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Resumo

O desenvolvimento de formas de ensino online levou a criacio de novas ferramentas
educacionais que designamos como plataformas de e-learning. Elas permitem ultrapassar as

barreiras temporais e espaciais e sao j uma realidade nos virios graus de ensino.

Considerando que a linguagem visual ¢ fundamental para a eficicia do ensino-
-aprendizagem em ambientes virtuais, neste estudo tentimos compreender em que medida a

comunicagao visual e 0 Design tém impacto no aluno que utiliza estas plataformas.

Com essa finalidade propusemos um modelo de plataforma de e-learning onde foram
utilizados principios de Design ligados aos conteudos e a interface. O modelo foi testado com
alunos da Faculdade de Ciéncias da Saude da Universidade da Beira Interior, tendo sido
analisadas quatro plataformas diferentes (a) Uma plataforma com a interface personalizada e
com os contetidos multimédia/interactivos — modelo proposto; b) Uma plataforma com a
interface generalista e com os contetidos em formato PDF — plataforma baseada no Moodle,
ou seja, 0 modelo existente na Faculdade de Ciéncias da Sadde; ¢) Uma plataforma com a
interface personalizada e com os contetidos em PDF; d) Uma plataforma com a interface
generalista — tema do Moodle — com os contetdos multimédia/interactivos) no final os

alunos responderam a um questionério.

Os resultados revelam que a interface e os contetidos multimédia/interactivos poderao ter
impactos positivos na satisfagdo e na percepao da compreensdo dos alunos, pelo que o sucesso de
uma plataforma de e-learning podera depender da correcta aplicagao dos principios de Design.
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Abstract

The development of forms of online education led to the creation of new educational tools
that we assign of e-learning platforms. They exceed the time and space barriers and are already
areality on different teaching grades.

Considering that the visual language is fundamental for the efficacy of learning-teaching in
virtual environments, in this study we tried to understand in what ways the visual

communication and the Design have an impact on the student who uses these platforms.

With that proposition we propose a model of an e-learning platform where the contents
and the interface are modelled by principles of Design. The model was tested by students of
the College of Ciéncias da Satde of the Beira Interior University, there were analysed four
different platforms ( a) A platform witch had a personalized interface and
multimedia/interactive contents — The proposed model; b) A platform with a general
interface and with the contents in PDF format — platform based on the Moodle, that is, the
existing model in the College of Ciéncias da Satide; c) A platform with a personalized interface
and with the contents in PDF format; d) A platform with a general interface — based on the
Moodle — with multimedia/interactive contents) in the end the students answered to a
questionnaire.

The results reveal that the interface and the multimedia/interactive contents may have
positive impacts on the satisfaction and the comprehension perception of the students, so the
success of e-learning platforms may depend of the correct application of Design principles.




O Design na Era da Aprendizagem Virtual: Paraum Estudo do Design de Plataformas de E-leaming

Indice

Agradecimentos 3
Resumo 4
Abstract S
Indice 6
Introducao 9
L. Enquadramento Tedrico 13
1. O e-learning 14
1.1 Detinigao e caracterizagao do e-learning 14

1.2 Do ensino a distincia ao e-learning. 16

1.3 Histéria do e-learning em Portugal 19

1.4 Vantagens e desvantagens do e-learning 20
1.50 e—]earning no Ensino Superior 21

1.6 O que é uma Plataforma de e-learning? 22
2.0 Design e o Designer no projecto de e-learning 23
210 Designer enquanto agente da aprendizagem 26
2.2 Aimportéancia do Design na criagao das plataformas de e-learning 27

3. Contetdos nas Plataformas de e-learning 29
3.1 Texto 29

3.2 Imagem Estdtica 32
3.2.1 Fotografia 33

3.2.2 ITlustragao 34

3.3 Imagem em movimento 36
3.3.1 Video 36

3.3.2 Animagao 40

3.4 Som 44

4. O Design da interface nas plataformas de e-learning. 45
4.1 Arquitectura e Sistema de Navegacao 46
4.2 Layout (composigéo/ estrutura) 50
4.3 Imagens S1
44 Cor 52




O Design na Era da Aprendizagem Virtual: Paraum Estudo do Design de Plataformas de E-leaming

4.5 Tipografia

4.6 Tcones

S.Interactividade

6. Proposta de um modelo para uma plataforma de e-learning

6.1 Platatormas de e-learning existentes no mercado

6.2 Modelo proposto

II. Investigagao Empirica

7. Objectivos e metodologia

7.1 Problema de Investigagao

7.2 Metodologia de investigacao
7.2.1 Materiais

7.2.2 Variaveis

7.24 Participantes e procedimento

8. Resultados e discussao

8.1 Estudo 1

8.1.1 Homogeneidade dos grupos

8.1.2 Percep¢io de compreensio

8.1.3 Satisfagdo
8.1.4 Discussao

8.2 Estudo 2

8.2.1 Homogeneidade entre grupos
8.2.2 Percep¢io da compreensio

8.2.3 Satisfagdo
8.2.4 Discussao

8.3 Estudo 3

8.3.1 Homogeneidade entre grupos
8.3.2 Percep¢io da compreensio

8.3.3 Satisfacdo
8.3.4 Discussao

8.4 Estudo 4

8.4.1 Homogeneidade entre grupos
8.4.2 Percep¢io da compreensio

8.4.3 Satisfacdo
8.4.4 Discussao

8.5 Estudo S

8.5.1 Homogeneidade entre grupos
8.5.2 Percep¢io da compreensio

8.5.3 Satisfacdo

54
59

61

65

65
67

70

71

71
73
73
78
83

85

85
85
85
86
87
88
88
88
89
90
90
90
91
91
92
92
93
93
94
94
95
95
95
96




O Design na Era da Aprendizagem Virtual: Paraum Estudo do Design de Plataformas de E-leaming

8.5.4 Discussao 97

8.6 Estudo 6 97
8.6.1 Homogeneidade entre grupos 97

8.6.2 Percep¢io da compreensio 97

8.6.3 Satisfagdo 98

8.6.4 Discussao 98

9. Conclusoes 100
Anexos 105
Bibliografia 109




O Design na Era da Aprendizagem Virtual: Paraum Estudo do Design de Plataformas de E-leaming

Introducéo

“A exceléncia no e-learning nao advém do facto
de empregar tecnologia para  transmitir
conhecimento, mas sim da forma como o e¢-
-learning utiliza os meios disponiveis e o
propdsito com que o faz. Por outras palavras, é
o Design que determina a exceléncia de
qualquer experiéncia de aprendizagem virtual.”

(Allen, 2003, p.58)

As recentes alteracoes tecnolc’)gicas, econdmicas e sociais contribuiram para um aumento
significativo do uso da Internet. O aumento da largura de banda, a melhoria de hardware ¢
software, a reducao de precos, bem como a emergéncia de geragoes mais familiarizadas com os
computadores e a Internet, conduziram a sociedade para uma exploragao de novas formas de

€cOMuUNicagao e aprendizagem através deste meio em constante crescimento.

Desde o aparecimento da ARPANET (Advanced Research Projects Agency Network) até a
actualidade, a troca de informagao e conhecimento tornou-se indissocidvel da rede global. A
aprendizagem através da Internet ¢ uma experiéncia transversal nas sociedades desenvolvidas:
hd sempre um artigo, um tutorial, um férum através do qual obtemos respostas para as nossas
duvidas.

A constante procura de conhecimento através deste meio, levou ao desenvolvimento de
novas formas de ensino e de novos processos de aprendizagem, tal como o e-learning e o b-
-learning. A Web com as suas caracteristicas de hipertextualidade, multimedialidade e
interactividade promete revolucionar o sistema de ensino tal como o conhecemos e por isso

despertou o interesse da comunidade educativa.

Os novos desafios impostos as institui¢des, tais como os diferentes tipos de alunos, as novas
necessidades de aprendizagem, a adaptagio a um tipo de ensino centrado no aluno, a
actualizacao do papel do professor como facilitador da aprendizagem e as pressoes sociais no
sentido da mudanca do papel social das proprias instituigoes (Carvalho, C.2001; Cardoso et
al. 2005), levaram ao desenvolvimento de plataformas Web-Based Learning Environments ou
plataformas de e-learning. Estas plataformas respondem aos novos desafios do sistema
educativo, aproveitando as caracteristicas da Web e das bases-de-dados.
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Apesar das enormes expectativas criadas por estas plataformas, um estudo espanhol revelou
que o fracasso na gestao de cursos a distancia atinge os 80% e a taxa de abandono deste tipo de
cursos chega aos 60% (Cebridn, 2003).

Perante numeros desta grandeza, ¢ fundamental que se procurem razoes para o insucesso
de um sistema que tem um enorme potencial. Porque serd que algumas plataformas de e-
-learning nao cumprem as expectativas? Serd pelo facto de alguns desses projectos se limitarem
a transpor para a Web o que jd existia no meio impresso e no sistema de ensino presencial?
Porque ¢ que os alunos e os professores nao aderem aos projectos de e-learning? Porque é que
os alunos nao se sentem motivados para aprenderem nestas plataformas?

Alideia para este estudo surgiu exactamente da falta de respostas a estas questoes.

A andlise das plataforma de e-learning existentes no mercado permitiu-nos identificar dois
tipos de problemas: deficiéncias estruturais no campo da usabilidade e do design da interface e
pouca utilizacao da multimedialidade e da interactividade no design de conteudos.

Apesar de quase todas as instituicoes de Ensino Superior portuguesas oferecerem jd aos
seus alunos plataformas de e-learning, parece haver ainda um longo caminho a percorrer no
sentido de explorar 0S recursos pedagégicos, motivacionais e comunicativos, que estas
ferramentas podem oferecer.

Para responder as muitas duvidas no campo das plataformas de e-learning, a investigacao
tem produzido vérios estudos nas areas da Psicologia da Educagao, da Comunicacao e da
Informdtica. Apesar da inegdvel importancia destas dreas, consideramos que o fendmeno s6
pode ser estudado em toda a sua amplitude com o contributo do Design. Este trabalho
pretende justamente adicionar a perspectiva do Design aos estudos relacionados com as
plataformas de e-learning.

A partir da revisao bibliogrfica procurdmos compreender a defini¢ao e histéria do e-
-learning, percebendo as suas vantagens e desvantagens, caracterizando posteriormente as
ferramentas associadas a este tipo de ensino designadas de plataformas de e-learning ou Web-
-Based Learning Environment (WBLE).

10
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De seguida reflectimos sobre a dicotomia tecnologia/comunicagao visual, procurando
assim identificar a importancia do Design na construcao de plataformas de e-learning e do
Designer como agente da aprendizagem.

Falar de plataformas implica necessariamente falar de contetidos e das suas caracteristicas.
A partir desta anélise, foi estudada uma forma de os integrar no ambiente de aprendizagem

online, aproveitando ao méximo as caracteristicas do meio.

No campo do Design da interface, definimos um conjunto de regras para a construgao da
arquitectura, do sistema de navegacao do layout, das imagens, dos icones e para a escolha da
tipografia e da cor nas plataformas de e-learning. Definimos, ainda, a interactividade analisando
os seus beneficios para a aprendizagem online. Observimos de seguida o estado da arte, e
propusemos um modelo que entendemos ser eficaz para um ambiente de e-learning.

O objectivo final era perceber se 0 Design da interface e o Design dos conteudos tem algum
impacto signiﬁcativo na percepeao da compreensdo € na satisfa;do dos alunos que usam este tipo
de ferramentas. Visto tratar-se de um estudo cldssico causa/efeito, optamos pela investigagao
experimental, procurando assim encontrar relagoes de causalidade entre as varidveis

dependentes e as varidveis independentes.

Foi construido um modelo de uma plataforma de e-learning baseado numa plataforma ja
existente na Faculdade de Ciéncias da Saude da Universidade da Beira Interior. O modelo foi
produzido de raiz para este estudo e teve em consideragio a revisao bibliografica. Os
conteudos e a interface foram desenhados de acordo com concep¢oes de Design, com o
objectivo pedagdgico e tendo em conta os alunos a que se destinavam.

Foram testados 4 modelos:
a) Plataforma com a interface personalizada e com os conteddos multimédia
interactivos: modelo proposto.
b) Interface generalista (tema do Moodle) com os contetidos em PDF: modelo utilizado
na Faculdade de Ciéncias da Saude.
¢) Plataforma com a interface personalizada mas com os contetidos em PDF
d) Plataforma com interface generalista (tema do Moodle) e com conteudos

multimédia/interactivos.

Procurdmos saber de que forma ¢ que estes quatro modelos tinham impacto na percep¢io
da compreensdo (a ideia que o aluno tem de que compreendeu uma determinado assunto) e na

11



O Design na Era da Aprendizagem Virtual: Paraum Estudo do Design de Plataformas de E-leaming

satisfagao (em que medida é que o aluno se sente satisfeito com o ambiente onde se encontra, e
de que forma ¢ que as suas expectativas em relacdo ao mesmo foram superadas).

Participaram na experiéncia 60 alunos do curso de Medicina da Universidade da Beira
Interior. Cada grupo de 1S alunos analisou uma das quatro plataformas e respondeu a um
questiondrio. Os links das plataformas foram enviados por e-mail, assim como o questiondrio
correspondente. Através do questiondrio avaliou-se a homogeneidade entre grupos e o
impacto que as plataformas tiveram na percep¢do da compreensio e na satisfagio dos alunos.

Em relacao a interface, os resultados tratados em SPSS demonstram que os alunos que
analisaram as interfaces personalizadas apresentam graus de percepgao da compreensio e de
satisfagdo mais altos. Concluiu-se também que os contetidos que integram caracteristicas como
a hipertextualidade, a multimedialidade e interactividade, facilitam a compreensao. A jungao
do Design da interface e do Design dos conteudos tem ainda mais impacto na percepgio da
compreensdo e na satisfagio dos alunos.

12
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Parte |

Enquadramento Tedrico
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Capitulo 1

O e-learning

1.1 Definicdo e caracterizagdo do e-/earning

Existe ainda uma certa ambiguidade na definicao do termo e-learning ou Electronic-Learning. O
grupo Learnframe (2000) defende que o e-learning se refere a utilizacao de aplicagdes e
processos electronicos na aprendizagem, incluindo tanto a aprendizagem baseada na Web,
como a aprendizagem baseada no computador, as salas de aula virtuais e a colaboragao digital.
O contetdo pode ser distribuido via Internet, Intranet/Extranet, cassetes de dudio ou de video,
televisao, TV satélite, TV interactiva e CD-ROM.

Outros autores definem e-learning como o ensino, formagao e aprendizagem conduzida
através da Internet, quer na vertente de pesquisa e disponibilizacao da informacao necessaria,
quer na vertente de interaccao entre os diversos intervenientes, isto ¢ alunos, e professores
(Martins ef al, 2002). H4 ainda quem defina e-learning como o simples uso de tecnologias de
[nternet para oferecer solugdes que ampliam o conhecimento (Rosenberg, 2001) ou como
informagao transmitida por computador através de CD-ROM, Internet ou intranet (Clark e
Mayer, 2003)

Vieira (2006) considera que o e-learning ¢ a forma de ensino a distancia que utiliza a
Internet e as suas derivacoes como suportes principais para a criagao, distribuicdo, interac¢ao
e administracao de contetdos e, por fim, Masie (2004) diz que o e-learning é a utilizacao da
tecnologia para gerir, desenhar, distribuir, seleccionar, transaccionar, acompanhar, apoiar e
expandir a aprendizagem.

Perante todas estas defini¢oes, destaca-se claramente uma tendéncia que considera o e-
-learning como um tipo de ensino a distincia que utiliza varios suportes electronicos como a
Intranet, os CD-ROM, as cassetes de video/dudio e a Internet (Clark e Mayer, 2003;
Learnframe, 2000; Masie, 2004 ) e outra que restringe esse ensino a distincia apenas ao uso da
Internet e das suas tecnologias (Martins et al, 2002; Rosenberg, 2007; Vieira, 2006).

E-learning ou electronic-learning é, na sua terminologia mais lata, a juncao de conceitos

«

relacionados com a aprendizagem “learning” e conceitos relacionados com a tecnologia

14
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electronica “e” de “electronic”. Por isso faz sentido falar do “e” de e-learning como tecnologia
electronica intrinsecamente ligada & World Wide Web (Peterson, et al. 1999; Gomes, 2005)
onde se destaca o “e” sob a perspectiva da “Exploration”, da “Experience”, do “Engagement’, da
“Ease of use”, e do “Empowerment” (tabela 1).

Tabela 1

O "e” de e-learning '

O “e” de e-learning

Exploracao Os alunos usam a Internet como uma ferramenta de exploragio que
permite 0 acesso a informacao.

Experiéncia AlInternet oferece aos alunos uma experiéncia de aprendizagem mais
completa, isto é que utiliza mais recursos.

Envolvimento A rede global cativa os alunos, promovendo abordagens criativas de
aprendizagem.

Facilidade de uso Para os alunos ja familiarizados a Internet ¢ um meio bastante ficil de
usar.

Papel activo do aluno A Internet permite ao aluno escolher e personalizara melhor forma de
aprender.

Para efeitos deste estudo definimos e-learning como um tipo de ensino a distancia que utiliza a
Internet, permitindo a aprendizagem através da colaboragao, da interac¢ao, da comunicagao,
da avaliacao e da partilha de recursos. Neste contexto, o e-learning apresenta caracteristicas
especificas que fazem dele uma ferramenta de enorme potencial (Cabero, 2006):

* Aprendizagem através de um computador, utilizando browsers para aceder a
informacao, armazenando e administrando os materiais através de um servidor;

* Utilizacao de diferentes ferramentas de comunicacao tanto sincrona, a comunicagao
acontece em tempo real alguns exemplos disto sao os chats, e as videoconferéncias,
como assincrona, a comunicagao ndo acontece em tempo real como ¢ o caso do
correio electrénico;

* Aprendizagem flexivel (qualquer hora, qualquer lugar) e individualizada
(aprendizagem ao ritmo do aluno);

* Criagao de verdadeiros ambientes de aprendizagem colaborativa;

Utilizagao de materiais digitais;

Y “what the ‘¢’ is about” (DPeterson, et al. 1999)
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* Incorporagao de conceitos como a multimedialidade, hipertextualidade e a
interactividade;

1.2 Do ensino a distdncia ao e-/earning

“A aprendizagem nao ocorre apenas no local
geografico chamado "escola” mas ¢ um estado
da mente”

Litto (2006, p.1)

O ensino a distincia ¢ um modelo educacional que proporciona a aprendizagem sem os
limites do espago ou do tempo (Lima e Capitio, 2003). Pressupde um processo educativo
sistematico e organizado que exige nao somente a dupla via de comunicagao, como também a
instauracao de um processo continuo onde os meios devem estar presentes na estratégia de
comunicagio (Andrade, 2000). De uma forma mais simplificada, podemos dizer que o ensino
a distancia acontece sempre que um professor e um aluno estao separados fisicamente e
recorrem ao uso da tecnologia para estabelecer a comunicagao entre ambos. O ensino a
distancia surge, assim, da necessidade de reduzir as limita¢des do ensino presencial, cujas
caracteristicas fundamentais sao:
* Decorre num espago fisico: a tradicional sala de aula;
* Retne nesse espaco os grupos de alunos (grupos limitados a um numero de alunos
que possa aprender numa sala de aula);
* Estd previamente definido um hordrio onde esse encontro acontece;
* Atransmissao de conhecimentos ¢ apresentada a toda a turma como factos que devem
ser memorizados;
* O professor ¢ o elemento que detém o papel activo, gerindo o tempo, escolhendo as
actividades a realizar e estruturando a sequéncia de contetdos a leccionar;
* Oaluno ¢ o elemento passivo; (Lima e Capitao, 2003; Vidal, 2002)

Embora a educagao a distancia seja tida como um conceito actual, a sua origem remonta as
cartas de Platao e as epistolas de Sao Paulo. Mais tarde, no final século XVIII, hd registos de
experiéncias de educacao a distancia (por correspondéncia) que viriam a registar uma
assinaldvel evolucao no final do século XIX. Em 1840, Sir Isaac Pitman, considerado o
primeiro educador moderno a distincia, teve a ideia de reduzir os principios basicos do seu

16
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sistema de codigo para que coubessem em postais, enviando-os depois para vérios alunos que
eram convidados a transcrever pequenas passagens da biblia segundo esse codigo. O exercicio
era depois devolvido a Sir Isaac Pitman para correc¢ao. Foi o comego dos Sir Isaac Pitman
Correspondence Colleges e o inicio do longo caminho para chegar ao que consideramos hoje o
ensino a distancia (Holmberg, 1995).

Foram criados colégios e cursos por correspondéncia por todo o mundo. Na Alemanha, o
ensino a distancia foi introduzido por Frenchman Charles Toussaint e Gustav Langenscheidt
que, por volta de 1856, formaram e organizaram em Berlim uma escola de aprendizagem de
linguas por correspondéncia. Na América, a pioneira do ensino por correspondéncia foi Anna
Eliot Ticknor que fundou e dirigiu o Boston Based Society to Encourage Study at Home de 1873 a
1897. Também no Japao o ensino a distincia foi introduzido na mesma época (Holmberg,

1995).

Com a integragao da tecnologia no processo, o modelo de educacao por correspondéncia
transformou-se num programa mais robusto (lkeda e Cavalheiro, 2005). Nos finais do séc.
XIX - inicios do séc. XX, tem inicio uma nova revolucao tecnolégica, com o aparecimento do
telefone, da rédio e, mais tarde, do cinema e da televisao. O ensino tentou rapidamente
adaptar-se a esta revolugao tecnoldgica, considerando-se hoje que existem cinco geragoes de
ensino a distancia (Taylor, 2003) correspondentes aos varios momentos de evolugio
tecnologica (tabela 2):

1. Modelo por correspondéncia baseado na tecnologia impressa;

2. Modelo multimédia baseado nas tecnologias: impressa, dudio e video;

3. O modelo de teleducagao baseado em tecnologias de telecomunicagao que
proporcionam oportunidades para comunicagio sincrona;

4. O modelo de aprendizagem flexivel, baseado na distribuicao de informacao via
Internet;

5. O modelo inteligente de aprendizagem flexivel, que procura maximizar a utilizagao de
recursos da Internet na Web.

17
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Tabela 2

Cinco geragoes do ensino a distdncia

Geragio Modelo Meios utilizados
1 Modelo por * Material impresso
correspondéncia
2 Modelo multimédia * Material impresso

® Cassetes de Video
* Cassetes de Audio

3 Modelo Teleducagio * Audioconferéncia
* Videoconferéncia
* Broadcast de TV /rddio

4 Modelo de aprendizagem | ® Ambientes de aprendizagem virtual

flexivel * Comunicagao mediada por computador

® Acesso arecursos da WWW

S Modelo inteligente de * Ambientes de aprendizagem virtual que recorrem a

aprendizagem flexivel interactividade

* Comunicagao mediada por computador
* Maximizacao da utilizacao dos recursos da WWW

* Plataformas de e-learning de instituicoes de Ensino

Superior Com acesso a recursos institucionais

Desde sempre houve tentativas para adaptar e incorporar a tecnologia ao ensino primeiro,
com os materiais impressos, depois com o dudio, video, rddio, TV, videoconferéncias, e agora
com os computadores e a World Wide Web (Taylor, 2003).

