivas dos simbolos, sendo elas: familiaridade, concretude e complexidade visual,
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significancia e distancia semantica. A familiaridade existente de um simbolo, trata de
refletir a frequéncia com que os simbolos sdo encontrados, pois consiste em um
determinante importante de usabilidade para que a informacdo seja absorvida
corretamente  (MCDOUGALL; CURRY; BRUIJN, 1999). J4& a concretude e
complexidade visual, referem-se ao nivel de abstracdo da representacao visual assim
como para a quantidade de elementos visuais existentes; a significancia, refere-se ao
como o simbolo é percebido pelo seu significado (SILVENNOINEN; KUJALA;
JOKINEN, 2017).

Sobre a facilidade de reconhecimento de um simbolo no que diz respeito a
complexidade visual, ha controversas entre pesquisadores. Segundo MCdougall;
Curry; Bruijn (1999) existem autores que defendem a ideia de simbolos mais
detalhados serem mais eficientes no seu papel de transmissdo da informacéao,
enquanto outros apoiam o pensamento de que simbolos mais simples apresentam a

mesma efetividade de reconhecimento.

Entre o simbolo e o que ele pretende representar, existe o que MCdougall;
Curry; Bruijn (1999) chamam de distancia semantica ou articulatéria, que consiste em
uma medida da proximidade da relagdo existente entre o simbolo e 0 seu
representante. Tendo como exemplo citado pelos autores, um simbolo de uma
impressora em um aplicativo digital pode representar o ato de impressao. Neste caso,
a distancia semantica entre o simbolo (desenho da impressora) e seu representante
(ato de imprimir) € curta (MCDOUGALL; CURRY; BRUIJN, 1999).

2.4.1.6 O pictograma

No inicio da historia dos pictogramas, “calcula-se que os primeiros escribas da
proto-histéria tenham vivido no quinto milénio antes de Cristo, na regido do Oriente
Médio. Com a ajuda dos chamados “pictogramas”, esquematizaram objetos, datas e
acoes” (FRUTIGER, 2001, p. 87).

Os pictogramas sao referéncias ou simbolos visuais para letras, palavras ou
mesmo para frases (AMBROSE; HARRIS, 2009). Segundo Ambrose e Harris (2009),
estes comunicam através das associacfes que fazemos com imagens ou com grupos

de imagens, pois o0 que representa para um determinado grupo, pode nao representar
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a mesma coisa com o0 mesmo sentido para outro grupo. A Figura 26 mostra alguns

dos pictogramas olimpicos de esportes aquaticos da Olimpiada do Rio 2016.

Figura 26: Pictogramas olimpicos dos esportes aquaticos Rio 2016.

Fonte: Vecteezy. Disponivel em:< https://pt.vecteezy.com/arte-vetorial/118323-pictogramas-ol-
mpicos-de-esportes-aqu-ticos >. Acesso em: 28/12/2017.

E possivel perceber que devido a simplificacdo dos desenhos, com formas
simples e minimalistas, as figuras podem representar sentidos diferentes dependendo

da pessoa que iré interpreta-los.

Portanto, conforme as visOGes dos autores referente aos elementos da
linguagem visual vistos até o momento, neste trabalho se utiliza a ideia de
desenvolvimento de um grupo de icones e nao de outro tipo de elemento visual como
signo ou indice, pois conforme descrito por Ambrose; Harris (2009) o icone é a
reducdo mais simples de um objeto fazendo com que este seja reconhecido

imediatamente.

2.5 O HYPERCAL ONLINE

O HyperCal online € uma plataforma para educacao a distancia, cujo sistema é
baseado em bancos de dados utilizando linguagens como PHP, MYSQL e JavaScript
(TEIXEIRA et al., 2004). O HyperCal Online é constituido por mddulos de
administracdo, comunicacédo e conteudo, apresentando Varios niveis de acesso como:
administradores, coordenadores, professores e alunos (TEIXEIRA et al.,, 2004). O
interessante da plataforma como mostra a Figura 27, é de que cada usuario possui
um ambiente personalizado de acordo com a sua categoria de acesso (TEIXEIRA et
al., 2004).


https://pt.vecteezy.com/arte-vetorial/118323-pictogramas-ol-mpicos-de-esportes-aqu-ticos
https://pt.vecteezy.com/arte-vetorial/118323-pictogramas-ol-mpicos-de-esportes-aqu-ticos
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Figura 27: Arquitetura do HyperCal online.

Cursos

Fonte: Adaptado de Teixeira et al. (2004).

Conforme Teixeira et al. (2004) explicam, o administrador do sistema cadastra
0s coordenadores que por sua vez, cadastram professores, cursos e turmas. Cada
professor administra sua turma dos cursos que pertencem, adicionando materiais de
consultas, realizando avalia¢des e interagindo com os alunos (TEIXEIRA et al., 2004).
Por fim, cada aluno pode estudar suas licdes, administrar seus trabalhos, verificando
sua agenda, notas avaliativas, tudo através das ferramentas de comunicacdo do
HyperCal online (TEIXEIRA et al., 2004).

Para que tudo funcione, o HyperCal online € constituido por trés médulos sendo
eles: médulo de administracdo, médulo de comunicacéo e por ultimo o médulo de
conteudo (TEIXEIRA et al., 2004).

No mddulo de administracdo, € a partir dele que sé@o criados os bancos de
dados de usuarios sendo acessivel a administradores e coordenadores de cursos
(TEIXEIRA et al., 2004). O administrador pode cadastrar usuarios de todos 0s niveis,
ja o usuario coordenador de curso pode criar novos cursos no sistema, podendo criar
varios cursos contendo varias turmas (TEIXEIRA et al., 2004). O modulo de
comunicacdo, é constituido por um conjunto de ferramentas que permitem a
comunicacao entre professores e alunos como chat, férum e mensagens (TEIXEIRA
et al.,, 2004). O mddulo de conteudo € composto por ferramentas de montagem,
armazenamento e recuperacao de objetos de aprendizagem combinados a partir das

relacbes semanticas entre os objetos cadastrados (BRUNO, 2011).
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Como mencionado no inicio deste trabalho, o grupo de icones desenvolvido
nesta pesquisa sera utilizado dentro do ambiente virtual HyperCal online para criacao
de cenarios de aprendizagem. Neste ambiente virtual, foram inicialmente desenhados
71 icones por Passos (2010) como mostra a Figura 28 para representar cada funcao
dentro do HyperCal online, entre icones que representam funcfes como: navegacao
e ferramentas de ensino. Estes icones por sua vez, possuem 0 objetivo de tornarem

os elementos gréaficos mais condizentes com as funcdes (PASSOS, 2010).

Figura 28: icones criados para o ambiente virtual HyperCal online.
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Fonte: Adaptado de Passos (2010).
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Nota-se uma coeréncia visual entre todos os icones criados por Passos (2010)
nao somente na forma, mas também nas cores, sendo possivel ao usuario entender
0 que cada icone representa. Percebe-se também, que o grupo de icones
desenvolvidos para criagdo dos cenérios de aprendizagem devem apresentar na
medida do possivel, uma coeréncia formal com os icones apresentados anteriormente
na Figura 28, a fim de manter a mesma estética minimalista usada por Passos (2010).
Para conseguir criar os icones do HyperCal online, Passos (2010) aplicou inicialmente
um questionério com um grupo de professores universitarios e profissionais da area
do design, com a finalidade de identificar o grau de importancia dos requisitos de
projeto de acordo com o0 usuario. Dentre estes requisitos, apareceram: aparéncia
atrativa, design descomplicado e elementos graficos visualmente condizentes com as
funcdes (PASSOS, 2010). Estes requisitos de projetos encontrados por Passos (2010)
foram considerados requisitos a se utilizar no desenvolvimento do grupo de icones.

Neste contexto apresentado, € interessante afirmar que foram mantidas as
cores usadas nos icones ja existentes do HyperCal online e a forma minimalista como
requisitos de projeto. A Figura 29 apresenta o menu iniciar do HyperCal online,
mostrando o0s icones principais de acesso ao ambiente virtual, assim como uma das

opcOes acessada.

Figura 29: icones do menu iniciar e opcao disciplinas acessada.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Como pode ser visto nos icones ja desenvolvidos para as diversas funcdes
existentes no HyperCal online jA mencionadas, o design grafico possui papel
importante no sentido que estabelece um contato entre as pessoas, assim como
também possibilita o acesso a informacao e suas funcionalidades (PASSOS, 2010).

Outro detalhe a se mencionar, é de que para estabelecer o tamanho dos icones
apresentados na Figura 29, Passos (2010) agrupou todos os icones dentro de um grid
utilizando pela percepcédo do autor deste trabalho, também o que Lowdermilk (2013)
descreve como principio da proximidade. Este principio € um entre outros principios
definidos pela percepcéo da Gestalt. Este principio, Lowdermilk (2013) afirma que
percebemos as relacbes entre 0os objetos que se encontram mais proximos, e que
objetos mais distantes entre si, apresentariam menos relagcdo. Agrupando o0s
elementos de uma maneira que descreva a sua fungdo como Passos (2010) fez com
os icones do menu principal do HyperCal online mostrado na Figura 29,
consequentemente estamos melhorando a experiéncia do usuario em relacdo a
ferramenta.

Para ajudar a estipular o tamanho de botdes ou menus, melhorando a
experiéncia do usuario, pode-se utilizar a Lei de Fitt como mencionado por Passos
(2010) durante o desenvolvimento de seu trabalho. As Leis de Fitt foram descritas por
Paul Fitts, um psicélogo da Universidade do estado de Ohio, sendo que o0s
documentos que descrevem a conhecida Lei de Fitts foram publicadas em 1954 e
1964 (HARRIS, 2006). Esta lei se baseia na distancia percorrida pelo dispositivo
apontador de um usuario como a flecha do mouse (LOWDERMILK, 2013). Quanto
mais o usuario viajar entre dois elementos, menos preciso o usuario estara agindo.
Em poucas palavras, quanto maior for a distancia que o usuéario deve percorrer, maior
devem ser o tamanho dos objetos (LOWDERMILK, 2013).
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3 METODOLOGIA DE PESQUISA E PROJETUAL

Neste capitulo é apresentada a descricdo de todos os procedimentos
metodoldgicos utilizados para a realizacdo desta pesquisa, que tem como objetivo
geral: propor um grupo de icones que apresentem coeréncia grafico-visual para
representar as atividades propostas pelos professores, a partir do learning design,
sendo aplicados no ambiente virtual HyperCal online.

opor um grupo de icones como representacao grafica para o auxilio na criacao

de cenarios de aprendizagem digitais, utilizando os preceitos do learning design.

Para melhor organizacao e entendimento das etapas percorridas durante este
trabalho, a metodologia de pesquisa utilizada foi dividida em trés fases: Fase 1
(pesquisa) que compreende todo o levantamento de dados; Fase 2 (andlise) que
consiste em analisar as respostas sobre a percepcéo visual dos professores e Fase 3
(criacao, aplicacao e avaliacdo) que apresenta o processo de criacdo dos icones e 0s
resultados de sua aplicacédo. A Figura 30, mostra visualmente como cada passo da

metodologia de pesquisa foi executado.
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3.1 FASE 1: PESQUISA

Com relacdo ao primeiro objetivo especifico, que consistia em Identificar e
caracterizar as formas de representacdo de atividades de aprendizado em
ferramentas orientadas pelo learning design para criacdo de cenarios de
aprendizagem, o estudo iniciou com uma busca por informacfes existentes na
bibliografia. As buscas partiram de informac¢des encontradas em artigos que
abordavam o tema de representacdes de learning design, em que foram encontradas
varias formas representativas denominadas de organizadores graficos (HALL;
STRANGMAN, 2002). Para isto, buscaram-se artigos em diferentes bases de dados
como: Scielo, Springer, EBSCO, Elsevier, Scopus, Web of Science e IEEE xplore
digital library. Utilizou-se no filtro de busca as palavras learning design; learning
scenarios e visual design. Buscou-se ainda, artigos publicados entre os anos de 2010
e 2017 nas linguas: espanhola, portuguesa (Brasil) e inglesa, pois o objetivo é de

trabalhar com material cientifico mais recente.

O segundo obijetivo especifico, que procurava identificar as ferramentas digitais
de criacdo de cenarios de aprendizagem baseadas no learning design que utilizam
simbolos ou icones como forma de representar atividades de ensino para posterior
andlise, iniciou-se com uma busca por ferramentas digitais de learning design ja
desenvolvidas. Como resultado, encontraram-se ferramentas digitais mapeadas por
Celik; Magoulas (2016), em que os autores identificaram cerca de 29 ferramentas, que

por sua vez, categorizaram-nas como descrito no subcapitulo 2.2.1.3.

Entre as ferramentas digitais de learning design encontradas, escolheram-se
duas a partir dos critérios: possuir icones ou simbolos como suporte de representacéo
visual das atividades de aprendizado, ser uma ferramenta digital e de facil acesso. As
duas ferramentas escolhidas foram o Compendium LD e o LAMS, pois estas
contemplaram os critérios abordados. O autor deste trabalho teve contato com as
duas ferramentas, sendo utilizado para esta pesquisa 0 Compendium LD v.1.2b3 e a
versdo da ferramenta LAMS versdo 2.4. Na ferramenta Compendium LD foram
identificados 18 icones e na ferramenta LAMS identificou-se 21. Em uma primeira
percepcao visual destes icones, o pesquisador deste trabalho fez uma triagem
preliminar, utilizando os critérios: apresentar visual abstrato; ter uma simbologia de

mais de um sentido. Por este motivo, a Figura 31 mostra os icones rejeitados para a
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posterior analise, sendo que 8 icones foram rejeitados na ferramenta Compendium
LD e 7 da ferramenta LAMS.

Figura 31: icones rejeitados preliminarmente.

plefel=ls]s

E Fs Mg g

Fonte: Elaborado pelo autor.

ApOs esta triagem preliminar dos icones, a Figura 32 apresenta todos os icones
gue realmente foram utilizados na proposta de analise via questionario digital, cuja
tarefa foi de levantar dados relacionados a percepcdo visual dos usuérios. Na

ferramenta Compendium LD foram analisados 10 icones e na ferramenta LAMS 14
icones.

Figura 32: icones utilizados na anélise da percepcao visual.

Compendium LD

Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir desta selecédo, como descrito no terceiro objetivo especifico, analisou-
se a facilidade de identificacdo dos icones utilizados em ferramentas digitais ja
desenvolvidas baseadas no learning design através da percep¢éo do usuario. Para
isso, aplicou-se um questionario digital, inicialmente direcionado aos professores da
PGDesign da UFRGS (Universidade Federal do Rio Grande do Sul) mais
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especificamente aos professores pertencentes ao Departamento de Design e
Expressao Gréfica da Universidade Federal do Rio Grande do Sul — (DEG), pois estes
estdo familiarizados com a area do Design gréfico, além de lecionarem disciplinas que
envolvem o design visual. O questionario foi enviado para uma amostragem de 15
respondentes. Por se tratar da aplicacdo de um questionario com professores, foi
necessario submeter o trabalho de pesquisa ao Comité de Etica da Universidade
federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) através do cadastro do projeto na Plataforma
Brasil. A proposta de pesquisa envolvendo os professores a partir do questionério
proposto foi avaliado e aprovado como mostra o parecer no Apéndice A. Juntamente
com o questionario, foi enviado um termo de consentimento livre e esclarecido
explicando do que se tratava o trabalho como mostra o Apéndice B. Por e-mail, os
professores receberam uma carta de convite para responderem o questionario como
mostra o modelo do Apéndice C.

Neste termo foi apresentado uma introducdo ao que se tratava a pesquisa,
assim como 0s objetivos do questionario aos professores, explicando ainda a
importancia da participagdo e o beneficio de contribuir para o desenvolvimento do
grupo de icones. O objetivo de esclarecer aos respondentes as questdes que foram
tratadas no questionario era para manter o minimo de riscos possiveis provenientes
de sua participacdo. Para tal propdsito, estavam previstas as seguintes medidas por
parte do pesquisador: 1) Nao haveria custos de participacdo em nenhuma etapa da
pesquisa; 2) Assegura-se 0 sigilo acerca da identidade do participante; 3) As
informacfes obtidas por sua participacdo servirdo exclusivamente para fins de
pesquisa com publicacdo em relatorio e artigos relacionados, sendo armazenadas por
cinco anos e, posteriormente, destruidas; 4) A participacdo da pesquisa é facultativa,
podendo-se retirar o consentimento ou desistir da atividade quando desejado. Cervo
e Bervian (1996) dizem que a técnica do questionario € uma forma muito utilizada para
coletar informacgodes, pois possibilita mensurar mais precisamente os resultados que

se pretende obter.

3.2 FASE 2: ANALISE

O questionario com os professores do PGDesign da UFRGS foi dividido em trés

partes, sendo a primeira com o objetivo de saber a opinidao dos professores em relagao
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ao gque os icones em analise representavam com base na sua percepc¢ao visual. A
segunda parte do questionario, foi destinada a quantificar o que MCdougall; Curry;
Bruijn (1999) chamaram de distancia semantica dos icones. Nesta parte, 0s
professores foram questionados a responderem, com base na sua percepgao visual,
0 quanto cada icone era por exemplo, familiar ou possuia um visual complexo, com o

objetivo de averiguar a clareza de cada um e sua interpretacéo por parte do professor.

E importante frisar que as distancias semanticas dos icones ndo serio
estudadas em relacdo ao conjunto total dos icones, mas sim em relacao a analise dos
icones individualmente, embora este trabalho seja desenvolver um grupo de icones
como um todo e ndo icones individuais. A terceira e Ultima parte do questionario,
avaliou com base na percepcado do professor, qual das trés alternativas listadas de
atividades o icone melhor representava. Esta Ultima etapa tinha um carater indutivo,
pois na primeira parte do questionario, o professor pode responder livremente o que
0 icone representa. Ja na terceira etapa, sdo apresentados trés possibilidades de
significados para cada icone, sendo uma delas, o significado original descrito no
software analisado. Desta forma, € possivel comparar as respostas da primeira parte
do questionario com a da terceira, e perceber a efetividade de representacao do icone
em relacao a atividade que foi destinado a representar originalmente. Para finalizar o
guestionario, € solicitado uma sugestdo de novos icones para atividades de
aprendizado utilizadas pelos professores, com o objetivo de criar um grupo de icones
mais atual de acordo com as necessidades dos usuarios. O roteiro do questionario

pode ser conferido no Apéndice D.

Finalizadas as coletas de informagfes a partir do questionario, executou-se
uma analise das respostas da primeira parte, pois essas sao mais qualitativas,
prevendo a geracdo de graficos quantificando estas informacdes. Esta andlise de
tratamento de dados tinha por finalidade interpretar as informacdes de carater
qualitativo, assegurando sua objetividade e sistemética (GUERRA, 2014). A segunda
parte do questiondrio, teve um carater mais quantitativo, pois objetivava-se mensurar
a distancia semantica dos icones com base na percepcéao visual do professor. Para a
medicao se utilizou uma escala de classificacdo ranqueada de 0 a 5, similar com a
utilizada por MCdougall; Curry; Bruijn (1999) quando os autores em suas pesquisas,
mensuraram as respostas em 5 categorias: concretude, complexidade, significado,

familiaridade e a distancia semantica. A concretude de acordo com MCdougall; Curry;



63

Bruijn (1999) acontece quando os simbolos retratam objetos, materiais ou pessoas
reais, sendo considerados assim concretos. Ja a complexidade, se define como a
guantidade de detalhes ou complexidade do icone. A familiaridade é definida como a
frequéncia que os participantes encontram o icone. O significado, avalia o significado
dos icones que os participantes percebem e a distancia semantica € a proximidade
de cada icone com o seu significado, a relacdo grafica e a funcdo que representa
(MCDOUGALL; CURRY; BRUIJN, 1999). Estas mesmas cinco categorias foram
utilizadas para a andlise dos icones das ferramentas escolhidas para a avaliagdo. A
terceira parte do questionario, tratava-se de respostas de mdltipla escolha, pois 0s
participantes tinham que escolher uma das trés alternativas. Esta parte do
guestionario, tinha um carater indutivo, pois diferentemente da primeira parte do
questionario, o participante ndo descrevia uma resposta livre, mas sim, possuia trés

opcOes de respostas relacionadas ao que era questionado.

