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Resumo

O design de animacgOes instrucionais considera elementos, conceitos e diretrizes
provenientes de diversas areas de conhecimento com o intuito de facilitar o processo de
compreensdo de uma tarefa ou instrucdo. A motivagdo em uma animacao instrucional é
destacada por ser um aspecto que pode auxiliar na compreensao da instrugdo. Assim,
este artigo discute a adequabilidade de uso da Teoria do Fluxo na producdo de
animacgdes instrucionais, com base em pesquisa bibliografica e analise critica de
exemplos de animagdes existentes.
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Abstract

The design of instructional animations takes into account elements, concepts and
guidelines from various areas of expertise in order to facilitate the process of
understanding a task or instruction. Motivation in an instructional animation is
highlighted as an aspect that may aid to understand the instruction. Thus, this article
discusses the suitability of the Flow Theory to the development of instructional
animations, based on a literature review and critical analysis of examples of actual
animations.
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1. Introdugao

As animacgdes tem se popularizado nas telas do cinema e na internet ao constituir uma
midia capaz de contar estdrias e transmitir informag¢Ges com base na imagem em
movimento. Diversas dreas do conhecimento como a Educacdo, a Psicologia, a
Informatica, o Cinema e o Design estdo fazendo uso de animacgGes para a representagao
de informacgdes, visualizacdao cientifica e transmissdo de conteldos, entre eles, os
conteudos instrucionais.

Schnotz e Lowe (2008) definem animagdao como forma ou elemento que se
modifica em relacdo ao tempo, de maneira sequencial e continua. A animacdo se
configura como um elemento dindmico e é constituida da juncdo das linguagens verbais,
visuais e sonoras.

A animacdo instrucional, em particular, incorpora as prerrogativas do design
instrucional e, com isso, ela ganha objetivos definidos e responsabilidades perante seus
usuadrios, pois a instrucdo deve ser transmitida de forma a ser compreendida. Pode-se
definir instrucdo de diversas maneiras, no campo da educacdo considera-se instrucao
como “atividade de ensino que se utiliza da comunicacdo para facilitar a aprendizagem”
(FILATRO, 2008). Dentro das praticas educativas, a instrucao depende de concepcdes, de
praticas, de situacdes de aprendizagem e de um perfil do aprendiz dentro de um sistema
de ensino. Neste artigo, a animacgao instrucional se relaciona a instru¢gdo como um meio
de apresentacdo de informacdo para a realizagcdo de tarefas ou ag¢bes, constituindo um
documento instrucional. Assim, a animacdo instrucional pode ser definida por sua
organizacdo técnica e formal e, também, por seus objetivos.

O documento instrucional deve facilitar o processo de aprendizagem e a
compreensdo do conteudo. Logo, por incorporar estas caracteristicas, a animagao
instrucional aqui estudada possui finalidade pragmatica, ou seja, tem como objetivo
auxiliar na realizagdo de determinada tarefa. Portanto, o objeto instrucional deve
trabalhar com objetivos claros, demandar uma agdo com base na realizagdo de uma
tarefa e buscar a obtengdo de resultados, ou seja, estabelecer interagdo por meio de
leitura, subsidiar a compreensdo, facilitar a memorizagao, possibilitar a elaboragao de
plano de agdo e resultar em uma solugdo passivel de ser aplicada em uma tarefa. O éxito
desta tarefa pode ser mensurado com base em niveis de sucesso e erro (GANIER, 2004).

Segundo Wright (2005), ao sair do contexto da educagdo, a animagdo (enquanto
documento instrucional) atinge um publico amplo e variado, necessitando de elementos
que funcionem nas mais variadas situa¢gdes e contextos e para as mais diferentes
audiéncias. Uma instrugdo, neste contexto, engloba manuais de montagem, tutoriais de
procedimentos, manuais passo-a-passo e representacdes de acdes.

Ao direcionar o planejamento dessas animag¢des para a realizacdo de uma
tarefa, torna-se necessdria a incorporacdo de varios fatores relativos a tarefa e ao
usudrio devido a complexidade desta concepc¢do. Sdo englobados os fatores cognitivos,
perceptivos, ergonomicos, psicoldgicos, culturais, dentre outros, para facilitar a
visualizacao e a compreensao da instrucao.
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Schnotz e Rasch (in LOWE e SCHNOTZ, 2008) estabelecem duas fungbes para a
animacdo instrucional: capacitadora e facilitadora do aprendizado. Capacitadora por
buscar reduzir a carga cognitiva intrinseca da prépria informacdo, tornando possivel a
compreensdo, o que permite ao aprendiz entender a mensagem (por isso também é
utilizada a palavra permissiva para esta caracteristica). Isso pode ser feito por meio de
principios de configuracdo e reducdo de carga cognitiva, tais como os propostos por
Mayer (2007) que prevé segmentac¢Oes, direcionamentos, modulos e ag¢des que
atenuam a complexidade do material sem reduzi-lo ou corta-lo. A fungdo facilitadora é
atingida por meio dessa reorganizacdo do material, pois ao capacitar o aprendiz ao
aprendizado, a animacao esta ao mesmo tempo facilitando a compreensdo deste por
meio da diminuicdo da carga cognitiva, da simplificacdo e da organizacao de passos para
o entendimento da instrucdo. Ela assume carater facilitador por conter as acdes no
tempo de modo explicito e visivel, diminuindo as inferéncias e se aproximando das
acdes da vida real que ja sdo conhecidas pelo aprendiz.