No caso particular da Web, trata-se de um meio com potencialidades ilimitadas,
principalmente no que concerne a Educagéo. Este novo meio permite a transmissao de
informagao a um grande numero de pessoas em todo o mundo, distribuindo e actualizando
essa informagao rapidamente, possibilitando novas formas de expressao e comunicagao e,

desta forma, facilitando e flexibilizando o acesso a informacao.

Gragas a Web, o e-learning pode ser visto como uma resposta a explosao da sociedade da
informagao e as novas abordagens do processo ensino-aprendizagem. Contudo, esta so é
possivel devido a factos recentes: a) Massificagao do uso da Internet; b) Aumento da largura
de banda; c) Melhoria de hardware e software; d) Sistemas operativos com interfaces acessiveis

2 (Taylor, 2003)
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a todos; ) Reducao do preco dos computadores, dos programas informaticos e dos acessos a
rede; f) Geragoes mais familiarizadas com os computadores e com o uso da Internet; g)
Acesso mais facilitado aos computadores, principalmente através das escolas, bibliotecas e
cybercafés; h) Nova filosofia construtivista de que o conhecimento ¢ “construido” na pratica e
nio adquirido passivamente; i) Procura constante de conhecimento e a necessidade de estar
sempre actualizado numa sociedade altamente competitiva;

Estes factos abriram novas oportunidades ao ensino a distancia, e o e-learning tornou-se no
paradigma de aprendizagem dominante (Lima e Capitao, 2003).

1.3 Histéria do e-/earning em Portugal

Tal como aconteceu nos outros paises, também Portugal sentiu a necessidade de transpor as
barreiras do ensino presencial. Sabe-se que por volta de 1928 ja funcionava em Portugal um
curso por correspondéncia na drea da contabilidade. Trés décadas depois, os correios
desenvolveram um curso de geografia econdmica por correspondéncia destinado aos seus

trabalhadores espalhados por todo o pais (Vidal, 2002).

Em 1964, o Ministério da Educacao cria o Instituto de Meios Audiovisuais de Ensino
(IMAVE). Tinha como tarefas a producao, compra, difusdo e gestao de programas educativos
através da radiodifusao e da jovem televisao, bem como a defini¢ao de segmentos de publico a
atingir com tais acgoes. No dmbito deste organismo, uma outra iniciativa de grande
importincia ocorreu em 1964, a criacao da Telescola, e através dela fez-se a primeira
utilizagao sistemédtica dos media em contexto de educacao formal (Carmo, 1997). Com este
projecto foi possivel aumentar a escolaridade obrigatdria, que passou para seis anos.

A Universidade Aberta nasce em 1988 com o objectivo de reduzir as desigualdades de
oportunidades educativas, servindo uma populagio tradicionalmente afastada da
universidade, quer por questoes geogréficas e econdmicas ou por hordrios laborais que nao se
articulavam com os horarios do ensino universitirio presencial. Actualmente, a Universidade
Aberta é ja considerada um dos mega-providers de e-learning europeus, desempenhando um
papel preponderante. Lecciona cursos de 1. Ciclo (licenciatura) e de 2. Ciclo (mestrado)
nos dominios das Humanidades, das Ciéncias da Educacao, das Ciéncias Exactas,
Tecnoldgicas, do Ambiente, da Gestao Empresarial e das Ciéncias Sociais. Também as

19



O Design na Era da Aprendizagem Virtual: Paraum Estudo do Design de Plataformas de E-leaming

restantes universidades do pais oferecem ja uma oferta considerével de cursos em regime de e-
-learning e b-learning (blended-learning combina o ensino presencial com o ensino a distancia).
Alguns professores disponibilizam os contetdos das suas disciplinas nas plataformas de e-
-learning, quer das universidades, quer dos departamentos, faculdades ou cursos a que

pertencem.

1.4 Vantagens e desvantagens do e-/earning

Dentro das diversas utilizacoes pedagdgicas do mundo digital, o e-learning ¢ um dos campos
mais prometedores. Contudo, a prépria natureza do e-learning, e as mudangas que ele introduz
no processo de ensino-aprendizagem, originam vantagens e desvantagens (tabela 3).

Tabela 3

Vantagens e desvantagens do e-learning?

Vantagens Desvantagens

* Contetudos permanentemente disponiveis; ® Falta de contacto humano;

* Hordrios flexiveis; * A largurade banda da Internet

* Aprendizagem ao ritmo do aluno; pode nao ser adequada paraa

* Diminuicao de custos alongo prazo; transmissao de certos conteudos;
* Aprendizagem personalizada; * Resisténciaa mudanga por parte
* Diversificacdo da oferta de cursos; de alunos e professores;

* Facilidade de actualizar a informacao; * Custos de desenvolvimento

* Reutilizacio de conteddos; elevados, investimento inicial
, . o elevado;
* Alcance de um numero mais elevado e diversificado de alunos; ’

. Ry ) ® Obriga a autodisciplina rigorosa;
* Maior intercambio de conhecimento; § P 8 '

® Obriga a disponibilidade de mais

* O aluno é um elemento activo da aprendizagem;
_ ) : tempo para a elaboragao de
* Aprendizagem apoiada na colaboragao; )
contetdos;

* Melhor integragio de alunos com dificuldades de aprendizagem . )
B * E visto como um método menos

e locomocao; , .
o o credivel relativamente aos
* Flexibilidade na adicao de novos alunos; . L
métodos tradicionais;

* Custos da infra-estrutura fisica eliminados;

3 (Lima ¢ Capitdo, 2003; Ikeda e Cavalheiro, 2005; Clark e Mayer, 2003; Vieira, 2006; Rosenberg 2001)
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1.5 0 e-learning no Ensino Superior

No século passado, o conhecimento cientifico transmitido nas universidades era tido como
definitivo e inquestiondvel. O docente transmitia a informagao aos alunos e estes limitavam-se
a tirar apontamentos, a ler e a memorizar os textos da respectiva disciplina para posterior
avaliacdo. Hoje em dia, a universidade assume um novo papel e com ele surgem novos

desafios.

Entre os desafios que se colocam a universidade no seu papel renovado de formador de
livres pensadores, humanistas e recursos humanos possuidores de competéncias, estio
aspectos como a conquista de novos publicos, a reavaliagao do papel das universidades face ao
conhecimento e uma nova relagao com os perfodos de formagao(Gouveia, 2005). Exigem-se
novas praticas que passam pelo recurso as tecnologias de informagao e comunicagao, pela
troca de informacao em formato digital, e pela colaboracao e interacgao entre individuos,
assegurando um Ensino Superior moderno e adequado a sociedade de informagao.

A universidade reinventa-se e abre-se a0 mundo e a comunidade tirando partido das
inovagoes disponibilizadas pela sociedade da informagao e o e-learning surge no Ensino
Superior justamente como resposta a uma grande diversidade de problemas e de necessidades,
designadamente pedagdgicas, administrativas, de investigagio e de aprendizagem
organizacional. A adopcao das plataformas de e-learning no Ensino Superior tem como
objectivos a melhoria da qualidade do ensino, 0 aumento da produtividade dos alunos e dos
professores, o desenvolvimento da instituigio, o aumento do numero de alunos, a

diversificacao de publicos e o refor¢o da imagem da instituicao (Vieira, 2006).

Com o novo modelo de ensino-aprendizagem, e com o processo de Bolonha ja
implementado na maioria das universidades portuguesas, o e-learning e 0 b-learning fazem agora
parte da realidade das institui¢oes de Ensino Superior, cada vez mais abertas ao mundo e mais
preocupadas com a melhoria do processo ensino-aprendizagem.
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1.6 0 que é uma Plataforma de e-learning?

Uma plataforma de e-learning também conhecida como Web-Based Learning Environment
(WBLE), é uma aplicagio que permite a criagdo, desenvolvimento, gestao, administragao e
acompanhamento de cursos online. Regra geral sao constituidas por uma base de dados gerida
por um administrador, disponibilizando um conjunto de conteudos através de uma interface
(a maioria possui duas interfaces diferentes, uma para os alunos e professores e outra para o
administrador). Geralmente é necessario um numero de utilizador e uma palavra passe para
aceder a plataforma.

As plataformas de e-learning disponibilizam vérias fungoes como féruns, chats, mailing lists,
videoconferéncias, matricula de alunos, armazenamento de dados, administracio de
estudantes e cursos, acesso a cursos online. Permitem ainda o acesso a vérios tipos de
informagao como texto, video, dudio, imagens, animagao, simuladores virtuais e permitem
adicionar, editar ou remover informacdes dos estudantes e adicionar, editar ou remover cursos

e informacao;
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Capitulo 2

O Design e o Designer no projecto de e-learning

A experiéncia visual humana ¢ fundamental na aprendizagem, pois ¢ através dela que
compreendemos o meio envolvente e nos relacionamos com ele. Assim, nao se estranha que a
linguagem visual seja utilizada desde a pré-histéria como forma de expressao, sendo, por isso, 0
registo mais antigo da histéria humana (Dondis, 1976). Através da informacao visual, as ideias
foram comunicadas, ensinadas, recordadas e simbolizadas. Em muitos desenhos pré-
-histéricos, é evidente um alto nivel de observacao e memoéria. O artista do paleolitico
desenvolveu uma tendéncia para a simplificagao e para a estilizacao (figural ). O Homem pré-
-histérico usava as pinturas para recordar e transmitir informagao (Meggs, 1998).

Esta primeira forma de comunicagio nao verbal, criada pelo Homem pré-historico evoluiu
até & escrita cuneiforme suméria (figura 2) e aos hierdglifos egfpcios (figura 3), que por sua
vez evoluiram até 4 escrita que usamos hoje em dia num longo processo de aperfeicoamento e
adaptacao.

Figura.l: Pinturas Rupestres Figura. 2: Escrita Cuneiforme Suméria Figura. 3: Hierdglifos Egipcios

Nunca mais a linguagem visual saiu do nosso quotidiano. Através dela percorremos
cidades (figura 4), compreendemos relagoes grificas (figura S) e conhecemos o mundo

(figura 6).
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Figura4: Um dos mapas mais antigos feitos em todo o Figura S: O primeiro registo onde se Figura 6: Rumold Mercator,
mundo. Representa a cidade da Babilonia e é esculpido  mostram varidveis graficamente filho de Gerardus Mercator
em pedra. 6200 A.C. (posicao do sol da lua e dos planetas continuou o trabalho do pai e
ao longo do ano). 950 D.C. publicou em 1595 D.C o
mapa-mundo.

=TT

St g

E impossivel falar do poder da imagem sem falar do génio da Renascenca, Leonardo da
Vinci, e dos seus desenhos anatémicos (figuras 7 e 8), retratando uma unido perfeita entre a
ciéncia e a arte.

Figura 7: Desenho anatémico Figura 8: Desenho anatémico

A sede de conhecimento comega a aumentar e a necessidade de expressar por imagens uma
quantidade maior de informagao promove a criacio de outras formas de expressio. William
Playfair's inventa os gréficos de barras (figura 9) e os grificos circulares (figura 10),
conseguindo assim, comunicar dados estatisticos que normalmente eram apresentados em
tabelas extremamente dificeis de visualizar (Rajamanickam, 2005).
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Figura 9: Grdfico que mostra o preco do trigo e os saldrios de trabalho. 1786 d.C. Figura 10: Grdfico circular
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Por seu lado, as publicagoes cientificas aumentaram e comegaram a incluir grificos e
diagramas (figuras 11, 12 e 13).

Figura 11: Michael Faraday. Figura 12: Heinrich Berghaus. 1838 Figura 13: Diagrama com setas mostra a
1820 relagao entre varidveis. Sewall Wright
1920
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Surge também, no final dos anos 20 do séc. XX, uma preocupagio consciente em relagao a
€COMUNIcagao pedagégica. Para responder a estas preocupagoes, Otto Neurath criou um
projecto designado Isotype (International System of Typographic Picture Education). Este
projecto tinha como objectivo a criagdo de uma linguagem visual internacional (figura 14).
Segundo Neurath (1936), o uso das regras do sistema Isotype iriam modificar por completo a
forma de ensinar. Os principios estilisticos do projecto Isotype continuam a ser os mesmos dos
pictogramas internacionais actuais (Lupton e Miller, 1996).
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Figura 14: Pictogramas do projecto Isotype
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Tudo isto, juntamente com as mudancas sociais, culturais e econdmicas que conduziram a

sociedade de informagao, afectou a forma como se encara actualmente o papel do Design e do
Designer.

2.1 0 Designer enquanto agente da aprendizagem

O Design, enquanto disciplina, nao se pode desligar da sua relacio com o Homem, com a
sociedade e com a cultura onde este mesmo Homem estd inserido. Por essa razao, o papel do
Designer tem vindo a ganhar relevincia nos paises desenvolvidos. Nestes paises, a Web faz hoje
parte integrante do dia-a-dia e, tal como a sociedade, cresce move-se e transforma-se
permanentemente. A World Wide Web ¢ um fluxo e as suas inumerdveis fontes, as suas
turbuléncias e o seu irresistivel aumento oferecem uma imagem surpreendente da inundagao

da informacao contemporanea (Levy, 1997).

Como criadores de mensagens e imagens, os Designers tem a obrigacao de contribuir
eficazmente para o entendimento publico das questoes sociais e de tudo o que rodeia o
Homem contemporaneo (Meggs, 1998).0 processo de comunicar e partilhar conhecimento
estd, desde sempre, ligado a apresentagao desse mesmo conhecimento, e é no campo da
apresentagao que entra o Design. A primeira vista pode nao ser 0bvio, mas sem as intervengoes
do Design, a apresentagio de conhecimento e a comunicagio simplesmente nao
funcionariam(Bonsiepe, 2000). O conhecimento precisa de ser mediado por uma interface
que possa ser percebida e assimilada, pois de outra forma permaneceria abstracto, nao seria
acessivel nem poderia ser experimentado (Bonsiepe, 2000). E neste sentido que o Designer
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pode ser entendido como agente da aprendizagem, na medida em que pode minimizar o
esfor¢o que fazemos para compreender determinado assunto.

2.2 A importdncia do Design na criagdo das plataformas de e-/earning

Desde a nossa primeira experiéncia do mundo que organizamos as nossas exigéncias e os
nossos prazeres, as nossas preferéncias e os nossos medos dentro de uma intensa dependéncia
que diz respeito aquilo que vemos (Dondis, 1976). A linguagem visual ¢, portanto, uma for¢a
motriz que subverte os nossos pequenos mundos.

Todas as unidades individuais dos estimulos visuais actuam umas sobre as outras, criando
um mosaico de forgas carregadas de significados, sobretudo de um significado especial,
especifico da alfabetizacao visual, de um significado que pode absorver-se directamente quase
sem esfor¢o, em comparacao com a lenta descodificacao da linguagem. A inteligéncia visual
transmite informacdo a uma velocidade assombrosa e, se os dados estio claramente
estruturados e formulados, nao sé ¢ mais ficil de absorver, como também mais facil reter e

utilizar referencialmente (Dondis, 1976).

Aproximadamente 80% de todas as informagoes que recebemos sao, regra geral, de
natureza optica (Kuppers, 1995). O acto de ver é algo natural inerente ao organismo humano
e a percepgao ¢ um processo de capacitagao. O Design estd relacionado com ambas as coisas

(Dondis, 1976).

Nos ultimos anos, o papel do Designer tem vindo a ser reconhecido na sociedade, no
entanto ¢ curioso perceber como numa sociedade totalmente imagética ainda existe alguma
resisténcia em relagao a real necessidade do Design em determinadas dreas, como por
exemplo a educacdo e, mais concretamente, em relaco as plataformas de e-learning (Vrasidas,

2004; Allen, 2003).

Muitas instituigoes de Ensino Superior aderiram ao e-learning para nao ficarem atrasadas
em relagao as suas congéneres, contudo durante esse processo esqueceram a necessidade da
implementagao do e-learning implicar a contratagao dos recursos humanos e tecnolégicos
necessdrios. Vieira (2006) considera que a seleccao de recursos humanos e tecnoldgicos ¢
essencial para a qualidade do projecto de e-learning.
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A inclusao de Designers numa equipa que projecta uma plataforma de e-learning é
fundamental, pois o Design num ambiente de e-learningactua como um valor acrescentado. E o
Design que transforma a experiéncia de aprender em inspiradora ou aborrecida, cansativa ou
enérgica, significante ou insignificante. E o Design que d4 valor ao potencial que a tecnologia
oferece (Allen, 2003) e ¢ o Design que incute a humanizagao no meio tecnoldgico, tornando a

relacao Homem-méquina mais préxima.

Quando nos referimos a um meio como a Web, é necessério ter plena consciéncia de todas
as possibilidades e limitagoes que este meio disponibiliza. A partir dai cabe ao Designer a
tarefa de perceber qual o objectivo pedagdgico do curso em questao e qual o grupo de pessoas
a que se destina esse mesmo curso, seleccionando as técnicas mais adequadas para transmitir
determinada informagao, nunca descurando a parte estética. Este factor estético pode motivar
um utilizador a usar, ou ndo, determinada plataforma. Virios investigadores (Korosu e
Kashimura, 1995; Tractinsky, 1997) demonstraram que a estética pode afectar a usabilidade
aparente de uma interface ao influenciar a percep¢ao do usudrio em relacao a facilidade de
uso da mesma. Objectos atractivos funcionam melhor na medida em que as pessoas tém mais
disposi¢ao para utilizd-los (Norman, 2004).

O papel do Designer é melhorar esteticamente, sem sacrificar a usabilidade. E dentro deste
equilibrio que o Designer deve trabalhar, criando sistemas de navegacao, criando interfaces e
layouts, criando icones, escolhendo a tipografia, as cores, criando conteddos em formato
multimédia e integrando-os com os restantes elementos. Cada projecto de Design ¢ um
projecto tnico e deve ser tratado como tal. O Design da interface acarreta muitas
responsabilidades, nao se trata apenas de um suporte de interactividade, navegacao e

informagao, mas de um sistema complexo essencial para o sucesso de todas as componentes

do e-learning (Allen, 2003).
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Capitulo 3

Conteddos nas Plataformas de e-/earning

‘O meio ¢ a mensagem”: A famosa frase de Marshall Mcluhan (1964) também se aplica nas
plataformas de e—leaming. O meio em que a mensagem é apresentada tem tanto impacto como a
mensagem em si, sobretudo quando falamos num contexto educacional e num meio como a
Web. As plataformas de e-learning chegam ao utilizador através da Web, o meio dos meios
(Canavilhas, 2007), e a sua multimedialidade (possibilidade de integrar diferentes tipos de
contetidos num s documento) reforga o poder da Web, ao possibilitar a escolha do contetido

mais adequado para transmitir a mensagem.

3.1 Texto

A forma como o texto ¢ utilizado pode influenciar significativamente a experiéncia do
utilizador (Powell, 2002). O texto escrito é um formato escolhido por muitos para a
transmissao de informagao através das plataformas de e-learning, contudo a apresentacao de
texto num ecra levanta uma série de questoes especificas relacionadas com as proprias
dificuldades de leitura.

A leitura num ambiente electronico ¢ uma experiéncia dindmica e interactiva (Allen e
Eckols, 1997) e, dentro deste contexto, o seu potencial educativo tem caracteristicas que
ultrapassam os limites do texto impresso. Contudo, estas caracteristicas nao estao a ser
totalmente exploradas, e aquilo que encontramos hoje na maioria das plataformas de e-learning
das universidades portuguesas sao textos disponibilizados para download em formato PDF e
em Word. Com o aumento dalargura de banda, nao faz sentido transportar simplesmente para
o ecra aquilo que podemos ter num meio impresso. O que faz sentido é tirar o maximo partido
das potencialidades da Web, nomeadamente ao nivel da hipertextualidade, multimedialidade,
tudo dentro de bons pardmetros de usabilidade.

A maioria das plataformas de e-learning possui ja um desenho hipertextual, mas esta
hipertextualidade ¢ ainda pouco explorada. O texto possui o valor acrescentado de se ligar
com outros meios, das formas mais criativas (Gillani, 2003). O hipertexto permite a ligaao de
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textos e outros elementos digitais, criando trajectos, e tornando a leitura nao linear. Desta
forma redefine-se o papel do professor, transferindo-se parte do seu poder e autoridade para o
aluno (Landow, 1992). Estas caracteristicas possibilitam ao utilizador a experimentagio de
um certo grau de autonomia enquanto navega na informagéo. Desta forma contribui-se para
que se expressem estratégias individuais de aprendizagem, sendo o sujeito responsavel pelo
seu proprio processo de aprendizagem (Morgado, 1996).

Todas estas nogoes ligadas ao conceito de hipertextualidade vao de encontro ao modelo
construtivista de aprendizagem. Este modelo estabelece que a aprendizagem ¢ um processo
activo de criagao e nao de aquisicao de conhecimento (Jonassen etal, 1995; Dufly e Jonassen,

1992).

Para Vygotsky (1991), pai do construtivismo, nenhum conceito se forma sem o efeito
regulador da tendéncia determinante criada pela tarefa experimental. Todas as fungoes
psiquicas superiores sao processos mediados, e os signos constituem um meio bdsico para
domind-las e dirigi-las. O signo mediador ¢ incorporado & sua estrutura como uma parte
indispensével. Na formagao de conceitos, esse signo é a palavra que inicialmente tem o papel
de meio na formagao de conceitos, tornando-se posteriormente no seu simbolo. Para Vygotsky
(1991), a aprendizagem nao comega na escola porque se inicia no nascimento. Assim, a
relagao entre a aprendizagem e o desenvolvimento ¢ um processo dindmico e interligado. De
acordo com esta perspectiva, existem problemas que conseguimos resolver por nds proprios e
outros que apenas conseguimos resolver com a ajuda de um instrutor. Para Vygotsky (1930),
entre estes dois patamares, haveria uma zona de desenvolvimento préximo que indicaria até
onde o aprendiz poderia chegar na sua actual etapa de crescimento e desenvolvimento. A
actividade colectiva e a aprendizagem social, permitem que se ultrapassem os limites do
desenvolvimento real até se alcangar a plena maturidade. Vamos aprendendo ao longo da
vida, e s6 quando interagimos e cooperamos com os outros, ultrapassamos a barreira do nosso
desenvolvimento e acordamos processos internos que nos ajudam a dar mais um passo na
aprendizagem (Vygotsky, 1930). O ensino nao pode restringir-se ao que o aluno j4 sabe: ¢
preciso quebrar as barreiras do seu desenvolvimento e adiantar-se a ele. Vygotsky deixa claro
que s6 um ambiente informador nao basta para ocorrer o desenvolvimento (Fittipaldi, 2006).
Para o construtivismo, o conhecimento é uma construgio pessoal que se realiza através do
processo de aprendizagem (Lima e Capitao, 2003). Na Web, além da hipertextualidade,
também a multimedialidade permite alcancar um modelo construtivista de aprendizagem.
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A exploragao da multimedialidade ¢ determinante para se conseguir tirar o maximo partido
das plataformas de e-learning, pois permite combinar vérios meios tal como o texto, as imagens
ou o som. Contudo, esta multimedialidade deve ser estruturada e o texto pode ajudar nessa
estruturacao. Juntar conteudos de vdrios tipos numa mesma plataforma nao ¢ suficiente: uma
coisa é colocd-los numa mesma plataforma, outra completamente diferente ¢ integré-los, e
neste campo o texto tem um papel fundamental. Segundo Mayer (2001), aprendemos mais
facilmente se utilizarmos dois canais diferentes — o canal visual e o canal verbal — construindo

depois conexoes entre eles.