3.3 FASE 3: CRIACAO, APLICACAO E ANALISE

Ap6s a conclusdo do tratamento das informacbes obtidas através do
questionario com a interpretacdo das respostas dos professores, foram geradas as
diretrizes projetuais para o desenvolvimento dos icones, pois estas diretrizes
funcionaram como requisitos e restricdes de projeto. Para melhor conducédo das
etapas de criacdo dos icones, se utilizou uma metodologia projetual de design. A
metodologia projetual escolhida foi a de Santos (2006), denominada de Método de
Desdobramento em 3 Etapas (MD3E). O MD3E é constituido por 3 macros etapas

Chamadas de: Preconcepcédo, Concepcéao e Pds-concepcao (SANTOS, 2006).

Santos (2006) afirma que utilizar este método projetual pode

“A partir do momento em que o método torna a interferéncia do aluno um fator
imprescindivel para o desenvolvimento do exercicio de projeto, este ndo
ficara restrito a modelos prontos, mas tera uma base sobre a qual podera
desenvolver suas competéncias e habilidades” (SANTOS, 2006, p. 37).

Para compor a metodologia projetual, utilizou-se etapas projetuais existentes
em metodologias de: Filatro (2008); Loback (2001); Peon (2009) e Strunck (2012)

como mostra a Figura 33.
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A etapa de preparacéao, constitui o0 conhecimento do problema e a definicdo dos
objetivos a serem alcancados (LOBACH, 2001). A andlise de similares foi executada
durante o levantamento de dados feito nesta pesquisa em relacdo aos programas que
utilizam o learning design para criacdo de cenarios de aprendizagem. Na etapa de
verificacdo de requisitos, foram identificados preliminarmente a demanda de projeto
como ja introduzido na delimitacdo do tema. Na analise da necessidade, foi conferido
se determinado conceito escolhido como caminho projetual para os icones, seria a

melhor alternativa para o problema levantado (FILATRO, 2008).

A etapa de analise da fungdo serviu para estruturar as caracteristicas técnicas
funcionais dos icones como as fungbes primarias das representacfes visuais
(LOBACH, 2001). Ja na analise de configuracdo, se estudaram a estética dos icones
dos programas Compendium LD e LAMS, com o objetivo de encontrar elementos Uteis
para o projeto como forma ou cor e elementos de apoio (LOBACH, 2001). Finalizando
a fase de pré-concepcdo, um questionario foi aplicado aos professores do
Departamento de Design e Expressao Gréfica da Universidade Federal do Rio Grande
do Sul — (DEG), transformando esta etapa da pesquisa em um acumulador e gerador

de informacdes pertinentes, sendo a espinha dorsal da coleta de dados.

A fase de concepcdao se iniciou com a etapa de requisitos e restricées, pois ela
apontaria os requisitos de projeto como: facilidade de identificacdo dos icones,
flexibilidade de visualizacéo etc (PEON, 2009). No mapeamento dos contetdos, se
listaram a quantidade minima de icones que deveriam ser desenvolvidos conforme as
atividades (funcdes) levando em consideracdo 0s nove eventos de instrucdo e
processos cognitivos de GAGNE et al (2005). Foram definidos 15 fungdes envolvendo
atores, atividades de aprendizagem, recursos de aprendizagem e suporte de
aprendizagem. No conceito de design, se definiu a estética de design visual do grupo
de icones por parte do pesquisador com base no conceito ja usado por Passos (2010),
para criar os icones existentes no HyperCal online de funcdes gerais, que estdo
vinculados a etapa de esbocos de ideias, em que as alternativas preliminares foram
geradas. Na etapa de naming o pesquisador escolheu um nome para o0 grupo de
icones, pois de acordo com Strunck (2012, p. 29) “um bom nome deve ser original,
simples, facil de entender e de usar (falar, ouvir e ler) e bom para memorizar”. Isto foi
feito com o objetivo de nomear este grupo de icones para que posteriormente, possam

ser melhor conhecidos e identificados.
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Em paralelo, a etapa de cor padrdo ajudou a facilitar a identificacdo de cada
icone de acordo com as atividades que representavam. Strunck (2012) diz que a cor
padrdo é comum encontrar em marcas cuja cor é predominante, como por exemplo a
cor azul do facebook, pois no caso deste projeto, se usou as mesmas cores do
HyperCal online. Foram desenhados entre 16 a 20 esbocos de alternativas para cada
uma das 15 fun¢des estabelecidas. Em sinergia a etapa de esbocos de ideias, foram
utilizados painéis semanticos que tinham como objetivo auxiliarem na criacdo dos

icones apontando os melhores caminhos de formas visuais.

ApOs a geracao das alternativas, foi executado uma matriz de avaliagdo com o
objetivo de reduzir o nimero de alternativas. Utilizou-se os requisitos de projeto como
critérios atribuindo valores para escolher as 5 melhores alternativas. Foram
desenvolvidos icones para representarem atividades nas trés principais instancias que
consistem no learning design, de acordo com Neumann; Oberhuemer; Derntl (2009),
sendo elas: atividades de aprendizagem, suporte de aprendizagem e recursos de
aprendizagem, sendo que o pesquisador adicionou mais uma instancia chamada de
atores. Nesta etapa, aplicou-se um segundo questiondrio com as 5 melhores
alternativas de cada funcdo dos icones com os professores a fim de aumentar a
assertividade em relacéo a finalizar a melhor alternativa. Posteriormente fez-se um
grupo focal com os criadores do ambiente virtual Hypercal online, apresentando as
mesmas 5 alternativas utilizadas no segundo questionério para aumentar ainda mais
as chances de finalizar a melhor alternativa para cada icone. Apos finalizadas as
analises das respostas do segundo questionario e aplicada as sugestdes decorrentes
do grupo focal, todos os 15 icones propostos foram vetorizados e finalizados utilizando

o software Adobe lllustrator 2018.

Com todos os icones desenvolvidos, se aplicou um teste de redugéo com o
objetivo de avaliar a legibilidade quando reduzidos, baseando-se como ponto de
partida no tamanho minimo de 16 px (pixels) utilizado por Passos (2010) para os
icones ja existentes no HyperCal online de funcdes gerais. Com todos os icones
prontos, uma simulacdo de uso foi feita através do programa Adobe XD 2018 e
apresentada para os professores/criadores do HyperCal online que usam o ambiente
virtual para suas aulas, a fim de obter um feedback em relagcdo ao uso e efetividade
do grupo de icones dentro do ambiente virtual.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES DO QUESTIONARIO APLICADO AOS
PROFESSORES

Neste capitulo serdo discutidos os resultados dos dados obtidos no
guestionario aplicado aos professores, assim como apontamentos em relacdo aos

icones criados para p HyperCal online.

4.1 ANALISE DOS ICONES DO HYPERCAL ONLINE

Como mencionado no subcapitulo 2.5, o ambiente HyperCal online possui
icones criados para representarem tarefas do menu e agfes. Para auxiliar na criagéo
do grupo de icones, além do questionario destinado aos professores, o autor deste
trabalho realizou uma andlise dos icones existentes no HyperCal online, mais
especificamente os 22 icones que representam recursos de aprendizagem.

Optou-se em somente analisar estes icones, pois foram desenvolvidos para
representar atividades dentro do HyperCal online, o que faz serem os icones mais
proximos dos que se propds a desenvolver. Esta analise feita pela 6tica do
pesquisador, teve como objetivo levantar informages que poderiam contribuir na
geracao do grupo de icones como formas e detalhes que propiciam uma interpretacao
da funcdo com maior clareza. Para esta analise como mostra a Figura 34, atribuiu-se
nameros para cada icone como forma de organizar as informacdes posteriores.

Como critérios de analise, utilizou-se as 5 categorias apresentadas por
MCdougall; Curry; Bruijn (1999) referente a percepg¢ao visual que analisa a
concretude, a familiaridade, o significado, a complexidade e a distancia semantica.
Para complementar, se adicionaram mais alguns critérios como: detalhes
dispensaveis, cores, representa ou lembra a fungédo e funcdo priméria. A tabela do
Apéndice E apresenta os resultados da andlise dos icones de recursos de

aprendizagem.
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Figura 34: icones numerados para analise.
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Fonte: Adaptado de Passos (2010).

Entre os resultados encontrados em relacdo as 5 categorias, dos 22 icones
analisados, percebe-se que 9 icones aparentam ser abstratos pela percepcdo do
pesquisador e 10 demonstram terem formas muito simples. Referente a familiaridade,
percebeu-se que 8 dos icones sdo desconhecidos pelo pesquisador e que 4 foram
considerados sem sentido. Em relagéo a ultima categora que corresponde a distancia
semantica, 12 icones apontam ndo serem intimamente relacionados ao significado ou
funcao que foi destinado a representar .

No critério cores, observou-se que 13 dos 22 icones analisados usam somente
uma cor e que 12 destes nao lembram ou representam a fungé&o. Isso significa que
mais da metade dos icones ndo exerssem suas funcdes com efetividade. Dos 22
icones analisados, 6 lembram parcialmente a funcéo, isto porque n&do estdo
completamente claros pela oOtica do pesquisador e somente 4 representam ou
lembram a funcéo que foram destinados a representar. Um detalhe observado nos
icones é de que todos apresentam uma figura de uma folha ao fundo, o que para o
pesquisador torna-se desnescessario, pois este detalhe somente prejudica a
visibilidade dos icones a medida que se inclui mais um elemento grafico.

Entre os aspectos positivos observados durante esta analise dos 22 icones que
representam os recursos de aprendizagem criados para o HyperCal online, podem-se
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citar: uso de formas geométricas simples como circulos e retangulos; uso de poucas
cores na ilustracdo dos icones e utilizacdo de poucos elementos graficos na
composicao de cada icone. Ja nos aspectos negativos, nota-se que ha a existéncia
do elemento “folha” atras de cada icone, poluindo desta forma a visibilidade
representativa dos icones. Embora possuem formas simples, os icones nao séo
intuitivos em relacdo a percepcédo visual do pesquisador, a maioria dos icones nao
representam os recursos que foram designados a representarem e 0s icones nao
apresentam uma coeréncia formal entre si.

Com esta andlise foi possivel perceber que a utilizacdo do conceito do
minimalismo, seja na forma ou nas cores, mostrou ser um caminho promissor para
gerar icones simples, intuitivos e efetivos no quesito de representarem a funcédo que

foram designados a representar.

4.2 RESULTADO DAS RESPOSTAS DO QUESTIONARIO: PARTE 1

O gquestionério organizado para levantar informac6es sobre a percepc¢ao visual
dos professores em relacdo aos icones apresentados na Figura 35, foram enviados
como descrito e explicado na metodologia para uma amostragem de 15 pessoas. O
guestionario ficou aberto para ser respondido durante trés semanas, sendo que das
15 pessoas para o qual o questionario foi enviado, somente 7 responderam. Desta
forma, os resultados descritos a seguir sdo com base nas respostas destes 7
respondentes.

Como descrito anteriormente no capitulo 3, a primeira parte do questionario
teve como objetivo saber a opinido dos respondentes sobre o que cada icone
representava, tornando assim as respostas abertas e qualitativas. Para melhorar a
quantificacdo de respostas iguais dos respondentes do questionario, agrupou-se

todas as respostas com 0 mesmo sentido ou com as mesmas descri¢oes.
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Figura 35: icones utilizados no questionario para analise.

Compendium LD

Fonte: Elaborado pelo autor.

Neste caso, para considerar que um icone representou a mesma funcdo de
acordo com a percepcao dos respondentes do questiondrio, o icone deveria atingir
um namero de respostas igual ou acima dos 42,9% (equivalente a 3 respostas iguais
conforme o numero de pessoas que responderam o questionario). Desta forma, os
icones que atingiram os 42,9% das respostas ou mais foram: icone A com 4 respostas
iguais, B com todas as respostas iguais, C com 5, D com 3, E com 3, G com 6, | com
3, Ncom 4, O com 6, P com 3, Q com todas as respostas iguais, R com 3, T com 4,
U com 3, V.com 6 e W com 5 respostas. Entre os icones citados anteriormente que
atingiram o minimo de 3 respostas iguais, 0s icones B e Q tiveram unanimidade nas
mesmas respostas descrevendo o mesmo significado para os icones.

Entre os icones que obtiveram um total de respostas abaixo dos 42,9%,
apresentando significados diferentes para cada respondente foram: icone F com 2
respostas iguais, H com todas as respostas diferentes, J com 2, K com todas as
respostas diferentes, L com 2, M com todas as respostas diferentes, S com todas as
respostas diferentes e X com 2 respostas. Estes icones que apresentaram
significados diferentes de acordo com as respostas dos respondentes do questionario,
pode-se afirmar que ndo apresentam uma boa efetividade na clareza do significado
da funcdo que foi destinado a representar. Destes icones que apresentaram valores
abaixo dos 42,9%, nota-se que os icones H, K, M e S apresentaram todas as
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respostas diferentes, sendo assim considerados icones que nao representaram
claramente a sua funcdo de acordo com as respostas dos respondentes do

guestionario.

4.3 RESULTADO DAS RESPOSTAS DO QUESTIONARIO: PARTE 2

Na segunda parte do questionario, que correspondia quantificar a distancia
semantica dos icones através de uma escala de 1 a 5 entre cinco categorias:
concretude, complexidade, familiaridade, significado e distancia semantica, obteve os
seguintes resultados como mostra o Apéndice F. Muitos icones apresentaram
comportamento semelhante nos resultados, mostrando valores iguais nos extremos
das escalas. Devido a este detalhe, adotou-se priorizar apenas um dos extremos para
nao repetir as respostas do mesmo icone e ocasionar algum tipo de confuséo.

Analisando estas informacdes referente a categoria concretude, percebe-se
que 0s icones gque mais pareceram concretos para os respondentes foram os icones:
A com 4 respostas, B com 2, E com 3, F com 4, J com 3, K com 2, P com 4, Q com 4,
T com 4, U com 2 e V com 3 respostas. De todos os icones analisados, somente 0
icone | representou de acordo com os respondentes do questionario, ser o mais
abstrato, com um indice de 3 respostas. Entre os icones que apresentaram indice de
respostas intermediaria (com maior indice localizada no meio da escala), ndo sendo
nem muito concreto e abstrato, encontram-se: icone K com 2 respostas, L com 3 e R
com 2 respostas. Estes dados mostram que quase a metade dos icone analisados
aparentam ser concretos conforme a percepcao dos respondentes.

Em relacéo a segunda categoria que corresponde a complexidade, os icones
com maiores indices de representatividade complexa foram: icone P com 2 e 0 U com
5 respostas. O icone P embora apresentou ser muito complexo de acordo com 0s
respondentes, também apresentou ser muito simples conforme outras respostas dos
demais respondentes. Entre os icones com maiores indices de representatividade
simples estéo: icone D com 4 respostas, E com 3, | com 3, M com 2, O com 3, W com
4 e X com 2 respostas. Os icones que alcancaram indices com valor intermediario
foram: icone F com 3, N com 4 e R com 3 respostas. Nesta categoria somente 8 icones

foram afirmados ser muito simples e somente 2 muito complexo.
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Na terceira categoria correspondente para analisar a familiaridade dos
respondentes com cada icone, no extremo de muito familiar apareceram os icones: A
com 3 respostas, Bcom 3, Dcom4, Ecom 2, Gcom4,1com 3, Ocom4,Pcom?2, Q
com 3, R com 3, T com 4, V com 3 e W com 4 respostas. No outro extremo, que
corresponde ao icone ser desconhecido, de acordo com as vivéncias dos
respondentes sdo os icones: C com 2 respostas, F com 3, J com 2 e N com 2
respostas. Os icones que apresentaram indice intermediario na escala foram: K com
3,Lcom 3, M com 3, S com 4 e X com 4 respostas. Nesta categoria é notavel que 14
icones de acordo com a percepcdo dos respondentes do questionarios sdo muito
familiar contra somente 5 considerados desconhecidos.

Na quarta categoria relacionada ao significado de cada icone, aqueles que
foram considerados com sentido pelos respondentes foram: icone A com 4 respostas,
Bcom 3,Dcom4, Gcom6,Hcom 3, Mcom2,Ocom5,Qcom4,Rcom 3, Tcom3
e W com 6 respostas. Considerados icones sem sentido estdo: icone | com 4
respostas e N com 2 respostas. Os icones com indice intermediario foram: F com 4,
K com 2 respostas. Nesta categoria percebe-se que 12 icones tiveram indices
maiores de respostas no extremo da escala em ter sentido para os respondentes. Ja
os icones considerados com pouco sentido foram apenas 2, o que pode indicar que a
grande maioria dos icones analisados possuem formas que atribuem sentido ao icone
podendo ser facilmente percebido.

Na quinta e ultima categoria correspondente a distancia semantica, de acordo
com as respostas do questionario, os icones considerados muito fortemente
relacionado pelos respondentes foram: A com 3 respostas, B com 3, C com 3, G com
6, O com 6, Q com 3, R com 3, S com 2 respostas (pois as respostas foram diferentes
entre os respondentes), T com 4, V com 3 e W com 5 respostas. Ja no outro extremo
da escala que correspondia aos icones ndao serem intimamente relacionados, ndo
houve de acordo com as respostas nenhum icone. Considerados icones com valor
intermediario entre as extremidades da escala estao: icone F com 3 respostas, | com
3, Kcom2,Lcom2, Mcom 2 e Ucom 3 respostas. Nesta categoria percebe-se que
de acordo com as respostas, 12 icones analisados possuem proximidade com o seu
significado relacionando o visual grafico com a fun¢éo que representa. O fato de nesta
categoria ndo apresentar nenhum icone que foi considerado ndo possuir uma
proximidade com o seu significado pode estar relacionado ao background ou cultura

de cada respondente.
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4.4 RESULTADO DAS RESPOSTAS DO QUESTIONARIO: PARTE 3

Na terceira parte do questionario, que tinha o objetivo de identificar a percepcao
visual dos respondentes a partir da escolha de uma das alternativas como descrito no
subcapitulo 3.2, e posteriormente, analisar e comparar os dados com os resultados
obtidos na primeira parte do questionario, podem ser conferidos nos gréficos do
Apéndice G. Como descrito na metodologia, esta parte do questionario tinha um
carater indutivo, pois diferentemente como colocado na primeira parte do questionario,
onde a pessoa estava livre para descrever 0 que o icone representava conforme sua
percepcao, foi disponibilizado trés op¢des de respostas. Por j& designar trés possiveis
respostas para o respondente escolher, a pessoa estava mais limitada. Neste caso, é
possivel desta forma comparar as respostas descritas na primeira parte do
guestionario com as respostas desta terceira parte e averiguar se os icones realmente
representam melhor as fungdes que foram designados sem qualquer tipo de instrucao.

