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RESUMO

O objetivo deste trabalho é analisar as estratégias para o desenvolvimento de um ambiente
virtual de aprendizagem - AVA’s, conceituando design instrucional ou educacional, como um
processo de concepcao de projetos em EaD, explicitados nos materiais didaticos, utilizagdo de
midias, tecnologias e nos sistemas tutorias de apoio ao aluno, especialmente construidos para
otimizar a aprendizagem de determinadas informagdes em contextos diversos. Seré analisado
e avaliado o design grafico em ambientes digitais educacionais que caracterizam o emprego
da hipermidia, tais como o video, internet, hipertextos, audiovisual e os materiais didaticos
on-line. As estratégias terdo como base o Curso de Especializacdo em Metodologias para a
Educacéo a Distancia — MEAD oferecido pela UNISUL VIRTUAL.

Palavras-chave: Ambientes Virtuais de Aprendizagem, Educacdo a Distancia, Design Grafico e
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INTRODUCAO

O processo educacional vem tomando diferentes formas em seu modo de disseminar o
conhecimento. As formas tradicionais de educagdo, cada vez mais vdo sendo substituidas em
funcdo das novas tecnologias, onde se apresenta a relagcdo aluno-professor no processo de
aprendizagem como um novo paradigma educacional. Assim a educacdo a distancia (EaD)
propde uma aprendizagem aberta e continua que possibilita através de diversos meios de
comunicagdo e midias interativas uma via inovadora de absor¢do do conhecimento. Segundo
Filho e Machado (2006) um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) é uma tecnologia
educacional que pode ser avaliada sob diferentes aspectos que irdo orientar diferentes
julgamentos. Para se avaliar diferentes ambientes devem ser levados em conta os paradigmas
pedagogicos e ergondmicos que garantem a adequacao e a qualidade do processo educacional.
Estes paradigmas metodolégicos conferem abordagens quantitativas e qualitativas de analises
do processo.

O design de AVAs deve acompanhar o fluxo das informagdes nas diferentes etapas de
construcdo da aprendizagem. As etapas que seguem todo planejamento em torno de um curso
a distancia € um fator fundamental que determina a qualidade deste curso, identificando
problemas e solucbes na andlise das estratégias pedagdgicas. Para se produzir materiais
didaticos on-line especificos para EAD € preciso primeiro identificar as caracteristicas e 0s
perfis dos alunos e professores que irdo utilizar esse material, pensando nas estratégias
utilizadas, o design e as etapas de criacdo, desenvolvimento e implementagédo, levando em
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conta aspectos ergondmicos cognitivos e organizacionais decisivos as situacdes de ensino-
aprendizagem. Para Nascimento, o design da interface de um produto multimidia deve ser
consistente e agradavel do ponto de vista estético, a fim de orientar e ganhar a atencdo do
estudante. As primeiras impressdes tém uma grande influéncia na atitude de uma pessoa em
relacdo a um objeto ou situacdo. Se vocé puder estimular a curiosidade de um aluno durante
0s primeiros minutos de uma atividade, mais chances vocé tera de ter um aluno motivado a se
engajar no estudo de determinado modulo.

A informacdo apresentada na pégina deve ser organizada de forma a facilitar a sua
visualizagdo e interpretacdo correta. O propdsito do design da pagina de um mddulo
educacional ndo é sé apresentar a informacdo, mas também ajudar o estudante no seu
processo de aprendizagem. O modelo de ensino a distancia proposto pela Unisul Virtual tem
entre seus principais resultados um alto indice de satisfacdo entre os alunos e um pequeno
percentual de evasdo. Uma das caracteristicas do modelo é o seu baixo custo de
implementacdo, uma vez que esta baseado em exceléncia metodoldgica e na qualificacdo dos
técnicos e professores envolvidos.

FUNDAMENTACAO TEORICA E DISCUSSAO

“Quando uma pessoa, uma coletividade, um ato, uma informacéo de virtualizam, eles se tornam “néo-
presentes”, se desterritorializam. Uma espécie de desengate os separa do espaco fisico ou geografico
ordinarios e de temporalidade do relégio e do calendario. (LEVY; Pierre 1996)”

Os ambientes virtuais de aprendizagem “sdo cenarios que envolvem interfaces instrucionais
para a interacdo de aprendizes. Incluem ferramentas para atuacdo autdbnoma e automonitorada,
oferecendo recursos para aprendizagem coletiva e individual” (VIEIRA & LUCIANO, 1995
apud FLORES, GAMEZ, 2005, p. 103).