Para Nielsen (2000), a usabilidade refere-se a capacidade de um software ou sistema
interactivo ser compreendido, apreendido, usado facilmente e ser atractivo para o usudrio, em
condigoes especificas de uso. Nielsen enumera alguns principios de usabilidade para a escrita
no ecra:
® Ser sucinto, mantendo os textos e peiginas pequenas;

* Os textos devem possuir uma caracteristica de scannability, o que permite uma leitura na
diagonal por parte do utilizador. Tendo em conta esta caracteristica Nielsen faz algumas
recomendacoes:
* Estruturar o conteudo em dois ou trés niveis de titulos: titulo geral, mais subtitulos e
sub-subtitulos quando for apropriado;
* Utilizar listas de itens e outros elementos de desenho similares para quebrar o fluxo
uniforme dos blocos de texto;
* Dar énfase as palavras importantes, atraindo os olhos do utilizador para as mesmas;
*  Utilizar uma linguagem objectiva e a regra de “uma ideia por pardgrafo”;
*  Manter o texto estdtico. Texto com movimento ou brilho ¢ muito mais dificil de ler do
que texto estdtico;
*  Usar um bom contraste entre as cores do texto e as cores de fundo da pagina;
* Nao colocar um texto totalmente em maitsculas. Torna-se dificil de ler, uma vez que o
olho nao reconhece a forma das letras e das palavras;
*  Os contetidos longos devem ser estruturados em paginas multiplas, usando o
hipertexto;

Gilllani (2003) acrescenta mais algumas caracteristicas que os textos devem possuir nas
apresentacoes multimédia disponiveis nas plataformas de e-learning.

* Deixar espagos em branco para tornar o texto mais legivel;

* Usarfontes serifadas para os titulos e fontes nao serifadas para os restantes conteudos;

* Usar tanto maidsculas como minusculas;
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* Evitar o uso de fontes fantasia;
* Variar o tamanho da fonte para conseguir obter uma hierarquia visual;

Apesar destas recomendagées, devemos ter em conta que a compreensao de textos no ecra
estd intrinsecamente ligada aos habitos de leitura dos utilizadores (Canavilhas, 2007), pelo
que num futuro préximo estas recomendagoes terdo de ser repensadas e reconsideradas tendo
em vista as caracteristicas dos futuros utilizadores.

3.2 Imagem Estatica

As imagens sao mediacdes entre 0 Homem e o mundo (Flusser, 1998). Desde sempre, a
imagem esteve presente na Historia humana e muito do que sabemos hoje do Homem pré-
-histérico foi-nos transmitido através de imagens. Actualmente, a imagem ¢ uma forma de

comunicagao dominante, estando disponivel em diversos suportes.

Aimagem ¢ um recurso educativo poderoso, sendo muitas vezes usada para explicar e para
estimular a abordagem dos contetidos (Afonso, 2004). As imagens sio memorizdveis muito
mais facilmente e durante muito mais tempo do que as suas correspondentes representagoes
verbais, por isso quando uma imagem ¢ incorporada num texto, a memoria desse texto é
substancialmente aperfeicoada (Levin e Mayer, 1993). Levin e Mayer propsem 7 “C’s”, um
conjunto de principios que explicam porque ¢ que as imagens melhoram a aprendizagem. Os
autores sugerem que as imagens tornam o texto mais Concentrado (arrebatando a atenc¢ao do
estudante), Compacto/Conciso (uma imagem vale mais que mil palavras), Concreto
(funcao representativa), Coerente (funcao organizativa), Compreensivel (funcao
interpretativa), Correspondente (relacionando situacoes nao familiares com conhecimentos
previamente adquiridos), e Codificivel (fungao mneménica).

Segundo Rieber (2000), existem trés tipos de imagens habitualmente usadas na educacao.

a) As imagens representativas, que partilham uma semelhanga fisica com o objecto que
pretendem representar. Os exemplos mais comuns deste tipo de imagens sao as fotografias ou
as ilustracoes detalhadas.

b) As imagens analégicas, que mostram coisas diferentes tendo em conta caracterfsticas
similares. Torna-se crucial que o aluno entenda a analogia, pois esta pode funcionar como
uma base familiar sobre a qual pode ser construido um novo conceito.
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c) As imagens arbitririas que nao possuem qualquer semelhan¢a com aquilo que
representam, contudo ilustram relagoes logicas utilizando linguagem visual. As imagens mais
comuns deste tipo sao os grificos e os diagramas, também o uso de elementos graficos tais

como setas entram nesta categoria.

E importante perceber que, normalmente, as imagens sao construidas tendo uma ou mais
caracteristicas dos tipos acima referidos. O uso de setas numa fotografia, por exemplo, mistura

caracteristicas das imagens representativas com caracteristicas das imagens arbitrarias.

Existem trés factores que devem ser considerados na hora de construir imagens para
educagio, pois promovem a eficicia das imagens em plataformas de e-learning. (Clark, 2003).
1) Percepcao do objectivo pedagdgico de um determinado curso: a partir deste ponto
torna-se mais ficil desenhar e escolher imagens proprias para esse objectivo.
2) Apercep¢ao do panorama educativo: permite perceber as caracteristicas do grupo de
alunos a quem o curso se destina.
3) Caracteristicas das imagens (tipo de imagem a utilizar): trata-se de uma fotografia?
Trata-se de uma ilustracao? Trata-se de um grafico de barras?
Além do tipo de imagem, ¢ ainda importante a sua funcionalidade, a forma como comunica ea
sua fungao psicolégica (Clark, 2003).

Apesar de todos os beneficios da imagem no processo de aprendizagem, é necessdrio ter em
conta que uma grande quantidade de imagens, ou a escolha de imagens, que nao estejam
integradas e relacionadas com o texto ou com o assunto pedagdgico em questao, podem
diminuir muito esses beneficios. (Boling et al, 2004; Nielsen, 2000). Num meio como a Web,
a escolha das imagens deve ser feita tendo em conta que a velocidade de transmissao de dados
na Internet ¢ varidvel: depende do tipo de ligagao a Internet, do tipo de modem, da velocidade
do servidor Web e da quantidade de trifego. Quantas mais imagens forem utilizadas, mais
tempo o utilizador ird demorar para ver a pagina e esse tempo de espera terd que valer a pena,
pois de outra forma vai frustrar as expectativas dos utilizadores.

3.2.1 Fotografia

A fotografia revolucionou a experiéncia perceptiva da sua época e representou uma revolucao
g ¢
para as artes visuais. O estatuto do artista, a sua relagdo com a sociedade e a propria obra de
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arte foram totalmente postas em causa, tornando possivel a qualquer um captar uma imagem.
As fotografias abrem visoes do mundo ao observador (Flusser, 1998), congelando para
sempre um determinado instante. Tém frequentemente um impacto visual imediato, sendo

por isso adequadas para motivar, atrair a atencdo, divertir ou persuadir (Rivlin et al,, 1990).

A fotografia nasce na interseccao de dois dominios do saber: a ciéncia e a arte. Para a
investigacao cientifica, os registos fotogréﬁcos encaixam-se com precisio e todo o
desenvolvimento gerado nessa simbiose levou a fotografia a amplificar a capacidade humana
de ver. Basta lembrar as fotografias aéreas, astrondmicas, microscopicas, e as de altissima
velocidade, para se perceber a importincia da fotografia neste contexto. A afinidade entre
fotografia e ciéncia traz a confianca nas imagens fotograficas como representantes ou provas de
um facto, pois este foi testemunhado pela cimara objectiva (Sene, 2005). Assim, a imagem
fotografica estd por si s6 associada ao factor credibilidade (Dondis, 1976) e transporta
consigo essa capacidade de fazer os outros acreditar. Apesar desta associagao entre fotografia e
credibilidade, ¢ preciso nao esquecer que actualmente ¢ possivel manipular as fotografias
digitalmente, o que relativiza a afirma¢ao de Dondis.

3.2.2 llustragdo

Embora a fotografia apresente algumas vantagens no processo de ensino-aprendizagem, ha
campos de estudo onde o desenho e a ilustragao sao preferiveis a fotografia. Um bom exemplo
disso sao os desenhos zooldgicos e botanicos usados para definir as caracteristicas de uma
espécie, uma alternativa melhor pelo facto de num exemplar nao ser possivel encontrar todas
as caracteristicas dessa mesma espécie. Tipicamente, em investigacao médica e biolégica 0s
espécimes estao partidos, sujos, esmagados, distorcidos e confusos, a fotografia vé apenas a
superficie seja isso pertinente ou nao (Hodges, 1989), por isso o recurso  ilustragio é uma
boa op¢ao.

O grau de iconicidade das imagens, ou seja, o grau de semelhan¢a de uma imagem em
relacdo ao objecto que representa (Moles e Janiszewski, 1990), ¢ um aspecto determinante
para a selec¢ao das imagens, pelo que devera ser devidamente ponderado. E preciso ter em
conta, que nem sempre a reproducao da aparéncia visual do original é suficiente para que uma
imagem seja adequada ao seu objectivo educativo (Afonso, 2004).
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Para Vernon-Lord (1997), a ilustragio é uma arte instrutiva, pois enriquece o
conhecimento visual e a percep¢ao das coisas. Algumas vezes interpreta e complementa um
texto, clarificando visualmente as realidades que nao se deixam expressar com palavras. As
ilustragoes podem explicar o significado através de esquemas, diagramas ou expondo
conceitos impossiveis de compreender de uma maneira convencional. Podem reconstruir o
passado, reflectir o presente, imaginar o futuro ou mostrar situacoes impossiveis no mundo
real ou irreal. As ilustragoes podem ajudar, persuadir, avisar, despertar consciéncias, recrear
beleza ou enfatizar o feio, podem divertir e comover. A ilustragao ¢, no geral, uma forma de arte
visual representativa ou figurativa, mas o seu cardcter ou natureza especial — essas enganosas
qualidades mégicas que lhe foram concedidas no processo de criagao — podem fazer com que
vd mais além do sujeito ou do contetudo descrito. O uso da ilustragdo na educagao tem jd uma
longa historia e, tal como em muitos assuntos ligados a educagao, representa um problema
qualitativo e nio quantitativo (Rieber, 2000).

Como se disse antes, muitas vezes a ilustragao ¢ preferivel a fotografia. O ilustrador
cientifico interpreta o que lhe é apresentado, reconstroi as partes partidas ou desaparecidas,
elimina a sujidade e mostra camadas que nao estao a vista e que a objectiva da cimara
fotografica nao visualiza (Hodges, 1989). A razio para esta preferéncia é que as imagens nos
dao a coisa “em si” revelando algumas das suas propriedades: o contorno caracteristico de um
péassaro, a cor de uma substincia quimica, o nimero de camadas geoldgicas. A melhor
ilustragao ¢ aquela que omite detalhes desnecessarios e escolhe caracteristicas reveladoras.
Isto s6 pode ser feito através de factores perceptivos, como a simplicidade de configura¢ao, o
agrupamento ordenado, a sobreposicao clara, a distingao da figura e do fundo, o uso de
iluminagio e a perspectiva para interpretar os valores espaciais (Arnheim, 1995). Para a
maioria dos professores, a ilustragao ¢ apreciada pela sua capacidade de significacao imediata
e evidente, pelo seu poder de persuasao e pela sua eficdcia, tendo em vista a compreensao e
interpretacao de um determinado facto (Armengol, 2005).

No fundo, a ilustragao ¢ a base através da qual nascem outros tipos de imagens usadas na
educacdo, muitas vezes também designadas de ilustragao, e que podem ser divididas em
infografias, graficos, tabelas e mapas. Algumas utilizam a ilustragao juntamente com outros
elementos, ao passo que outras utilizam apenas as técnicas pedagdgicas de construgao de
ilustracoes.

O texto cria uma imagem alfabética que nada tem que ver com o seu referente: a palavra
“cadeira”, por exemplo, nada tem que a relacione com o objecto cadeira, mas o leitor projecta
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dentro da sua mente a imagem de uma cadeira. Em contrapartida, com o desenho de uma
cadeira podemos mostrar algumas das caracteristicas basicas que fazem de uma cadeira, uma
cadeira. Para além disso, podemos ainda acrescentar mais informagao, como o facto de uma
cadeira ser mais antiga ou mais moderna, ter linhas curvas ou linhas rectas. Contudo, tal como
acontece com um texto em drabe ou chinés, sem reconhecermos os seus signos tipograficos,
nao conseguiremos descodificar a mensagem. A descodificagao s6 ocorre se os signos
tipograficos de um texto tiverem para nds algum significado. O mesmo acontece com uma
imagem: embora os Signos visuais sejam mais abrangentes, também so compreendemos a
totalidade da mensagem se conhecermos os signos. Neste sentido, numa ilustragao destinada a
educagao torna-se de extrema importancia perceber a quem a imagem se destina e qual o seu
conhecimento prévio acerca do assunto explicado. A partir dai é possivel escolher qual o tipo
de ilustracdo (infografias, gréficos, tabelas e mapas) mais adequado para representar e
apresentar determinado assunto.

3.3 Imagem em movimento

3.3.1 Video

Desde sempre houve tentativas para incorporar e adaptar a tecnologia ao ensino, e o video nao
é excepcao. I believe that the motion picture is destined to revolutionize our educational system and that
in a few years it will supplant largely, if not entirely, the use of textbooks” (Edison citado. em Chambel
e Guimaraes, 2001, p.2). O potencial educativo da imagem em movimento foi desde cedo
reconhecido por muitos, porém as caracteristicas tecnoldgicas desta imagem limitaram ou

adiaram o seu uso, e as expectativas criadas cafram por terra (Chambel e Guimaraes, 2001).

A incorporagao do video na aprendizagem nao ocorreu de forma pacifica: os professores
tinham dificuldades em integrd-lo nos programas curriculares, nos métodos de ensino e nos
métodos de avaliagio por questoes tao simples como dificuldades em colocar os
videogravadores a funcionar ou por considerarem que o pequeno ecra nao era adequado para
uma sala de aula. O video estava, assim, intrinsecamente ligado a televisao e ao videogravador,
cujas fungdes eram unica e exclusivamente as de transmissdo e gravagao. Com a crescente
onda de inovagoes tecnoldgicas, surge o video digital que vem tornar mais ficil o acesso,

armazenamento e transmissao do video. Tal como aconteceu com o video analdgico, também
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o video digital tem sido objecto de tentativas de adaptacao ao ensino, sobretudo na sua
integragao nas plataformas de e-learning.

A sociedade da informacio, e a propria competitividade entre formandos, leva a
necessidade de aprender mais, cada vez mais depressa, em qualquer lugar. Nesta perspectiva, o
video digital assume-se como um meio educativo com um grande potencial (Bidarra e Mason,

1998).

Nem sempre o video digital teve o impacto que tem hoje nos sistemas de aprendizagem. Os
primeiros videos interactivos, suportados pelo computador, baseavam-se em tecnologia
videodisc analdgica. Tinham uma excelente qualidade de imagem, mas permitiam apenas a
leitura e apresentavam muitas limitagdes (Gibbs, 1992). Com o aparecimento e proliferagio
dos computadores pessoais, com o surgimento da World Wide Web, com o aumento da largura
de banda, com o aparecimento de novos formatos de compressao (AVI Audio-Video Interleaved,
MOV QuickTime Movie Format MPEG Moving Picture Experts Group) e de novos softwares de
edi¢ao profissionais (Adobe Premiére, Final Cut) e domésticos (Windows Movie Maker,
Imovie), o video digital demonstrou um conjunto de potencialidades que lhe emprestam uma

importncia acrescida no campo do ensino-aprendizagem.

O video digital veio colmatar algumas limitagoes do video analdgico, tal como a perda da
informacao, a dificuldade de duplicacio, de edigo e de troca de informagio (Afonso, 2004).
Com o digital hd novas possibilidades e facilidades de edi¢ao, de modificacao, de utilizagao de
recursos e de partilha de informacao, estabelecendo-se niveis mais complexos e completos de
comunicagao e transformando o video num contetido de enorme potencial. A propria Web
tem evoluido de tal forma que permite a apresentagao sincronizada de objectos multimédia
com a criagao de verdadeiros ambientes de aprendizagem a distancia tal como as plataformas
Web-Based Learning Environments ou plataformas de e-learning. Estas inovagdes mostram cada vez
mais que a jun¢ao do video com as plataformas de e-learning ¢ uma inevitabilidade (Gillani,

2003).

O video pode contribuir para atingir metas e objectivos educativos, desde que permita uma
integragao e convergéncia entre a estrutura do discurso videografico (linguagem audiovisual)
e a estrutura do discurso pedagdgico (desenho curricular). Por outro lado, para as plataformas
de e-learning o video ¢ uma mais-valia que facilita a comunicagao, a aprendizagem e se assume
como agente da motivacao (Pons, 1995).
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O video é um meio rico e poderoso que estd cada vez mais a ser usado em plataformas de e-
-learning (Zhang et al,, 2005), no entanto, aimplementacio de um meio desta natureza enfrenta
alguns obstéculos que resultam da novidade do proprio meio e das novas plataformas de e-
-learning onde este ¢ apresentado. Verificam-se assim, algumas vantagens e desvantagens

(tabela 4):

Tabela 4

Vantagens e desvantagens do uso do video em plataformas de e-learning”

Vantagens Desvantagens

* Aprendizagem mais répida através do videoumavez | Dificuldades técnicas relativas a Internet e a
que o Homem sempre aprendeu por imagens muito velocidade de transmissio do video;

antes de aprender através da palavra escrita ou falada; * Componentes tecnologicas em constante

* Permite uma experiéncia multissensorial que mutacao e desactualizago;

melhora a reten¢ao de informagao; * Leva bastante tempo a elaborar;

* Visualizagdo de objectos, cendrios e movimentos * Menos credibilidade que o meio tradicional

reais, 0 que aumenta a percep¢ao darealidade; de mostrar o video na sala de aula;

® Desperta o interesse do aluno adicionando ao ensino | e Ajnda est4 pouco explorado 0 uso do video

uma componente motivacional; em plataformas de e-learning dai que o seu uso
* O aluno tem controlo sobre o video, pode vé-lo as nao seja ainda o melhor;
vezes que forem necessdrias, aprendendo ao seuritmo | o A g9 utilizagio excessiva pode provocara

avangando, retrocedendo, manipulando-o e parando distraccio;
)

quando necessdrio;

* Aumenta a atengdo do aluno devido a aprendizagem
individualizada e 3 interactividade;

* O uso do video contribui para a autenticidade de um

ambiente computacional de suporte a aprendizagem;

A medida que o poder computacional aumenta e as limitagoes tecnoldgicas vao sendo
ultrapassadas, torna-se cada vez mais estimulante a explora¢ao em torno do uso do video
digital nas plataformas de e-learning. E embora na maioria das plataformas de e-learning o video
esteja a ser usado apenas como mero elemento ilustrativo, onde é dado muito pouco controlo
a0 aluno (Chambel e Guimaraes, 2001 ), existem ja conceitos inovadores de objectos de video
que estao agora a ser integrados e experimentados nas plataformas de e-learning. Alguns desses
objectos sao o hipervideo a videoconferéncia e o video interactivo.

* (Chambel e Guimardes, 2001; Zhang et al., 2005; Salinas, 1993; Bravo, 1996; Afonso, 2004).
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a) Hipervideo. O hipervideo ¢é a juncao do video digital com o hipertexto (Sawhney, et
al, 1996). Até hd poucos anos, o video na Web e na maioria dos sistemas hipermédia apenas
podia ser manipulado de uma forma semelhante a de um gravador (VCR), com controlos
para arranque, paragem e pausa. Estas limitacoes nao permitiam um bom controlo do
contetdo por parte do utilizador, pois para isso o video deveria ter a capacidade de incluir
“ancoras de liga¢oes” e nao ser um mero né terminal. A verdadeira integracao do video requer
um modelo hipermédia mais poderoso, que tenha em conta as suas dimensoes espacial e
temporal, que defina a semantica e os mecanismos para a liga¢ao do video, novos conceitos e
suporte a navegagio, e contemple os aspectos estéticos e retdricos da integracao de vérios
media em hipermédia, (Chambel e Guimaraes, 2001; Sawhney, et al, 1996; Afonso, 2004).

O hipervideo deve estar estruturado de forma a permitir o acesso ao video por diversos
pontos, navegando de diversas formas até se alcancar outro ponto que lhe esteja associado.
Esta ¢ uma forma de dar a0 aluno o controlo sobre o video, favorecendo a aprendizagem.

b) Videoconferéncia. A videoconferéncia é uma tecnologia de comunicagao gracas a
qual os participantes situados em dois ou mais lugares geograficamente diferentes podem
recorrer a uma transmissao em dudio e video para realizar uma reuniao (Cruz, 2001). Ela tenta

recriar,  distancia, as condi¢coes de um encontro entre pessoas fisicamente presentes.

Podemos falar de duas modalidades a videoconferéncia: ponto a ponto ou multiponto. A
videoconferéncia ponto a ponto acontece quando existem apenas dois computadores
conectados no sistema. A videoconferéncia multiponto ocorre quando existem mais de dois
computadores ligados no sistema (Cabero, 2003).

Apesar de nao ser um objecto de video novo, a videoconferéncia ¢ uma das mais recentes
vantagens oferecidas pelas plataformas de e-learning. Esta possibilidade é agora proporcionada
gragas ao aumento da largura de banda e ao surgimento de novos soffwares que permitem a
integracao da videoconferéncia num Web Based Learning Environmet.

A possibilidade de organizar uma aula nao presencial mantendo o contacto visual seduziu
muitos professores de ensino a distincia (Bartolomé, 2000). O facto de ser possivel manter
contacto visual é sempre um elemento muito motivador para a aprendizagem e, de todas as
tecnologias utilizadas no ensino a distancia, a videoconferéncia ¢ a que mais se aproxima de

uma situacao convencional de sala de aula (Cruz e Barcia, 2000).
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c) Video interactivo. O video interactivo nasce do encontro entre a tecnologia do
video e a tecnologia da informdtica. Inclui a bidireccionalidade, tornando possivel o didlogo
Homem-méquina, oferecendo informagao progressiva em fun¢ao do nivel de compreensao e
da capacidade de aprendizagem de cada aluno (Salinas, 1993). O video interactivo elimina a
linearidade do video tradicional, proporciona a interactividade e motiva o aluno, aumentando
efectivamente a aprendizagem (Zhang ef al, 2005). O video interactivo é um contetido
poderoso devido a forga da sua interactividade e normalmente é usado em simulagoes virtuais
através de técnicas de animacao 3D ou 2D. O fundamental no video interactivo é a
participacdo que pretendemos obter por parte do aluno (Salinas, 1993).

3.3.2 Animagdo

A palavra animagao deriva do verbo latino "Animare’, ou seja “dar vida a”. Podemos afirmar
que a animagao ¢ um conjunto de imagens que mudam rapidamente diante dos nossos olhos
criando a sensagao de movimento. O olho humano combina imagens vistas em sequéncia
num dnico movimento se forem exibidas rapidamente, com regularidade e iluminagao
adequada (Lucena, 2002). Com base neste principio, foram surgindo vdrias invengoes e
brinquedos que deram origem ao que hoje chamamos de animagao.