No icone A 5 pessoas escolheram a alternativa configuracdo, sendo que na
primeira parte do questionario obteve-se 4 respostas alegando que o icone
representava a funcao configurar. Neste caso percebe-se que o icone representa ou
lembra graficamente a funcéo configurar. O icone B apresentou 6 respostas da
alternativa texto e todas as respostas na primeira parte do questionario foram
afirmando que o icone representa a funcéo texto. No icone C todas as respostas foram
na escolha da alternativa baixar atividade, sendo que 5 responderam na primeira parte
do questionario que o icone representava a funcédo download. Percebe-se que ambas
as respostas nos icones B e C estdo coerentes, pois para 0os respondentes o0s icones
representam as funcbes de baixar dados e de escrever texto. O icone D todos
responderam a opgao lista e na primeira parte 3 das respostas foram afirmando que
o icone representava a funcdo menu. Nestas respostas observa-se diferencas de
resultados, o significado do icone neste caso tornou-se mais claro quando se
disponibilizou possiveis descricdes para o icone na segunda parte do questionario,
fazendo com que o icone fosse melhor compreendido com o auxilio de um designativo
escrito.

No icone E 6 escolheram a alternativa opcao de ideias como significado. Ja na
primeira parte do questionario, 3 responderam que o icone representava a funcao

dica. O icone F 5 escolheram a alternativa descrita como atividade em grupo. Ja na
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primeira parte do questionario, 2 responderam que o icone representava a funcao
ajuda. Neste icone percebe-se uma confusao de entendimento representacional, pois
a figura das maos dadas pode representar muitas coisas dependendo do contexto em
que é aplicada como confirmagdo de algo ou ajuda, ndo transmitindo uma clareza
visual de seu significado para as pessoas conforme percepc¢ao do pesquisador.

O icone G obteve todas as respostas nha escolha da alternativa pergunta, sendo
gue na primeira parte do questionario 6 afirmaram que a funcéo do icone é ajuda. No
icone (H) houve um comportamento semelhante entre as respostas, 3 acharam que o
icone representava a funcdo notas e outros 3 acharam que representava a fungéo
atividade de casa. Embora possua uma representatividade simples, o icone H pela
percepcdo do pesquisador, também ndo deixa claro a sua funcdo. O icone | teve 4
das respostas na alternativa mapa mental. J& na primeira parte do questionario, 3 das
respostas foram que o icone | representava a funcdo compartilhar. Nota-se que na
primeira parte do questionario, as pessoas interpretaram de uma maneira diferente a
funcdo do icone em relacdo a segunda parte em gque existia op¢cdes de respostas
como significado.

No icone J 6 escolheram a alternativa aluno como a descri¢cdo da funcéao do
icone. Na primeira parte do questionario o maior indice das respostas, cerca de 2
pessoas afirmaram que a funcdo que o icone J representava era de usuario. O icone
K teve 4 das respostas na funcao escrita de texto. Na primeira parte do questionério
as respostas foram diferentes umas das outras. Em relacdo ao icone L 6 escolheram
a funcdo arquivamento de trabalho e na primeira parte do questionario, 2 afirmaram
que o icone L representava a fungéo salvar documento.

No icone M todos escolheram a alternativa atividade de mdaltipla escolha como
funcao do icone. Na primeira parte do questionario, houve respostas diferentes. Ja no
icone N 6 respostas foram que o icone representava a funcao correcao de atividades.
Na primeira parte do questionario, 4 afirmaram que a funcéo do icone N era corrigir
algo. A composicao gréafica do icone N lembra, muito distantemente, a funcao lista de
tarefas por parte da percepcéo do pesquisador. O icone O teve 5 que escolheram a
opcao pergunta como funcgéo representativa. Ja na primeira parte do questionario, 6
alegaram que a fungéo do icone O era a fungéo ajuda.

No icone P todos escolheram a opcao atividade na Web como funcao
representativa do icone P. Na primeira parte do questionario, 3 afirmaram que a

funcao do icone era acesso a internet. Ja o icone Q todos escolheram a opc¢éo forum
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como funcdo do icone, sendo que na primeira parte do questionario todos
responderam que a funcéo do icone Q era de chat. No icone R 6 escolheram a opc¢ao
enviar arquivo como funcéo do icone. Ja na primeira parte do questionario somente 3
responderam afirmando que a fung&o do icone R € de enviar arquivo.

No icone S todos escolheram a alternativa quadro de avisos como funcéo do
icone. Na primeira parte do questionario ocorreram respostas diferentes entre os
respondentes como descrito anteriormente no subcapitulo 4.1. J& o icone T 6
escolheram a resposta postar imagens como funcao do icone. Na primeira parte do
questionario 4 responderam que o icone representava a funcao de inserir imagem.

No icone U 6 escolheram a opcéo planilha como funcéo do icone U sendo que
na primeira parte do questionario as respostas foram de 3 afirmando que o icone
representava a funcao de inserir gréafico. O icone V 4 escolheram a opc¢do anotacdes
como funcao do icone. Ja na primeira parte do questionario, 6 afirmaram que a funcao
do icone V era de criar notas. No icone W 6 escolheram a opc¢éo bate papo como
funcao do icone. Na primeira parte do questionario 5 alegaram que a funcao do icone
W era de chat. E por fim, no icone X todos escolheram a op¢ao de atividade corrigida
como funcéo. Ja na primeira parte do questionario 2 afirmaram que a fungéo do icone
(X) era de corrigir algo

Com estas analises da terceira parte do questionario € possivel perceber que
a existéncia de elementos graficos na composicdo dos icones acaba por mudar
totalmente a sua interpretacao devido ao contexto em que sdo empregados e a cultura
em que cada respondente do questionario esta inserido.

Para finalizar o questionario, foi feita uma Ultima questao para os respondentes
em que se questiona se na percepc¢do de cada um, faltou algum icone importante para
representar uma atividade ndo mencionada no questionario que utilizam em sala de
aula, assim como se deixou aberto a opcdo para que cada um pudessem dar
sugestdes para contribuir com o trabalho. Das sete pessoas que responderam o
questionario, trés afirmaram que ndo falta nenhum icone importante. Entre

apontamentos descritos pelos respondentes estao:

- Os icones néo representam um grupo consolidado;
- E necessério a uniformizacdo dos icones;
- Conceitos visuais parecidos entre os icones o que ocasiona confuséao;

-Parte do entendimento do icone depende do contexto em que é colocado.
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Um dos respondentes afirma ter marcado a alternativa que achou “menos pior”
na ultima questao, pois segundo ele os icones ndo representam muito bem nenhum
dos conceitos designados como resposta. Entre sugestdes descritas, destacam-se:
deletar a funcéo atividades e haver um espagco como um tutorial de uso dos icones
para facilitar a compreenséo e utilizacéo por parte do usuario. A principal contribuicéo
do questionario aplicado foi a de mostrar que icones com representacfées muito
abstratas ou com mais de um sentido e a ndo coeréncia visual entre os icones acabam

por ndo serem efetivos na representacéo das funcdes que deveriam representar.
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5 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Este capitulo apresenta todas as etapas do desenvolvimento do grupo de
icones como proposta de projeto descrito no inicio deste trabalho, assim como mostra
visualmente as ferramentas utilizadas para alcancar os melhores resultados em cada

etapa descrita na metodologia projetual.

5.1 ANALISE CONTEXTUAL DO PROJETO

A analise contextual auxilia na identificacdo das variaveis mais importantes que
dentro do possivel, podem restringir ou favorecer algum processo de aprendizagem
(FILATRO, 2008). Filatro (2008) complementa afirmando que a analise contextual
procura identificar as necessidades ou problemas de aprendizagem, caracterizar o
publico-alvo e levantar as restricdes técnicas.

Para auxiliar na analise contextual e organizar as informacfes necessarias para
o desenvolvimento do grupo de icones, utiliza-se como referéncia algumas questbes
projetuais apresentadas por Meurer; Szabluk (2010) pertencentes ao Projeto E que
sao: O gue e para que projetar? Como projetar? Para quem projetar? Ambiente de
uso? Quais sdo suas ferramentas? O Projeto E, trata-se de uma metodologia projetual
para guiar e otimizar o desenvolvimento de projetos de interfaces graficas para uso
em diferentes sistemas e produtos (MEURER; SZABLUK, 2010). Se utilizara este
fragmento da metodologia do Projeto E na etapa projetual apresentada no subcapitulo
3.3 correspondente a descricdo dos materiais que serdo desenvolvidos e na etapa de
construcdo e organizacao dos requisitos e restri¢cdes.

Dentro do contexto deste projeto, se desenvolveu um grupo de icones com a
finalidade de auxiliar os professores na criacdo de cenérios de aprendizagem dentro
do ambiente virtual do HyperCal online. Tais icones, foram projetados seguindo
etapas ja pré-estabelecidas na metodologia projetual apresentada no subcapitulo 3.3,
apoiada por fragmentos de outras metodologias projetuais como a apresentada no
Projeto E. Entre as ferramentas existentes, este grupo possui icones que

representardo diversos atores e atividades conforme descritos por Neumann;
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Oberhuemer; Derntl (2009) existindo dentro dos trés principais pilares do learning
design: atividades de aprendizagem, suporte a aprendizagem e recursos de

aprendizagem.
5.2 REQUISITOS E RESTRICOES

Levando em consideracao os achados e percebidos em relagdo aos resultados
das andlises dos icones do Compendium LD e do LAMS descritas no capitulo 4,
formulou-se o0s seguintes requisitos e restricbes como mostra o Quadro 1, para o

projeto de desenvolvimento do grupo de icones.

Quadro 1: Requisitos e restricdes de projeto.

REQUISITOS RESTRICOES

Possuir aparéncia atrativa Usar as mesmas cores do HyperCal
online
Utilizar elementos graficos Apresentar coeréncia formal com os

condizentes com as fun¢fes de cada | icones do HyperCal online

icone

Apresentar um manual de -
usabilidade e identificacdo de cada

icone

Usar poucos elementos graficos na -
composicao do icone

Utilizar forma e visual -
contextualizados na construcéo do

icone

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como apresentado no Quadro 1, os requisitos listados tornam-se diretrizes de
projeto a serem alcancados, levando em consideragéo as restricobes que deverao ser
mantidas conforme informacdes levantadas durante as andlises dos icones do

HyperCal online.
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5.2.1 Hierarquizagao dos requisitos e restricdes

Estabelecidos os requisitos e restricdes de projeto, o préximo passo conforme
descrito na metodologia projetual foi a hierarquizacdo. Esta etapa consiste em
organizar hierarquicamente o0s requisitos de projetos que possuem maior importancia
de acordo com o que se pretendia desenvolver, que no caso deste trabalho foi a
criacao do grupo de icones. Para auxiliar nesta etapa de projeto, o pesquisador deste
trabalho utilizou como referéncia o método de Mudge. Conforme Schuster; Schuster;
Oliveira (2015) explicam, o diagrama de Mudge é uma ferramenta que proporciona a
comparacado de uma funcdo de duas em duas, comparando 0s requisitos com o
objetivo de organiza-los conforme sua relevancia para o projeto. Esta comparacao de
requisitos normalmente é feita enumerando as fungbées em (1,2,3 ...n), onde 0 “n” é 0
namero de funcbes, e posteriormente coloca-se valores para a quantificacdo da
comparacao ( SCHUSTER; SCHUSTER; OLIVEIRA, 2015). Para a comparagao entre
os elementos da diagonal com os de cada coluna, atribuiu-se valores de grau de
importancia para cada requisito como mostra a Figura 36.

Para cada requisito atribuiu-se uma letra: (A) possuir aparéncia atrativa; (B) utilizar
elementos graficos condizentes com as fungdes de cada icone; (C) apresentar um
manual de usabilidade e identificacdo de cada icone; (D) usar poucos elementos
graficos na composicao do icone e (E) utilizar elementos gréficos com formas e visual

contextualizado na construgéo do icone.

Figura 36: Diagrama de Mudge utilizado na hierarquizagdo dos requisitos.

- » D E TOTAL | PERCENTUAL

. B5 Al D3 E5 1 2,9%
3 B5 B3 B3 16 | 47,0%

D3 ES5 0 0%

1 - Parcialmente importante D E1 6 17:6%
3 - Intermediariamente importante E 11 32,3%
34 | 100%

5 - Muito importante

Fonte: Elaborado pelo autor.



80

Como pode ser conferido na Figura 36, a sequéncia de hierarquizacdo dos
requisitos por grau de importancia ficaram: (B), (E), (D), (A) e (C). Neste projeto, o
requisito (B) que corresponde a utilizar elementos graficos condizentes com as
funcBes de cada icone foi considerado o mais importante em que se deu maior

atencao em relagéo aos outros requisitos.

5.3 MAPEAMENTO DOS CONTEUDOS A SEREM DESENVOLVIDOS

Com a hierarquizacdo dos requisitos e restricdes de projeto definidos, o
proximo passo foi mapear os conteddos (quantidade de icones a serem
desenvolvidos) para iniciar a geracdo de alternativas. Ao organizar as atividades de
aprendizagem, um designer instrucional acaba gerando uma série de eventos que
acabam por apoiar 0s processos internalizados de aprendizagem (FILATRO, 2008).

Nesta linha de raciocinio, Robert Gagné ja havia descrito nove eventos de
instrucdo e processos cognitivos na década de 1970 (FILATRO, 2008). Estes nove
eventos sdo: 1) atrair a atencdo — tentar conseguir atrair a atencdo do aluno
direcionando para a atividade; 2) informar os objetivos — auxiliar o aluno a organizar
suas ideias em relacdo as atividades de aprendizagem; 3) estimular a lembranca
(conhecimento prévio) — ajudar o aluno a usar as informacdes que ja conhece para
utilizar em novas possibilidades de aprender; 4) apresentar conteddos — mostrar
informacdes de forma organizada facilitando a memoéria a longo prazo; 5) fornecer
orientacdo — certificar-se que o aluno possui todas as ferramentas para avancar no
conteudo (aprendizagem) facilitando a construcao de uma estrutura de conhecimento;
6) promover a pratica — permitir que o aluno utilize o novo conhecimento, ndo sendo
para avaliacdo, mas sim para detectar incertezas ou mal entendidos; 7) feedback —
dispor ao aluno a oportunidade de perceber se o que aprendeu esta correto de acordo
com sua precisdo de compreensdo; 8) avaliacdo — avaliar os conhecimentos
adquiridos, com o objetivo de certificar se o contetdo foi assimilado e 9) potencializar
a retencéo e transferéncia — informar o aluno de contextos em que pode aplicar o que
foi aprendido em diferentes situacées (GAGNE et al, 2005).

Com base nestas informacgdes, definiram-se as funcdes dos icones de acordo

com os nove eventos de instrugao e processos cognitivos, incluindo algumas fungdes
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que foram julgadas importantes, como funcbes de atores e atividades
complementares. A Figura 37 apresenta as funcdes dos icones escolhidas divididas
entre cada um dos nove eventos de aprendizagem a serem utilizados dentro do
ambiente virtual HyperCal online. Para facilitar a identificacdo da funcao/icone que se
desenvolveu, para cada evento atribuiu-se uma ou duas palavras chave que mais
representaram a funcdo/icone adequada para cada um dos eventos pela otica do

pesquisador.

Figura 37: Fun¢8es dos icones criados divididos por evento.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Baseando-se nos icones de recursos de aprendizagem desenvolvidos por
Passos (2010), e as informacdes adquiridas através das analises dos icones no
questionario, a Figura 37 apresenta as func¢des que foram criadas para o grupo de

fcones como descrito inicialmente neste trabalho.

5.4 CONCEITO DE DESIGN

Estabelecidos os contetdos para a geracao do grupo de icones, 0 conceito
visual utilizado neste projeto, baseia-se no conceito usado por Passos (2010) que se
resume em um visual simples, claro e objetivo, assemelhando-se a estética
minimalista. Em poucas palavras, o minimalismo pode-se resumir em abstracao,
geometria elementar, austeridade e monocromatismo (ZABALBEASCOA; MARCOS,

2001). Relacionado as artes, o minimalismo seria uma composi¢ao tridimensional
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simples, com formas geomeétricas retilineas e regulares, sem a existéncia de efeitos e
sem ornamentos (ZABALBEASCOA; MARCOS, 2001). Dentro deste contexto
minimalista, Passos (2010) para criar todo o projeto de layout do HyperCal online fez
uso de um visual simples, claro e objetivo, organizando todas as informacdes dentro
de uma malha construtiva baseada no retangulo aureo como mostra a Figura 38, que

correspondeu a uma area Util de 1024 x 768 pixels.

Figura 38: Malha construtiva utilizada no layout do HyperCal online.

Fonte: Passos, (2010).

Uma das etapas para auxiliar na criacdo dos icones foi a elaboracdo de um
painel seméntico que contem imagens relacionadas ao conceito de design
estabelecido. A Figura 39 mostra o painel semantico elaborado com imagens e

elementos que estao relacionados com o conceito minimalismo.
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Figura 39: Painel semantico minimalismo.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O painel semantico tem como objetivo ajudar na criacdo dos icones, dando um
suporte para gerar ideias interessantes em relacdo a formas e dentro do possivel,
manter a geracao de ideias voltadas ao conceito abordado. Juntamente com o painel
semantico apresentado na Figura 39, gerou-se moodboards para cada funcéo
mostrada na Figura 37 para auxiliar na geracao de alternativas. Estes moodboards

podem ser conferidos no Apéndice H.

5.4.1 Naming do grupo de icones

Como descrito no subcapitulo 3.3 na metodologia projetual, a etapa de escolha
do naming para o grupo de icones é importante, pois desta forma o grupo sera melhor
identificado e reconhecivel para pesquisas e projetos posteriores. Um bom nome,
como mencionado por Strunck (2012) deve ser de facil memorizagéo e de boa leitura,
além de estar coerente ao conceito utilizado na aparéncia grafica do grupo de icones.
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Embora este detalhe da escolha do nome para o grupo de icones néo apresente muita
relevancia quando utilizado no HyperCal online, o autor deste trabalho considerou
importante colocar uma identificacdo para o grupo de icones criados.

O Quadro 2 mostra as alternativas de possiveis nomes para identificacdo do

grupo de icones criados pelo autor deste trabalho.

Quadro 2: Sugestdo de nomes para o grupo de icones.

Minimalfa Clean icon

Modern icon Simple icon

Menos é mais Icon form

Mini Le groupe
Iconstyle Mais ou menos

Fonte: Elaborado pelo autor.

Estre as sugestdes de possiveis nomes para o grupo de icones, devido a boa
leitura e facil memorizacao, escolheu-se chamar o grupo de icones de Menos € Mais.

5.4.2 Cores padréao

Para a criacédo da identidade visual do ambiente virtual HyperCal online, Passos
(2010) estabeleceu algumas cores como padrédo croméatico, levando em consideragao
os significados das cores e 0 que cada uma transmitia. Para manter a coeréncia com
o projeto inicial do ambiente virtual HyperCal online desenvolvido por Passos (2010),
optou-se em manter o0 mesmo padréo cromatico utilizando desta maneira as cores:
vermelho, rosa, laranja, amarelo, azul e o verde. Tais cores serao utilizadas para
identificacdo e composicao gréafico/visual dos icones.

A cor vermelha € uma cor animada, dinamica e energética podendo ser usada
no direcionamento da atencdo do leitor para aspectos pontuais de um design
(AMBROSE; HARRIS, 2009). J& a cor rosa € uma cor quente e animada possuindo
uma forte associacdo com o romance e a saude, sendo uma cor cujo tons de rosa sao
constantes na moda devido a capacidade de representar o feminino (AMBROSE;

HARRIS, 2009). Considerada uma das cores mais guentes, o laranja € uma cor ladica
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e induz a uma sensacao de calor, sendo muito utilizado em conceitos de embalagens
de comida por estimular o apetite (AMBROSE; HARRIS, 2009).

O amarelo é uma cor brilhante lembrando as esta¢cdes mais quentes do ano,
sendo uma cor versatil, pois quando aplicado em conjunto com a cor preta, produz
uma combinacao de alto contraste (AMBROSE; HARRIS, 2009). O azul € uma cor que
apresenta conotacao de constancia, provocando a calma e o relaxamento, sendo uma
cor percebido universalmente como frio e purificador (AMBROSE; HARRIS, 2009). Ja
o verde, possui denotacdo de bem-estar, meio ambiente, sendo uma cor
representando saude e recomecos, fazendo com que a cor verde seja uma cor com
qualidades de equilibrio e estabilidade (AMBROSE; HARRIS, 2009). A Figura 40

mostra o padrdo cromatico utilizado para o grupo de icones.