O design deve acompanhar o fluxo das informacdes nas diferentes etapas de construcdo da
aprendizagem. As etapas de todo planejamento em torno de um curso a distancia € um dos
fatores fundamentais que determinam sua qualidade, identificando problemas e solugdes na
analise das estratégias pedagogicas. Segundo Sartori e Roesler (2006), a utilizagdo de
estratégias de ensino proprias, entre elas o uso de imagens como elemento pedagdgico, traz a
necessidade de discutir o design grafico e o design instrucional dos materiais didaticos. No
caso desse trabalho, a discussdo esta pautada no design grafico dos ambientes virtuais de
aprendizagem, e esses, precisam estar em consonancia com o desenho pedagoégico do curso
para possibilitar a interpretacdo dos elementos que o compde a partir da experiéncia do aluno.
Para Nascimento (2006), o design da interface de um produto multimidia deve ser consistente
e agradavel do ponto de vista estético, a fim de orientar e ganhar a atencdo do estudante. As
primeiras impressdes tém uma grande influéncia na atitude de uma pessoa em relagédo a um
objeto ou situacdo. Se vocé puder estimular a curiosidade de um aluno durante os primeiros
minutos de uma atividade, mais chances vocé tera de ter um aluno motivado a se engajar no
estudo de determinado mddulo.

O ambiente da Unisul Virtual da P6s-Graduacgdo no Curso de Especializacdo em Metodologia
da Educacdo a Distancia — MEAD, no ano de 2005 e 2006, segundo observagdo vivenciada é
um Ambiente WEB que possui parametros metodoldgicos adequados ao planejamento,
design, producéo, gestdo e avaliacdo de um curso EAD. Os resultados apresentados sobre o
modelo de ensino a distancia desenvolvido pela UNISUL demonstram um alto indice de
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satisfacdo dos alunos e um pequeno percentual de evasdo. Segundo informacdes da diretora
adjunta, uma das caracteristicas do modelo é o seu baixo custo de implementacdo, ele esta
baseado em exceléncia metodoldgica e na qualificacdo dos técnicos e professores envolvidos.

USABILIDADE PARA INTERFACES GRAFICAS

As novas midias e tecnologias estdo dominando o modo de ver e pensar 0 mundo
contemporaneo. E ndo poderia ser diferente no &mbito da educagéo. Percebe-se que cada vez
mais, a absor¢do do conhecimento se faz pertinente através da Internet, do video, software,
jogos eletrbnicos e muitas outras midias existentes no mercado de tecnologias. Observa-se
entdo uma demanda cada vez mais direcionada para o design da informacdo e para a
organizacgdo de dados. Apesar das novas tecnologias oferecerem cada vez mais recursos para a
aprendizagem, o mau planejamento na apresentagdo de um material multimidia pode causar
desorientacdo do usudrio e mesmo desmotiva-lo a se engajar na atividade proposta
(NASCIMENTO, p.1, 2006).

Ao considerar ambientes virtuais em Educagdo a Distancia, percebe-se que a interagdo entre
usuario e interface € crucial no processo de aprendizagem. Procurar compreender 0s critérios
de usabilidade para utilizagdo de interfaces gréficas e os diversos focos que a usabilidade
pode abranger, sdo aspectos que devem ser levados em consideracdo & pesquisa, pois
considera o grau de aceitacdo do usuario com o sistema e 0s aspectos que venham ser 0S
facilitadores no processo de ensino-aprendizagem. A interface diz respeito a superficie de
contato do objeto, do sistema que ira interagir com o usuério. E através dela que vocé interage
em um ambiente virtual de aprendizagem (LOCH, 2006).

Para Pinheiro, a educacdo a distancia traz uma série de beneficios para o processo de ensino-
aprendizagem, traz também maleficios; junto com os programas de EAD que tém
compromisso com a educacgédo e sdo feitos com planejamento e equipe adequados, existirdo
também os programas feitos apenas visando o lucro sem ter compromisso com o aluno, que se
utiliza de materiais que ndo sdo adequados e que ndo foram produzidos para esse fim. A
utilizacdo de maltiplos formatos de informacéo (simulagfes, imagens estaticas, textos, som,
animac0es, videos) desempenha um papel importante na aquisi¢do do conhecimento quando
bem utilizados.