Em 1825 surgiu o taumatroscépio, um pequeno disco com uma imagem de cada lado e um
cordao que ao ser girado e torcido dava a sensagao de que as duas imagens se fundiam numa
s0. Seguiu-se o fenaquistoscopio, o zootroscopio e um dos mais populares, o kineograph ou
flipbook, que consistia em sequéncias de desenhos agrupadas como um livro: ao serem viradas
rapidamente as pdginas criavam a ilusio do movimento. Em 1908, o artista Emilie Cohl
aplicou o conceito do “Flipper Book” em filme, realizando a primeira animagao, chamada
"Fantasmagori”. Na sua producao o artista utilizou cerca de 2000 desenhos e o seu objectivo era
encantar o publico com a técnica do desenho animado.

A partir da década de 20 comegaram a surgir os estidios de animagao, como a “Walt
Disney”, fundado por Walt Disney em 1923. Mais tarde surgiram outros estidios como o
Hanna-Barbera, Warner Bros e MGM. Na década de 90, a animac¢ao 3D comecou a dar os
primeiros passos. Com o aparecimento dos computadores e de soffware de animagao, como o
Flash, o Maya ou o 3D Studio Max, a animacao deixou de estar apenas ligada e conectada com
as grandes produgoes cinematogréficas e os grandes estidios de animagao.
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Aanimagao oferece um potencial interesse visual na apresentagao de informagao através de
um computador, o que torna a aprendizagem cientifica mais motivadora para os estudantes
(ChanLin, 2000). Para que os estudantes possam construir um modelo mental de elevada
qualidade através da animacao, eles devem conseguir extrair tematicamente a informagao
relevante da animacdo e incorpora-la nas suas estruturas de conhecimento (Lowe, 2003). A
animagao oferece informacao visual concreta acerca do movimento, da trajectéria e das
mudangas ao longo do tempo (Rieber, 1996) e apresenta vantagens sobre os meios estdticos
na medida em que nos aproxima da realidade do movimento. Muitas vezes a animagao foi
usada apenas com a intencao de motivar, no entanto os novos soﬁwares, as novas técnicas e as
equipas cada vez mais diversificadas de profissionais ligados ao e-learning, permitem agora um
melhor uso da animagao na aprendizagem através de um computador.

A investigagao desenvolvida na drea da integragao da animagao no processo de ensino-
-aprendizagem aponta para resultados diversos. Estudos desenvolvidos por Rieber (1990)
mostram que apresentagoes animadas sao mais eficazes do que imagens estdticas no estudo da
Lei de Newton. O mesmo autor demonstra também que os alunos conseguem extrair
informacao acidentalmente através da animagao. Resultados similares foram obtidos por
varios investigadores em relacao a outras dreas do conhecimento. Numa experiéncia,
relacionada com os circuitos eléctricos, Park e Gittelman (1992) constatam que a animagao
demonstra ser mais eficaz que as imagens estticas, se a animagao for usada especificamente
para suportar uma determinada aprendizagem. Zavotka (1987) descreve os beneficios de usar
animagoes 3D para apresentar rotacoes e dimensionamento de objectos. Boucheix e
Schneider (2008) testaram a aprendizagem de sistemas mecénicos dinimicos, através da
animagao e de imagens estdticas: os resultados comprovaram que a animagao, quando bem
integrada, aumenta a compreensao. Apesar destas indicagoes muito positivas, hd também
estudos (Rieber, 1989; Rieber ef al, 1990) em que nio se identificaram diferencas

signiﬁcativas entre a animagao e as imagens estdticas

Embora os resultados das investigagoes relacionadas com a animagao apontem em sentidos
diferentes, ha uma tendéncia para os que destacam o potencial da animagao enquanto meio de
aprendizagem.

Milheim (1993) aponta algumas linhas de orientagio para o uso da animagio em
ambientes de aprendizagem nomeadamente:

* Desenvolver animagoes simples em detrimento de animagoes complexas;
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Desenhar animagdes para que a informagiao importante possa ser facilmente
percepcionada;

Incluir botoes para avangar, retroceder, parar, e modificar a velocidade da animagao;
Usar animagoes que estejam directamente relacionadas com os objectivos
pedagdgicos;

Utilizar animagoes quando o que pretendemos ensinar inclua o uso de movimento e
trajectoria;

Usar animagdes quando necessitamos ensinar algo através de uma visualizacao de
informagao espacial;

Utilizar a animagao para mostrar ac¢oes invisiveis ou impossiveis de filmar;
Disponibilizar instru¢oes que possam ajudar os alunos a compreender melhor a
animacao;

Incluir interactividade;

Disponibilizar animagoes para ganhar a atengao dos alunos e para aumentar a
motivagao;

Evitar a utilizagao abusiva de animagoes, uma vez que estas podem distrair os alunos;
Evitar o uso de animagoes em alunos pouco habituados a ambientes de e-learning que
poderao deixar de prestar atengao ao que ¢ realmente relevante;

Numa plataforma de e-learning acessivel através da Web ¢ igualmente importante ter em

conta as caracteristicas deste meio. Nielsen (2000) afirma que a animacao na Web ¢ indicada

em sete situagoes:

Mostrar continuidade entre transicoes — uma animagdo animada permite ao
utilizador perceber o mapa do site;

Indicar dimensionalidade em transicoes — ou seja as transigoes com animagoes
opostas indicam os movimentos de avangar e retroceder;

[lustrar uma mudanca através do tempo;

Visualizar varios objectos NO MEeSMO espago;

Enriquecer representagdes gréficas (alguns tipos de informagio sao mais ficeis de
visualizar com movimento) ;

Visualizar estruturas tridimensionais;

Atrair a atencao;

A animagcao permite ainda a escolha entre vdrias técnicas que vao do simples desenho de

fotograma a fotograma até ao 3D.
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a) A CellAnimation: Animacao tradicional — ¢ a mais velha forma de animagao. Os
desenhos sao feitos & mao um a um e copiados para um acetato ou célula. Depois a célula é
colocada sobre um fundo pintado e os movimentos sao fotografados individualmente. O uso
destes equipamentos ja estd ultrapassado desde que os desenhos passaram a ser digitalizados
para o computador e transferidos digitalmente para as peliculas de 35Smm.

b) Stop Motion: Nesta técnica, o animador fotografa objectos, fotograma a fotograma, ou
frame a frame. Entre um frame e outro, o animador muda ligeiramente a posicao dos objectos
fotografados. Quando o filme ¢ projectado a 24 frames por segundo, temos a ilusao de que os

objectos se estao a movimentar.

¢) Animacao digital através de Flash: O Flash é um programa de animagao criado pela
Macromedia, recentemente comprada pela Adobe. As animagoes em Flash podem ser obtidas
por dois métodos: frame a frame ou tween (motion tween: permite mover, diminuir, aumentar,
distorcer, e mudar as cores de objectos; e shape tween: que permite modificar a forma dos
objectos alterando os pontos da imagem vectorial).

Na animagao frame a frame criam-se varios objectos, um em cada frame, e a visualizagao
sucessiva de todos os frames, transmite a ideia de animag¢ao. Na animagao tween cria-se apenas o
objecto inicial e o final: o Flash cria as imagens intermédias permitindo assim a animacao. O
Flash utiliza a mesma tecnologia de vectores que o Illustrator e o Freehand. E ideal para a Web
devido ao pequeno tamanho dos ficheiros produzidos e as propriedades de escalonamento
caracteristicas dos ficheiros vectoriais (Gordon e Gordon, 2003)

d) Animagio 3D: A animagdo 3D é a juncio do conceito de animar num ambiente virtual,
que simula a realidade, baseado em coordenadas, eixos (x, y, ) e linhas. E posstvel construir
um objecto, modelar uma personagem, realizar movimento e imitar texturas, tudo isto em 3

dimensoes. A animagao 3D é ideal para simulagoes.

E importante escolher a técnica que mais se adequa aos objectivos pedagdgicos, tirando

assim o maximo partido da animagao sem sacrificar tempo, recursos humanos e a usabilidade.
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3.4 Som

Durante muito tempo, a Web permaneceu um meio silencioso. Para além do MID], o tnico
dudio disponivel eram ficheiros em formato wav ou au que demoravam largos minutos ou até

mesmo horas a descarregar antes de poderem ser ouvidos.

Contudo, nos finais de 1996 a Realnetwork quebrou o siléncio ao introduzir o realaudio.
De entao para cd, a competicao pelos sons na Web intensificou-se com a introdugao de outras
tecnologias tal como o mp3. (Beggs e Thede, 2001).

Segundo Gillani (2003), o som é um dos media mais eficazes que podem ser integrados
numa plataforma de e-learning, podendo ser usado num discurso, numa musica ou em
pequenos efeitos como no caso de botdes. Gillani (2003) define ainda alguns cuidados na
utilizagao do som em plataformas de e-learning: a) ter atengao a qualidade original do som; b)
Usar o som para captar a atengio dos alunos; c) Usar pequenos efeitos de som para focar a
atencio dos alunos; d) Usar discursos sonoros para cursos especiais tais como o ensino de
uma lingua estrangeira; e) Usar discursos sonoros para alunos com dificuldades de leitura; f)
Oferecer ao utilizador a possibilidade de controlar os sons (exemplo: ligar, desligar, pausa); g)

Ser consistente no uso dos sons, mantendo uma coeréncia auditiva.

A possibilidade de integrar conteados de varios tipos — multimedialidade — permite a
construgao de plataformas de e-learning mais apelativas e, assim se espera, mais eficazes, uma
vez que a escolha do tipo de conteudo correcto para ensinar determinado assunto pedagdgico,
pode melhorar muito a aprendizagem, e a motivacao do estudante (Bhowmick et al,, 2007).

Aselecgao e a aplicacao de estratégias apropriadas de ensino sao um procedimento vital na
estruturacao dos e-contetdos. No entanto, este procedimento nao é suficiente para promover
a aprendizagem. Além das estratégias de instrugio (domfnio cognitivo) ¢ igualmente
necessdrio integrar estratégias de motivacao (dominio afectivo) no fluxo da instrugao, porque
os dois domfnios estio intrinsecamente ligados (Lima e Capitao, 2003). Tudo isto requer
uma equipa multidisciplinar atenta tanto aos aspectos pedagdgicos como ao Design dos
proprios conteudos.
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Capitulo 4

O Design da interface nas plataformas de e-/earning

Entende-se por interface o local onde acontece o contacto entre duas entidades. Quanto maior
for a diferenca entre essas duas entidades, maior necessidade existe de uma interface bem
desenhada (Laurel, 2001). Quando Negroponte diz “o meu sonho para a interface é que os
computadores se tornem cada vez mais parecidos com as pessoas” (1995, p.101) sublinha
justamente a necessidade de desenhar interfaces invistveis (Toyama, s/d).

No inicio, o conceito de interface era entendido como o hardware e o software através do
qual um humano e um computador comunicavam. Considera-se que a interface diz respeito a
todos os materiais que permitem a interac¢ao entre o universo da informacao digitalizada e o
mundo ordindrio (Levy, 1997). Depois de um processo evolutivo, o conceito comegou a
incluir também aspectos cognitivos e emocionais relacionados com a experiéncia do
utilizador (Laurel, 2001).

O Design da interface ¢ um desafio excitante, precisamente porque o objectivo ¢ mudar o
mundo, melhorando a forma como as pessoas conseguem executar as suas tarefas nas salas de
aula, nos escritérios, nas fibricas, ou na sua prépria casa. O primeiro principio do Design da
interface, seja uma maganeta ou um computador, é ter em mente o ser humano que quer usa-la
(Norman, 2001). E neste ponto que ficamos mais perto de alcangar o sonho de Negroponte:
humanizar o computador através do Design.

Genericamente, pode considerar-se que a interface gréfica de uma aplicagao multimédia,
site ou plataforma de e-learning, é constituida pelo que o utilizador vé no ecra e pelas
possibilidades de comunicagao e interacgao que o sistema permite estabelecer. Este conjunto
permite ao utilizador a constru¢ao do modelo mental do site ou plataforma, imprescindivel
para compreender a sua estrutura e navegar de forma segura (Afonso, 2004).

O Design da interface ¢ crucial, pois delimita a possibilidade de accao dos visitantes e
representa a estrutura editorial de um site ou plataforma. Por outras palavras, traca os seus usos
significativos. A forma como uma interface facilita ou determina as rotas que levam a

informacao, transcende a acessibilidade e usabilidade, tornando-se a interface numa parte dos
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conteudos. O Design da interface é essencial, pois traca literalmente a topologia da informagao
(Bruinsma, 2003).

No caso especifico das interfaces para aprendizagem sao ainda necessarios requerimentos
especiais ao nivel do Design que ultrapassam as meras questoes tecnoldgicas, pois devem
reflectir principios pedagdgicos (Nicol, 2001). O Designer da interface deve ter cinco
objectivos sempre presentes (Allen, 2003):

a) Minimizar a carga de meméria: a interface deve ser significativa sem que haja
necessidade de memorizar simbolos, terminologia e procedimentos;

b) Minimizar erros: uma boa interface providencia pistas para reduzir o nimero de erros;

¢) Minimizar o esforco: reduzir a quantidade de clics no rato tendo em conta as tarefas que
devem ser levadas a cabo pelo utilizador;

d) Promover fungoes e recursos: a interface de uma plataforma de e-learning deve relembrar
ao aluno as fungoes/recursos que ele pode utilizar. Fungoes que estejam escondidas podem
aumentar a carga de memoria;

e) Contribuir para os processos de aprendizagem: a interface de uma plataforma de e-
-learning deve facilitar e optimizar a experiéncia de aprendizagem. A interface de uma
plataforma deve oferecer o controlo ao aluno para que este possa comunicar
confortavelmente com a aplicagao, preocupando-se com as suas actividades e nao com o
funcionamento da mesma;

Numa plataforma de e-learning, a interface engloba a arquitectura e o seu sistema de
navegacgao, o layout, as imagens e as decisoes relativas a cor, a tipografia, e aos icones da
plataforma.

4.1 Arquitectura e Sistema de Navegagdo

A organizagao ¢ algo inerente ao ser humano. Se tomarmos como exemplo a Universidade da
Beira Interior, podemos identificar uma organizacao que no topo tem Unidades Cientifico
Pedagogicas, que tém departamentos onde estao integrados cursos de licenciatura, mestrado e
doutoramento. Os cursos incluem disciplinas que por sua vez tém um programa composto por
capitulos ou médulos.
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H4 muito poucos aspectos relacionados com a educagio que nio gozem deste sistema
organizativo (Gillani, 2003). Uma interface, quando usada como ferramenta educativa, nao
devera ser excepcao. Ao actuar como uma ferramenta educacional, um site deve possuir uma
arquitectura desenhada de forma a permitir simultaneamente a delimitacao e descoberta. Os
estudantes devem poder navegar facilmente numa plataforma de e-learning retendo a
informagao que lhes é apresentada. O Designer de uma plataforma de e-learning deve ser
sensivel a arquitectura da plataforma tendo em conta os contetdos de cada pagina e as ligagoes
entre elas (Gillani, 2003).

Existem alguns tipos de arquitecturas que sao usadas tanto em sites com em plataformas de
e-learning. Genericamente, podemos denomind-las de arquitectura sequencial ou linear,

hierérquica ou em arvore e arquitectura em rede.
A arquitectura sequencial ou linear é provavelmente a estrutura mais parecida com a

tradicional estrutura dos livros: o utilizador navega na plataforma de forma linear para a frente
e para trds, cada né tem um descendente e um ascendente (figura 15).

Figura 15: Arquitectura sequencial ou linear

+> <+> +»>

A arquitectura linear obriga o sujeito a fazer uma sequéncia pré-determinada. Em principio,
o utilizador nao se desorienta pois s6 tem como opgao avangar ou recuar (Carvalho, A.2001).
Esta estrutura num ambiente de e-learning pode ser uma boa escolha se o assunto pedagdgico
abordado necessitar uma determinada ordem e uma aprendizagem passo a passo (Gillani,
2003). Esta arquitectura trabalha muitas vezes em conjunto com outras.

Na arquitectura hierdrquica ou em drvore, o utilizador escolhe o caminho inicial e depois
segue-o até ao final, podendo sempre voltar ao inicio e escolher outro caminho. A navega¢ao
ainda ¢ simples e alarga as possibilidades do utilizador (figura 16).
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Figura 16: Arquitectura himirquica ou em drvore

A arquitectura em rede ¢ a mais expressiva de todas e constitui a esséncia do hipertexto
(figura 17). Numa estrutura em rede, qualquer né pode estar ligado a todos os outros
(Carvalho, A. 2001), o que permite ao aluno criar a sua propria forma de aprender. Este tipo
de arquitectura possibilita a aprendizagem através da descoberta e da exploragao (Gillani,
2003). Contudo, o risco do utilizador se sentir perdido e confuso aumenta consideravelmente.

Figura 17: Arquitectura em rede

A arquitectura ¢ o sistema organizativo que se encontra por detras do site ou plataforma. O
sistema de navegacao ¢ a ponte entre esse sistema e o utilizador. O sistema de navegacao ajuda
o usudrio a definir onde se encontra, bem como as possibilidades de navegacao dentro da
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arquitectura do site. Se a arquitectura do sife estiver mal organizada, nao ha sistema de
navegacao capaz de a salvar (Nielsen, 2000).

O sistema de navegacao de um site deve ajudar o utilizador a responder a trés questoes
basicas. Onde estou? Onde estive? Para onde posso ir? (Nielsen, 2000; Powell, 2002).

A mais importante questio de navegagio ¢ o “onde estou?” porque os utilizadores nunca
perceberao a arquitectura do sife se nao souberem onde estao. Por isso é necessério identificar
todas as paginas de um site ou plataforma de e-learning, uma vez que elas pertencem a uma
estrutura maior, a Web. Neste sentido o logétipo deve ser colocado em todas as pdginas do site,
sempre no mesmo sitio mantendo a coeréncia (Nielsen, 2000). Os urls nunca devem ser
escondidos a nao ser que estejamos a tentar impedir que as pessoas acedam directamente
(Powell, 2002). Num sistema onde os botdes do site estejam visiveis, o botdo relacionado com
o lugar onde nos encontramos, deve ser identificado de uma forma diferente.

A questao “onde estive?” é muitas vezes respondida pelo botao de retroceder existente nos
browsers (Nielsen, 2000). No entanto é importante existir um link que leve o utilizador de volta
a pdgina principal, seja ele um icone, hipertexto ou o préprio logétipo como vem sendo
convencional (Powell 2002). Também a cor dos links tem uma importincia determinante: ¢
essencial distinguir a cor de um link visitado da cor de um link nao visitado, evitando a
navega¢ao do usudrio pelos mesmos locais (Nielsen, 2000; Powell, 2002).

A questao “para onde posso ir?” é respondida pelas opgoes de navegacao visiveis, sejam
estas botoes, menus ou links externos. Os menus sao hoje uma parte fundamental de todo o
sistema de navegagao, pois permitem apresentar ao utilizador listas de opgoes por onde este
pode navegar.

Definida a arquitectura do site e o sistema de navega¢ao, passa-se a concretizagao visual
desses mesmos conceitos criando o layout.
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4.2 Layout (composicdo/estrutura)

Em qualquer projecto de Design, o Designer precisa de construir uma estrutura sobre a qual
trabalhar. Nessa estrutura sao dispostos os vdrios elementos gréficos e os contetidos. Esta
composi¢ao e hierarquizacao de elementos graficos e conteudos num espago ¢ designada por
layout.

A unidade minima de uma plataforma de e-learning e de um Web site ¢ uma pagina. Uma
pégina ¢, portanto, um fragmento de uma estrutura maior, o site ou a plataforma. Inicialmente,
o Designer deve tomar um conjunto de decisdes, tais como o formato/tamanho da pagina, o

tamanho das margens laterais, superiores e inferiores definindo em primeiro lugar a sua drea

de trabalho.

De seguida define-se a quantidade e tipo de conteudos (texto, imagens, animagodes, video,
infografias) que vao ser incluidos no projecto. As op¢des dependem fundamentalmente dos
objectivos e das mensagens que se deseja transmitir (Afonso, 2004 ).

Depois de analisada a quantidade de informagao que é necessério disponibilizar, comega a
construir-se a estrutura da pagina, recorrendo muitas vezes a grelhas, uteis para manter a
continuidade do layout em diferentes paginas (Gordon e Gordon, 2003; Allen e Eckols, 1997).
E através delas que o Designer comega a dispor os varios elementos no espaco. E importante
perceber que a consisténcia do layout pode melhorar muito a usabilidade de um Web site
(Powell, 2002; Allen e Eckols, 1997) e melhorar a usabilidade de uma plataforma de e-learning.

E aconselhavel agrupar os elementos grificos em dreas funcionais, colocando os elementos
responsaveis pelo sistema de navegacao, os elementos responséveis pela identificacao e os
elementos informativos em espagos diferentes. Os Designers devem decidir nesta fase, em que
localizagao colocar os botoes de navegagao, as imagens, o texto, usando toda a criatividade e
dispositivos graficos ao seu dispor para separar eficazmente cada 4rea (Stempler, 1997).
Gragas ao seu conhecimento de escala, contraste, propor¢ao, hierarquia visual, harmonia,
tipografia, cor e equilibrio, o Designer tem capacidade para criar péginas funcionais e
esteticamente apelativas (Gillani, 2003).
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4.3 Imagens

Numa plataforma de e-learning, as imagens nao sao usadas apenas como contetido pedagogico.
Sao parte integrante do layout e da interface gréfica. Muitas vezes sao usadas no cabegalho, nos
menus ou nos fundos, diferenciando dreas funcionais mas, acima de tudo, imprimindo
criatividade, originalidade e valor estético.

O facto de uma imagem ser apresentada no ecra implica a tomada de algumas decisoes
decorrentes das caracteristicas do meio. Um monitor é composto por um grande numero de
pequenos pontos, designados por pixeis, (Picture Element) a unidade minima das imagens
digitais.

Existem duas variedades de formatos: as imagens vectoriais e as imagens bitmap ou raster. As
imagens raster sao um conjunto de pixeis de diferentes cores. Por causa do grande niimero de
pixeis e da informacao de cor, os ficheiros destas imagens podem ser demasiado grandes.
Também devido ao tamanho dos ficheiros, estas imagens quase sempre possuem algum tipo
de compressao. As imagens vectoriais, por seu lado, armazenam informacao de maneira muito
diferente: a imagem ¢ um conjunto de curvas, pontos e cores formuladas matematicamente.
Devido a isso, estas imagens fabricam ficheiros bastante pequenos podendo ser aumentadas
facilmente sem distorcao (pixelizagio). Enquanto os standarts HTML nao dizem nada acerca
do formato das imagens usadas na Web, os browsers tendem a suportar vérios tipos de imagem.
O principal formato de imagens na Web ¢ o GIF (Graphics Interchange Format) e o JPEG (Joint
Photographic Experts Group). O formato PNG (Portable Network Graphics) estd agora a tornar-se
mais popular na Web. Em relagao aos formatos vectoriais, os derivados do Flash, dominam.

O GIF ¢ o formato veterano da Web, sendo o primeiro formato de ficheiros de imagem
suportado pelos browsers que indexam a informagao de cor com uma paleta com o méximo de
8 bits (256 cores). O GIF ¢ um formato ideal para blocos de cor, textos, ilustragoes e logétipos
(Gordon e Gordon, 2003). Isto significa que em imagens com gradientes, sombras ou
fotografias que excedam as 256 cores, o GIF nao é o formato indicado.