Figura 40: Padrédo cromatico utilizado no grupo de icones do HyperCal online.

Cor BO2EI3 Cor EDC040

R=17¢6 k=237

G=4 C=22%M=96%Y = 84X K = 0% G=1IN C4XM=3I%Y =B8R K = 0%
B=%I B=54

Cor BF326E Cor 4FBACE

R=1i9 R=79

G- C=l45M=MEY =X K=0% G= 1318 C=85RM=18RY=ThK=0%
B= 14 B =200

Cor DTT2YY Cor 7BABIE

R=1215 R=123

G=114 C=IAM=T3RY =855 K = 0% G=i68 C=TiaM= |INY =985 K = 0%

8=97 B =59

Fonte: Elaborado pelo autor.

Todas as cores apresentadas na Figura 40 foram utilizadas para diferenciar os
icones e suas func¢des, mantendo a coeréncia entre as cores utilizadas inicialmente

nos icones do HyperCal online.



86

5.4.3 Geragéao de alternativas

Nesta etapa projetual de criagcdo dos icones, foram gerados esbocos de
alternativas para cada uma das 15 funcdes estabelecidas como mostra a Figura 41 e
apresentadas no subcapitulo 5.3. No Apéndice |, podem ser conferidos os esboc¢os
totais da geracao de alternativas dos icones, sendo que foram geradas entre 16 a 20
alternativas diferentes para cada fungdo. Com auxilio visual dos moodboards, foi
possivel gerar varias ideias de representacdes visuais, que através da composicao

formal, lembram ou representam a funcéo do icone estabelecida.

Figura 41: Esbocgos da geracéo das alternativas dos icones.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Todos os desenhos foram gerados de acordo com o conceito de design
abordado no HyperCal online que trata-se em criar icones minimalistas. Para isto

buscou-se usar poucos elementos na composi¢cao do icone, assim como explorar a
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geometria da forma, objetivando representar a funcdo com maior clareza. Alguns
estudos de contrastes e elementos geométricos como quadrados com pontas
arredondadas foram esbocados com o intuito de averiguar a clareza da ideia que se

queria representar.

5.4.4 Matriz de avaliacéo (triagem das alternativas geradas)

Apés geradas as alternativas, utilizou-se uma matriz de avaliacdo preliminar,
com o objetivo de reduzir o nimero de opcdes de desenhos que melhor representam
a funcéo estabelecida para o icone. Para isto, criou-se uma matriz de avaliagdo que
pode ser conferida no Apéndice J, usando os requisitos de projeto apresentados no
subcapitulo 5.2.1 ja hierarquizados. O requisito conter um manual de usabilidade e
identificacdo de cada icone nao foi utilizado na matriz, pois ele néo teria uma utilidade
efetiva na triagem dos icones. E importante observar que esta andlise preliminar das
alternativas foi realizada pelo pesquisador deste trabalho com base nos requisitos ja
mencionados acima. Para calcular os indices contemplados em cada requisito,
nomeou-se cada icone com uma letra e um namero e utilizou-se parametros atribuindo
valores como: (1) parcialmente coerente; (3) intermediariamente coerente e (5) muito
coerente. Somados os valores finais atingidos por cada icones nos 4 requisitos de
projeto usados como critérios de avaliacdo, as 5 alternativas com maiores valores
foram escolhidas para serem mais tarde, utilizadas em uma avaliacédo final através de
um questionario de professores da UFRGS (Universidade Federal do Rio Grande do
Sul). Esta avaliagdo das alternativas com os professores antes do melhoramento e
vetorizacao final tem como objetivo, escolher a melhor alternativa para aumentar a

assertividade de cada icone gerado em representar a funcéo que Ihe foi atribuida.

5.4.5 Resultado do questionario de avaliagdo dos icones projetados

O questionario organizado para avaliar a percepcdo dos icones projetados foi
enviado para uma amostragem de 10 pessoas O questionario ficou aberto para ser
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respondido durante uma semana, sendo que das 10 pessoas para o qual o
questionario foi enviado, somente 4 responderam. Desta forma, os resultados
descritos a seguir sdo com base nas respostas destes 4 respondentes e os graficos
mostrando as alternativas escolhidas podem ser vistos no Apéndice K. Ja o roteiro
seguido para este questionario pode ser visto no Apéndice L.

Os respondentes foram questionados no inicio a responderem se eram ou Nao
professores, todos os 4 que responderam afirmaram que sim. A segunda questéao, foi
saber ha quanto tempo os respondentes possuiam contato com o ambiente virtual
HyperCall online. Dos 4 que responderam, 2 afirmaram possuir pelo menos 15 anos
de familiaridade e os outros 2 respondentes afirmaram ter entre 3 a 5 anos. Estas
duas guestdes iniciais tinham como objetivo, identificar quantos respondentes eram
professores (publico alvo deste trabalho) e quanto tempo de convivéncia possuiam
com o ambiente virtual.

Apés as duas questdes iniciais, os professores tiveram que escolher entre 5
alternativas de desenhos de icones geradas, qual melhor representava a funcao
enunciada de acordo com a sua percepcado. Dos 4 respondentes do questionério em
relacdo a funcdo alunos, 2 escolheram a alternativa do icone Al e os outros 2
escolheram o A7. Ambas alternativas possuem a existéncia de chapéu de formatura
e sdo muito préximas visualmente, diferenciando-se em poucos detalhes. Ja para a
fungéo arquivos, todos os respondentes escolheram uma alternativa diferente sendo
gue as alternativas escolhidas foram B3, B7, B9 e B10. Acredita-se que a similaridade
entre as alternativas em termos formais pode ter ocasionado as escolhas diferentes
por parte dos respondentes. Na funcéo atividade de suporte, dois dos respondentes
escolheram a alternativa C5, um a alternativa C4 e o outro o C15. A opgéo C5 possuia
além da representacéo da chave de boca, apresentava na composi¢cao uma folha com
linhas desenhadas ao fundo, propiciando uma analogia a algo escrito.

Nas alternativas para a funcao direcéo/orientacéo, 2 respondentes escolheram
a opcao D3, um o D1 e o outro o D7. Embora todas as alternativas apresentassem a
representacdo de uma placa indicativa, o desenho da D3 possui duas placas cada
uma apontando para uma lado, sendo uma variacdo da alternativa D1. O fato de ter
sido escolhida por 2 dos respondentes possa ser a analogia interpretada pelos
professores de o desenho indicar dois caminhos diferentes que o aluno pode executar
como ida e volta. Para a funcdo feedback, 2 dos respondentes escolheram a

alternativa E8 e os outros 2 escolheram a opcéo E18. Entre as duas alternativas ha a
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semelhanca de ambas possuirem a representacdo de uma méo com 0 gesto de
(positivo) sendo talvez um motivo das escolhas. Na funcdo grupo, 2 respondentes
escolheram a opc¢éo F3 e os demais escolheram as alternativas F1 e F10. A alternativa
escolhida por 2 respondentes é composta por 3 figuras de alunos sendo que um esta
mais a frente do que a dos demais em analogia ao lider do grupo.

Para a funcéo lembranca, houve unanimidade na escolha da alternativa G12
pelos respondentes. Embora 4 das alternativas apresentassem 0s mesmos elementos
graficos como mao e fita amarrada no dedo, a alternativa escolhida era a Unica
diferente, sendo representada por uma folha presa com um alfinete de mural,
possivelmente representado melhor a analogia a lembrete. Na funcéo ligacdo de
ideias, 2 respondentes escolheram a alternativa H2 e os demais escolheram a H3 e
H11.

Entre as alternativas para a funcéo ligacdo de ideias, a H2 apresenta varias
ramificacfes interligadas assemelhando-se com cadeias de ligacbes quimicas,
fazendo a analogia de ligacdo de varios elementos. Ja na funcéo
lista/checkin/objetivos, 3 respondentes escolheram a alternativa 15 e apenas um a
opcéao 114. A alternativa IS € a Unica entre as demais op¢des que apresenta quadrados
para marcacao e linhas de descricdo na composicao visual do icone, fator que pode
ter influenciado a escolha pela maioria dos respondentes. Para a funcéo
pratica/exercicio, 2 respondentes escolheram a opc¢éo J4, um o J5 e o outro o J9.
Entre as alternativas de desenhos para a funcao pratica/exercicio, a alternativa mais
escolhida pelos respondentes J4 é a Unica que apresenta na sua composicao visual
uma folha e um lapis.

Na funcao problema/atrair atencao 3 respondentes escolheram a opcao K9 e
apenas um a alternativa K7. Entre as alternativas, somente a K9 possuia além do sinal
de interrogacéo, o acréscimo do sinal de exclamacéao, o que pode ter influenciado os
respondentes a terem escolhida esta alternativa. J& na funcéo professor todos
escolheram a alternativa L3, talvez pelo fato de ser a Unica figura com bragos para
cima com um quadro ao fundo fazendo a analogia do ato de lecionar. Para a funcao
servicos, 2 respondentes escolheram a alternativa M1 e um escolheu o M2 e o outro
o M8.

A alternativa M1 possui 0 acréscimo do calendario na composicao visual do
icone, fazendo a analogia com servi¢co de agenda. Na funcao texto/contetdo todos os

respondentes escolheram alternativas diferentes sendo elas a N2, N3, N6 e N11.
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Possivelmente um dos motivos por cada um dos respondentes terem escolhido uma
alternativa diferente deve-se ao fato de todas as alternativas serem visualmente
parecidas em alguns aspectos como apresentar linhas de textos. Na ultima funcgéo, a
de verificagao/avaliacao 3 respondentes escolheram a alternativa O11 e apenas um a
alternativa O6. Diferentemente das demais opc¢Oes de desenhos para a funcao
verificacdo/avaliacdo, a alternativa O11 apresenta o acréscimo de esfera
representando espacos para marcar e um (V) representando alternativa escolhida.

Com a aplicacdo do questionario de avaliacdo dos icones criados, percebe-se
gue apenas 2 funcdes obteve 100% de escolha dos respondentes mostrando uma boa
representacdo da funcdo e apenas 2 apresentaram todas as escolhas diferentes
apontando problemas de representatividade.

Outro detalhe observado € de que o restante das alternativas obtiveram entre
2 ou 3 respondentes escolhendo a mesma opcao, totalizando 11 fungbes em que as
alternativas representaram ou lembraram a funcdo enunciada de acordo com a
percepcdo dos respondentes do questionario. Isto mostra que o desafio de
representar as funcdes estabelecidas para o grupo de icones utilizando o conceito,
fazendo uso de poucos detalhes foi efetivo na grande maioria das alternativas

propostas.

5.4.5.1 Grupo focal com os criadores do HyperCal online

Com o objetivo de aumentar a assertividade em relacdo ao grupo de icones
criados para o ambiente virtual HyperCal online, além do questionario feito com os
professores, organizou-se um grupo focal com os desenvolvedores do HyperCal
online. Este grupo focal teve o objetivo de buscar visbes e opinides diferentes das
respostas adquiridas através do questionario de avaliacdo do grupo de icones, afim
de melhorar a representatividade dos icones desenvolvidos. Para isto utilizou-se um
roteiro similar ao utilizado no questionario de avaliagdo dos icones, porém mais
simples e objetivo como pode ser visto no Apéndice L.

Embora o questionario consiga ser objetivo nas questfes que o compdem, a
vantagem de se fazer o grupo focal foi a de os participantes poderem desenhar e
sugerirem melhorias no material impresso, processo que ndo era possivel através do

guestionario online. O grupo focal foi composto por 3 professores criadores do
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HyperCal online do Departamento de Design e Expressdo Grafica da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul — (DEG) — UFRGS. Foram impressas 3 vias do roteiro
contendo a descricdo da funcéo e 5 alternativas para que cada participante marcasse
qual representava melhor visualmente a fungéo enunciada.

A sessédo do grupo focal teve duracao de aproximadamente 30 minutos e em
cada funcdo foram discutidos melhorias em algumas alternativas, assim como

sugestbes de possiveis desenhos que pudessem representar melhor cada funcéo
como pode ser visto na Figura 42.

Figura 42: Esbocos feitos pelos professores durante o grupo focal.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Na funcdo alunos, os professores acharam interessante a existéncia do
“chapéu de formando” como elemento para compor o icone alunos. A sugestéao foi de
apenas utilizar um circulo com o chapéu de formando para representar a funcdo de
forma simples e coerente ao conceito abordado durante a criacdo dos icones que é 0

minimalismo. Ja na funcdo arquivos a grande contribuicdo dos participantes foi a
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sugestdo de introduzir a figura de uma “nuvem” para promover a analogia de
armazenamento de dados virtual e representar a alternativa em 2D, pois muitas
opcdes para a funcdo arquivos estavam em perspectiva.

Para a fungédo atividade de suporte a sugestdo foi a de utilizar o mesmo
desenho da funcédo arquivos, apenas alterando a figura de nuvem por uma de
engrenagem, pois 0s participantes alegaram que o desenho da engrenagem possui a
conotacao de suporte.

Na funcéo direcao sugeriu-se que usasse o desenho de seta com a letra “N”
fazendo a analogia com uma bussola apontando para o norte. Outra sugestao foi a de
utilizar uma seta com as letras “N” e “S”, porem, verificou-se que a representacao se
assemelharia com um icone utilizado nos sistema operacional dos computadores da
Apple, sendo descartada a ideia devido a este motivo.

Na funcdo feedback, os professores sugeriram que utilizasse 2 balbes de
conversa com a introducdo de um sinal de interrogacdo em um dos balGes e o de
exclamagdo no outro com a analogia de argumentacdo. Na funcdo grupo os
participantes sugeriram que a mesma figura usada para representar a funcéo alunos
fosse utilizada para representar a funcado grupo. Outra sugestdo foi a de utilizar o
desenho da alternativa (F10) func&o grupo apenas alterando a forma de ligacéo entre
os alunos.

Para a funcdo lembranca os participantes assim como os respondentes do
questionario de avalicdo do icones criados afirmaram que a alternativa (G12)
representa ou lembra a funcdo lembrar de algo. Ja na funcéo ligacdo de ideias, da
mesma forma que a maioria dos respondentes do questionario escolheram a
alternativa (H2) como opc¢ao para representar a fungao, os participantes do grupo focal
também a escolheram, apenas sugerindo que o desenho fosse a representacéo da
arquitetura do HyperCal online mostrada na Figura 27.

J& para a funcao lista/checkin/objetivos, a sugestéo foi a de utilizar o desenho
da alternativa (114) sem o “V” de checkin, fazendo a opcéo se assemelhar com a
alternativa (15) que a maioria dos respondentes do questionario escolheram.

A outra sugestao foi a de introduzir a figura de uma “prancheta” na composi¢ao
visual do icone para reforcar a ideia de checkin. Na funcdo pratica/exercicio os
participantes do grupo focal resgataram uma alternativa descartada, a (J16) que era
composta pela figura de aluno trabalhando em um computador, pois afirmaram que

ela representaria melhora a ideia de pratica/exercicio do que as demais apresentadas.
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Para a funcdo problema/atrair atencdo a sugestdo foi a de aprimorar a
alternativa (K9) a mesma que a maioria dos respondentes escolheram, modificando a
posicdo dos sinais de interrogacdo e de exclamacdo. Para a funcao professor foi
sugerido fundir as ideias das alternativas (L3) e (L18) preservando a ideia de gravata
e de quadro ao fundo da figura do professor com a introdugcéo de ombros retos.

Na funcao servicos uma das sugestdes foi de utilizar a analogia da caixa de
ferramentas devido as varias funcdes que o icone deve representar. Porém a
introducdo de muitos detalhes além de ocasionar pouca legibilidade durante a reducéo
de tamanho do icone, a existéncia de muitos detalhes sai fora do conceito minimalista
utilizado neste trabalho. Por estes motivos optou-se em utilizar a representacédo de
uma chave de boca e outra de uma chave Phillips para compor o icone.

Para a funcéo texto/contelddo a sugestao dos participantes do grupo focal foi a
de ter representado varios contetudos diferentes e ndo somente a de “texto” como o
uso de figuras. Na ultima funcéo, que era a de verificacdo/avaliacdo, a sugestao foi a
de utilizar a alternativa (O11l) a mesma que a maioria dos respondentes do
questionario de avalicdo escolheram com alguns ajustes como: introduzir a figura de
prancheta ao fundo da folha e colocar o desenho de 2 “X” e 1 “V” para fazer a analogia
de trabalho corrigido.

Como ja mencionado, a grande contribuicdo e vantagem de se ter feito o grupo
focal com os criadores do HyperCal online em relacéo a aplicacdo do questionério de
avalicdo dos icones criados com os professores, foi a de ter o feedback em tempo real
dos usuarios do HyperCal online. Outra contribuicdo € a de conseguir sugestdes de
melhorias para cada funcdo proposta, com desenhos e discussdes que o0 questionario

acaba por ndo proporcionar, embora sendo Util na sua objetividade.

5.4.6 Alternativas finalizadas

Levando em consideracéo as informacgdes levantadas a partir dos resultados
do questionario e do grupo focal, iniciou-se o0 processo de vetorizacdo e ajustes das
alternativas. Para construir cada icone, usou-se uma malha construtiva parecida com
a utilizada por Passos (2010) para construir o layout do HyperCal online em que cada

quadrado possui 5 X 5 mm2 como mostra a Figura 43.
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Figura 43: Construcédo dos icones através de malha construtiva.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Finalizados a vetorizacdo de todos os icones como mostra a Figura 44,
separou-se todos os icones de acordo com 0s elementos principais de atividades de
aprendizagem de Neumann; Oberhuemer; Derntl (2009) que consistem em: atividades
de aprendizagem, suporte de aprendizagem e recursos de aprendizagem. Adicionou-

se mais um elemento a esta divisdo sendo ele o de atores.
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Figura 44: Grupo de icones finalizados para o ambiente HyperCal online.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Na categoria de atores, o icone fun¢éo aluno representa os atores como alunos
e aprendizes. O icone de fungdo grupo representa os atores como grupos de alunos
em atividade em grupo. Ja p icone da funcao professor representa os atores como
professores e tutores. Na categoria de atividades de aprendizagem, o icone ligagédo
de ideias representa ligagfes de ideias, analogias entre outros cenarios relacionados
ao conteudo. O icone da funcdo avaliacao representa a avaliagcdo do processo do
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aluno baseada nos objetivos. Ja o icone da funcdo pratica representa a pratica dos
alunos (exercicio) atividades de aprendizado. O icone da funcéo texto representa os
arquivos de textos que ajudam na retencdo do conhecimento. O icone da funcao
objetivos representa os objetivos a serem atingidos de forma organizada. Ja o icone
da funcao problema representa a atividade (problema) para atrair a atencdo do aluno
para uma atividade.

Na categoria de recursos de aprendizagem, o icone da funcdo orientacéo
representa a orientagdo, caminhos para certificar-se que o aluno realmente aprendeu
o conteldo. Ja o icone da funcdo atividade suporte representa as atividades extras
para auxiliar o aluno em uma atividade especifica. O icone da funcdo feedback
representa a avaliacdo imediata, monitoria, orientacdo individual sobre suas praticas.
O icone lembranca representa o estimulo da lembranca, revisdo dos contetdos. Na
categoria de suporte de aprendizagem, o icone servicos representa a funcdo de
servicos de apoio em geral como e-mails ou agenda. E por ultimo o icone da funcéo
arquivos representa o0s arquivos (como local para armazenamento de Vvarios
materiais). Para manter coeréncia visual mais proOxima com 0s icones ja existentes no
HyperCal online, escolheu-se com base nas descricdes de Ambrose; Harris, (2009) a
seguinte paleta de cores: cor azul para os atores, pela estabilidade e frieza provocada;
verde para atividades de aprendizagem pela denotacdo do bem-estar, recomeco e
equilibrio; a cor rosa para os recursos de aprendizagem por provocar animagao e o
amarelo para os icones de suporte de aprendizagem por ser uma cor versatil assim

como as func¢des dos icones com esta cor.