Para se produzir materiais para EAD ¢é preciso primeiro identificar as caracteristicas e perfis
dos alunos e professores que irdo utilizar esse material, pensando nas estratégias do design e
nas etapas de criacdo, desenvolvimento e implementacdo, levando em conta aspectos
ergondmicos cognitivos e organizacionais decisivos as situagdes de ensino-aprendizagem.
Avaliar o design e desenvolvimento de multimidia educativa como parte do processo de
aprendizagem é um critério importante de usabilidade para interfaces graficas e do projeto
visual.

Nesse sentido, 0s aspectos visuais apresentados se constituem como fatores importantes para
uma melhor relacdo entre o aluno e o ambiente de EAD, que, ao possuir uma interface
visualmente agradavel, com informagdes e elementos visuais bem dispostos e agrupados, de
facil localizacdo, reconhecimento e recordacao, favorece a motivacdo do aluno corroborando
com sua aprendizagem. ANDRADE APUD LOCH, p. 122, 2006) Pensando de que maneira é
possivel desenvolver e avaliar ambientes virtuais, entende-se o planejamento como um
processo educacional direcionado para os critérios de design e usabilidade. Partindo desta
idéia pairam perguntas que merecem atengdo. Quais sdo os fatores que determinam as etapas
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do planejamento dos ambientes virtuais de aprendizagem? Existem modelos adequados a
segmentos especificos? O que deve ser levado em consideracdo ao se avaliar a qualidade de
um modelo de ambiente virtual de aprendizagem? Quais 0s aspectos que devem ser levados
em consideracdo ao se implementar um curso de EAD ? Como avaliar o conhecimento e
desenvolver habilidades e competéncias que contribuam na formagdo adequada ao aluno?
Entender questdes de usabilidade envolvidas em um ambiente virtual nos ajuda a
compreender a “légica” de seu funcionamento. Um dos maiores desafios dentro deste
contexto € estabelecer formas e critérios de avaliacdo que envolve todo processo de ensino-
aprendizagem de maneira mais abrangente lavando em consideracdo os aspectos visuais que
ndo podem ser considerados fatores de distragdo ou de sobrecarga cognitiva.

ESTRATEGIAS PARA DESENVOLVIMENTO DE AVAs

Atualmente existem muitos modelos de design educacional que tipicamente descrevem 0s
objetivos em condi¢des mensuraveis e a classificacdo de tipo aprendizagem, especificando
atividades de aprendizagem e o desenho da midia a ser utilizada. Alguns autores apresentam
também outro elemento, a implementacédo, principalmente se 0 ambiente que sera trabalhado
envolve a disseminacdo ampla dos produtos ou servigos educacionais. Para uma proposta
como a de criacdo de ambientes virtuais de aprendizagem, onde pessoas possam gerar
aprendizagem, ha a necessidade de readequacdo e utilizacdo de ferramentas de colaboragéo ou
mesmo de criagdo de novos ambientes que privilegiem a comunicacdo, autonomia,
criatividade e compartilhamento de conhecimento entre os atores do processo de
aprendizagem (MARTINS, 2002).

Andrade, Beiler e Wagner (2001) descrevem que 0 processo de desenvolvimento de um
ambiente de EAD é muito mais do que traduzir aulas presenciais para um ambiente Web. O
desenvolvimento de um ambiente para suporte ao processo de aprendizagem (ambiente de
aprendizagem) que utiliza as tecnologias de informagdo e comunicacdo pressupde um
cuidadoso planejamento. A topologia deste ambiente é dada por uma rede de articulagGes de
estratégias e taticas pedagogicas, as quais sao definidas a partir dos objetivos e pressupostos
pedagdgicos. Para os autores, a modelagem proposta € constituida pelo design educativo e
pelo design computacional do ambiente de aprendizagem. Esta deve ser desenvolvida por
uma equipe interdisciplinar constituida por profissionais com vasta experiéncia sobre o uso de
tecnologias educacionais, especialistas do dominio em estudo e implementada por
especialistas em computacdo com conhecimento sedimentado em redes de computadores e
hipermidia.