Os ficheiros JPEG contém uma paleta de cor de 24 bits (16,7 milhdes de cores). Este
formato ¢ ideal para imagens fotogréficas e com gradacoes complexas de pixeis, mas nao é
apropriado para grandes zonas de cor semelhantes, pois pode acontecer que estas dreas fiquem
com diferentes matizes (Gordon e Gordon, 2003).
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O formato PNG apresenta algumas vantagens em relagao ao GIF, nomeadamente o canal
alfa, que permite virios graus de transparéncia e uma maior gama de profundidade de cor: ¢
possivel trabalhar com PNG de 8 bits, 24 bits ou 32 bits. O formato PNG permite comprimir
as imagens sem perda de qualidade e retirar o fundo das imagens com o uso do canal alfa.
Contudo, algumas destas caracteristicas ainda nao sao totalmente suportadas por todos os
browsers.

4.4 Cor

A cor enriquece o mundo visual, abrilhantando as coisas vulgares e conferindo beleza e
dramatismo aos objectos do dia-a-dia. A cor ¢ um banquete sensorial. (Holtzschue e Noriega,
1997) e como parte integrante da linguagem visual, ¢ um dos elementos chave do projecto de
Design.

A cor é uma experiéncia visual que une a arte e a ciéncia. A cor € luz pura, seja essa luz vista
directamente ou reflectida numa superficie (Holtzschue e Noriega, 1997). Por principio, a cor
nao ¢ mais que uma percep¢ao do ¢6rgao do sentido visual do contemplador, nao ¢ um
fendmeno fisico mas sim fisioldgico, a cor ¢ tnica e exclusivamente a sensagao da cor. Neste
sentido, é surpreendente comprovar que a maioria das pessoas sabe muito pouco acerca da
cor, apesar dela possuir tanta importincia como portadora de informacao e como meio de
uma manifestagio estética (Kuppers, 1995). Usada simbolicamente, a cor comunica
informagao (Holtzschue e Noriega, 1997).

A cor ¢ algo tao familiar que se torna dificil perceber que de facto ela nao existe como
qualidade de um objecto, sendo apenas uma impressao sensorial do contemplador produzida
no ¢6rgao da visao. Um objecto nao ¢ vermelho, possui, isso sim, um poder individual de
absor¢ao que lhe permite captar determinado comprimento de onda do espectro. A luz que
nao ¢ absorvida é depois reflectida como um residuo luminoso, nao sendo uma cor, mas sim
uma informagao luminosa que dd conta da diferenca entre esta e a iluminagao em geral. Um
objecto vermelho so absorve frequéncias de comprimentos de onda fora do vermelho,
reflectindo o residuo luminoso de comprimento de onda vermelho.

Os olhos humanos tém dois tipos de receptor para receber luz: Os bastonetes sao
responsdveis por perceber as diferencas de luminosidade. Os cones por seu lado sao sensiveis
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as radiagoes de trés comprimentos de onda diferentes, um que percepciona a luz vermelha,
outro luz azul e outro luz verde. Os cones nao véem cor, pois tém por missao captar luz que é
depois transformada em impulsos eléctricos. Estes impulsos sao transmitidos ao cérebro
através das vias nervosas, onde ocorre a correspondente impressao sensorial, a sensagao de
cor. Os componentes do 6rgao da visao sao as cores vermelho, verde e azul, e a partir destas
forma-se a sensagao de todas as outras cores num cédigo de trés partes.

Num meio impresso, o esquema de cores mais comum é o CMYK (Cyan, Magenta,
Yellow, black). A cada sobreposicao de pigmento diminui o ntimero de radiagoes reflectidas
até chegar a auséncia total de qualquer radiagao: o preto. Ja os monitores dos computadores
criam cor emitindo luz e utilizam uma variedade de vermelho, verde e azul, o chamado sistema
RGB (Red, Green, Blue). Este sistema é considerado um sistema aditivo, porque a luz
vermelha, verde e azul em quantidades iguais forma luz branca. Todas as outras cores sao
formadas a partir das variages da quantidade destas trés cores (Powell, 2002) e utilizando até
256 niveis de diferentes intensidades de cada cor priméria para apresentar cada pixel, podem

chegar aos 16,7 milhoes de cores. A luz vista é emitida e nao reflectida como acontece com o
sistema CMYK (Gordon e Gordon, 2003).

Por outro lado, quando falamos de cor num computador ¢ importante esclarecer o
conceito de profundidade de cor (color-depth) ou profundidade de bits (bit-deph). Estes termos
referem-se a0 nimero de bits disponiveis para representar a cor de um pixel, numa imagem,
num monitor ou num scanner. Quantos mais bits estiverem dispom’veis, mais cores podem ser
usadas. Um bit produz uma imagem a preto e branco, oito bits produzem imagens com 256
cores, 24 bits produzem imagens com 16,7 milhdes de cores (Pring, 2001 ).

Quanto mais alta for a profundidade de cor, maior o numero de cores e,
consequentemente, maior o tamanho do ficheiro. A manipulagao da profundidade da cor das
imagens pode reduzir significativamente o tamanho dos ficheiros (Powell, 2002).

Na Web ¢é aconselhdvel usar uma palete segura de cores constituida por 256 cores, pois
desta forma todos os browsers as conseguem exibir correctamente (Gordon e Gordon, 2003).
Em HTML, a cor ¢ identificada por um numero RGB hexadecimal precedido pelo simbolo
(#). A cor (#FF12AC) ¢ definida por seis digitos, dois por cada valor. Os primeiros dois dizem
respeito ao vermelho, os outros dois ao verde e os restantes ao azul.
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O desafio para o Designer nao é encher o ecra de cor, mas sim usar a cor eficazmente
(Najjar, 1990). Num ecra de computador, a cor pode ser usada para enriquecer visualmente
diferentes dreas, distinguir entre diferentes tipos de informacao, estabelecer relagoes entre
informagéo que esteja relacionada com um mesmo tema, enaltecer mensagens importantes,
ajudar os utilizadores a compreender o funcionamento e estrutura da pdgina, direccionar a
atencio do utilizador e estabelecer uma hierarquia visual (Allen e Eckols, 1997).

Alguns autores criaram um conjunto de guias para o uso da cor no ecra e na Web (Allen e
Eckols, 1997; Najjar, 1990; Gillani, 2003; Stemler, 1997)

* Se para alguns investigadores (Allen e Eckols, 1997; Najjar, 1990; Gillani, 2003) o
uso de cinco cores no mdximo e de duas cores no minimo ¢ satisfatério, para outros o
nimero deve variar entre trés e seis cores (Stemler, 1997). Para utilizadores
inexperientes considera-se apropriado o uso de 4 cores distintas por causa das
limitagoes da meméria a curto prazo que corresponde a 20 segundos (Gillani, 2003);

*  Usar amesma cor para agrupar elementos relacionados (Allen e Eckols, 1997; Gillani,
2003);

* Aselecgio da cor de fundo afecta a forma como vemos as outras cores (Najjar, 1990),
por isso ¢ aconselhdvel o uso de cores neutras, tons pastel e cinzas claros (Stemler,
1997);

* Utilizar um contraste suficiente entre o fundo e o texto para que o texto tenha uma
maior legibilidade (Stemler, 1997);

* Usar a cor mais contrastante para a informagao mais importante (Allen e Eckols,
1997; Stemler, 1997; Gillani, 2003);

* Utilizar um esquema de cores familiares e consistente em toda a aplicagao (Allen e
Eckols, 1997; Stemler, 1997);

* Seleccionar cores apropriadas para fungdes especificas, aproveitando a simbologia
das cores (Exemplo: vermelho = urgéncia, perigo, aviso) (Najjar, 1990; Stemler,

1997; Gillani, 2003);

4.5 Tipografia

A tipografia ¢ um conjunto de atributos visuais da linguagem escrita e/ou impressa. Trata-se
de um veiculo da linguagem que por sua vez ¢ um veiculo do pensamento, ou seja, a tipografia
¢ um veiculo de um veiculo (Bacelar, 2001). Sendo um vefculo de comunicagio, a tipografia
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deverd ser constituida por um cédigo identificdvel pelo seu destinatario. Esta necessidade de
identificagao pelo destinatdrio faz da tipografia um elemento chave de qualquer projecto de
Design.

Num projecto de Design de uma plataforma de e-learning, a tipografia também ¢é
fundamental, contudo é necessdrio ter em conta que o papel reflecte a luz enquanto o ecra de
computador emite luz. Estas novas caracteristicas associadas ao computador implicam
diferentes efeitos nos olhos e no sistema sensorial do leitor/utilizador. A tipografia do meio
electronico pode apresentar ainda muito em comum com a tipografia do meio fisico, mas

constitui uma drea distinta com condicionalismos especificos (Bacelar, 2001).

O uso de palavras e o estilo de escrita podem afectar a experiéncia do utilizador de um Web
site tanto como a forma como o texto ¢ apresentado (Powell, 2002). E neste sentido que o
Design se torna numa pega fundamental, uma vez que hd um conjunto de varidveis que lhe
estao subjacentes e que ajudam a promover as condi¢oes adequadas para a leitura e para a
aquisi¢ao de conhecimentos. Essas varidveis associadas ao projecto de Design, tais como o tipo
de letra, a fonte, o tamanho da fonte, o estilo da letra, o espacamento entre linhas o
espagamento entre caracteres, o alinhamento, e o comprimento das linhas, podem influenciar
fortemente a interpretacao do texto, chegando mesmo a alterar o seu significado, (Sampaio e
Turnell, 2002) ajudando o leitor a compreender, recordar, pesquisar ou recuperar
informagao (Afonso, 2004).

Eimportante perceber que todas as letras possuem pontos de referéncia imagindrios no seu
aspecto fisico, independentemente do tipo de letra, do estilo ou do corpo. Estes pontos
imagindrios sao a linha de base (a linha onde assentam todas as letras), a altura do corpo que
inclui: a altura — x (a altura das letras de caixa baixa), a linha de hastes ascendente (a extensao
dos tragos ascendentes verticais das letras de caixa baixa) e a linha de hastes descendentes (a
extensdo dos tragos descendentes das letras de caixa baixa) (figura 18).
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Figura 18: Esquema dos pontos de referéncia das letras

linha de hastes ascendentes ]

altura de
o altura - x das letras altura de
maiuscula . .
de caixa baixa corpo
linha de base

linha de hastes descendentes l -

Os tipos de letra, também designados por fonte, podem ser divididos em quatro grandes
familias: as serifadas, as nao serifadas, as cursivas e as letras decorativas ou letras fantasia

(figura 19).

Figura 19: Tipos de letra Serifada, Nao serifada, Cursiva, Decorativa

T8

Serifada Nao Serifada Cursiva Decorativa

Seguindo as especificidades da Web, os tipos de letra também obedecem a regras diferentes
das seguidas no meio impresso. Num papel ¢ aconselhével usar uma fonte serifada num texto
com letras pequenas, mas num computador, devido & baixa resolu¢ao do monitor, cujos
pormenores nao podem ter menos de um pixel, perdem-se caracteristicas como as serifas e os
valores de espessura das letras. Assim, tamanhos de tipos pequenos sao lidos mais facilmente se

a fonte escolhida for nao serifada, (Nielsen, 2000; Gordon e Gordon, 2003): Verdana ou
Tahoma sao duas fontes aconselhadas para a Web.

Um dos pontos criticos no uso de fontes num ambiente de e-learning é o que se refere ao
tamanho da fonte. O tamanho diz respeito a4 dimensao ou corpo da letra, e normalmente ¢
medida em pontos, s pontes, 10 pontos, 12 pontos. Através das CSS (Cascading Style Sheets) ¢ possivel
medir a fonte com pixeis ou ems. A dimensao da fonte depende sempre do tipo de utilizagao e,
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principalmente, das pessoas a quem se destina o site, a plataforma de e-learning ou a aplicacao
(Gillani, 2003). Independentemente disso, os corpos de letra usados online devem ser muito
maiores do que os que seriam apropriados para um meio impresso (Gordon e Gordon,

2003).

Em relagao aos estilos, como o negrito, itdlico e sublinhado, destinam-se a tornar o
significado do texto mais expressivo, despertando a aten¢ao do utilizador para um
determinado conceito ou expressao relevante. Contudo devem ser usados com alguma
precaucdo e moderagio para ndo dificultar a legibilidade do texto (Allen e Eckols, 1997;
Afonso, 2004).

O espacamento vertical, também denominado entrelinha, expoe o espago entre os
ascendentes de uma linha e os descendentes da linha de baixo. O acto de ler é um processo de
movimento do olho através das formas e grupos de letras. As formas do topo das letras
carregam mais informagao do que as de baixo, mas a nossa habilidade de distinguir ambas
aumenta a legibilidade. E por esta razao que o espagamento vertical é tao importante, pois uma
opg¢ao correcta revela as formas do ascendente e do descendente. Um espagamento muito
pequeno faria com que os descendentes e os ascendentes se tocassem formando um padrao
confuso (Kahn e Lenk, 1998) e por isso alguns autores advogam que o espagamento vertical
na Web deve ser duplo. Um estudo desenvolvido por Kurk e Muter (1984) descreve que o
espagamento entre linhas tem influéncia na velocidade média de leitura: nos textos com
espagamento simples, a velocidade de leitura era 10,9% mais baixa do que nos textos com
espagamento duplo.

O espagamento horizontal refere-se ao tipo de indentagao, ao espagamento entre caracteres
e a0 espaco entre as palavras em fungio do alinhamento do texto (Afonso, 2004). O texto deve
facilitar a localizagao da palavra e da linha seguinte, e a introducao de espagos em branco do
lado esquerdo do texto facilita este procedimento.

Existem pares de caracteres complicados como o VA, i, Te, cujo espagamento ¢é dificil de
combinar com os restantes, por isso existe 0 espagamento entre caracteres que pode ser
ajustado e alterado com o kerning para que os pares de caracteres se ajustem adequadamente
uns aos outros (figura 20).
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Figura 20: Ajustamento do Kerning

AVENTURA

com Kerning

AVENTURA

Sem Kerning

Por ser uma caracteristica tao precisa, em HTML nao hd uma grande preocupagao com o

kerning a ndo ser em letras demasiado grandes onde se possa ver esse pormenor (Powell,
2002).

O tracking, por seu lado, é um espagamento entre caracteres que pode ser aplicado ao longo
de virias linhas ou palavras. Nao tem como objectivo solucionar o problema entre pares de
caracteres, mas sim aumentar ou diminuir a condensagao do texto (figura 21).

Figura 21: Ajustamento do Tracking

O tracking aumenta ou diminui O tracking aumenta ou diminui

0 espago entre caracteres ao 0 espago entre caracteres ao
longo de vérias palavras ou linhas longo de vérias palavras ou linhas
com Tracking Sem Tracking

@) espagamento entre palavras deve ser constante e esta caracteristica varia consoante o
alinhamento do texto. O texto pode ser alinhado 4 esquerda, & direita, centrado ou justificado

(figura22).
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Figura 22: Tipos de alinhamentos de texto (Afonso, 2004)

O alinhamento a
esquerda dispde as
linhas do texto
alinhadas
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esquerdo. O texto

O alinhamento a
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direito. O texto
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centro dispoe as linhas
do texto alinhadas
verticalmente ao
centro. O texto
apresenta

O alinhamento justi-
ficado dispoe as
linhas do texto alin-
hadas de ambos os
lados. O texto nao
tem descontinuidade

apresenta apresenta descontinuidade a mas o espagamento
descontinuidade a descontinuidade a direita e a esquerda. entre palavras pode
direita. esquerda. torna-lo inestético

Segundo Nielsen (2000), um alinhamento & esquerda mantém um espagamento constante
entre palavras tornando a leitura mais rdpida.

Em relagao ao comprimento das linhas, na Web é aconselhdvel usar-se entre 50 a 70
caracteres, aproximadamente entre sete a quinze palavras (Powell, 2002).

Eimportante escolher fontes, estilos, tamanhos e caracterfsticas tipogrificas adequadas para
determinado ambiente de e-learning em particular, testando sempre as escolhas que foram

efectuadas (Gillani, 2003).

4.6 Icones

Como refere Horton (1996), o Design de icones deve ser mais uma ciéncia e menos uma arte.
A palavra icone transcende a linguagem computacional, no entanto vamos entender icone
como Silva (1996), quando afirma que a palavra icone vem do grego ikone que significa
imagem. Sao pequenos desenhos utilizados em ecras e menus de computadores e outros
dispositivos electronicos, destinados a uma interac¢do com os utilizadores de sistemas
informdticos. No ambiente computacional, o termo icone ¢ utilizado para toda a imagem
pequena destinada a substituir uma linha de comando ou encaminhar uma sequéncia de
procedimentos. Os icones sao ideogramas, simbolos que representam funcoes de um software
ou interface (Holtzschue e Noriega, 1997).

Segundo Horton (1996), os icones tém varias fungoes:
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* Representar conceitos visuais e espaciais;

* Ajudar os utilizadores a trabalhar mais rapidamente;

* Poupar espaco;

*  Melhorar o reconhecimento;

* Tornar as interfaces interculturais. Com um Design adequado, os icones podem
quebrar as barreiras culturais, reduzindo a necessidade de tradugoes, melhorando a
inteligibilidade de um texto e projectando uma imagem internacional;

Em ambientes de e-learning, os icones ajudam o utilizador porque, conceptualmente, os
{cones s3o mais facilmente reconheciveis que o texto (Gillani, 2003 ). Para um fcone cumprir a
sua fungao é importante incluir apenas os detalhes necessrios, pois sao eles que tornam o
objecto reconhecivel e chamam a aten¢do. Um icone com poucos detalhes torna-se mais
adequado para expressar conceitos abstractos ou generalistas (Horton, 1996) e detalhes em
excesso podem distrair.

Para Gillani (2003), os icones podem ser classificados de acordo com trés critérios:

* Semelhan¢a: comparagao directa.

* Metdfora: simbolos abstractos que representam um conceito.

* Novos Conceitos: simbolos sem referéncias directas ao objecto representado.
Inicialmente nao signiﬁcavam nada, mas com o uso repetido ficam na memoria das

pessoase sao associados A0S seus conceitos.

Os icones sao hoje usados nas plataformas de e-learning como parte integrante dos menus

de navegacao e como agentes interactivos.

Tal como refere Vilches, “a percep¢ao nao pode separar-se da compreensao: todo o acto
de ver implica um querer saber o que se vé” (1984, p. 97). Contudo, é preciso ver antes, para
depois querer compreender. Nesta medida, as decisdes do Design da interface grafica sao
fundamentais para guiar o processo de ensino-aprendizagem.
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Capitulo 5

Interactividade

A interactividade tornou-se num elemento chave da aprendizagem associada as novas

tecnologias (Oliver 1996) e é uma caracteristica tnica da comunicagao através da Internet
(Barnes, 2003).

Para Manovich (2001), os novos media sdo interactivos, contrastando neste ponto com os
velhos media, onde a ordem de apresentagao era fixa. No processo de interacgao, o utilizador
pode escolher que elementos seguir, gerando assim um caminho personalizado. Nesse sentido,
a interactividade ¢ a diferenca mais notdéria da Web em relacio aos velhos meios de
comunicagao (Morris e Ogan, 1996).

Para Lévy (1997), a interac¢ao sublinha geralmente a participagio activa do beneficirio
duma transacgao de informacao. Isto pode acontecer através de uma televisao, do telefone ou
de documentos apresentados na Web. Um receptor de informagao nunca ¢ passivo, ele
descodifica, interpreta, participa e mobiliza o seu sistema nervoso de cem maneiras diferentes
das do seu vizinho.

H4 meios mais interactivos que outros (Lévy, 1997). A comunicacao através do mundo
virtual ¢ mais interactiva do que a comunicacao telefénica porque implica a inclusao da
imagem da pessoa e a da situagao na mensagem. Por seu lado, o telefone ¢ mais interactivo,
porque nos poe em contacto com a voz do proprio interlocutor. Sao diferentes graus de
interaccao, mas também diferentes dimensoes dessa mesma interactividade.

Para Lévy, (1997), o grau de interactividade de um dispositivo de comunicagio pode
medir-se a partir de eixos muito diversos:

* As possibilidades de apropriacao e de personalizacao das mensagens recebidas seja
qual for a sua natureza;

* Areciprocidade da comunicagio (comunicagio “um-um” ou “todos-todos”);

* Avirtualidade, que sublinha aqui o cdlculo da mensagem em tempo real em funcao de
um modelo e de dados de entrada;

* Aimplicagéo da imagem dos participantes nas mensagens;

* Atelepresenca;
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A interactividade permite ao utilizador dirigir a forma de contacto com a informagao e
administrar a forma de aceder aos contetidos de acordo com as suas expectativas. Como
consequéncia, podemos dizer que a nogao de interactividade estd fortemente ligada com a

nogio de controlo sobre o acontecimento e nio pode afastar-se do utilizador (Canavilhas,
2007).

Num ambiente computacional educativo, o termo interactividade é usado para descrever
uma variedade de actividades de aprendizagem, incluindo a interacao entre estudantes
(estudante — estudante), interac¢des com o professor (professor — estudante) e interacgdes
com o material pedagdgico (estudante — contetdo) (Moore, 1989). Quando o material
pedagdgico ¢ apresentado num sistema multimédia computacional, podemos distinguir duas
formas de interacgao entre o estudante e o conteudo: aquelas que sao iniciadas pelo estudante
e aquelas que sio iniciadas pelo computador (Schar e Krueger, 2000). Segundo o modelo de
Evans e Sabry (2003), as interaccdes iniciadas pelo computador tém trés fases: iniciagio,
resposta e feedback. Por exemplo, numa interface é apresentado ao aluno um botio (iniciagao
por parte do computador), o aluno carrega no botdo (resposta) e o computador apresenta
outros conteudos (feedback).

A presenca da interac¢ao e da interactividade em ambientes de aprendizagem através do
computador tornou-se sinénimo de aperfeicoamento da aprendizagem (Oliver, 1996). Alguns
estudos consideram benéfico o uso da interactividade na aprendizagem. Num estudo feito por
Moreno et al. (2001) os alunos aprenderam a desenhar as raizes, os caules e folhas de plantas
para que estas sobrevivessem a determinado ambiente, através de uma aula multimédia
apresentada num computador. Os alunos que participaram nesta experiéncia interactiva
mostraram um melhor desempenho (memorizaram e transferiram o que aprenderam para
desenvolver outros problemas) quando comparados com alunos que tiveram acesso 2 mesma

matéria sem participarem na experiéncia interactiva.

Noutro estudo feito por Mayer ef al. (2003), os alunos debrugaram-se sobre o estudo do
funcionamento dos motores eléctricos através de uma aplicagio multimédia. Quando os
estudantes tinham possibilidade de fazer perguntas recebendo depois respostas,
interactivamente, obtinham-se melhores resultados nos testes e na resolugao de problemas.
Também Evans e Gibbons (2007) apresentaram dois modelos para demonstrar o
funcionamento de uma bomba de bicicleta: o estudo comprovou que o modelo interactivo
contribui efectivamente para uma aprendizagem mais aprofundada, melhorando os resultados
da avaliagao e reduzindo o tempo para completar as questoes dos testes.
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Allen (2003) sugere que a interactividade apresenta duas caracteristicas determinantes que
podem conduzir ao sucesso na aprendizagem.

a) o pensar: usada correctamente, a interactividade faznos pensar. O pensar leva ao
compreender. O compreender leva ao aumento das capacidades e a uma tendéncia para a
mudanga de comportamento;

b) o fazer: a interactividade solicita que fagamos coisas, a prdtica promove a nossa
capacidade de construir conhecimento e hd uma tendéncia para a mudanca de

comportamento;

Os Designers educacionais que procuram cultivar uma aprendizagem mais profunda (em
oposicdo & memorizacdo) deviam adoptar pela incorporacio da interactividade como um
principio de Design pois desde uma perspectiva cognitiva, a incorporagao de interactividade
numa plataforma de e-learning permite ao estudante influenciar o fluxo de informagao em
termos de tempo e conteido passando assim a conquistar o controle dos acontecimentos
(Evans e Gibbons, 2007).