5.4.7 Testes de reducdes

Com os icones finalizados, como descrito na metodologia de projeto, fizeram -
se testes de reducdes com o objetivo de verificar o tamanho minimo para boa
legibilidade de cada icone. Para os testes de reducgfes dos icones, como mostra a
Figura 45, se imprimiram cada icone em folha A4 com 4 varia¢cdes de tamanhos. E
importante argumentar que se relativizou a reducdo dos icones criados apenas
escalonando-os, pois se diminuir seu tamanho h& a perda de informagfes

consideraveis da percepcéo visual e a necessidade de redesenhar cada icone.
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Figura 45: Testes de reducdes dos icones impressos.

—_——

Fonte: Elaborado pelo autor.

Utilizou-se um tamanho minimo inicial de 16 px (pixels) equivalente a 5,6 mm
de altura. Este valor minimo é com base no valor utilizado por Passos (2010) nos
icones ja existentes no ambiente virtual HyperCal online. Para a escalabilidade de
variacfes de tamanho como mostra a Figura 46, utilizou sempre o dobro do valor

anterior, iniciando em 16 px até 64 px.

Figura 46: Testes de redugdes dos icones.

22,5mm

16,9 mm
11.2mm I

Milimetros 5.6 mm T

e
- e l l

32px
48 px 64 px

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Verificou-se que em todos os icones, o valor de reducdo equivalente a 16 px
nao apresentou uma boa visibilidade do desenho do icone e em muitos, detalhes
pequenos acabaram desaparecendo ou fundindo-se com outros elementos da
composicao do icone.

Nas 4 variacdes de tamanhos testados, todos os icones apresentaram boa
legibilidade de leitura de seu desenho em 32 px (equivalente a 11,2 mm de altura)
como valor minimo de reducdo. Por este motivo, todos os icones desenvolvidos
deveram ser utilizados dentro do ambiente virtual HyperCal online com um tamanho
minimo de 32 px para ndo comprometer a legibilidade dos icones.

Para evitar este tipo de problema, uma manual descritivo de como usar 0s
icones dentro do ambiente virtual e de que forma foram criados pode ser visto no
Apéndice M. Este manual tem como objetivo apresentar o grupo de icones para 0s
professores, além de explicar as funcdes de cada icone para que possam

posteriormente criarem seus cenarios de aprendizagem dentro do HyperCal online.

5.5 APLICACAO E ANALISE DA PROPOSTA DE DESIGN

Para a aplicacdo da proposta final do grupo de icones criados, através do
programa Adobe XD 2018 se elaborou uma simulacdo de layout de uso dos icones
dentro do ambiente virtual HyperCal online.

Para isto, como mostra a Figura 47, uma proposta de simulacao de cenario de
aprendizagem foi elaborada e apresentada para os criadores/professores do HyperCal
online a fim de obter um feedback sobre o uso dos icones desenvolvidos. Inicialmente
colocou-se o icone do professor como ponto inicial da criacdo do cenario de
aprendizagem, sendo que a descri¢cao de cada icone aparece dentro de um retangulo

no canto superior direito da tela ao clicar.
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Figura 47: Simulacédo de uso dos icones dentro do HyperCal online.

HyperCAL r—r e
@

Descrigio da fungdo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como apresenta a Figura 47, uma proposta de layout com as principais
ferramentas para se criar os cenarios de aprendizagem como: novo cenario, abrir
cenario, salvar cenario, ferramentas auxiliares, compartilhar e ajuda foram colocadas
ao centro do campo de criacdo dos cenarios com base nas pesquisas nas ferramentas
analisadas Compendium LD e LANS. Estas opcOes de menu estdo presentes nas
duas ferramentas ja mencionadas e representam os principais itens basicos para se
criar os cenarios de aprendizagem. Mantendo a coeréncia com o layout utilizado por
Passos (2010), o posicionamento de cada ferramenta foi colocado conforme o grid
usado inicialmente no HyperCal online. Todos os icones foram colocados no canto
direito da tela divididos pelas suas 4 categorias jA mencionadas anteriormente.

A proposta de simulagdo! de criacdo de cenario de aprendizagem elaborada

pelo pesquisador seguiu a seguinte ordem:

e Clicar no icone (objetos) do menu inicial do HyperCal online seguindo

para o campo de criacdo de cenarios de aprendizagem.

! para ter acesso a simulacédo de criacdo de cenarios de aprendizagem dentro do HyperCal online siga
o link: https://xd.adobe.com/view/16068185-9f49-41bd-692e-c0ae565d74e3-6037/.



Fi

100

Clicar no icone (professor) como mostrado na Figura 46 para propor uma
atividade.

Escolher o icone (aluno) para inserir a modalidade do trabalho, neste
caso individual.

Selecionar o icone (problema/atrair atencdo) para adicionar um
problema a ser resolvido pelo aluno.

Definir os objetivos escolhendo o icone (lista/checkin/objetivos) para
adicionar os objetivos a serem alcancados.

Selecionar o icone (texto/conteddo) para adicionar arquivos de leituras.
Escolher o icone (pratica/exercicio) para estabelecer o que os alunos

devem praticar como mostra a Figura 48.

gura 48: Simulacé&o de uso dos icones na elaboracgéo de atividades.

@ HyperCAL e —
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e — @06
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Clicar no icone (atividade de suporte) para adicionar itens
complementares.

Selecionar o icone (lembranga) para adicionar lembretes para os alunos
sobre um conteudo anterior.

Em seguida como mostra a Figura 49, clicar no icone (servigos) para

adicionar data para entrega de atividade.
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e Clicar no icone (verificacdo/avaliacdo) para adicionar 0s critérios

avaliativos da atividade.

Figura 49: Simulac&o de uso dos icones finalizando o cenério de aprendizagem.

PAgine Inicss Disopiiies Tunmes Aruanvtrs Prifessornms Ainos
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OBE !
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BEo | B B

0 )
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3

Fonte: Elaborado pelo autor.

Depois de ter criado o cenario de aprendizagem, o professor podera salvar o
arquivo clicando o menu (salvar cenario). Caso precise de ajuda para entender melhor
0 que é cada icone, basta clicar no menu (ajuda). Logo em seguida, pode-se criar um
novo cenario de aprendizagem clicando no menu (novo cenario).

A simulacéo para os criadores/professores do HyperCal online foi apresentada
inicialmente explicando seu objetivo que tratava-se como mencionado no altimo
objetivo especifico, propor um conceito de linguagem visual de um grupo de icones
para o ambiente virtual HyperCal online, e avaliar a sua efetividade em relagcdo a
percepcao visual do usuario. Seguindo o roteiro de criacdo de cenario de
aprendizagem mencionado anteriormente, os professores interagiram com a
simulagéo clicando nos icones.

Como feedback de avaliagcdo da proposta, os professores mencionaram que a
solucao desenvolvida do grupo de icones estavam coerentes com as formas e cores

utilizadas no conceito visual dos icones ja existentes no HyperCal online, assim como



102

afrmaram que a proposta alcancou uma boa sintese visual. Outro detalhe
mencionado, foi de que o grupo de icones desenvolvidos, por estarem divididos nas 3
categorias de acordo com os elementos principais de atividades de aprendizagem de
Neumann; Oberhuemer; Derntl (2009) e separados por cores, deixaram 0s icones

mais intuitivos e faceis de encontrar para elaborar um cenario de aprendizagem.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Sendo o learning design uma area preocupada em como representar de forma
clara as atividades de aprendizagem, através deste trabalho de pesquisa e
desenvolvimento, foi possivel perceber pelas visdes e conceitos dos autores, que 0
learning design possui um grande potencial de troca de experiéncia entre professores.
Embora estabelecida como uma &rea de pesquisa relativamente nova, muitas
ferramentas foram criadas nos ultimos 10 anos baseadas nos conceitos do learning
design. Neste caso, o0 primeiro e segundo objetivos especificos foram alcancados
através das pesquisas que mostraram a quantidade de ferramentas ja criadas
envolvendo o learning design como principal fator de compartilhamento de
informacdes. Muitas destas ferramentas fazem uso de icones como o Compendium
LD e o LAMS que foram avaliados através de um questionario como descrito no
terceiro objetivo especifico. Pelas visfes dos pesquisadores na area do learning
design notou-se o grande papel que um icone possui em representar algo (um objeto
por exemplo) de forma clara e objetiva, pois conforme os achados durante as
pesquisas, o icone € a redu¢do minima e mais simples de representacdo de alguma
coisa.

Pelas informagbes obtidas em relagdo ao ambiente virtual HyperCal online,
percebe-se que ao ser utilizado por muitos professores do Departamento de Design e
Expressao Grafica da Universidade Federal do Rio Grande do Sul — (DEG) — UFRGS,
o HyperCal online € um ambiente promissor para a introducédo de novas ferramentas
de ensino. Entre estas ferramentas, cita-se a criacdo de cenarios de aprendizagem
através do learning design cuja proposta de criar um grupo de icones foi concluida.

Neste processo de persisténcia e amadurecimento que a pesquisa proporciona,
as analises dos icones do ambiente virtual HyperCal online feitas pelo pesquisador,
apontaram que o conceito do minimalismo, inicialmente utilizado para criar todos 0s
icones do HyperCal online apresentou ser um caminho interessante e promissor para
o desenvolvimento do grupo de icones.

J4 as andlises dos icones do Compendium LD e do LAMS a partir dos
resultados do primeiro questionario, mostraram que muitos icones sao familiares para
os respondentes em relacéo ao seu visual (forma e cor) e de que quase a metade dos

icones foram considerados concretos, porém em nenhuma das 5 categorias
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analisadas apresentaram uma unanimidade nas respostas. Isto apenas mostra que
realmente existe problemas nos icones destas ferramentas em termos de
representacdo de uma determinada funcao.

Antes de se projetar algo, a pesquisa e criacdo do grupo de icones para o
ambiente virtual HyperCal online mostrou o quéo importante foi hierarquizar os
requisitos de projeto para focar realmente no item mais importante entre muitos que
envolveram o desenvolvimento dos icones. Para alcancar os resultados atingidos no
exposto trabalho e a conclusdo do quarto objetivo especifico, os noves eventos de
aprendizagem de Gagné et al (2005) foram de total relevancia, pois através destes foi
possivel estabelecer as funcdes de cada icone criado. Ainda sobre os noves eventos
de aprendizagem, complementa-se afirmando que estes contribuiram de forma
significativa para o trabalho apresentado, pois serviram como ponto de partida para
criagdo de novas formas de aprendizagem baseada no learning design. Outro ponto
a se apontar é da importancia de se gerar muitas alternativas de esbocos para cada
icone, pois desta forma ndo se aprisiona a escolher a primeira alternativa gerada,
aumentando desta forma as chances de gerar algo significativo.

Embora o questionario consiga levantar muitas informagdes e atingir um
namero de respondentes em maior escalabilidade, neste trabalho constatou-se,
durante o desenvolvimento do grupo de icones, que o grupo focal feito com os
criadores do HyperCal online foi mais produtivo. Diferentemente do questionario
online, o grupo focal permitiu que o pesquisador tivesse um contato mais proximo com
0s usuarios do HyperCal online, pois os participantes além de discutirem os melhores
caminhos para desenvolver os icones, participaram ativamente em um processo de
design colaborativo. Isto apenas mostrou que as metodologias mistas utilizadas
durante o processo investigativo, envolvendo processos cientificos e projetuais
contribuiram para alcancar o objetivo geral deste trabalho. Em poucas palavras,
utilizar duas metodologias (uma cientifica e outra projetual) apenas mostraram que é
possivel trabalhar com ambas em sinergia. O uso de etapas projetuais de diversos
autores mostrou que nao existe uma metodologia pronta para qualquer tipo de projeto,
deve-se adaptar e criar uma metodologia projetual utilizando etapas de varios autores
gue possam ajudar na solucéo do problema.

Um detalhe observado durante o desenvolvimento dos icones, foi a importancia
de imprimir as variacdes de reducdes de cada icone para averiguar a legibilidade em

tamanhos reduzidos fora da tela do computador. Este processo permitiu constatar que
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detalhes cruciais de muitos icones acabam por se perderem quando reduzidos a
tamanhos muito pequenos, detalhes dificeis de se perceber através de uma tela de
computador.

Por fim, a simulagdo de criagdo de um cenario de aprendizagem utilizando os
icones desenvolvidos, mostrou que o conceito utilizado para o projeto, aliado a
separacao das funcdes por cores e pelas categorias mencionados por Neumann;
Oberhuemer; Derntl (2009) tornaram cada icone mais intuitivo e com melhor
percepcdo por parte dos professores em relacdo as funcbes que cada icone

representa.

6.1 APRENDIZADO COM O TRABALHO

Durante as etapas percorridas para se criar 0 grupo de icones, como
pesquisador, descobriu-se que o learning design tem um corpo de conhecimento
estabelecido e apesar de se conhecer algumas ferramentas digitais baseadas nesse
conhecimento, n&o se fazia ideia de que existissem muitas ferramentas criadas com
base nos seus conceitos. Outro detalhe aprendido durante este trabalho foi perceber
as diferencas entre os elementos da linguagem visual como signo, icone e simbolo
gue até o momento representavam pouca relevancia para o autor quando inseridos
dentro do contexto do learning design.

Em relacdo ao ambiente virtual HyperCal online, notou-se que é possivel criar
ferramentas Uteis e de grande ajuda através de pesquisas e dedicacdo como foi 0
caso do HyperCal online. Em questdes metodoldgicas, se aprendeu que uma boa
estratégia de metodologia e experiéncias passadas em participacdes em trabalhos de
pesquisa por voluntariado sé ajudaram a finalizar cada etapa da pesquisa com mais
seguranca.

Porém, percebeu-se durante a jornada de pesquisa a dificuldade de se
conseguir com que as pessoas se sintam engajadas e interessadas em participarem
de uma pesquisa académica que visa o melhoramento do ensino. Mas mesmo diante
das dificuldades de prosseguir com as investigacdes, o terceiro objetivo especifico foi
contemplado quando as informacdes relacionadas a percepcdo visual dos poucos
respondentes do primeiro questionario foram conseguidas. Através das etapas da
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metodologia projetual, se percebeu o quao importante é a participacdo do usuario final
durante a geracéo e refinamento das alternativas para que a proposta de solucao
consiga atingir todos os objetivos listados.

6.2 TRABALHOS FUTUROS

Percebe-se que o campo de pesquisa envolvendo o learning design possui
grandes potenciais de ampliacdo. Como contribuicdo e proposta de novas pesquisas,
sugere-se estudar como seria possivel representar atividades de aprendizagem de
forma a hierarquizar as etapas para uma melhor organizacao tendo como analogia as
formas representativas de éarvores de habilidades, como as usadas em jogos
baseados no estilo RPG (Rolling Play Game). Sugere-se esta aproximacdo do
learning design com os jogos estilo RPG, pois a maneira em que habilidades dos
personagens deste género de jogo sao gerenciadas na sua forma representacional
pode contribuir em novas formas de representacdo e montagem de atividades
baseadas em learning design.

Outra sugestdo que se deixa ao final deste trabalho seria a de utilizar os
conceitos de learning design aliados aos conceitos de jogos de RPG de mesa para
criar propostas de cenarios de aprendizagem que explorassem especificamente
competéncias. Para finalizar as sugestbes de trabalhos futuros, propdem-se a
avaliacdo da distancia semantica dos icones das ferramentas Compendium LD e
LAMS como um todo para comparar os resultados da anéalise com as informacdes
obtidas neste trabalho que frisou avaliar os icones das respectivas ferramentas

individualmente.
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Apéndice A — Parecer do Comité de Etica sobre o projeto

P UFRGS - PRO-REITORIA DE
© PESQUISA DA UNIVERSIDADE ‘G RBraml —
o P FEDERAL DO RIO GRANDE DO
- PARECER Ci STANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: PROJETO DE REPRESENTAGAO GRAFICA PARA A CRIAGAO DE CENARIOS DE
APRENDIZAGEM BASEADOS NO LEARNING DESIGN APLICADOS AOC AMBIENTE
VIRTUAL HYPERCAL ONLINE

Pesquisador: Régio Pierre da Silva

Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 96311418.0.0000.5347

Instituigido Proponente: UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 2.981,796

Apresentacdo do Projeto:

No projeto de pesquisa busca-se “realizar um estudo referente a utilizag@o de icones no campo do leamning
design na criagdo de cenarios de aprendizagem digitais. Learning design enfoca o “desenvolvimento de
ferramentas e métodos de design capazes de auxiliar o professor em suas atividades pedagogicas.” (...)
Entre as etapas da construgdo do conhecimento, o learning design se concentra no planejamento,
estruturagdo e sequenciamento das atividades gue compdem um cendrio de aprendizagem, agindo como
suporte para a construgdo de conhecimento. Tal fungdo exercida pelo learning design, € basicamente a de
gestora de processos de aprendizagem por meio de ferrameantas que auxiliem na descricdo das atividades.”
A pesquisa € o projeto de mestrado do aluno Diego Mergener, sob orientacdo do professor Régio Pierre da
Silva e “delimita-se na investigagdo de como promover uma maior percepgao visual do professor em relagdo
a icones utilizados em ferramentas de criagdo de cenarios de aprendizagem sobre a perspectiva da
plataforma HyperCal Online. (...) Esta plataforma educacional € online, dirigida para educacao a distancia,
cujo Sistema é baseado em bancos de dados utilizando linguagens como PHP, MYSQL e JavaScript. E
constituido por modulos de administragao, comunicagdo e conteddo, apresentando varios niveis de acesso
como: administradores, coordenadores, professores e alunos”

"A hipétese da pesquisa fundamenta-se na premissa de que um grupo de icones, apresentando
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Conbinuacdo do Pareoer: 2 981,796

uma coeréncia grafica visual, podem ser desenvolvidos com base no learning design, aliando-se a
conhecimentos do design grafico como coeréncia formal & contraste entre cores, para facilitar sua
identificagdo através de uma clareza grafica visual.”

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo principal € propor um grupo de icones para representar as atividades propostas pelos professores,
utilizando o learning design sendo aplicados no ambiente virtual HyperCal online.

Objetivos secundarios:

1. ldentificar e caracterizar as formas de representacdo de atividades de aprendizado em ferramentas
orientadas pelo learning design para criagdo de cenarios de aprendizagem;

2. Identificar as ferramentas digitais de criacdo de cenarios de aprendizagem baseadas no learning design,
que utilizam simbolos ou icones como forma de representar atividades de ensino;

3. Analisar a facilidade de identificacdo dos simbolos ou icones utilizados em ferramentas digitais ja
desenvolvidas baseadas no learning design, através de um questionario relacionado a percepgdo do
usuario;

4, Propor um conceito de linguagem visual de um grupo de icones para o ambiente virtual HyperCal online,
e avaliar a sua efetividade em relagao a percepgéo visual do usuario.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Os autores mencionam as medidas as serem tomadas para evitar riscos: 1) Ndo havera custos de
participagdo em nenhuma etapa da pesquisa; 2) Assegura-se o sigilo acerca da identidade do participante;
3) As informagdes obtidas por sua participagao servirdo exclusivamente para fins de pesquisa com
publicac¢do em relatorio e artigos relacionados, sendo armazenadas por cinco anos e, posteriormente,
destruidas; 4) A parficipagdo da pesquisa € facultativa, podendo-se retirar o consentimento ou desistir da
atividade quando desejado.