Concebemos a hipermidia como uma linguagem hibrida, formada através da jungdo do
hipertexto com diversas linguagens (texto, sons, imagens, video, animag&o etc.), um hibrido
de linguagens multimidias em arquiteturas hipertextuais, gerando uma nova linguagem, com
diversas caracteristicas proprias como o hibridismo, interatividade, n&o-linearidade,
metamorfose, potencialidade, entre outras. (Disponivel em:
http://www.nahipermidia.com.br/blog/?p=24 disponivel em 25/09/2006). Para Pinheiro
(2002), apesar de todas as vantagens mostradas pela educacdo on-line o caminho a ser
percorrido para seu sucesso ainda é muito grande; € necesséria a criacdo de novas estratégias
pedagogicas para fazer o aluno aprender em uma nova configuragdo, onde encontros
presenciais serdo escassos quase que na sua totalidade ainda que o grande diferencial da EAD
esteja em proporcionar ao aluno a opcdo de escolher o seu proprio local de estudo, a
organizacdo dos horarios e locais de estudos.
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Sartori e Roesler (2006), colocam que um AVA é inserido em um programa de EaD para
atender objetivos definidos, principalmente, o de desenvolver habilidades e competéncias, de
formacdo geral ou profissional, em determinado grupo. Por meio de seus dispositivos de
informacdo e comunicacgdo, é possivel implementar programas que permitam a interatividade,
a autonomia, o aprender a aprender, a promocdo da sociabilidade e o desenvolvimento de
maltiplas inteligéncias como pressupostos pedagdgicos. Nele, seus integrantes travam
relagbes com um objetivo comum, o de aprender. Durante a andlise, planejamento e
implementacdo da arquitetura de distribui¢cdo dos conteudos, atividades, mensagens e imagens
que integrardo o AVA, profissionais como o designer grafico, o webdesigner e o designer
instrucional, estardo atuando para compor o projeto, utilizando varias estratégias interativas
de percepgdo e sociabilidade através dos contetidos dispostos a determinado grupo e com o
fim de atingir os objetivos de aprendizagem.

AVALIACAO E METODOLOGIA

Para avaliar a qualidade dos cursos de EAD € preciso levar em consideracdo diversas
abordagens e métodos de avaliacdo e medicao, tendo como foco a importancia das atividades
colaborativas no processo. Segundo Filho e Machado (2006) (..) um Ambiente Virtual de
Aprendizagem € uma tecnologia educacional que pode ser avaliada sob diferentes aspectos
que irdo orientar diferentes julgamentos. Para se avaliar diferentes ambientes devem ser
levados em conta os paradigmas pedagogicos e ergondmicos que garantem a adequagdo e a
qualidade do processo educacional. Estes paradigmas metodoldgicos conferem abordagens
quantitativas e qualitativas de analises do processo.

Para as abordagens quantitativas se estabelecem métodos de avaliagdo comparativos entre 0s
diversos modelos educacionais orientados segundo aspectos relacionados ao uso de
tecnologias e ao custo do produto, bem como, a acessibilidade, a divulgacdo, capacidade de
buscas, confiabilidade, oferta de recursos de aprendizagem, localizagdo de oferta e avaliacéo
dos alunos. Para as abordagens qualitativas analisam-se as estruturas e 0S processos de
aprendizagem colaborativos através da interatividade. Este aspecto d& énfase no processo
pedagogico e na relacdo professor-aluno.

CONCLUSAO

Este artigo procura esclarecer algumas questfes sob o ponto de vista do design grafico e
instrucional que é considerado como uma das etapas de estruturacdo para a modelagem e
implementacdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem — AV As caracterizados na Educagéo
a Distancia — EAD.

O uso das novas tecnologias demanda conhecimento e aperfeicoamento para a sua correta e
eficiente utilizacdo e aplicacdo. Existem muitos desafios que vem de encontro com a
complexidade de utilizacdo da informagéo e do conhecimento. A proposta é contribuir para a
formacdo de novos profissionais realmente preparados para atuarem no meio digital e da
hipermidia.

Termos como interatividade, usabilidade, AVAs, EAD, midias digitais e hipermidia sdo, cada
um deles, elementos que compdem o trabalho dos profissionais do design da internet.
Procurei apresentar cada termo, resumidamente no intuito de instigar os pesquisadores desta
area do conhecimento a partir de uma perspectiva abrangente e enriquecedora para 0 processo
de ensino/aprendizagem.
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