Ainteractividade em ambientes de e-learning cria nao apenas eventos externos observaveis,
tal como o clic do rato sobre um icone, mas também eventos internos, como a memorizacao,

classificacao, anélise, e tomada de decisoes (Allen, 2003).

Para um aumento da interactividade em plataformas de e-learning Orr et al. (1993 ) sugere:

* Promover oportunidades de interaccao em cada 3 ou 4 pdginas, ou uma vez por
minuto. Sem interac¢ao a plataforma nao passa de um conjunto de péginas;

* Dividir os contetidos em pequenos segmentos, construindo questdes para cada
segmento;

* Colocar o maximo de questoes possivel, sem interromper o assunto pedagdgico
apresentado. Assim ¢é possivel avaliar o desempenho dos alunos. As questoes prendem
aatengao do aluno, envolvendo-o no processo de aprendizagem;

* Colocar as questoes num segundo momento, for¢ando o aluno a fazer uma revisao
mental da informagao. Este processo pode aumentar a retengao da informacao;

* Colocar questoes que os alunos possam responder baseados na aprendizagem
anterior;

* DPedir aos alunos para aplicarem o que aprenderam em vez de memorizarem ou
repetirem;

* Utilizar questoes retéricas na apresentagao do conteudo, obrigando os alunos a

pensar;
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* Utilizar uma arquitectura de informagao nao linear promovendo assim a descoberta e
a exploracao;

Com as recentes inovagoes tecnoldgicas ¢ possivel nao s6 chegar a interactividade que Orr
et al. (1993) descreve, como até ir mais longe: aplicar um grau interactivo mais elevado nas
plataformas de e-learning, usando para isso os seus conteudos — animagdes em Flash, video
interactivo, testes interactivos e simulacdes 3D — ferramentas de comunicacao — chats, e-mail,

foruns e videoconferéncia.

A interactividade motiva, envolve, incita a participagao (Lin e Gregor, 2006) e pode ser
utilizada na interface e nos conteudos, aplicando conceitos, fundamentos e técnicas

pedagc’)gicas que promovem a aprendizagem.
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Capitulo 6

Proposta de um modelo para uma plataforma de
e-learning

6.1 Plataformas de e-/earning existentes no mercado

Como foi referido no capitulo 1, uma plataforma de e-learning ou Web-Based Learning
Ewvironment (WBLE) ¢ uma aplicagéo que permite a criagao, desenvolvimento, gestao,
administracdo e acompanhamento de cursos online. Muitas das aplicagoes que estio
disponiveis no mercado, sao predefinidas e tém funcionalidades proprias. Algumas sao

comercializadas, outras sao distribuidas livremente, e as mais conhecidas sao as seguintes:

a) Blackboard: E um pacote de software comercial robusto, baseado na arquitectura
cliente/servidor onde o acesso ao software do servidor é efectuado através de um cliente Web
(Tavares, 2000). Incorpora muitas ferramentas que se tornam acessiveis através da homepage:
Criagao de contetdos, estruturagao dos conteudos, disponibilizagao de avisos aos alunos,
marcagao de eventos no calenddrio da disciplina, disponibilizacao de informagoes da equipa
docente, envio de mensagens de correio electronico, criagao e gestao de féruns de discussao,
criagdo de sessdes de colaboragio sincrona (chat), criagio de trabalhos na plataforma,
consulta de documentos enviados pelos alunos no cacifo digital, criagio do glossdrio da
disciplina, envio de mensagens de correio electronico interno da disciplina, criagao de testes
online, gestao de pautas de notas.

Ao contrdrio de outras plataformas, disponibilizadas de forma gratuita sem custos para
quem a pretende utilizar, a plataforma Blackboard exige a aquisicao de licengas de utilizagao
por parte da instituicio que a pretende implementar. Para além da questao dos custos, outra
desvantagem deste tipo de plataforma relativamente a outras, ¢ a impossibilidade de
modificagio da estrutura interna da plataforma por qualquer um dos seus utilizadores
(Coutinho e Bottentuit, 2007).

b) Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning): O Moodle ¢ um software
desenvolvido para produzir, hospedar e gerir cursos a distincia (Vieira, 2006). E um software
Open Source, distribuido livremente sendo essa uma das suas maiores vantagens. Também o
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facto de ser traduzido em portugués faz com que goze de grande popularidade junto das
universidades e das escolas portuguesas.

O Moodle inclui um conjunto de funcionalidades que podemos sistematizar em quatro
dimensoes basicas (Alves e Gomes, 2007 ):

1. Acesso protegido e gestao de perfis de utilizador: permite criar um ambiente Web
reservado aos participantes num determinado curso e definindo diversos graus de
controlo do sistema, nomeadamente ao nivel dos professores/formadores e dos
alunos/formandos;

2. Gestao de acesso a contetidos: permite ao professor/formador colocar contetidos
online, em diversos formatos, e definir os momentos e formas de interaccao dos
alunos/formandos com esses mesmos contetidos;

3. Ferramentas de comunicagio sincrona e assincrona: permite a comunicagao
professor/formador com o aluno/formando ou com grupos de alunos/formandos,
bem como destes entre si;

4. Sistemas de controlo de actividades: permite o registo de todas as actividades
realizadas pelos alunos/formandos e professores/formadores;

c) Sakai: Tem origem em quatro universidades dos EUA (Standford, Michigan, MIT, e
Indiana). E um software Open Source que oferece varios recursos: antncios, arquivo de e-
-mail, chat, féruns, RSS, horérios/calendario, formuldrios, wikis, construcao de sites. Estao em
desenvolvimento outros recursos, como a introdugao de SCORM, a construcao de blogs, a
introducao de audioconferéncia, e introducao de Pod-cast.

d) Dokeos: é uma aplicacdo bastante recente e, tal como o Moodle, é Open Source. Esta
escrito em PHP, utiliza bases de dados MySQL e a ultima versao ¢ a 1.8. Estd disponivel em 34
linguas e o seu download ¢é gratuito. O Dokeos tem vdrios recursos disponiveis:
agenda/calenddrio, correio e antncio de mensagens importantes, gestor de documentos,
férum, partilha de contetdos entre os estudantes, entrega de trabalhos online, chat, criagao de
documentos com editor HTML, criagao de péginas online, criagao de formuldrios de testes,
ficha individual de alunos com foto, videoconferéncia, e o Oogie, o conversor de powerpoint
em modulos de e-learning.

A maioria destas plataformas foi desenvolvida tendo em conta pressupostos associados a
transmissdo e aquisi¢ao de contetidos (Dias, 2007). No sentido de optimizar a transmissao de
objectos de aprendizagem entre plataformas diferentes, foi criado o SCORM, Sharable Content
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Object Resource Model (Modelo de Referéncia dos Objectos de Contetdo Partilhdvel). A
preocupacao com a utilizagao de conteudos normalizados em SCORM tem por base o
pressuposto de que o aluno necessita de “adquirir” um conjunto de conteudos sistematizados,
“pacotes de contetdos”, mas tende a deixar de fora as actividades de aprendizagem e uma
multiplicidade de pedagogias e de desenhos de aprendizagem colaborativa susceptiveis de
serem utilizados por cada professor e pelos seus alunos no contexto de um processo de
aprendizagem a distincia (Dias, 2007).

As plataformas e-learning podem assim ser espartilhos que limitam a acgao dos professores e
das organizagoes, favorecendo a sistematizagao e disponibilizacao de algumas ferramentas ou
conteudos, mas limitando a accao dos intervenientes no processo de ensino-aprendizagem
(Dias, 2007). Estas plataformas, disponiveis no mercado, apresentam uma grande facilidade e
comodidade para as institui¢oes de Ensino Superior, nomeadamente no que diz respeito a
diminuigao de custos patente na reducio da contratagio de recursos humanos E necessario ter
em conta que um ambiente de e-learning deve ser assegurado por uma equipa com especialistas
em vérios dominios de conhecimento (professores, designers, informéticos, e outros), cada

qual contribuindo dentro da sua drea especifica (Lima e Capitao, 2003).

Estas plataformas de e-learning sao sistemas generalistas, que tendem a normalizar os
processos. Porém, é preciso nao esquecer que os estudantes sao diferentes nos seus estilos de
aprender, que cada disciplina e que cada curso necessita de um ambiente personalizado, com
conteudos personalizadas e uma interface personalizada, de forma a alcangar um modelo de
aprendizagem ideal e eficaz.

6.2 Modelo proposto

Para a preparagao do modelo da plataforma de e-learning foi tido em conta o Design da
interface e o Design dos contetidos. No Design da interface houve essencialmente uma
preocupagao em relagao aos seguintes itens:

a) Personalizacao: Os Designers devem trabalhar, nao para eles mesmos, mas para o
utilizador, tendo em conta as suas caracteristicas proprias ( Gillani, 2003 ). Seguindo as
indicagoes deste autor, 0 modelo construido para esta investigacao teve em conta uma
regra bdsica: Toda a interface seria pensada para aquele grupo de alunos em
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particular. Muitas das plataformas disponiveis no mercado tém uma interface
generalista, cujas possibilidades de modificagao nao vao além da simples mudanga da
imagem do cabegalho ou da cor. Neste modelo, toda a interface — a arquitectura, o
sistema de navegacao, o layout, as imagens, a cor, a tipografia e os icones — foi
construida de raiz, tendo em conta a instituicio de Ensino Superior, a unidade
pedagdgica, o curso e o grupo de alunos a quem se destinava.

b) Usabilidade: esta relacionado com a forma como os utilizadores realizam
determinadas tarefas eficientemente, efectivamente e satisfatoriamente (Alves e Pires,
2002; Nielsen 2000). A maioria das plataformas existentes no mercado passa por
muitos testes de usabilidade, no entanto sao mais uma vez generalistas. Os Designers
defendem que a usabilidade é um obstdculo a criatividade (Alves e Pires, 2002), por
isso no modelo proposto procurou-se que a usabilidade ndo se sobrepusesse aos
critérios de criatividade.

c) Criatividade/Estética: A usabilidade e o cardcter generalista da interface das
plataformas de e-learning disponiveis no mercado asfixiaram a criatividade e
desprezaram um imenso potencial estético, bem como o impacto que este pode ter na
aprendizagem. E o Design que torna a experiéncia de aprender motivadora,
significativa, memoravel, conduzindo o aluno pela plataforma (Allen, 2003). A
condigao para que um objecto ou situagao seja estético é o corte na percepcao banal
do quotidiano, ¢ a ocorréncia de uma experiéncia transformadora do modo de ver o
mundo. O contetddo estético, aliado a propostas pedagdgicas que valorizam o
individuo e as suas interacgoes sociais, pode ser um potente instrumento (Krusser e
Geremias, 2004). No modelo proposto considerou-se a producio estética como um
poderoso recurso educativo.

A construgao dos conteudos teve ainda em conta outras caracteristicas jd referenciadas em
capitulos anteriores:

d) Multimedialidade: De acordo com Mayer (2003), os estudantes aprendem mais
profundamente através de mensagens multimédia bem desenhadas do que através de
mensagens envolvendo apenas texto. Apesar desta constatagao, muitas plataformas de
e-learning continuam a disponibilizar textos em formato PDF, colocando numa édrea a
parte os conteudos multimédia. Esta disposicao dos contetdos nao faz nada pela
aprendizagem, pois os seres humanos aprendem através de dois sistemas de
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processamento de informagio: o canal visual e o canal verbal (Mayer, 2003) ¢
quando a integragao mental entre o canal visual e o canal verbal acontece que ocorre a
aprendizagem. Um requerimento bdsico para a multimedialidade é que o estudante
seja capaz de apreender simultaneamente representagoes visuais e verbais, o que sO €
possivel através da integragao dos meios (Mayer, 2003) .

No modelo proposto, o video, as imagens e as infografias animadas sao parte
integrante do texto, e nao partes isoladas, situadas em sec¢oes diferentes do modulo de
aprendizagem. E esta integracio que pode realmente explorar o efeito da
multimedialidade na percep¢ao do aluno. Usar diferentes tecnologias nao muda a
forma como a mente humana trabalha, no entanto quando as tecnologias para
educacao e a integragao dos diferentes meios sao bem desenhados, podem servir como
um poderoso auxilio para a cognicao humana (Mayer, 2003).

e) Interactividade: Como foi demonstrado no capitulo 6, a interactividade ¢ uma
caracteristica poderosa da Web. No modelo proposto, a interactividade estd presente
tanto na interface como nos contetidos, nomeadamente nas infografias animadas, nas
imagens e nos videos. O uso da interactividade no modelo proposto teve como regra o
pressuposto de Allen (2003), de que para o estudante aprender ¢ preciso tornar-se um
participante activo.
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Parte Il

Investigacao Empirica
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Capitulo 7

Objectivos e metodologia

7.1 Problema de Investigagdo

Com foi referido anteriormente, a questao central desta investigagao estd relacionada com o
Design nas plataformas de e-learning, quer ao nivel da interface do proprio ambiente de e-
-learning, quer no Design e integragao dos conteudos.

Se a Web oferece possibilidades como a multimedialidade, a interactividade e a
hipertextualidade, as plataformas de e-learning na Web devem maximizar a exploracao destas
caracteristicas, deixando de ser um mero suporte de conteidos produzidos para meios
impressos. Esta exploracao nao se deve limitar ao uso da tecnologia, sendo necessério ter em
mente que ¢ o Design que usa a tecnologia e faz a aprendizagem acontecer (Allen, 2003).

O contacto entre o utilizador e a plataforma de e-learning é estabelecido através da interface.
E ela que nos permite comunicar com o mundo virtual e é através dela que vamos procurar a
informacao pretendida e as fungoes a utilizar. Se a interface nao estiver de acordo com as
nossas necessidades, se nao tiver sido desenhada de acordo com critérios de usabilidade e se
ndo for criativa, acaba por ndo cumprir a sua funcio, uma vez que nao permite ao estudante

uma correcta utilizacao. As consequéncias podem ocorrer a varios niveis:

a) Percep¢io da compreensdo: A compreensao implica a extracgao do significado correcto de
uma mensagem enviada por um emissor. Para ser possivel perceber se alguém compreendeu ¢
necessdrio recorrer a experiéncias que procurem perceber as etapas da compreensao, como a
memorizagao, sendo necessdrias muitas varidveis para medir o acto de compreender. Por isso,
neste estudo optou-se pela varidvel percepeio da compreensio, dando aos participantes a
possibilidade de indicarem em que medida sentiam ter percebido o contetdo.

b) Satisfacao: O grau de satisfagdo remete para o grau de conforto de um utilizador apds usar
determinado produto e estd intimamente ligada as expectativas do utilizador e a posterior
materializagao dessas expectativas.
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O ponto de partida desta investigagio foi observar algumas plataformas de e-
-learning. A interface grafica é o primeiro contacto com a plataforma: ¢ através dela que
navegamos e nos embrenhamos na plataforma de e-learning. Assim, a primeira pergunta de
investigagao parecia evidente.

PI 1. O Design da interface de uma plataforma de e-
-learning pode facilitar a aprendizagem? E provocar
alteragoes na percepgao da compreensio e na satisfagio do
aluno?

Depois de analisado o impacto do Design da interface, interessava-nos estudar a
importincia dos contetdos. Em vérios estudos (Moreno et al, 2001; Mayer ef al,, 2003; Evans
e Gibbons, 2007) foi comprovado o beneficio do uso de contetdos multimédia e contetidos
interactivos na aprendizagem. Mas como reagirao a este tipo de contetdos os estudantes
habituados a plataformas de e-learning, onde apenas sao oferecidos documentos em formato
PDEF? Surge assim a nossa segunda pergunta de investigagao.

PI 2. O Design e integragio de contetidos
multimédia/interactivos numa plataforma de e-learning
provoca alteragdes na percepgdo da compreensdo e na satisfagdo
do aluno?

Para além do estudo dos impactos de cada uma destas varidveis, interessava ainda saber
qual ¢ o impacto da juncao destes dois pardmetros: o Design da interface e os conteudos
multimédia/interactivos. Para isso foi desenvolvida uma plataforma completamente
direccionada para o utilizador, com preocupacoes ligadas ao Design da interface
nomeadamente a arquitectura o sistema de navegagao, as imagens, a cor, a tipografia e os
icones, e preocupacoes ligadas a escolha dos contetdos e a sua multimedialidade,
interactividade e a forma de integragao dos mesmos na plataforma. Haverd diferencas ao nivel
pedagdgico entre uma plataforma generalista e uma plataforma especializada, construida de
raiz para um determinado grupo de alunos? Nasce daqui a terceira pergunta de investigagao.

PI 3. O Design e personalizacao de uma plataforma de e-
-learning (interface e contetidos) provocard alteragdes na
percepgao da compreensdo e nasatisfagio do aluno?

72



O Design na Era da Aprendizagem Virtual: Paraum Estudo do Design de Plataformas de E-leaming

A natureza do objecto de investigagao deste estudo conduziu-nos para o método de
investigacao experimental. Dentro das estratégias de investigacao nesta drea, a experimentacao
destaca-se pela sua eficdcia, o investigador nao se limita a observar passivamente: no método
experimental, a interven¢ao do investigador ¢ mais activa, pois é-lhe permitido manipular e
controlar varidveis (Igartua, 2006). O que caracteriza a investigacdo experimental ¢ a
possibilidade de descrever os efeitos que uma ou mais varidveis independentes exercem em
uma ou mais varidveis dependentes. A manipulagao activa por parte do investigador das
varidveis independentes e a medicao sistemdtica da varidvel dependente constituem as
caracteristicas essenciais da metodologia experimental (Igartua, 2006).

7.2 Metodologia de investigacdo

Nesta investigacao, a varidvel independente era a interface e os conteudos nas plataformas de e-
-learning. Pretendia-se que quatro grupos homogéneos de alunos manipulassem as quatro

plataformas existentes e no final respondessem ao mesmo questiondrio.

7.2.1 Materiais

Foi construida uma plataforma de e-learning baseada na plataforma ja existente na Faculdade
de Ciéncias da Saude da Universidade da Beira Interior. A plataforma de e-learning que
acompanha o curso de medicina da Faculdade de Ciéncias da Saude ¢ utilizada por todos os
alunos do curso e a elevada taxa de utilizagao resulta do trabalho da equipa que controla a
plataforma, da motivagao de alunos e professores, mas especialmente do sistema de ensino
vigente na Faculdade. Com uma utilizagao acima da média, esta plataforma de e-learning foi
escolhida como base para este estudo.

Em primeiro lugar foi analisada a plataforma existente na Faculdade. E uma plataforma
baseada no Moodle, com uma interface com um tema do Moodle e cujo cabegalho exibe o
logotipo da Faculdade de Ciéncias da Saude, sendo esta a tinica caracteristica que a distingue
das demais interfaces baseadas no Moodle. Em relacio aos conteudos, o formato
maioritariamente utilizado é o PDF.
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Com base na revisao bibliogréfica, foi criada uma plataforma nova com uma interface
adequada a drea pedagdgica e tendo em conta as caracteristicas e necessidades especificas do
grupo de alunos que a ia usar. Foi ainda criado um modulo onde os velhos contetidos PDF

foram substituidos por videos e infografias interactivas integrados na plataforma com o texto
em HTML.

O modelo foi criado em Dreamweaver CS3, recorrendo ao uso de CSS (Cascading Style
Sheets) e de Spry: Framework for Ajax, uma estrutura baseada em Javascript que possibilita o
desenvolvimento de piginas com caracteristicas de Ajax, (Asynchronous Javascript And XML).
Esta hnguagem permite que os contetidos sejam utilizados em conjunto com tecnologias como
o ColdFusion, o PHP e o ASP.Net, uma caracteristica que possibilita a criagao de sifes e

plataformas mais interactivos.

Interface da plataforma: Optou-se por uma arquitectura em rede, fornecendo ao
aluno a possibilidade de criar a sua forma de aprender, permitindo a descoberta e a exploracao
(Gillani, 2003). Posteriormente foram tomadas decisoes em relagao ao sistema de navegacao,
tendo-se optado pelo Spry Framework dadas as suas possibilidades de interacgao. Ficou ainda
decidido que a navegacao da plataforma seria interactiva e animada, aplicando-se as
indicagoes de Nielsen (2000) quando refere que as transi¢des animadas permitem ao aluno
percorrer a plataforma e percepcionar o mapa da mesma: para este efeito foi criado um Sliding
Panel horizontal (Ferramenta do Spry Framework). Desta forma o aluno pode navegar na
plataforma através de um menu superior, tendo a ajuda de um Spry para sair e voltar a pégina
onde parou a leitura, sem ter de percorrer o mesmo caminho e sem que se verifiquem

alteracoes.

O cabegalho e o0 logétipo acompanham toda a plataforma. O local onde nos encontramos
dentro do site é identificado nao s pelo botao que se destaca dos demais, mas também por um
fcone e pelo titulo. E possivel navegar e aceder a todas as funcionalidades da plataforma através
do menu principal. Também foram criados Sliding Panel verticais para as secgoes laterais
(figura 23): desta forma o aluno pode optar por ver ou nao determinadas op¢des, controlando
e ajustando o espaco ao seu gosto (figura 24).
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Figura 23: Imagem da Plataforma com o Sliding Panel Figura 24: Imagem da plataforma com o Sliding Panel
Vertical Vertical recolhido
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Em relagao ao layout, foram criadas vérias dreas funcionais (figura 25). No topo existe um
cabecalho de identificagao, com o menu ajustado na parte central superior, a informagio
pedagdgica no meio da plataforma e as opgdes e funcionalidades adicionais nas partes laterais.
A plataforma funciona sempre centrada no monitor do utilizador, independentemente da
resolucao do mesmo.
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Figura 25: Imagem da plataforma com as dreas funcionais assinaladas, A - cabecalho B - menu superior, C- seccdes laterais
(Download do ficheiro PDF, Utilizadores activos, Video, Videoconferéncia) e a D - drea central dedicada & informagdo pedagdgica.
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As imagens do site foram criadas em Adobe Photoshop CS3. A imagem do cabecalho
procurou enquadrar-se dentro do objectivo pedagdgico da plataforma, com as restantes
imagens a delimitar as dreas funcionais. Os icones permitiam a interac¢io com algumas
funcoes como ver o video ou aumentar as imagens.

A tipografia utilizada na plataforma teve em consideragio o meio em que esta é
disponibilizada, ou seja, a Web. A fonte escolhida foi a Tahoma, uma fonte nao serifada: esta
escolha deve-se a baixa resolu¢ao do monitor, cujos pormenores ndo podem ter menos de um
pixel, perdendo-se caracteristicas como as serifas das letras.

Para titulos, o tamanho da fonte foi de 14 pixeis, enquanto o estilo escolhido foi o negrito.
No menu, a fonte apresentava-se com o mesmo tamanho. Para o texto corrido, o tamanho
utilizado foi de 12 pixeis. O texto foi alinhado a esquerda e os hiperlinks contidos no texto
corrido foram assinalados com uma cor diferente da cor do restante texto.
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Contetdos da plataforma: Dada a impossibilidade de modificar todos os contetidos
existentes na actual plataforma, foi escolhido um médulo para modificar e incluir na nova
plataforma, tendo sido escolhido 0 médulo da coluna vertebral. Na plataforma inicial, o médulo
encontrava-se todo em formato PDF, constituido por texto e algumas imagens estaticas. Os
videos referentes a este e a outros assuntos encontravam-se em locais distintos da plataforma.