Como beneficios citam que o participante da presente pesquisa, tem o beneficio de contribuir diretamente
para o desenvolvimento do grupo de icones que posteriormente possam auxiliar os professores na
elaboragdo de atividades de aprendizado.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

O projeto de pesquisa esta fundamentado com referéncias da area de Design Instrucional e Learning

Design. A etapa em que ha contato com pessoas € a que se refere ao terceiro objetivo especifico: “analisar
a facilidade de identificacdo dos icones utilizados em ferramentas digitais ja
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Continuagao do Parecer; 2981788

desenvolvidas baseadas no learning design através da percepg¢do do usuario”

A andlise da percepcdo do usuério sera baseada na resposta a “um questionario digital, inicialmente
direcionado aos professores da PGDesign da UFRGS (Universidade Federal do Rio Grande do Sul) mais
especificamente aos professores pertencentes ao Departamento de Design e Expressao Grafica da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul - (DEG),” Os autores argumentam que estes professore "estao
familiarizados com a area do Design grafico, além de lecionarem disciplinas que envolvem o design visual,"
Estimam que haja 15 respondentes e preveem que estes professores sejam convidados via email, esta
informac&o esta no TCLE, solicita-se que seja esclarecida no corpo do projeto. O questiondrio “sera dividido
em trés partes, sendo a primeira com o objetivo de saber a opinido dos professores em relagio ao que 0s
icones em analise representam com base na sua percepgao visual. A segunda parte do questionario, sera
destinada a quantificar a distdncia semantica dos icones. A terceira avaliara com base na percepg¢do do
professor, qual das trés alternativas listadas de atividades o icone melhor representa. Esta Uitima etapa tem
um carater indutivo, pois na primeira parte do questionario, o professor pode responder liviemente o que o
icone representa.”

Consideracoes sobre os Termos de apresentagdo obrigatoria:

Apresenta parecer da Compesg-Arquitetura em arquivo em anexo.

Apresenta folha de rosto.

O projeto de pesquisa esta formatado como dissertagao de mestrado, o que gerou a solicitagao descrita a
sequir no item de pendéncias.

O questionario a ser aplicado consta de arquivo em anexo.

Conclusées ou Pendéncias e Lista de Inadequacgdes:
As pendéncias foram todas atendidas.

Consideragoes Finais a critério do CEP:
Aprovado.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagdo
Informagoes Basicas|PB_INFORMAGOES_BASICAS_DO_P | 10/10/2018 Aceito
do Projeto ROJETO_1204029.pdf 12:10:47
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QOutros Adendo_roteiro_seqg_quest.pdf 06/10/2018 | Diego Mergener Aceito
16:09:45

TCLE/Termosde |TERMO_DE_CONSENTIMENTO_LIVR | 06/10/2018 |Diego Mergener Aceito

Assentimento / E.pdf 16:04:53

Justificativa de

Auséncia

Projeto Detalhado / |Projeto_de_pesquisa.pdf 06/10/2018 | Diego Mergener Aceito

Brochura 16:03:35

Investigador

Folha de Rosto Regio_Pierre_Da_Silva.pdf 20/08/2018 |Diego Mergener Aceito
18:36:32

Parecer Anterior Parecer_Diego_Mergener.pdf 20/08/2018 |Diego Mergener Aceito
10:23:14

Situacao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacao da CONEP:
N3o

PORTO ALEGRE, 25 de Outubro de 2018

Assinado por:

MARIA DA GRACA CORSO DA MOTTA
(Coordenador(a))
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Apéndice B - Termo de consentimento livre e esclarecido questionario

2 $
PGDESIGN UFRGS

U F RG S Programa de Pos-Graduacho UNIVERSIDADE
Mestrado | Doutorade DO RIO ORANDE DO Sul.

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
ESCOLA DE ENGENHARIA
FACULDADE DE ARQUITETURA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DESIGN

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO QUESTIONARIO

Vocé esta convidado(a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa do
Programa de P6s-Graduagao em Design da UFRGS (PGDesign) intitulada “PROJETO
DE REPRESENTACAO GRAFICA PARA A CRIACAO DE CENARIOS DE
APRENDIZAGEM BASEADOS NO LEARNING DESIGN APLICADOS AO AMBIENTE
VIRTUAL HYPERCAL ONLINE”. A pesquisa esta sendo desenvolvida pelo Mestrando
Diego Mergener sob a orientacé@o do Prof. Dr. Régio Pierre da Silva. Vocé, participante
da pesquisa, sera convidado por meio de uma carta via e-mail. Justifica-se a
realizacdo desta pesquisa considerando a necessidade de propor um grupo de icones
como representacdo gréfica para auxilio na criacdo de cenarios de aprendizagem
digitais, auxiliado pelo learning design. Embora exista ferramentas baseadas nos
principios do learning design para ajudar na construcéo de cenarios de aprendizagem,
ainda ndo ha uma linguagem visual padrdo, que permita uma comunicagcdo mais
homogénea. Porém, prevalece entraves que obstruem a eficiéncia dos beneficios da
utilizacdo do learning design na educacgdo. O professor, como intermediador do
aprendizado entre os alunos, na medida do possivel, se apega a tecnologias que o

ajudam a promover uma pratica educacional mais produtiva. Neste panorama, através
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de uma linguagem visual, o learning design ndo somente pode continuar auxiliando o
professor em termos de gestdo de processos de aprendizagem, como também, pode
proporcionar maior interacao e troca de ideias entre os professores.

Como contribuicdo académica e social, espera-se que a execucgdo desta pesquisa,
possa ampliar os horizontes da utilizacdo do learning design através de uma
linguagem visual comum e que proporcione subsidios para o crescimento desta area
gue possui potencial para compartilhar conhecimento e experiéncias de ensino.

A sua participacdo na presente pesquisa, se dara na etapa de analise da percepcao
visual, etapa que corresponde a coleta de dados para gerar posteriormente diretrizes
de projeto de design. O tempo estimado para a sua participa¢cdo como voluntario nesta
etapa da pesquisa de coleta de informacdes sobre a sua percepc¢ao visual em relacéo
aos icones expostos para analise esta estimada em 10 minutos. O objetivo do
questionario, € analisar a facilidade de identificacdo dos icones utilizados nas
ferramentas digitais escolhidas para a analise através da sua percepcéo. Para isso,
pretende-se executar este questionario digital direcionado aos professores da UFRGS
(Universidade Federal do Rio Grande do Sul), mais especificamente aos professores
do Departamento de Design e Expressao Grafica (DEG).

O objetivo desta pesquisa, € manter o minimo de riscos possiveis provenientes de sua
participagdo. Para tal proposito, estdo previstas as seguintes medidas por parte do
pesquisador: 1) Nao havera custos de participacdo em nenhuma etapa da pesquisa;
2) Assegura-se o sigilo acerca da identidade do participante; 3) As informacdes
obtidas por sua participacdo servirdo exclusivamente para fins de pesquisa com
publicacdo em relatério e artigos relacionados, sendo armazenadas por cinco anos e,
posteriormente, destruidas; 4) A participacdo da pesquisa € facultativa, podendo-se
retirar o consentimento ou desistir da atividade quando desejado;

Vocé, participante da presente pesquisa, tem o beneficio de contribuir diretamente
para o desenvolvimento do grupo de icones que posteriormente possam auxiliar os
professores na elaboracao de atividades de aprendizado.

Lembrando que a sua recusa nao resultara em nenhum prejuizo em relacdo ao
pesquisador responsavel e sua instituicao.

Qualquer davida, vocé pode entrar em contato com 0s pesquisadores responsaveis e
com o Comité de Etica na Pesquisa (CEP/UFRGS) por meio dos contatos:

* Prof. Dr. Régio Pierre da Silva: e-mail (regio@ufrgs.br) e telefone (51) 3308-4258;
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* Mestrando Diego Mergener: e-mail (diego.phoenix@hotmail.com) e telefone (51)
992621070;

* CEP/UFRGS: e-mail (etica@propesq.ufrgs.br) e telefone (51) 3307-3738.

Eu, , abaixo assinado (a), concordo em

participar de forma voluntaria da atividade que integra a pesquisa: “PROJETO DE
REPRESENTAQAO GRAFICA PARA A CRIA(;AO DE CENARIOS DE APRENDIZAGEM
BASEADOS NO LEARNING DESIGN APLICADOS AO AMBIENTE VIRTUAL HYPERCAL
ONLINE”. Fui devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo pesquisador Diego
Mergener sobre esta atividade, assim como, os beneficios da minha participacéo. Foi

me garantido o direito de retirar meu consentimento a qualquer momento.


mailto:diego.phoenix@hotmail.com
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Apéndice C — Carta de convite para responder o questionario

2 $
PGDESIGN UFRGS

U F RG S Programa de Ps-Graduacho UNIVERSIDADE FEDERAL
Mestrade | Douterade DO RIO GRANDE DO SUL

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
ESCOLA DE ENGENHARIA
FACULDADE DE ARQUITETURA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DESIGN

Convite para participacdo em questionario

E com muita satisfacio que convidamos vocé para participar, como voluntario(a), da
pesquisa do Programa de Pdés-Graduacdo em Design da UFRGS (PGDesign)
intitulada “PROJETO DE REPRESENTACAO GRAFICA PARA A CRIACAO DE
CENARIOS DE APRENDIZAGEM BASEADOS NO LEARNING DESIGN APLICADOS
AO AMBIENTE VIRTUAL HYPERCAL ONLINE”. A pesquisa esta sendo desenvolvida
pelo Mestrando Diego Mergener sob a orientagéo do Prof. Dr. Régio Pierre da Silva. Em
anexo encontra-se o termo livre e esclarecido explicando os objetivos da pesquisa e
a importancia de sua participacdo em responder o questionario cujo link de acesso se
encontra em anexo. Desde ja agradecemos sua aten¢ao e sua colaboracéo em auxilio

ao projeto enunciado.
Atenciosamente,

Mestrando Diego Mergener: e-mail (diego.phoenix@hotmail.com) e telefone (51)
992621070;
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Apéndice D — Roteiro do questionario aplicado com os professores

Questionario Percepcao visual

*Obrigatorio

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
QUESTIONARIO

Vocé esta convidado(a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa do Programa de Pés-Graduacdo
em Design da UFRGS (PGDesign) intitulada “PROJETO DE REPRESENTACAO GRAFICA PARA A
CRIACAO DE CENARIOS DE APRENDIZAGEM BASEADOS NO LEARNING DESIGN APLICADOS
AO AMBIENTE VIRTUAL HYPERCAL ONLINE’’. A pesquisa esta sendo desenvolvida pelo
Mestrando Diego Mergener sob a orientacdo do Prof. Dr. Régio Pierre da Silva. Vocé, participante da
pesquisa, sera convidado por meio de uma carta via e-mail. Justifica-se a realizacdo desta pesquisa
considerando a necessidade de propor um grupo de icones que apresentem coeréncia grafico-visual
para representar as atividades propostas pelos professores, a partir do learning design, sendo
aplicados no ambiente virtual HyperCal online. Embora exista ferramentas baseadas nos principios
do learning design para ajudar na constru¢do de cenarios de aprendizagem, ainda ndo ha uma
linguagem visual padréo, que permita uma comunica¢do mais homogénea. Porém, prevalece entraves
que obstruem a eficiéncia dos beneficios da utilizagéo do learning design na educacéo. O professor,
como intermediador do aprendizado entre os alunos, na medida do possivel, se apega a tecnologias
que o ajudam a promover uma pratica educacional mais produtiva. Neste panorama, através de uma
linguagem visual, o learning design ndo somente pode continuar auxiliando o professor em termos de
gestdo de processos de aprendizagem, como também, pode proporcionar maior interacao e troca de
ideias entre os professores. Como contribuicdo académica e social, espera-se que a execucao desta
pesquisa, possa ampliar os horizontes da utilizagdo do learning design através de uma linguagem
visual comum e que proporcione subsidios para o crescimento desta area que possui potencial para
compartilhar conhecimento e experiéncias de ensino.

A sua participagdo na presente pesquisa, se dara na etapa de analise da percepgao visual, etapa que
corresponde a coleta de dados para gerar posteriormente diretrizes de projeto de design. O tempo
estimado para a sua participacdo como voluntario nesta etapa da pesquisa de coleta de informac6es
sobre a sua percepgdo visual em relacdo aos icones expostos para andlise esta estimada em 10
minutos. O objetivo do questionério, é analisar a facilidade de identificacdo dos icones utilizados nas
ferramentas digitais escolhidas para a analise através da sua percepcdo. Para isso, pretende-se
executar este questionério digital direcionado aos professores da UFRGS (Universidade Federal do
Rio Grande do Sul), mais especificamente aos professores do Departamento de Design e Expresséo
Gréfica (DEG).

O objetivo desta pesquisa, ¢ manter o minimo de riscos possiveis provenientes de sua participacao.
Para tal proposito, estdo previstas as seguintes medidas por parte do pesquisador: 1) Ndo havera
custos de participacdo em nenhuma etapa da pesquisa; 2) Assegura-se o sigilo acerca da identidade
do participante; 3) As informacdes obtidas por sua participacdo servirdo exclusivamente para fins de
pesquisa com publicacdo em relatdrio e artigos relacionados, sendo armazenadas por cinco anos e,
posteriormente, destruidas; 4) A participacdo da pesquisa é facultativa, podendo-se retirar o
consentimento ou desistir da atividade quando desejado;

Vocé, participante da presente pesquisa, tem o beneficio de contribuir diretamente para o
desenvolvimento do grupo de icones que posteriormente possam auxiliar os professores na
elaboracdo de atividades de aprendizado.

Lembrando que a sua recusa ndo resultard em nenhum prejuizo em relagdo ao pesquisador
responsavel e sua instituicdo.

Qualquer duvida, vocé pode entrar em contato com os pesquisadores responsaveis e com o Comité
de Etica na Pesquisa (CEP/UFRGS) por meio dos contatos:

« Prof. Dr. Régio Pierre da Silva: e-mail (regio@ufrgs.br) e telefone (51) 3308-4258;

» Mestrando Diego Mergener: e-mail (diego.phoenix@hotmail.com) e telefone (51) 992621070;

» CEP/UFRGS: e-mail (etica@propesq.ufrgs.br) e telefone (51) 3307-3738.

Eu, , abaixo assinado (a), concordo em participar de forma
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voluntaria da atividade que integra a pesquisa: “PROJETO DE REPRESENTACAO GRAFICA PARA
A CRIACAO DE CENARIOS DE APRENDIZAGEM BASEADOS NO LEARNING DESIGN
APLICADOS AO AMBIENTE VIRTUAL HYPERCAL ONLINE”. Fui devidamente informado(a) e
esclarecido(a) pelo pesquisador Diego Mergener sobre esta atividade, assim como, os beneficios da
minha participacdo. Foi me garantido o direito de retirar meu consentimento a qualquer momento.

L

Concordo

N&o concordo
Percepcao visual do participante

Para conhecimento dos participantes deste questionario, em
termos de aplicabilidade, os dados obtidos a partir deste,
serdo utilizados como diretrizes para propor um grupo de
icones, sendo aplicados posteriormente como uma ferramenta
grafical/visual para auxiliar na projetacao de cenarios de
aprendizagens, com base no learning design em um ambiente
virtual chamado HyperCal online (Sintema de comunicacéao e
distribuicdo de conteudo, baseado na web, que foi
desenvolvido e é utilizado pelo Departamento de Design e
Expresséo Gréafica da Universidade Federal do Rio Grande do
Sul — (DEG) — UFRGS).

Para dar inicio ao questionario, descreva brevemente o que
cada icone abaixo representa para vocé e qual seria a sua
funcao/acéo para representar alguma atividade de ensino de
acordo com sua percepcao.

A B C D E
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10. W *

11. X *

Percepcao visual em 5 categorias (concretude)

Em uma pesquisa envolvendo 239 simbolos, MCdougall;

Curry; Bruijn (1999) avaliaram a percepc¢ao visual de cada um,
levando em consideracao 5 categorias: concretude,
complexidade, familiaridade, significado e distancia semantica.
Nesta parte do questionario, essas 5 categorias seréo
aplicadas para analisar com base em sua percepcao os
mesmos icones anteriores.

1 - Concretude, se os icones retratam objetos, materiais ou
pessoas reais sédo considerados concretos (MCDOUGALL,;
CURRY; BRUJIN, 1999). Um exemplo disto € o simbolo de uma
coroa que representa a (coroa) em si e a familia real.

2 - Complexidade se define como a quantidade de detalhes ou
complexidade do icone (MCDOUGALL; CURRY; BRUJIN, 1999).
Um exemplo, pode-se mencionar o simbolo da magéa utilizada
como identidade visual pela empresa Apple. Esse simbolo é
considerado simples pois nao possui detalhes complexos em
sua forma.

3 - Familiaridade € definida como a frequéncia que 0s
participantes encontram o icone (MCDOUGALL; CURRY;
BRUJIN, 1999). Um exemplo disto pode-se utilizar o icone da
letra (f) utilizada pela empresa Facebook. Em termos de
frequéncia, este icone da letra (f) em caixa baixa é
frequentemente vista quando se menciona o assunto redes
sociais.

4 - Significado trata-se em avaliar o significado dos icones que
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os participantes percebem (MCDOUGALL; CURRY; BRUJIN,
1999). Para exemplificar, pode-se usar o simbolo do aplicativo
WhatsApp, pois o icone do telefone dentro de um baldo de
conversa (muito utilizado formas similares em histérias em
guadrinhos) para as pessoas que possuem contato com o
aplicativo ou pessoas que conhecem o (baldo) de conversa
deduzem que o App trata-se de conversar com outras pessoas.

5 - Distancia semantica trata-se da proximidade de cada icone
com seu significado, a relacao grafica e a funcao que
representa (MCDOUGALL; CURRY; BRUJIN, 1999). Um
exemplo é o simbolo da marca de energético RedBull, pois as
duas figuras dos touros utilizadas na identidade visual,

possuem uma proximidade semantica com o nome da marca
(touro vermelho) em relacédo ao estado grafico visual. Em
relacdo a sua funcao, de certa forma possui uma proximidade
semantica entre o icone dos touros com a funcéao do produto,
gue trata-se de dar energia ao usuario do energético da marca.

Analisando cada icone abaixo, marque na escala o indice que
para vocé o icone se encontra em cada uma das categorias.

CONCRETUDE
A B C D E
@ @ 9 & @
1 = Abstrato

5 = Concreto
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1 2 3 4 5

OO oo O

1 2 3 4 5

OO oo o

1 2 3 4 5

O OO o O

6. E
1 2 3 4 5
O O O O O
CONCRETUDE
F G H I J
- ® 6 @
1 = Abstrato

5 = Concreto
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OO oo O

9. H*
1 2 3 4 5
O O O O O
10. 1 *
1 2 3 4 5
O O O O O
CONCRETUDE
K L M N O
= e <
1 = Abstrato

5 = Concreto

36. K*
1 2 3 4 5
OO O O O
37.L*
1 2 3 4 5

O OO o O

38. M *

1 2 3 4 5

SR GNEGREGNG
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39. N *

1 2 3 4 5

OO oo O

40. 0
1 2 3 4 5
OO oo O

CONCRETUDE

P Q R S T

@ . » B -

1 = Abstrato
5 = Concreto

41. P *

1 2 3 4 5

O OO O O
42.Q*

1 2 3 4 5

OO oo O

43. R *

1 2 3 4 5
OO O O O

44. S *
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O OO OO

45 T *
1 2 3 4 5
O O O O O
CONCRETUDE
U V W X
= O J
1 = Abstrato

5 = Concreto

46U+
1 2 3 a4 s
OO oo O
47. v+
1 2 3 a4 s
O OO oo
48, W+
1 2 3 a4 s
OO oo O
49 X *
1 2 3 a4 s

O OO o O
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Percepcao visual em 5 categorias (Complexidade)

2 - Complexidade se define como a quantidade de detalhes ou
complexidade do icone (MCDOUGALL; CURRY; BRUJIN, 1999).
Um exemplo, pode-se mencionar o simbolo da macéa utilizada
como identidade visual pela empresa Apple. Esse simbolo é
considerado simples pois ndo possui detalhes complexos em
sua forma.

COMPLEXIDADE

9 @ 9 ® @

1 = Muito simples

5 = Muito complexo

50. A~

1 2 3 4 5
51.B*

1 2 3 4 5
52.C*
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53.D*

1 2 3 4 5

ORGNGRGNG

54. E
1 2 3 4 5

O OO OO

COMPLEXIDADE

- 0o e @

1 = Muito simples

5 = Muito complexo

55. F*

1 2 3 4 5

OO oo O

56. G *

1 2 3 4 5

O OO oo

57.H*

1 2 3 4 5
OO oo O

58. ' *
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O OO OO

COMPLEXIDADE

K L M N O

o :
= | ¢ <

1 = Muito simples

5 = Muito complexo

60. K *
1 2 3 4 5
OO O O O
61. L~
1 2 3 4 5

O OO o O

62. M *
1 2 3 4 5
O OO o O
63. N *
1 2 3 4 5

O OO OO

64. O

1 2 3 4 5

OO oo O
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COMPLEXIDADE

P Q R S T

1 = Muito simples

5 = Muito complexo

65. P+
1 2 3 a4 s
O OO OO

66.Q *

1 2 3 a4 s
O OO OO

67. R *

1 2 3 4 s
OO O O O
6.5+

1 2 3 a4 s
OO O O O

6. T+
1 2 3 a4 s

OO oo O
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COMPLEXIDADE

1 = Muito simples

5 = Muito complexo

70. U~

1 2 3 4 5
71.V*

1 2 3 4 5
72. W *

1 2 3 4 5
73. X *

Marcar apenas uma oval.

1 2 3 4 5

Percepcao visual em 5 categorias (Familiaridade)

3 - Familiaridade é definida como a frequéncia que os
participantes encontram o icone (MCDOUGALL; CURRY;
BRUJIN, 1999). Em termos de frequéncia, este icone da letra (f)
em caixa baixa é frequentemente vista quando se menciona o
assunto redes sociais.
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FAMILIARIDADE

@ @ 9 =

1 = Desconhecido

5 = Muito familiar

74 A+
1 2 3 a4 s
OO oo O

75.8 *

1 2 3 a4 s
O OO oo

76. C *

1 2 3 4 s
O OO oo
1 2 3 a4 s

O OO o O

78. E

1 2 3 4 5

OO oo O
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FAMILIARIDADE

- 2 e @

1 = Desconhecido

5 = Muito familiar

79 F*
1 2 3 a4 s
O OO oo

80. G *

1 2 3 a4 s
OO oo O

81 M+
1 2 3 a4 s
OO oo O
1 2 3 4 s

O OO OO
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FAMILIARIDADE

K L M N )

o .
= '- s 7

1 = Desconhecido

5 = Muito familiar

1 2 3 4 s
OO oo O
85. L *
1 2 3 a4 s
O OO o O
1 2 3 a4 s
O OO OO
87. N+
1 2 3 a4 s

OO oo O

88. O

1 2 3 4 5

OO OO O
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FAMILIARIDADE

P Q R S T

1 = Desconhecido

5 = Muito familiar

80. P *
1 2 3 a4 s
OO oo O

%0.Q*

1 2 3 a4 s

OO oo O
oL R+

1 2 3 a4 s

O OO oo

0. s+
1 2 3 a4 s
O OO oo

03. T+
1 2 3 4 s

OO oo O
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FAMILIARIDADE

1 = Desconhecido

5 = Muito familiar

94.U~*

1 2 3 4 5
95. V *

1 2 3 4 5
96. W *

1 2 3 4 5
97. X *

1 2 3 4 5

Percepcao visual em 5 categorias (Significado)

4 - Significado trata-se em avaliar o significado dos icones que
0s participantes percebem (MCDOUGALL; CURRY; BRUJIN,
1999). Para exemplificar, pode-se usar o simbolo do aplicativo
WhatsApp, pois o icone do telefone dentro de um baldo de
conversa (muito utilizado formas similares em histérias em
guadrinhos) para as pessoas que possuem contato com o
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aplicativo ou pessoas que conhecem o (baldo) de conversa
deduzem que o App trata-se de conversar com outras _pessoas.

SIGNIFICADO

1 = Sem sentido

5 =Com sentido

%8 A*
12 3 4 5
O O O O O
%. B *
12 3 4 s
O O O O O
100. C *
! 2 3 4 5
O O O O O
101 D *
12 3 4 5
O O O O O
102. E *
12 3 4 5
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SIGNIFICADO

F G

- ® @

1 = Sem sentido

5 =Com sentido

103, F *
1 2 3 4 s
OO oo O

104, G *

1 2 3 a4 s
OO oo O

105 H*

1 2 3 a4 s
OO oo O

107. 3

1 2 3 4 s

O OO OO
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SIGNIFICADO
K L M N O
=) e <

1 = Sem sentido

5=Com sentido

108. K *
1 2 3 4 5
OO o oo
1 2 3 4 5
O OO OO
110. M *
1 2 3 4 5
OO oo O
112. O *
1 2 3 4 5
OO oo O
SIGNIFICADO
P Q R S T
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1 = Sem sentido

5 = Com sentido

1 2 3 4 s
OO O O O
114, Q*

1 2 3 4 s
OO OO O
115 R+

1 2 3 4 s
SRGRG RGN
17, T

1 2 3 4 s
O OO OO
SIGNIFICADO

U v W X

5 £ O

—

1 = Sem sentido

5 = Com sentido

118. U~
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119. V *
120. W *

Percepcao visual em 5 categorias (Distancia semantica)

5 - Distancia semantica trata-se da proximidade de cada icone
com seu significado, a relacao grafica e a funcao que
representa (MCDOUGALL; CURRY; BRUJIN, 1999). Em relacéao
a sua funcao, de certa forma possui uma proximidade
semantica entre o icone dos touros com a funcéao do produto,
gue trata-se de dar energia ao usuario do energético da marca.

DISTANCIA SEMANTICA

9 9 9 © ¢

1 = Nao intimamente relacionado

5 = Muito fortemente relacionado

122. A~
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123. B *

124. C*
1 2 3 4 5
OGN GREGNG
126. E*
1 2 3 4 5

OO oo O

DISTANCIA SEMANTICA

F G H I J

- ® @ @

1 = Nao intimamente relacionado

5 = Muito fortemente relacionado

127. F*

129. H~*
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OO oo O

DISTANCIA SEMANTICA

K L M N )

-

1 = Nao intimamente relacionado

5 = Muito fortemente relacionado

132 K *
1 2 3 a4 s
OO o oo
1 2 3 a4 s
O OO oo

134 M+
1 2 3 a4 s
ORGNEGREGNG

136. 0 *

1 2 3 a4 s



-

DISTANCIA SEMANTICA

P Q R

@ o .

1 = Nao intimamente relacionado

5 = Muito fortemente relacionado

137. P *

139. R *

OO oo O

DISTANCIA SEMANTICA

U v W

i
O

147



1 = Nao intimamente relacionado

5 = Muito fortemente relacionado

142. U~

1 2 3 4 5
143. V *

1 2 3 4 5
144. W *

1 2 3 4 5

Percepcdao dos significados dos icones

Nesta Ultima etapa do questionario, entre as alternativas
citadas abaixo, qual descreve o significado de cada icone na
sua percepcdo em relagcao a representacao de atividades em
ambientes virtuais como o HyperCal Online?

@

146. *

Atividades

Ferramenta

Configuracao

Q@

147. *

Trabalho

Texto

Tarefa

148



148. *

000

000

150. *

000

151. *

000

152. *

000

Saida do aluno
Enviar trabalho

Baixaratividade

Atividades propostas
Lista

Exercicios

Atividades propostas
Opcao de ideias

Responder atividade

Acordo em equipes
Decisbes

Atividade em grupo

Pergunta
Atividade surpresa

Resposta desconhecida

149



153. *

000

000

155. *

000

156. *

000

157. *

000

Descricdo dasrespostas
Atividade de casa

Notas

Mapa mental
Atividade conjunta

Atividades diversas

Atividade individual
Aluno

Funcéo

Atividade
Pesquisa na Wikipidia

Escrita de textos

[[:j.

Votacao
Arquivamento de trabalho

Envio de atividade

150



158. *

160. *

161. *

162. *

Atividade individual
Atividade multipla escolha

Escrita de texto

Prova
Correcédo de atividades

Lista de tarefas

Pergunta
Questéo e respostas

Resposta inconscistente

Google maps
Atividade na Web

Compartilhamento de respostas

Discusséo entre alunos
Forum

Debate de atividade

151
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163. *

Enviar arquivo
Compatrtilhar atividade

Baixar atividade

Calendario
Entrega de atividade

Quadro de avisos

165. *

Postar imagens
Compartilhar recurso

Painel seméantico

A

166. *

Planilha
Atividade mista

Correcédo de atividade

167. *
Planilha de atividade
Caderno de notas

Anotacdes
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168. *

Questionamento de atividade
Espaco para discucéo

Bate papo

Atividade corrigida
Pesquisa

Caderno de notas

170. Na sua percepcdo, acha que faltou algum icone importante que possarepresentar uma
atividade ndo mencionada neste questionario e que vocé utiliza em sala de aula para
auxiliar natransmisséao das informacgdes para os alunos? Se sim, descreva a atividade
brevemente. *
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Apéndice H—- Moodboards para geracao de alternativas.
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.

-~
\| FEEDBACK/MONITORIA
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ARQUIVOS C =
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SERVICOS/EMAIL/AGENDA

»

HBB 5
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Apéndice | - Esbocos de geracao de alternativas dos icones.
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Apéndice J — Triagem das alternativas criadas para os icones.

icone

Funcao

Alunos

Parametros
1 - Platidlmente coerente
3« Intermeariamenta cosrente

5 - MUt coerente

Requisitos
J- Utizar elementos grafwos
condizentes com as fungoes de

cada lcone:

2 - Ulilizar forma € visual contextu
alizados na construcdo do icone;

3 - Usiir poucos elementas grificos
M COMPOoRICIn 00 kone,

A - Possuk aparéncia atrative,

o2
C
Ha
'
B3
-
B
8
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icone
o E o
o [ o
o & o
o [ o
o0

Funcao

Arquivos

Parametros
| - Parcialmants cowents
3~ Intermediaramente coerents

5« Muita coprente

Requisitos

1+ Ltilizar elementos graficos
condizentes com as fungoes do
tada kkone;

2 - Utikizar forma & visual contexty-
altradas na construcao do kone;

3 - Usar poucos ¢lementos grafdoy
Na compasicao do lcone

4~ Possulr apwméndcia atrativa
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icone

Funcao

Atividade de

suporte

Parametros
1 - Plotialmente coerente
3« Intermeariamenta coorents

5 - Mo coerente

Requisitos

1+ Dtilizar edementos graficos
condizontes com as fungdes oo
cada icone;

7 - Uthzar forma e visual contesty-
alkzados na cansinacio do kone;

3+ Usar poucos elementos graficos
na composicio do lcone:

4 - Possuir apardncie atrative
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Icone

Funcao

Direcao

Parametros
1 - Parcialnmenite coerente
A ¢ Intormedianamente coorents

5~ Madites cosrente

Requisitos
1= Utilizar elementos graficos
conddizentes com as fungdes de

cadda kone;

2 < Unilizar forms e visiss contexiy
alizados na construcdo do fcone,

3 - Usar poucos slementos grahoos
M3 CompasiCao do ikoneg;

4 - Possuir aparéncia atrative.
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icone

Fungao
Feedback/

monitoria

Parametros
1+ Pastialmente coerente
3 - Intemedisiameante cosenta

5 - Musto coermente

Requisitos
- Utz elementos grafcos
conazentes com as funoes de

cada lcone,

2 - Utilizae forma € visual contexti
alizados na construcsa do ikkonm

3 - Usar poucos slementos grificos
N3 COMpPOsicin (0 kone;

4 - Passur aparéncia atrativa,

i
o
i
8
B
i
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|Icone

Fungao

Grupo

Parametros
1+ Farciaimente coerente
3 - Inteomediadaments coerents

5« Mutto comente

Requisitos
1+ Utilizae elementos grancos
conedlzentes com as fungoes de

cada kcone;

2 - Lilizar forma @ visus context-
allzados na construgio do lcons,

1 - Usar poucos elementos grificos
3 COMPOSicas do icone;

4 - Possulr aparéncia atrativa.
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icone

Fungao

Lembranca

Parametros
1+ Pastialmente coerente
3 - Intemedisiameante cosenta

5 - Musto coermente

Requisitos
- Utz elementos grafcos
conazentes com as funoes de

cada lcone,

2 - Utilizae forma € visual contexti
alizados na construcsa do ikkonm

3 - Usar poucos slementos grificos
Na COmpPOosicio oo kKone;

4 - Passur aparéncia atrativa,

.
i
i
o
8
i
o
5
3
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leDne TOTAL
Icone

3

Fungao
Ligacao de

ideias

Parametros
| + Fariaimente coerente
3 - Inteomediatiamente cosrents

5« Muito coeente

Requisitos
1+ Utilizae edementos graficos
coredizentes com as fungoes de

cada lcone;

Z - Unifizar forma e visus context-
allzados na construgan do lcona,

1 - Usar poucos dementos grificos
s COMPOsivas do icone;

4 - Possulr aparéncia atrativa.
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icone

Fungao

Lista/

checkin

Parametros
1+ Pastialmente coerente
3 - Intemedisiameante cosenta

5 - Musto coermente

Requisitos
1 Ubizar elementos graficos
condentes com as fingoes de

cada lcone;

2 - Utilizae forma ¢ visual contaxtiu
alizados na construgdo do icone;

3 - Usar poucos edementos graficos
Na COMPOSICHo 50 kane;

4 - Passulr apaeéncla strative

o
o8
o8
o
o8
o
o
-
a8
i
8
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|Icone

Fungao
Pratica/

exercicio

Parametros
1+ Farciaimente coerente
3 - Inteomediadaments coerents

5« Mutto comente

Requisitos
I Utilizae elementos grahcos
condizentes com as fungdes de

cada lcone;

7 - Unilizar forma o visuad contextu
alizados na comtrucdo do lcone,

3 - Usa poucos eementos grahcos
e composicao do icong;

4 - Possulr aparéncls atrativa.
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icone

Fungao
Problema/

interrogacao

Parametros
1+ Pastialmente coerente
3 - Intemedisiameante cosenta

5 - Musto coermente

Requisitos
1+ Utillzar ementos grancos
condizentss com as fungoes de

cada icone;

2 - Utlhzar forma e visual contaoxty-
akzadas na construcao do kone,

3 - Usar poucos elementos graficos
i composigio do lcone,

4 - Possull aparéntia atrativa




185

Icone

Fungao

Professor

Parametros
| + Fariaimente coerente
3 - Inteomediatiamente cosrents

5« Muito coeente

Requisitos
1= Litilizar sdementos graficos
condizentes com as fungoes de

cacla dcone;

2 - Utllizar forma & visial contextu-
alizados na comstrugao do lcone

3 - Usar poucos elementos grancos
ra camposigda da icona

4 - Possulr apardnois atrativa




186

lD icone “quus.to} ke
Icone

H

Func¢ao

Servicos

Parametros

1 - Paetialments coerents
3 - Intermediainments cosrente

5 - Musto coevmnte

Requisitos

- UtiEzar elementos graficos
congzentas com as funoes de
ada fcone

2 - il zae forma 2 yisual contexty
alizados na construgso do icone;

3 - Usir poucos lernentos graficos
Na COMposican 4o kone:

4~ Possuir aparéncia strativa.
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Icone

Parametros
| < Parclaimente coerente
3 - Intermedintiaments cosrents

5= Muto cosunte

Requisitos
1= Utilizar elementos grancos
cond | rontes com as fungtes de

cada icone;

2 - Utilizar formia e visusad contextu
allzados na construgdo do lcona:

3 - s poucos slementos grancos
A Composicac do icone;

A - Possuir apardncia atrativa.




188

lD icone F‘gura ﬂpquﬁ"o § ke
Icone

Func¢ao
Verificacao/

avaliacao

Parametros
1 - Partiddments coerante
3 - Intermediainments cosrente

5 - Musto coevmnte

Requisitos
1+ Unilizar etementos grancos
condizentes com as fungoes de

cada icone;

2 - Utiizar forma & visual contexty.
AXZRC05 1A cansiracdo do Kone;

3 - Usar poucas elementos grafcos
N COmposiclo do icone

4 - Possuir apaénda atrativa

C
B
e
o8
e
o
o
a8
ua
8
8
i
3
3
B3
-8
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Apéndice L — Roteiro seguido do questionario de avaliagcdo das alternativas

Questionario avaliacao da proposta de icones

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
OUESTIONARIO

Vocé esta convidado(a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa do Programa de P6s-Graduagéao
em Design da UFRGS (PGDesign) intitulada “PROJETO DE REPRESENTACAO GRAFICA PARA A
CRIACAO DE CENARIOS DE APRENDIZAGEM BASEADOS NO LEARNING DESIGN APLICADOS
AO AMBIENTE VIRTUAL HYPERCAL ONLINE”. A pesquisa esta sendo desenvolvida pelo
Mestrando Diego Mergener sob a orientacdo do Prof. Dr. Régio Pierre da Silva. Vocé, participante da
pesquisa, sera convidado por meio de uma carta via e-mail. Justifica-se a realizac&o desta pesquisa
considerando a necessidade de propor um grupo de icones que apresentem coeréncia grafico-
visual para representar as atividades propostas pelos professores, a partir do learning design,
sendo aplicados no ambiente virtual HyperCal online. Embora exista ferramentas baseadas nos
principios do learning design para ajudar na construgdo de cenarios de aprendizagem, ainda nao
ha uma linguagem visual padrdo, que permita uma comunicagdo mais homogénea. Porém,
prevalece entraves que obstruem a eficiéncia dos beneficios da utilizacao do learning design na
educacao. O professor, como intermediador do aprendizado entre os alunos, na medida do possivel,
se apega a tecnologias que o ajudam a promover uma pratica educacional mais produtiva. Neste
panorama, através de uma linguagem visual, o learning design ndo somente pode continuar
auxiliando o professor em termos de gestdo de processos de aprendizagem, como também, pode
proporcionar maior interacao e troca de ideias entre os professores.

Como contribuicdo académica e social, espera-se que a execucao desta pesquisa, possa ampliar os
horizontes da utilizac&o do learning design através de uma linguagem visual comum e que
proporcione subsidios para o crescimento desta area que possui potencial para compartilhar
conhecimento e experiéncias de ensino.

A sua participacao na presente pesquisa, se daré na etapa de analise da percepg¢dao visual, etapa que
corresponde a coleta de dados para gerar posteriormente diretrizes de projeto de design. O tempo
estimado para a sua participacdo como voluntario nesta etapa da pesquisa de coleta de informacbes
sobre a sua percepcéo visual em relagao aos icones expostos para analise esta estimada em 10
minutos. O objetivo do questionario, € analisar a facilidade de identificacéo dos icones utilizados nas
ferramentas digitais escolhidas para a analise através da sua percepg¢ao. Para isso, pretende-se
executar este questionario digital direcionado aos professores da UFRGS (Universidade Federal do
Rio Grande do Sul), mais especificamente aos professores do Departamento de Design e Expressao
Gréfica (DEG).