Na plataforma nova, todo o texto foi incluido em HTML, tendo sido feita uma espécie de
indice com hiperlinks para facilitar a navegacao. Apesar disso, manteve-se a hipotese de poder
avangar com o botao. Algumas das imagens foram substituidas por infografias animadas em
Flash (figura 26) e foi incluido um video em 3D com opcdes de avangar e parar (figura 27).
As imagens e infografias eram visualizadas ao longo do texto, o video era visualizado numa
janela lateral, contudo era possivel ver ao mesmo tempo o texto e o video correspondente.

Figura 26: Infografia Figura 27: Icone que possibilita a visualizagdo do video na
seccdo lateral
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Depois de criada a plataforma, modificando os contetdos e a interface, foi criada uma
segunda com a mesma interface, mas com os contetidos unicamente em formato PDF, e uma
terceira que inclui a interface do Moodle, mas com os contetidos multimédia/interactivos.
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7.2.2 Variaveis

As varidveis independentes, as varidveis manipuladas durante a experiéncia, foram a interface e

os conteudos multimédia. Para medir os efeitos nas varidveis dependentes — percepedo de

compreensao e satisfagdo —foram preparadas quatro versoes:

a) Uma plataforma com a interface personalizada e com os conteddos

multimédia/interactivos, o modelo proposto (figura 28).

Figura 28: Plataforma nova com Interface Personalizada e Conteiidos Multimédia/interactivos
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b) Uma interface generalista (tema do Moodle) com os contetidos em PDF, ou seja o
modelo que j4 existia e que ¢é utilizado na Faculdade de Ciéncias da Saude (figura 29).

Figura 29: Plataforma jd existente com Interface Generalista e Contetidos em PDF

Ivo Editar Visualizar Histérico Favoritos Janela Ajuda W o Graos @

= - Untitled
+ hitp: / .underline.com.pt/moodiepd!/home.htm| ArQ- Google

FACULDADE DN
CIAS DA SAUDE
da Boira Interio.

((Menu principal [ Woticas (Mensagens o)
Shewerer o aste orvm
& Noticias Sem mensegene & espera
: ensagens..
@ Resutados avaliactes [ 2088 ecuo. saecen. 1 e s 160 2
® Pdgina inicial Intranet AvARGE0 HstoMDCS - Anstema Patciégics - Targa dor 22 de Janaro - '
@ Pagina Faculdade Convarser ssbes avte (oma (0 respsetas, er ontuars ( lendério =
@ Pagina Universidade - Janewo 2008 >
(& Servicos Académicos J vtl;&mo e d wﬂum':r” %=
& Bibhoteca : bt Sdieac o g Dom Seg Ter Qua Qui Sex Sab
00 3 POeraes NGB es @ S 0AEacHn M @ 19 sessdo do Curso de Suporte & 1o Trauma,
{J Consulta Impressoras RIS 00/ AMads PIra O PrONMO Sabad0, 38 15 00 Detembro, sard adiade pare ume dats & 1 .2 3 4 8
i Nicleo de Estudantes - dafinir posteriormente em 2008 6 2N NN RON D N 12
Meduel m case de necossudade, quando o neva data fer cenhacids poderdo faer astamentos na datbude 13 114111811161 17 1181 19
Normas Gerais e Documentos de 2unos deperivel Na Miranet, de 8O Com a3 V03538 dNPONbAdades 20 21 22 23 24 28 20
@ Area de Alunos ' 27 28 29 30 21
@ Area de Docentes Comvarsar sobve e 10ma (0 Faapntan, bor entuarts
@ Galeria Multimedia
- 1M gy ok gy g TR (mm 2
- 08 MUnos devem drade 1o QUL aMmerte Delos s NOIPAIN & ennar & Btrbusibe a0 (0ordensdor do ane.
(“ L Pred. THOO/SS D1k, a ) ) _— o Avaliasclio MCH11 BAL
Corvarsar sobre aite lema (0 reapastan. 0or enduarts. Moje, 09:30
[ Faculdade » 10:30
S Universidade
=& Grupos de dicipline Y Avaliagho MCH2: BAD
Hoje, 09:30
1 Ano Medicina » 1030
o Avaliagho de CBM+Gestho
Modulo - Arte da Medicina 2 Hoe, 11190
\ Modulo - Iniclagho b Medicina ' e
> Modulo - Corpo Humano I 4 3 Avaliagho Histologia de MCHL
BAL
Q3 Coge |  Miisclicagies fomeda  Modulo - Epid. Geral @ sadide Comunitéria 1 Hole, 14:00
» 150

( utilizadores activos = o Avaliachio MCeP |

79



O Design na Era da Aprendizagem Virtual: Paraum Estudo do Design de Plataformas de E-leaming

¢) Uma plataforma com a interface personalizada mas com os contetidos em PDF (figura
30).

Figura 30: Plataforma com Interface Personalizada e Contetidos PDF
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d) Uma plataforma com uma interface generalista (tema do Moodle) e com os
contetidos multimédia/interactivos (figura 31).

Figura 31: Plataforma com Interface Generalista ¢ Contetidos Multimédia/interactivos.
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As quatros plataformas foram testadas e colocadas online. Aos alunos foi pedida a
colaboracao através do e-mail da Faculdade de Ciéncias da Saide. Como o teste foi enviado
por e-mail, os alunos podiam explorar totalmente a plataforma, uma vez que nao tinham um
intervalo de tempo determinado para o fazer. Tinham também a vantagem de poder responder
a0 questiondrio em vdrias sessoes.
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7.2.3 Questionario

O questiondrio permite recolher informagao a partir da formulagao de perguntas. As respostas
convertem-se em dados através dos quais se podem extrair conclusoes vilidas sobre
comportamentos e intengoes de conduta, crengas, percepgoes, estados afectivos,
conhecimentos, orientagoes, disposigoes pessoais e informagoes sdcio-demogréficas (Igartua,

2006).

O questiondrio utilizado neste estudo (anexo 1) inclufa questdes sécio-demogréficas,
como a idade e o sexo, e ainda trés questoes relacionadas com os hébitos de utilizacao da
Internet e uma com os habitos de utilizagao de plataformas de e-learning. Estas questoes tinham
como objectivo comprovar a homogeneidade dos grupos de alunos que participaram na
investigacao. Perguntou—se ha quanto tempo utilizavam a Internet, quanto tempo passavam
diariamente na Internet, para que acediam a Internet (Utilizar plataformas de e-learning
Ler/utilizar o e-mail; Pesquisar; Jogar; Fazer compras; Utilizar chats) e hd quanto tempo
utilizavam plataformas de e-learning.

O questiondrio incluia depois 10 afirmagoes relacionadas com a varidvel dependente,
percepgdo da compreensdo: 1. Em que medida compreendeu o médulo; 2. Os contetdos estao
bem integrados; 3. A interface da plataforma facilita a aprendizagem; 4. A interface da
plataforma ¢ clara; 5. Os conteudos usados na plataforma facilitam a compreensao; 6. Os
menus estao bem organizados; 7. Os icones sao perceptiveis; 8. A aula foi apresentada de
forma clara; 9. A informagao estd bem organizada; 10. Em que medida se sente preparado para
fazer uma avaliagdo sobre o tema; As afirmagdes subdividem-se, um grupo (1, 8 e 10)
questiona a compreensdo directamente, noutro (2 e 5) as afirmagdes estio relacionadas com
os contetidos e noutro ainda (3, 4, 6,7 ¢ 9) estao mais ligadas com a interface. Os participantes
avaliaram cada um dos dez itens, indicando o grau de acordo ou desacordo em relacao as
afirmacoes, desde 1 (Pouco) até 10 (Muito).

Seguiam-se perguntas ligadas a outra varidvel dependente: satisfacdo: 1. A apresentagao da
matéria desperta o interesse para o tema; 2. A matéria ¢ interessante; 3. O modulo formativo é
envolvente; 4. A plataforma satisfaz as minhas necessidades formativas; S. Sinto-me motivado
para saber mais sobre o tema; 6. A plataforma ¢é ficil de usar; 7. Os conteudos da plataforma
sao interessantes; 8. A interface ¢ adequada para a minha drea de estudo; 9. Gosto da interface
da plataforma; 10. Os participantes avaliaram cada um dos itens indicando o grau de acordo
ou desacordo em relagao as afirmacoes, desde 1 (Pouco) a 10 (Muito).
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Seguia-se uma pergunta relacionada com a forma como poderia ser melhorada a
plataforma utilizada e uma outra que permitia aos participantes dar a opiniao sobre a interface
e os contetdos utilizados: os participantes respondiam numa escala de 1 (Muito mau) a 10
(Muito bom). O questiondrio foi depois passado para o software facultado pela Faculdade de
Ciéncias da Saude, o Lime Survey, e colocado online. As respostas foram armazenadas na base
de dados do software para posterior andlise.

7.2.4 Participantes e procedimento

Participaram nesta investigagao quatro grupos de alunos do 2° ao 6° ano de Medicina. O 1°
ano foi excluido por questoes ligadas a pouca experiéncia dos alunos com plataformas de e-
-learning. Os alunos foram distribuidos por quatro grupos homogéneos em relagao ao numero
de participantes, ano que frequentam € Sexo.

Foi enviado aos participantes um e-mail onde era explicado que se tratava de um estudo
para um mestrado relacionado com o Design nas plataformas de e-learning, tendo-lhes sido
pedido que explorassem o link que lhes era enviado e que, no final, respondessem ao
questiondrio. Nao foram facultados mais nenhuns dados em relagao a experiéncia para nao

introduzir varidveis contaminadoras.

Depois de enviados os e-mails, observou-se que nao houve grande adesao por parte dos
alunos, tendo sido solicitado ao administrador da plataforma da Faculdade de Ciéncias da
Satde que enviasse novo e-mail pedindo a colaboragao dos alunos. Foram distribuidos flyers
de divulgacao do trabalho, tendo ainda sido solicitada a colaboragao do nucleo dos alunos de
Medicina.

No final de duas semanas foram recebidas 25 respostas do primeiro grupo, contudo apenas
15 estavam completas; no segundo grupo obtiveram-se 17 respostas, mas apenas 16 estavam
completas; no terceiro grupo receberam-se 21 respostas, com 18 delas completas; por fim, no
quarto grupo responderam 22 alunos, mas apenas 17 estavam completas.

Com este nivel de participagao, optou-se por utilizar 1S5 alunos por grupo, tendo os
participantes uma média de idades de 21,8 anos, com 80% de participantes do sexo feminino.
De salientar que 77,4% dos alunos da Faculdade de Ciéncias da Satde sao do sexo feminino.
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Os dados foram depois introduzidos em SPSS (Statistical Package for Social Sciences), um
software de andlise estatistica. Neste estudo utilizou-se um tipo bivaridvel de andlise estatistica
(prova t de Student e x*). A prova t de Student apresenta-se com muita frequéncia na andlise
experimental, compara pontuagdes obtidas (médias) na varidvel dependente de dois grupos
homogéneos submetidos a duas experiéncias diferentes, neste caso a exploragao de diferentes
plataformas. Nesta prova estatistica podemos depois verificar o nivel de significancia (p), ou
seja, a probabilidade de nos enganarmos ao descartar a hipédtese nula. Se o nivel de
significincia associado ao valor estatistico t exceder o valor 0.05 (p>0.05) ndo se poders
excluir a hipétese nula e por tanto nao hd diferenca significativa entre grupos. Hé diferencas
significativas quando p=<0.0S e diferencas tendenciais quando 0.05 <p< 0.1. A prova x* permite
verificar se duas varidveis sdo estatisticamente independentes (hipétese nula, ou seja, nio
existem diferencas entre grupos) ou se, pelo contrério, existe entre elas alguma associagao
(Igartua, 2006).

Na investigacdao também se utilizaram provas estatisticas de tipo multivariado (andlise
factorial) com o intuito de facilitar a redugdo de dados e construir indices mais apropriados a
partir das varidveis dependentes consideradas. A fiabilidade destas varidveis derivadas da
andlise factorial foi depois comprovada com o coeficiente de Alfa de Cronbach.
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Capitulo 8

Resultados e discussao

8.1 Estudo 1

Plataforma com uma interface personalizada e contevidos multimédia/interactivos (P1) vs Plataforma
com a interface generalista do Moodle e contetidos em formato PDF (P2).

8.1.1 Homogeneidade dos grupos

Participaram na experiéncia 30 alunos do curso de Medicina da Universidade da Beira
Interior (média de 22,2 anos, com 80% mulheres).

Nao se observaram diferencas estatisticamente significativas no que diz respeito as varidveis
sexo (x*(1)=0,00, p=1,00) e idade (t(28 )=-0.75, p=0.46). Também nio se observaram
diferengas em relacdo as varidveis, anos de utilizacao de Internet (£(28)=-0,25, p=0.80), tempo
de conexio didrio (t(28)=-0,98, p=0,33), nem em relagio aos anos de utilizacio de

plataformas de e-learning (t(27)=-1,3S, p=0,19).

A tnica diferenca significativa verificou-se na varidvel, para que ¢ que usa a Internet, onde era
possivel optar por uma ou mais respostas. Registaram-se diferencas signiﬁcativas no item
relativo ao uso da Internet para aceder a plataformas de e-learning (x*(1)=5,00, p=0,03), uma
diferenga que deve ser tida em conta na discussao dos resultados.

8.1.2 Percepgdo de compreenséo

A anélise factorial aplicada sobre a escala que se utilizou para avaliar a percepeio da compreensao
extraiu um s6 factor que explicava 69,57% da varidncia, apresentando uma fiabilidade

adequada (a=0,95).
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Identificaram-se diferencas significativas na percepdo da compreensao (£(26)=4,05, p=0,00)

(tabela S), sendo que o grupo de alunos que utilizou a plataforma com a interface

personalizada e com os contetidos multimédia/interactivos (M=85,21, DP=16,14) mostrou

uma percepgdo da compreensdo maior, em comparagao com o outro grupo de alunos que avaliou
aplataforma generalista com contetidos em formato PDF. (M=57,00, DP=20,42).

Tabela S

Impacto na Percep¢do da compreensao — P 1vs P2

Varidvel dependente Plataforma t g P
1 2

Percepgio da compreensao 8521 57,00 4,05 26 0,00

N 14 14

Escala: Desde 10 (pontuagéo minima) até 100 (pontuagio méxima)

Plataforma 1 : Interface Personalizada — Contedtdos multimédia/interactivos
Plataforma 2: Interface Generalista — Contetidos PDF

8.1.3 Satisfagao

A andlise factorial aplicada sobre a escala que se utilizou para avaliar a safisfado, extraiu um s6

factor que explicava 71,62% da variancia (0=0,95). Observaram-se, também diferencas
significativas (t(26)=4,48, p=0,00) na varidvel safisfacdo (tabela 6).
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Tabela 6

Impacto na Satisfagao — P1 vs P2

Varidvel dependente Plataforma t g p
1 2

Satisfacao 8493 52,14 448 26 0,00

N 14 14

Escala: Desde 10 (pontuagéo minima) até 100 (pontuagio méxima)

Plataforma 1: Interface Personalizada — Contedtdos multimédia/interactivos
Plataforma 2: Interface Generalista — Contetidos PDF

O grupo de alunos que analisou a plataforma 1 (M=84,93, DP=19,51) mostrava uma
maior satisfagio em comparagao com o grupo de alunos que analisou a plataforma 2
(M=52,14, DP=19,26).

8.1.4 Discussédo

Foram registadas diferencas significativas entre grupos no que se refere a percepcio da
compreensdo e a satisfagao. Os alunos que analisaram a plataforma com a interface personalizada
e com os conteudos multimédia/interactivos apresentaram um grau de percepeio da

compreensdo maior e mostraram-se mais satisfeitos com a plataforma.

Apesar de se ter verificado uma pequena diferenca na homogeneidade dos grupos que diz
respeito ao uso da Internet para a utilizagao de plataformas de e-learning pensamos que nao
tem muito impacto nos resultados uma vez que a pergunta permitia mais do que uma resposta.
Os resultados mostram que 100% dos alunos que analisaram a plataforma 2 assinalaram mais
de 3 opgoes nesta pergunta, enquanto 73% dos alunos que analisaram a plataforma 1
assinalaram mais de 3 respostas. Esta oscilagao na quantidade de respostas dadas explica esta
diferenca e demonstra que nao tem muito impacto nos resultados totais entre grupos. Além
disso, o facto do uso da Internet para aceder a plataforma de e-learning ser referida
principalmente por alunos que analisaram a plataforma 2, demonstra nao haver nenhuma
relagao sobre o impacto positivo que a plataforma 1 teve na percepgio da compreensdo e na
satisfagdo dos alunos.
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8.2 Estudo 2

Plataforma com uma interface personalizada e contesidos multimédia/interactivos (P1) vs Plataforma
com a interface personalizada e contetidos em formato PDF (P3).

8.2.1 Homogeneidade entre grupos

Participaram na experiéncia 30 alunos do curso de Medicina da Universidade da Beira
Interior (média de 21,7 anos, com 80% mulheres).

Nao se observaram diferencas estatisticamente significativas no que diz respeito as varidveis
sexo (x*(1)=0,00, p=1,00) e idade (t(28 )=1,00, p=0,33). Também ndo se observaram
diferencas em relagao as varidveis, tempo de ligagao a Internet por dia (t(28)=-1,36,p=0,19),
anos de utilizagao de plataformas de e-learning (t(25)=0,59, p=0,56) nem em relagao a varidvel
para que ¢ que utiliza a Internet (p>0,1). Verificaram-se diferencas tendenciais em relagio a
varivel, anos de utilizacao de Internet (t(28)=-1,74, p=0.09).

8.2.2 Percepgdo da compreenséo

Uma vez que se utilizou a mesma escala para avaliar a percepgao da compreensao e a satisfagio nao
houve necessidade de fazer de novo a analise factorial. Nao se encontraram diferencas
estatisticamente significativas na percepgio da compreensdo (t(27)=1,23, p:0,23) (tabela 7).
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Tabela 7

Impacto na Percep¢ao da compreensio — P1 vs P3

Varidvel dependente Plataforma t g P
1 3

Percepgio da compreensio 8521 78,33 1,23 27 023

N 14 15

Escala: Desde 10 (pontuagéo minima) até 100 (pontuagio méxima)

Plataforma 1: Interface Personalizada — Contedtdos multimédia/interactivos
Plataforma 3: Interface Personalizada — Contetidos PDF

8.2.3 Satisfagdo

Também nao se identificaram diferencas entre os grupos que analisaram as plataformas 1 e 3

(¢(27)=1,61,p=0,12), no que concerne a varidvel safisfacdo (tabela 8).

Tabela 8

Impacto na Satisfagao — P1 vs P3

Varidvel dependente Plataforma t g p
1 3

Satisfacao 8493 7547 1,61 27 0,12

N 14 15

Escala: Desde 10 (pontuagéo minima) até 100 (pontuagio méxima)

Plataforma 1: Interface Personalizada — Contedtdos multimédia/interactivos
Plataforma 3: Interface Personalizada — Contedos PDF
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8.2.4 Discussédo

Neste estudo foram comparadas duas plataformas com as interfaces personalizadas e com os
conteudos diferentes: uns apresentavam-se em formato PDF outros eram conteudos
multimédia/interactivos. Apesar disso nao foram encontradas diferencas significativas.

Pensamos que este resultado pode ser explicado pelo facto de as perguntas ligadas as
varidveis percepgao da compreensdo e satisfagio estarem divididas em tematicas (contetdos,
interface, compreensao, satisfagao). Este facto poder4 fazer com que as perguntas ligadas aos
conteudos nao tenham grande impacto nos resultados totais, pelo que nao se verificam
diferencas significativas.

Para além desta explicagao, ¢ importante reflectir sobre a circunstincia dos alunos
trabalharem ha j4 algum tempo com a plataforma baseada no Moodle da Faculdade de
Ciéncias da Saude. Este facto faz com que as inovagoes da nova interface personalizada
provoquem uma reacgao positiva nos dois grupos de alunos produzindo posteriormente um
impacto marcante na percepgio da compreensdo e na satisfagio dos alunos, anulando as eventuais
diferencas significativas entre ambos os grupos.

8.3 Estudo 3

Plataforma com uma interface personalizada e contevidos multimédia/interactivos (P1) vs Plataforma
com a interface generalista do Moodle e contetidos multimédia/interactivos (P4).

8.3.1 Homogeneidade entre grupos

Participaram na experiéncia 30 alunos do curso de Medicina da Universidade da Beira
Interior (média de 21,7 anos, com 80% mulheres).

Nao se observaram diferencas significativas no que diz respeito as varidveis sexo
(x*(1)=0,00, p=1,00) e idade (t(28)=0,81, p=0,43). Também nio se observaram diferencas
em relacdo as varidveis, anos de utilizagao de Internet (£(28)=-1,00, p=0.33), tempo de ligagao
(t(28)=-0,29, p=0,77), anos de utilizagao de plataformas de e-learning (t(26)=0,32, p=0,75)
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nem em relacao a varidvel para que é que utiliza a Internet (p>0,1), comprovando-se assim a

homogeneidade dos grupos.

8.3.2 Percepgdo da compreenséo

Nao se identificaram diferencas significativas entre estes dois grupos (£(25)=1,01, p=0,32) em

relacdo a varidvel percepcdo da compreensio (tabela 9).

Tabela 9

Impacto na Percep¢do da compreensio — P1 vs P4

Varidvel dependente Plataforma t g P
1 4

Percepgio da compreensao 8521 79,31 1,01 25 0,32

N 14 13

Escala: Desde 10 (pontuagéo minima) até 100 (pontuagio méxima)

Plataforma 1: Interface Personalizada — Contedtdos multimédia/interactivos
Plataforma 4: Interface Generalista — Conteidos multimédia/interactivos

8.3.3 Satisfagdo

Aconteceu o mesmo em relagdo a satisfagdo (t(27)=1,57, p=0,13) (tabela 10).
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Tabela 10

Impacto na Satisfagao — P1 vs P4

Varidvel dependente Plataforma t g P
1 4

Satisfacao 84,93 74,60 1,57 27 0,13

N 14 15

Escala: Desde 10 (pontuagéo minima) até 100 (pontuagio méxima)

Plataforma 1: Interface Personalizada — Conteidos multimédia/interactivos
Plataforma 4: Interface Generalista — Conteidos multimédia/interactivos

8.3.4 Discusséao

Na andlise de plataformas com a interface diferente (interface personalizada e interface
generalista) e com os contetdos multimédia/interactivos nado foram observadas quaisquer
diferencas significativas.

Os contetidos apresentados nestas duas plataformas (contetidos multimédia/interactivos)
apresentavam muitas inovagoes em relagio ao formato PDF habitualmente usado na
Faculdade, pelo que a importincia da interface poderd ter sido desconsiderada pelos
participantes. Este eventual subalternizacio da interface em relagao aos contetudos sera
discutida nas conclusaes.

8.4 Estudo 4

Plataforma com a interface generalista do Moodle e contetidos em formato PDF (P2) vs Plataforma com
uma interface personalizada e contetidos em formato PDF (P3).
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8.4.1 Homogeneidade entre grupos

Participaram neste estudo 30 alunos do curso de Medicina da Universidade da Beira Interior
(média de 21,9 anos, com 80% mulheres).

Nao se identificaram diferencas significativas no que diz respeito a varidvel sexo
(x*(1)=0,00, p=1,00) anos de utilizagao de Internet (t(28)=-1,57, p=0.13), tempo de conexio
didrio (t(28)=-0,80, p=0,43), anos de utilizacio de plataformas de e-learning (t(26)=1,66,
p=0,11). Na vari4vel idade observou-se uma diferenca tendencial (t(28)=1,72, p=0,09) assim
como na varidvel para que é que utiliza a Internet - pesquisa (x*(1)=3,33, p=0,07).

8.4.2 Percepgdo da compreenséo

Observaram-se diferencas significativas na percepedo da compreensao (£(27)=-3,30, p<0,00)
(tabela 11), sendo que o grupo de alunos que utilizou a plataforma com a interface
personalizada e com os contetidos em formato PDF (M=78,33, DP=14,00) mostrou uma
percepgdo da compreensdo maior, em comparagao com o outro grupo de alunos que avaliou a
plataforma generalista com os contetidos em formato PDF (M=57,00, DP=20,43).

Tabela 11

Impacto na Percep¢ao da compreensio — P2 vs P3

Varidvel dependente Plataforma t g p
2 3

Percepgio da compreensio 57,00 78,33 -3,30 27 0,00

N 14 15

Escala: Desde 10 (pontuagéo minima) até 100 (pontuagio méxima)

Plataforma 2: Interface Generalista — Contetidos PDF
Plataforma 3: Interface Personalizada — Contetidos PDF
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8.4.3 Satisfacdo
Também se observaram diferencas significativas na safisfacio (t(27)=-3,99, p<0,00) (tabela

12), com os alunos que analisaram a plataforma 3 (M=7547, DP=11,43) a mostraram-se
mais satisfeitos do que os que analisaram a plataforma 2 (M=52,14, DP=19,26).

Tabela 12

Impacto na Satisfagao — P2 vs P3

Varidvel dependente Plataforma t g P
2 3

Satisfacao 52,14 7547 -399 27 0,00

N 14 15

Escala: Desde 10 (pontuagéo minima) até 100 (pontuagio méxima)

Plataforma 2: Interface Generalista — Contetidos PDF
Plataforma 3: Interface Personalizada — Contetidos PDF

8.4.4 Discussdo

Neste estudo onde se compararam plataformas com interfaces diferentes (uma personalizada
e outra generalista), ambas com contetidos em formato PDF, foram verificadas diferencas
significativas entre grupos. Os alunos que analisaram a plataforma com a interface
personalizada mostram-se mais satisfeitos e demonstram um nivel de compreensao mais alto.
Esta constatagao permite dizer que uma interface personalizada possibilita uma maior
percep¢do da compreensdo, contrariando assim o eventual efeito nulo identificado no ponto 8.3.4,
onde a novidade dos contetidos parecia anular o efeito das interfaces.

As diferencas encontradas entre grupos nao parecem ter nenhum efeito sobre estes
resultados.
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8.5 Estudo 5

Plataforma com a interface generalista do Moodle e contetidos em formato PDF (P2) vs Plataforma com
a interface generalista do Moodle e contetidos multimédia/interactivos (P4).

8.5.1 Homogeneidade entre grupos

Participaram na experiéncia 30 alunos do curso de Medicina da Universidade da Beira
Interior (média de 22 anos, com 80% mulheres).

Nao se verificaram diferencas significativas no que diz respeito as varidveis sexo
(x*(1)=0,00, p=1,00) e idade (t(28 )=1,55, P=0,13). Também nio foram observadas
diferengas em relacdo as varidveis, anos de utilizacao de Internet (t(28)=-0,78, p=0.44), tempo
de conexio didrio (t(28)=0,81, p=0,43), anos de utilizacio de plataformas de e-learning
(¢(27)=1,40,p=0,17) nem em relagio a varidvel para que ¢ que utiliza a Internet (p>0,1).

8.5.2 Percepgdo da compreenséo

Foram encontradas diferencas significativas na varidvel da percepeao da compreensao (£(25)=-
3,28, p<0,00) (tabela 13). O grupo que analisou a plataforma 4 (M=79,30, DP=14,07)
mostrou um grau de percepdo da compreensio superior ao do grupo que analisou a plataforma 2
(M=57,00,DP=20,43).

95



O Design na Era da Aprendizagem Virtual: Paraum Estudo do Design de Plataformas de E-leaming

Tabela 13

Impacto na Percep¢ao da compreensio — P2 vs P4

Varidvel dependente Plataforma t g p
2 4

Percepgio da compreensio 57,00 79,31 -3,28 25 0,00

N 14 13

Escala: Desde 10 (pontuagéo minima) até 100 (pontuagio méxima)

Plataforma 2: Interface Generalista — Contetidos PDF
Plataforma 4: Interface Generalista — Contetdos multimédia/interactivo

8.5.3 Satisfagdo

Observaram-se ainda diferencas significativas na varidvel da safisfacao (t(27)=-3,43, p<0,00)
(tabelal4) sendo que, os alunos que analisaram a plataforma 4 (M=76,60, DP=15,90) se
mostraram mais satisfeitos em comparacdo com os que analisaram a plataforma 2 (M=52,14,

DP=19,26).

Tabela 14

Impacto na Satisfacao — P2 vs P4

Varidvel dependente Plataforma t g P
2 4

Satisfacao 52,14 74,60 -343 27 0,00

N 14 15

Escala: Desde 10 (pontuagéo minima) até 100 (pontuagio méxima)

Plataforma 2: Interface Generalista — Contetidos PDF
Plataforma 4: Interface Generalista — Conteidos multimédia/interactivos
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8.5.4 Discusséao

Neste estudo que comparava duas plataformas com interfaces generalistas e com conteudos
diferentes, (PDF vs multimédia/interactivos) foram verificadas diferencas significativas entre
grupos. Os alunos que analisaram a plataforma com os conteudos multimédia/interactivos
demonstraram uma maior percep¢do da compreensio e maior satisfagio em comparagio com os
outros alunos. Estes resultados confirmam a importincia dos conteudos na avaliagao feita
pelos utilizadores.

8.6 Estudo 6

Plataforma com uma interface personalizada e contetidos em formato PDF (P3) vs Plataforma com a
interface generalista do Moodle e contetidos multimédia/interactivos (P4).

8.6.1 Homogeneidade entre grupos

Participaram no estudo 30 alunos do curso de Medicina da Universidade da Beira Interior,
divididos em grupos de 15 alunos cada (média de 21,5 anos, com 80% mulheres).

Nao foram observadas diferencas significativas, em relacao as varidveis sexo (x*(1)=0,00,
p=1,00) e idade (t(28 )=-0,21, P=0,83). Também ndo foram observadas diferencas em
relacdo as varidveis, anos de utilizagio de Internet (t(28)=0,89, p=0.38), tempo de conexdo
didrio (t(28)=1,23, p=0,23), anos de utilizagao de plataformas de e-learning (t(27)=1,40,
p=0,17) nem em relagio a varidvel para que ¢ que utiliza a Internet (p>0,1).

8.6.2 Percepgdo da compreenséo

No estudo nao foram verificadas diferencas significativas em relacao a variavel da percepedo da

compreensdo (t(26)=-0,18,p=0,86) (tabela 15).
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Tabela 15

Impacto na Percep¢do da compreensio — P3 vs P4

Varidvel dependente Plataforma t g p
3 4

Percepgio da compreensio 18,33 79,31 -0,18 26 0,86

N 15 13

Escala: Desde 10 (pontuagéo minima) até 100 (pontuagio méxima)

Plataforma 3: Interface Personalizada — Contetidos PDF
Plataforma 4: Interface Generalista — Contetdos multimédia/interactivo

8.6.3 Satisfacdo

Nao se identificaram diferencas significativas entre grupos em relacao a variavel da satisfacdo

(t(28)=0,17,p=0,87) (tabela 16).

Tabela 16

Impacto na Satisfagao — P3 vs P4

Varidvel dependente Plataforma t g P
3 4

Satisfacao 7547 74,60 0,17 28 0,87

N 15 15

Escala: Desde 10 (pontuagéo minima) até 100 (pontuagio méxima)

Plataforma 3: Interface Personalizada — Contetidos PDF
Plataforma 4: Interface Generalista — Contetdos multimédia/interactivo

8.6.4 Discussédo

No estudo apresentado os grupos mostraram-se homogéneos. Nao foram observadas

diferencas significativas entre grupos nas varidveis da percep¢io da compreensio e da satisfacio.
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Assim sendo os alunos nao reconhecem diferengas entre uma plataforma com a interface
personalizada mas com os contetidos em PDF e uma interface generalista mas com os
conteudos multimédia/interactivos. Entendemos que estes resultados se devem ao facto de
incluirmos nas duas plataformas duas inovagoes em relagao a plataforma com a qual os alunos
estavam habituados, o que anulou os eventuais efeitos.
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Capitulo 9

Conclusoes

A Web ganhou um lugar central nas mais variadas actividades do Homem. O sistema educativo
nao é excepcao e cedo tentou adaptar este novo meio aos processos de ensino-aprendizagem.
Assim, apareceram novos tipos de ensino associados a Web como o e-learning e o b-learning, e
com eles novas ferramentas criadas para facilitar o ensino através da Web, como as Plataformas
de e-learning ou Web-Based Learning Environments (WBLE).

A associagao do ensino com a Web permite a exploracao das caracteristicas que este meio
oferece, tal como a hipertextualidade a multimedialidade e a interactividade. Gragas a banda
larga é agora possivel utilizar estas caracteristicas sem sacrificar a usabilidade, nem a paciéncia
do utilizador, com tempos de download demasiado longos.

Apesar destes progressos, muitos projectos de e-learning limitam-se a transpor paraa Web o
que jd existe no meio impresso e presencial, sem explorarem convenientemente as
caracteristicas que a Web oferece.

A utilizacao de plataformas de e-learning é hoje uma realidade no ensino, desde as escolas
secunddrias ao Ensino Superior. As vantagens que o e-learning proporciona, nomeadamente o
ultrapassar das barreiras do espago e do tempo, faz com que estas ferramentas se multipliquem
e gozem de uma boa reputagao junto dos alunos. O uso crescente destas ferramentas abre
espago para um sem numero de consideragdes em relagiao a sua concepgio e aos meios
humanos e tecnoldgicos necessdrios para a criagao de um ambiente de e-learning eficaz.

Por questoes relacionadas com a facilidade de manuseamento e a reducao de custos, muitas
plataformas de e-learning sao adquiridas em pacotes de soffware previamente criados. Estes
pacotes sao generalistas em relagao as fungoes, mas ainda mais no que concerne ao Design e as
adaptacoes que permitem efectuar. Porém, antes do desenvolvimento de um projecto de e-
-learning é necessédrio definir se um pacote generalista serd suficiente, se vai ter a capacidade de
satisfazer e motivar, elevando ou, pelo menos, mantendo no mesmo patamar de qualidade, o

nivel do processo de ensino-aprendizagem.
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Parece-nos evidente a necessidade de reflectir sobre a aquisi¢ao de conhecimentos no
ambiente de e-learning pois, tal como acontece no nosso dia-a-dia, também neste ambiente
adquirimos muita informacao através daquilo que vemos. A linguagem visual transforma-se
num elo fundamental da transmissaio de conhecimento, e sem ela torna-se o processo
comunicativo menos eficaz. Assim, entendemos que o Design ¢ uma parte essencial no
processo de criagao e desenvolvimento de plataformas de e-learning. O Design humaniza o
meio tecnoldgico e modifica o ambiente de elearning comunicando, motivando,

personalizando e tirando o maximo partido das caracteristicas da Web.

As trés caracteristicas base da Web — hipertextualidade, multimedialidade e interactividade
— atribuem ao aluno o controlo sobre a sua propria aprendizagem. O Design permite a
utilizagao e integracao destes conceitos principalmente no que diz respeito aos conteudos das
plataformas de e-learning.

Nesta investigagio utilizimos estas trés caracteristicas nas plataformas. Os dados
recolhidos, salientam que hd efectivamente uma preferéncia dos alunos pelos conteudos
multimédia/interactivos, em detrimento dos contetdos disponibilizados apenas em PDF,
como vem sendo habitual nos actuais projectos de e-learning. Além disso, consideram que os
conteudos que incluem texto com caracteristicas hipertextuais, infografias animadas e video,
sdo conteudos que tornam a matéria mais interessante e que facilitam a aprendizagem.
Quando lhes é perguntado de que forma melhorariam uma plataforma de e-learning dao igual
preferéncia & inclusao de contetidos em video e infografias animadas (43,6%), sendo o texto o
tipo de contetido menos indicado (12,8%) para melhorar a plataforma.

Apesar da preferéncia por conteddos multimédia, num dos nossos estudos (Interface
personalizada com conteudos multimédia/interactivos vs interface personalizada com
contetidos em formato PDF), nao foram observadas diferencas significativas no que concerne
a percepedo da compreensao nem a satisfagdo dos alunos. Este resultado podera estar relacionado
com o facto das perguntas ligadas as varidveis percepgio da compreensio e satisfagio estarem
divididas em tematicas (conteddos, interface, compreensao, satisfagdo). Para além disso, neste
estudo, é importante reflectir sobre a circunstancia dos alunos trabalharem hé ja algum tempo
com a plataforma baseada no Moodle da Faculdade de Ciéncias da Saade. Este facto faz com
que as inovagoes da nova interface personalizada provoquem uma reaccao positiva nos dois
grupos de alunos produzindo posteriormente um impacto marcante na percep¢io da
compreensdo e na satisfacio dos dois grupos de alunos, anulando as diferencas referentes ao
conteudo entre ambos.
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Nos restantes estudos realizados identificimos diferencas significativas na percepcio da
compreensdo e na satisfagio entre grupos que viram os contetudos em formato PDF e os que
viram os conteidos multimédia/interactivos totalmente integrados ao longo do texto. Esta
constatagao evidencia que as trés caracteristicas da Web devem ser tidas em consideracao na
altura da construcgao dos conteudos para plataformas de e-learning. Os resultados indicam que
a integragao de contetddos multimédia sao cruciais para a satisfagio dos alunos e para a
percepedo da compreensdo, o que poderd ser uma mais-valia no processo de ensino-
-aprendizagem.

Na construgao dos conteudos, o objectivo pedagdgico do médulo e as necessidades dos
alunos foram uma preocupacao constante. A personalizagaio dos conteddos aumenta a
percepeao da compreensio e a satisfagdo dos alunos. Concluimos ainda que a construgao de
conteudos assentes em concepgoes de Design ligadas a tipografia, a cor, a personalizacao, a
criatividade, & usabilidade, a hipertextualidade, & interactividade e & multimedialidade
aumentam a compreensao, motivam e facilitam a aprendizagem, satisfazendo assim as

necessidades e expectativas dos alunos.

Porém, uma plataforma de e-learning nao ¢é constituida apenas por conteudos. Para
chegarmos até eles ¢ necessdrio ultrapassar a barreira que separa o mundo real do mundo
digital. Nem sempre esta tarefa foi facil e ainda hoje é muitas vezes dificil entender a voz, e a
linguagem digital. Esta linguagem pode ser entendida através da superficie de contacto entre o
mundo real e o mundo digital, que ¢ a interface. Podemos afirmar que ela ¢, ou deveria ser, o
lado mais invisivel da linguagem visual digital e a0 mesmo tempo a sua for¢a mais poderosa.

Sao muitos os que afirmam a necessidade da humanizagao e da invisibilidade da interface e,
de facto, a interface deveria ser aquilo que entendemos subliminarmente, sem fazermos
esfor¢os. A comunicagao Homem-méquina deveria funcionar num registo semelhante do da

comunica¢ao Homem-Homem.

Os esforos levados a cabo para a humanizagao da interface dos ambientes de e-learning
tém-se limitado as consideracoes sobre usabilidade. Ficaram de lado conceitos directamente
relacionados com o Design, como a arquitectura e o sistema de navegagio, o layout, a
tipografia, a cor, os icones, a interactividade, a personalizacao, a criatividade e originalidade.
Desde o inicio desta investigacao que nos questionimos sobre a importincia do Design da
interface nas plataformas de e-learning. Se vemos e comunicamos através desta superficie de
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contacto, nao seria neste ponto que deveriam recair as maiores preocupagoes do projecto dee-
-learning? Se a interface nao funcionar, nada funciona, porque hd alteragoes na comunicagao.

As razdes para esta aparente subalternizacao da interface devem-se muitas vezes a escolha
de um pacote de software generalista, que ndo permite a alteragao profunda da interface e a falta
de verbas para contratar pessoas capazes de desenvolver uma interface indicada e
personalizada para certo objectivo pedagdgico. Mas também se deve a ideia pré-estabelecida
de muitos administradores e educadores de que o mais importante ¢ adquirir a tecnologia e
quantas mais fungoes ela tiver, melhor. No entanto, raramente se apercebem de que por mais
fungdes que estejam disponiveis, se nao conseguirmos chegar até elas, essas fungdes nunca
terdo o impacto pedagdgico pretendido. No nosso estudo conseguimos dados que apontam
no sentido do Design da interface melhorar a percepgao da compreensio, com os alunos a
afirmarem compreender melhor através de uma interface bem desenhada, projectada,
personalizada e cujos conceitos de Design figuram em todo o projecto. Muitos alunos
asseguram ainda que uma interface bem desenhada facilita a aprendizagem.

Foram verificadas diferencas significativas e diferencas tendenciais entre grupos de alunos
que analisaram a interface personalizada e a interface generalista. Os nossos estudos sugerem
que os alunos preferem uma interface personalizada que tenha em conta as necessidades do
aluno e os principios de Design.

Obtivemos no entanto um resultado contraditério: nao houve diferencas significativas
entre grupos que analisaram as plataformas com interfaces diferentes mas com os conteudos

multimédia/interactivos.

Os contetidos apresentados nestas duas plataformas (contetidos multimédia/interactivos)
apresentam muitas inovagoes em relagio ao formato PDF ao qual estes alunos estavam
habituados. Assim, s6 este factor inovador teve um impacto positivo na percepgio da
compreensdo e na satisfagio dos dois grupos de alunos que analisaram estas plataformas,
anulando as diferencas significativas entre os grupos.

Os impactos positivos causados pelo Design da interface e pelo Design dos contetidos na
percepgao da compreensdo e na satisfagdo dos alunos remetem-nos automaticamente para a
curiosidade de saber qual seria a consequéncia da juncao destes dois elementos.
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Podemos concluir que a utilizagao simultinea de Design na interface e nos contetidos tem
repercussOes extremamente positivas na percepgdo da compreensdo e na satisfagio dos alunos.
Com os conteudos multimédia/interactivos e com a interface personalizada, os alunos
compreendem melhor o que lhe ¢ explicado, o que aponta no sentido da interface e dos
conteudos facilitarem a aprendizagem.

As preocupagoes relacionadas com a arquitectura da plataforma de e-learning, o sistema de
navegagao, o layout, a cor, a tipografia, as imagens, os icones, a interactividade, a capacidade de
escolher os conteddos mais indicados para o assunto pedagdgico abordado e a forma de
construgao dos mesmo, nao sao de todo questoes menores e insignificantes. Os projectos de e-
-learning que incluem uma interface generalista e conteudos em formato PDF condicionam a
aprendizagem e a motivagio dos alunos porque nio correspondem as enormes expectativas

que foram criadas em torno das plataformas de e-learning.

Urge repensar a dicotomia tecnologia/design, reflectindo sobre a necessidade de
aproximar os conceitos. S assim serd possivel construir um ambiente de e-learning realmente
eficaz e significativo. A tecnologia permite o funcionamento dos sistemas, mas ¢ o Design que
permite a comunicagao, que motiva e satisfaz, fazendo com que o aluno se sinta envolvido.
Num ambiente de e-learning, o Design deve ter um lugar central para que o processo de
comunicacdo seja eficaz: se nio entendemos, se nio percebemos a mensagem, entiao a

aprendizagem nao ocorre.

Encontramo-nos hoje numa nova era da aprendizagem que designamos por aprendizagem
virtual. Sempre que acedemos a rede global, abrimos a porta para novos saberes, novas
culturas, novas realidades, e esta nova era permite a criagio de espacos pedagogicos
interculturais, colaborativos, informativos e interactivos, que derrubam barreiras temporais e
espaciais. Assistimos a uma transformagao profunda dos processos de ensino-aprendizagem e
existem ferramentas crediveis e confidveis que permitem a aprendizagem no ciberespaco. Falta

explorar o territorio educacional ligado a comunicagao visual: o Design.
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Anexos
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Anexo 1

Questiondrio

Este questiondrio destina-se a uma tese de mestrado sobre e-learning. As suas respostas sio importantes para a

defini¢io de um modelo de ensino, pelo que solicitamos a sua melhor atencao para as questdes colocadas.

Informagdes pessoais

1. Idade

2. Sexo M O F O

Utilizagiao da Internet

3. H4 quanto tempo utiliza a Internet?

(OMenosde 1 ano () Entre 1 e 4anos () Entre4 e 7 anos () Mais de 7 anos

4. Quanto tempo passa diariamente na Internet?

(OMenosde 1hora (O Entre 1 a4horas () Entre 4 a7 horas () Mais de 7 horas

5. Normalmente acede a Internet para ...(Assinale com um X uma ou mais respostas)

(O Utilizar plataformas de e-learning (O Ler/utilizaro e-mail ) Pesquisar
Ojogar (O Fazer compras (O Utilizar chats (Ex: Messenger)

6. H4 quanto tempo utiliza plataformas de e-learning

O Menosde 1 ano O Entre 1 e 3 anos O Entre 3 e Sanos

7. Com base na leitura efectuada, indique o grau de acordo ou desacordo em
relagdo as seguintes afirmagdes:

‘ pouco ‘ ‘ muito ‘
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Em que medida compreendeu o moédulo.

Os contetidos estao bem integrados

A interface da plataforma facilita a aprendizagem

A interface da plataforma ¢ clara.

Os conteudos usados na plataforma facilitam a

compreensao.

Os menus estao bem organizados

Os icones sao perceptiveis

A aula foi apresentada de forma clara

A informagao estd bem organizada

Em que medida se sente preparado para fazer

uma avaliacao sobre o tema

8. Com base na leitura efectuada, indique o grau de acordo ou desacordo em

relagdo as seguintes afirmagdes:

pouco

muito

A apresentagéo damatéria desperta ointeresse
paraotema

A matéria é interessante

O médulo formativo é envolvente

A plataforma satisfaz as minhas necessidades

formativas

Sinto-me motivado para saber mais sobre o
tema

A plataforma ¢ facil de usar

Os conteudos da plataforma sao interessantes

A interface é adequada paraa minha drea de
estudo

Gosto dainterface da plataforma

Os conteudos da plataforma sao apresentados

de uma forma inovadora

9. De que forma poderia melhorar a plataforma de e-learning que utilizou.

O Melhorando ainterface
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O Incluindo mais video nos modulos
O Incluindo mais texto nos mddulos
O Incluindo mais infografias animadas nos modulos

10. Classifique a plataforma de e-learning que utilizou utilizando uma escala de 1
(muito mau) a 10 (muito bom):

Interface 1 12 (3145|617 (819 |10

Conteddos 1 12131451617 (819 |10
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