O objetivo desta pesquisa, € manter o minimo de riscos possiveis provenientes de sua participacao.
Para tal propdsito, estéo previstas as seguintes medidas por parte do pesquisador: 1) Ndo havera
custos de participacdo em nenhuma etapa da pesquisa; 2) Assegura-se o sigilo acerca da identidade
do participante; 3) As informacdes obtidas por sua participacdo servirdo exclusivamente para fins de
pesquisa com publicacao em relatério e artigos relacionados, sendo armazenadas por cinco anos e,
posteriormente, destruidas; 4) A participacao da pesquisa é facultativa, podendo-se retirar o
consentimento ou desistir da atividade quando desejado;

Vocé, participante da presente pesquisa, tem o beneficio de contribuir diretamente para o
desenvolvimento do grupo de icones que posteriormente possam auxiliar os professores na
elaboracgéo de atividades de aprendizado.

Lembrando que a sua recusa nao resultara em nenhum prejuizo em relagéo ao pesquisador
responsavel e sua instituicao.

Qualquer davida, vocé pode entrar em contato com os pesquisadores responsaveis e com o Comité
de Etica na Pesquisa (CEP/UFRGS) por meio dos contatos:

* Prof. Dr. Régio Pierre da Silva: e-mail (regio@ufrgs.br) e telefone (51) 3308-4258;

» Mestrando Diego Mergener: e-mail (diego.phoenix@hotmail.com) e telefone (51) 992621070;



mailto:regio@ufrgs.br
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* CEP/UFRGS: e-mail (etica@propesq.ufrgs.br) e telefone (51) 3307-3738.

Eu, , abaixo assinado (a), concordo em patrticipar de forma
voluntaria da atividade que integra a pesquisa: “PROJETO DE REPRESENTACAO GRAFICA PARA
A CRIACAO DE CENARIOS DE APRENDIZAGEM BASEADOS NO LEARNING DESIGN
APLICADOS AO AMBIENTE VIRTUAL HYPERCAL ONLINE”. Fui devidamente informado(a) e
esclarecido(a) pelo pesquisador Diego Mergener sobre esta atividade, assim como, os beneficios da
minha participacdo. Foi me garantido o direito de retirar meu consentimento a qualquer momento.

1.*
Concordo

Nao concordo
Esclarecimentos

Objetivo do questionario

Para conhecimento dos participantes deste questionario, em termos de aplicabilidade, os dados
obtidos a partir deste, serdo utilizados para escolher as melhores alternativas de icones para
comporem um grupo de icones, sendo aplicados posteriormente como uma ferramenta gréafica/visual
para auxiliar na projetacdo de cenérios de aprendizagens, com base no learning design em um
ambiente virtual chamado HyperCal online (Sintema de comunicagéo e distribuicdo de conteldo,
baseado na web, que foi desenvolvido e é utilizado pelo Departamento de Design e Expressao
Gréfica da Universidade Federal do Rio Grande do Sul — (DEG) — UFRGS).

O que ja foi feito em relacdo aos icones

Foram desenhados entre 16 e 20 esbogos para cada uma das 15 propostas de funcdes definidas
para os icones, sendo que destes esbocos, se fez uma triagem preliminar reduzindo o niamero de
alternativas para 5.

O que vocé fara neste questionario

Apobs as duas questdes iniciais a seguir, das 5 alternativas apresentadas para cada fungéo
enunciada, vocé deve escolher apenas "UMA" gue melhor represente a funcéo especificada de
acordo com sua percepcao.

2. Vocé é professor? *
Sim
N&o

3. Ha&quanto tempo possui contato como o
ambiente virtual HyperCall online? *


mailto:etica@propesq.ufrgs.br
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Funcéo alunos
Descricdo: Representar os atores das atividades como alunos e aprendizes.

AT A5 A7 A9 A17

) () Z E 5 ‘
' \/ . \ L\\ (; l} | = |
= I A |99 ]| &4

|
T — |

2.Marque a alternativa correspondente afiguragque melhor representa afuncao alunos na
sua percepcao. *

Al
A5
A7
A9
Al7

00000

Funcéo arquivos
Descrigdo: Representar arquivos (como local para armazenamento de varios materiais).

B3 B7 B9 B10 B15

/_~ 3 i E L |\i§ |
’ | B "i ( {::-:I .
S —

3. Marque a alternativa correspondente afiguraque melhor representa a funcao arquivos na
sua percepgao *

B3
B7
B9
B10
B15

00000
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Funcao atividade de suporte

Descricdo: Representar atividades extras para auxiliar o aluno em uma ativiade especifica.

C1 c4 cs c8 C15

N
A4
s

4. Marque a alternativa correspondente afigura que melhor representa afuncao atividade de
suporte na sua percep¢ao *

Ci1
c4
C5
Cc8
C15
Funcéo diregcao/orientacéao

Descri¢do: Representar orientacdo caminhos para certificar-se que o aluno realmente aprendeu o
conteudo.

D1 D3 D7 D9 D16

2.Marque a alternativa correspondente afigura que melhor representa afuncao
direcdo/orientacdo na sua percepcéo *

D1
D3
D7
D9
D16



195

Funcéo feedback

Descricdo: Representar avaliagdo imediata, monitoria, orientagéo individual sobre suas préticas.

E6 E8 E16 E18 E20

, ‘;;

3. Marque a alternativa correspondente afiguraque melhor representa afungéo feedback na
sua percepgao *

E6

E8

E16

E18

E20

00000

Funcao grupo
Descricéo: Representar os atores como grupos de alunos em atividades em grupo.

F1 F3 F6 F10 F11

¢ 3 N\ ‘,‘F Ve P T P N ¥
‘ e Adl Y\ I 4 2F) %)

\Qﬂ

} \
p, - X

2.Marque a alternativa correspondente afiguraque melhor representaafuncao grupo na
sua percepgao *

F1
F3
F6
F10
F11

00000
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Funcéo lembranca

Descricdo: Representar o estimulo a lembrancga, revisdo dos contetudos.

G4 G6 G9 G11 G12

7% e e
| x |

3. Marque aalternativacorrespondente afiguraque melhor representaafuncéo lembranca
na sua percepg¢éo *

G4
G6
G9
G1l1
G12

00000

Funcao ligacao de ideias
Descricdo: Representar ligacdes de ideias, analogias em outros cenarios relacionados a atividade de
estudo.

H2 H3 H11 H12 H15

) Vs v . = X 4
/ D @ . R : ‘1 \-,d 1 !‘i\‘. / -
/ WS B 1 y

2.Marque a alternativa correspondente afiguraque melhor representa afuncéo ligacao de
ideias na sua percepcao *

H2
H3
H11
H12
H15

00000



Funcao lista/checkin/objetivos

Descrigdo: Representar os objetivos a serem atingidos de forma organizada.

I

15

peom—
—_—

L

OTEm

!

|
——

111

3. Marque aalternativa correspondente afiguraque melhor representa afuncao
lista/checkin/objetivos na sua percepgéo *

00000

Funcao pratica/exercicio

Descricdo: Representar a pratica dos alunos (exercicio) atividades de aprendizado.

J4

J5

J6

k"'
N

}'-.
! ’{\

’ll
|

NG

e

| —— e

4. Marque a alternativa correspondente afiguraque melhor representa afuncéo
préatica/exercicio na sua percepgao *

00000

J4
J5
J6
J8
J9

197
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Funcao problema/atrair atengéo

Descricdo: Representar a atividade (problema) para atrair atencao do aluno para uma atividade.

K2 K3 K4 K7 K9

~ , g ::-\\-':- ' (::\\.'\ p—
A 7, | T e v
(G (f (] LS g
0 L0 ) L Sl

2.Marque a alternativa correspondente afiguraque melhor representa afuncao
problema/atrair aten¢&o na sua percepgao *

K2
K3
K4
K7
K9

00000

Funcéo professor
Descricdo: Representar os atores como professores e tutores.

L3 L7 L15 L18 L19

:_'::’ 7 ' D) 557 2 / ,A »\ J o *» —

NG A { Y ol
d r Z /\ o /'/.o \ 4

——— & A Y
! s

3. Marque aalternativacorrespondente afiguraque melhor representaafuncgéo professor
nasua percepgao *

L3
L7
L15
L18
L19

00000



Funcéo servigos

Descrigdo: Representar servigos de apoio em geral como e-mail ou agenda.

M1

M2

M4

M6

199

| N\

-

=
7

!
l

o
(f X

“‘ S/\_/;',h_n :
- f\ 1

I\\‘

S

( 1/‘

S

|

L‘z

e’ e

2.Marque a alternativa correspondente afiguraque melhor representa afungéo servigcos na
sua percepcgao *

00000

M1
M2
M4
M6
M8

Funcdao texto/conteudo
Descricdo: Representar arquivos de textos que ajudam na retencdo do conhecimento.

N1

N2

N3

N6

N11

r"_'_L

1=
L= (

3. Marque a alternativa correspondente afigura que melhor representa afungéo
texto/contelido na sua percepcgao *

00000

N1
N2
N3
N6

N11



Funcéo verificagcdo/avaliacao
Descri¢do: Representar avaliacdo do processo do aluno baseada nos objetivos.

05

06

O11

012

O1

| j
| B/

!

E;:.‘ (‘;‘./
"

——— |

p=]
8

4 _JO

."”“"‘{’)

—

iy -
{ A

;D

2.Marque a alternativa correspondente afigura que melhor representa afuncéo
verificagcdo/avaliagdo na sua percepcéao *

00000

01
05
06
Oo11
012
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Apéndice M - Roteiro seguido para o grupo focal com os criadores do
HyperCal online

HyperCAL

Gerenciador de Objetos de Aprendizagem

PROJETO DE REPRESENTACAO GRAFICA PARA A CRIACAO DE CENA-
RIOS DE APRENDIZAGEM BASEADOS NO LEARNING DESIGN APLICA-
DOS AO AMBIENTE VIRTUAL HYPERCAL ONLINE

MESTRADO

DIEGO MERGENER

201
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Entre as figuras abaixo, marque um “X" na imagem
qgue melhor representa a funcao enunciada para
VOCé.

FUNCAO: Alunos

DESCRICAQ: Representar os atores como alunos e
aprendizes.

Al A5
\ v‘\‘_:/‘\'.
A7 A9 A17
' .»“t N 7 1 ) | ,_;’.,fw;‘\




Entre as figuras abaixo, marque um “X"” na imagem
gue melhor representa a funcao enunciada para
VOCé.

FUNCAOQ: Arquivos

DESCRICAOQ: Representar arquivos (como local para
armazenamento de varios materiais).

B3 B7

B9 B10 B15

203
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Entre as figuras abaixo, marque um “X" na imagem
que melhor representa a funcao enunciada para
VOCE.

FUNCAO: Atividade de

SUI’)()I‘(C

DESCRICAOQ: Representar atividades extras para auxi-
liar o aluno em uma atividade especifica.

C1 C4

C5 C8 C15




Entre as figuras abaixo, marque um“X” na imagem
qgue melhor representa a funcao enunciada para
VOCE.

FUNCAOQO: Direcao/orientacio

DESCRICAO: Representar orientacao, caminhos para certifi-
car-se que o aluno realmente aprendeu o conteudo.

D1 D3

D7 D9 D16

205
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Entre as figuras abaixo, marque um“X” na imagem
que melhor representa a funcao enunciada para
VOCE.

FUNCAO: Feedback

DESCRICAO: Representar avaliacao imediata, monito-
ria, orientacao individual sobre suas praticas.

E6 E8
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Entre as figuras abaixo, marque um “X” na imagem
gue melhor representa a funcao enunciada para
VOCE.

FUNCAO: Grupo

DESCRICAO: Representar os atores como grupos de
alunos em atividade em grupo.

F6 F10 F11




Entre as figuras abaixo, marque um “X” na imagem
gue melhor representa a funcao enunciada para
VOCE.

FUNCAO: Lembranca

DESCRICAO: Representar o estimulo da lembranca,
revisao dos conteudos.

G9 G11 G12

208



Entre as figuras abaixo, marque um“X” na imagem
que melhor representa a funcao enunciada para
VOCE.

FUNCAO: Ligacio de
ideias

DESCRICAQ: Representar ligacées de ideias, analogias
entre outros cenarios relacionados ao conteudo.

209
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Entre as figuras abaixo, marque um“X” na imagem
qgue melhor representa a funcao enunciada para

VOCE.

FUNCAO: Lista/checkin/

objetivos

DESCRICAO: Representar os objetivos a serem atingi-
dos de forma organizada.

1 15

| Ao | 5

V= D
19 111 114
_;:\:/’ —— h.r '.‘: ——
g L1
e — . =

—_— e :/l
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Entre as figuras abaixo, marque um “X" na imagem
que melhor representa a funcao enunciada para
VOCé.

FUNCAO: Pratica/exercicio

DESCRICAOQ: Representar a pratica dos alunos (exerci-
cio) atividades de aprendizado.

J6 J8 J9

S T




212

Entre as figuras abaixo, marque um“X" na imagem
gue melhor representa a funcao enunciada para
VOCE.

FUNCAOQ: Problema/a-

trair atencao

DESCRICAOQ: Representar atividade (problema) para
atrair a atencao do aluno para uma atividade.

K2 K3
0
K4 K7 K9
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Entre as figuras abaixo, marque um“X” na imagem
que melhor representa a funcao enunciada para
VOCE.

FUNCAO: Professor

DESCRICAO: Representar os atores como professores

e tutores.
L3 L7
L15 L18 L19
== / 2 B ! ““\_.!I
- [\ ) . j
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Entre as figuras abaixo, marque um “X" na imagem
que melhor representa a funcao enunciada para
VOCE.

FUNCAO: Servicos

DESCRICAQ: Representar servicos de apoio em geral
como e-mails ou agenda.

M1 M2

......




Entre as figuras abaixo, marque um “X” na imagem
que melhor representa a funcao enunciada para
VOCE.

FUNCAOQ: Texto/contetudo

DESCRICAOQ: Representar arquivos de textos que
ajudam na retencao do conhecimento.
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Entre as figuras abaixo, marque um“X” na imagem
que melhor representa a funcao enunciada para
VOCE.

FUNCAO: Verificacio/

avaliacao

DESCRICAOQ: Representar avaliacdo do processo do
aluno baseada nos objetivos.

06 O11 012
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Apéndice N — Manual de uso do grupo de icones criados

yl Gerenciador de Objetos de Aprendizagem

MANUAL DE USO DO GRUPO DE ICONES PARA CRIACAO DE CENA-
RIOS DE APRENDIZAGEM BASEADOS NO LEARNING DESIGN APLICA-
DOS AO AMBIENTE VIRTUAL HYPERCAL ONLINE

wiges < \D



APRESENTACAO

Este manual de uso, refere-se ao
grupo de icones gerados como
resultado do trabalho de disser-
tagio de mestrado de Diego
Mergener sobre orientagao do
Prof. Dr. Régio Pierre da Silva. O
objetivo do trabalho foi propor
um grupo de icones como
representacdo grafica baseados
no learning design, aliado aos
conceitos do design grafico
como: coeréncia formal e con-
traste de cor para representar
as atividades propostas pelos
professores, sendo aplicados no
ambiente  virtwal HyperCal
online. O grupo de icones
desenvolvidos foi batizado com
o nome de “Menos é Mais" em
analogia ao conceito de design
utilizado no projeto que é o
minimalismo.

Em termos de aplicabilidade,
este grupo de icones, foi proje-
tado para ser utilizado como
uma ferramenta grafica/visual
para auxiliar na projetagao de
cenarios de aprendizagens, com
base no learning design no am-
biente virtual HyperCal online
(Sistema de comunicagio e
distribui¢do de conteudo, basea-
do na web. Este ambiente, foi
desenvolvido e é utilizado pelo
Departamento de Design e
Expressao Grafica da Universi-
dade Federal do Rio Grande do
Sul = (DEG) — UFRGS). Ainda
sobre a aplicabilidade do grupo
de icones, estes serao utilizados
como parte do trabalho de pes-
quisa de doutorado de Fernan-
do Batista Bruno.
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Os icones

ATORES

UEEE

Aluno Grupo Professor

ATIVIDADES DE APRENDIZAGEM

Ligagio Avaliagao Pritica Texto Objetivos Problema
de idelas

RECURSOS DE APRENDIZAGEM

gece

Orientagio  Atividade Feedback  Lembranca
suporte

SUPORTE DE APRENDIZAGEM

¥ 3 )
and
&, s
b ¢
\‘ Lol
>
. Y L2
s/

Servigos Arquivos

0665
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Construcao dos icones

// §k
PN \
(
R )
A\ |
A | 4% [/
{ \ (1)
AN NP
J Y/,
\\\ ,/7

Todos os icones foram criados dentro de uma malha construtiva em que cada qua-
drado possui 5 X 5 mm. Esta malha construtiva ajudou a manter a coeréncia
formal entre os |5 icones criados além de proporcionar maior controle espacial
do icone dentro da moldura.



Cores dos icones

Cor BO2E33

R=176

G=4s CeRXM=NLY =LK =0%

CoMXM=MLY =X K=0%

R=21%
G=114
=57

C=2XM=TIRY=85% K=0%

O grupo de icones criados foi desenvolvido
para ser utilizado dentro do ambiente virtu-
al HyperCal online. Por este motivo, as
cores utilizadas nos icones baseiam-se nas
cores existentes na identidade visual do
HyperCal online sendo elas: o vermelho, o
laranja, o amarelo, o rosa, o verde e o azul.

Cor EDCOMO
R=237

G=192
Bw54

Cor AFBACE

C=4XM=JI%Y=80%K=0%

R=79
G=138
B =200

Cor 7TBAS3B

C=BSAM=IBUY =K =0%

R=123
G=165
B=159

C=TIRM=3XY=9BXK=0%
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Descricao dos icones

ATORES

Funcao alunos: representar os atores como
alunos e aprendizes.

O

Funcao grupo: Representar os atores como
= grupos de alunos em atividade em grupo.

Funcao Professor: Representar os atores como
professores e tutores.

b3



Atividades de aprendizagem

(I i I 0 I -

Funcao ligacao de ideias: representar ligagoes de
ideias, analogias entre outros cenarios relacionados
ao conteudo.

Funcao avaliacao: representar avaliacao do processo
do aluno baseada nos objetivos.

Funcao pratica: representar a pratica dos alunos
(exercicio) atividades de aprendizado.

Funcao texto: representar arquivos de textos que
ajudam na retencao do conhecimento.

Funcao objetivos: representar os objetivos a serem
atingidos de forma organizada.

Funcao problema: representar atividade (problema)
para atrair a atencao do aluno para uma atividade.
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Recursos de aprendizagem

Funcao orientacao: representar orientacao, caminhos
para certificar-se que o aluno realmente aprendeu o
contetdo.

Funcao atividade suporte: representar atividades extras
para auxiliar o aluno em uma atividade especifica.

Funcao feedback: representar avaliacao imediata,
monitoria, orientacao individual sobre suas praticas.

Funcao lembranca: representar o estimulo da lem-
branca, revisao dos conteudos.
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Suporte de aprendizagem

Funcao servigos: representar servicos de apoio em
geral como e-mails ou agenda.

Fungao arquivos: representar arquivos (como local para
armazenamento de varios materiais).
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Testes de reducoes

22,5mm
16,9 mm

11.2mm T
Milimetros 56 mm T
00U
.00

Pixels wt x l l

32 px
48 px 64 px

Para verificar a legibilidade de cada icone em tamanhos reduzidos, usou-se como
medida minima para avaliagdo |16 px (pixels) correspondente a 5,6 mm. Para todos os
icones criados, a boa legibilidade visual situa-se na medida minima de 32 px, pois
menor que este valor, os elementos que compoem cada icone acabam nao aparecendo.