Por apresentar essas propriedades, a animagdo, em certos casos, pode ser mais
adequada do que a apresentacdo estatica. A animacgdo pode diminuir as inferéncias e
auxiliar na geracdo do plano de acdo e do modelo mental do aprendiz.

No entanto, o uso da animacdo deve estar atrelado a um objetivo claro que
aproveite as caracteristicas da animacgdo para a transmissdo da instrucdo. Spinillo et al.
(2011), por meio de uma pesquisa extensa, apresentou quatro vantagens para o uso de
animacdes em uma situacdo de instrucdo, sdo elas: (1) para facilitar a visualizacdo de
processos e procedimentos, (2) para reduzir a carga cognitiva, (3) para promover a
motivacdo, e (4) para suprir determinadas demandas cognitivas.

Cada objetivo demanda um processo de construcdo diferenciado, pois tem finalidades
diferentes. Existem muitos estudos sobre os fatores cognitivos empregados em instrucoes
visuais (e. g. MAYER, 2007; SPINILLO et al, 2011), sobre design de materiais para aprendizagem
(CLARK & LYONS, 2010) e estudos sobre a questdo motivacional (LIAO, 2006; ALVES &
BATTAIOLA, 2011). Este artigo tem como foco o estudo de elementos motivacionais advindos
da Teoria do Fluxo (CSIKSZENTMIHALYI, 1990) para a construgdo de animagdes instrucionais
motivadoras. Com esse fim, explora as caracteristicas propostas pela teoria e os elementos de
motivagao que podem ser inseridos nas instrugdes animadas.

Para isto, este artigo apresenta, primeiramente, uma analise da teoria com
levantamento de conceitos, vantagens e desvantagens de sua aplicagdo que foram
encontradas em pesquisas sobre o projeto de objetos digitais similares as animagdes
instrucionais. Por fim, o artigo relaciona as questGes apresentadas ao design de
instrucdes animadas e propde algumas formas possiveis de configuracdo.

2. Teoria do Fluxo e Animagao Instrucional.

A motivagdo para aprendizagem e o engajamento com a tarefa, como ja mencionada no
tépico anterior, se constitui como uma das fun¢des dos materiais instrucionais (SPINILLO
et al, 2011). A literatura apresenta muitos modelos que sugerem diretrizes, parametros
e formas de tornar uma animagdo motivadora (CLARK & LYONS, 2010).

Varios estudos ja propuseram uma taxonomia para a motivacgdo intrinseca. Os
pesquisadores Malone (1980) e Malone e Lepper (1987) apresentaram um conjunto de
fatores motivacionais aplicados ao design de jogos. Estes fatores sdo categorizados
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como: Fantasia (fatores emocionais, cognitivos e de empatia), Curiosidade (fatores
estéticos, sensoriais e cognitivos), Desafios (objetivos claros, resultados inesperados,
retorno de desempenho e auto-estima) e Controle (contingéncia, escolha e poder).
Segundo esses pesquisadores, a introducdo desses elementos em um jogo amplia o
engajamento do jogador na tarefa ou agdo, motivando-o a persistir na atividade até o
fim. Este estudo adota a Teoria do Fluxo de Mihaly Csikszentmihalyi (1990) como a base
conceitual para a elaboracao de diretrizes de planejamento das animagdes instrucionais.

Conforme Nakamura e Csikszentmihalyi (2002) o estado de Flow ou Fluxo é
caracterizado pela completa aplicacdo da atencdo e pelo completo envolvimento da
pessoa com suas atividades, acdes e realizacbes com vistas ao alcance da experiéncia
o6tima com a tarefa. O conceito de Fluxo tem origem na pesquisa aprofundada sobre
motivagdo intrinseca ou autotélica. Conforme Deci e Ryan (2000), entende-se motivagado
intrinseca como a forma de motivacdo que faz com que as pessoas realizem as tarefa
por vontade prdpria, sem esperar recompensas ou reconhecimentos. Este estado de
motivacdo é caracterizado por uma acdo que gera satisfacdo com o prdprio processo de
execucdo, podendo ocorrer desassociado de qualquer recompensa.

Ao entrar em fluxo, Csikszentmihalyi (1990) argumenta que a pessoa (motivada
por interesse proprio) manifesta um alto grau de envolvimento e de concentragdo em
uma atividade ou acdo. Apds a realizacdo e cumprimento da tarefa, este estado
proporciona sentimentos de felicidade e de satisfacdo. Isso “acontece quando se
consegue investir as préprias habilidades em oportunidades de acdo, o que proporciona
um maior aproveitamento das acOes realizadas, possibilitando satisfacdo e qualidade na
execucdo das tarefas” (ALVES & BATTAIOLA, 2011).

Mihaly Csikszentmihalyi, no periodo de 1975 a 2000, investigou artistas,
esportistas, compositores e varios outros profissionais que possuem um envolvimento
mais intimo com seus trabalhos. Ao realizar esta analise, Csikszentmihalyi percebeu que
essas atividades funcionam como desafios e oportunidades de a¢do que sdao cumpridos
pelas pessoas com satisfagao. Os desafios que sdo propostos pelas tarefas ou atividades
aos individuos sdo apropriados as suas capacidades, ou seja, o desafio é adequado ao
individuo. Outra caracteristica que auxilia no processo de fluxo se encontra nas préprias
atividades realizadas. Os objetivos das tarefas sdo claros e o usuario/ator da atividade
recebe feedbacks imediatos sobre o seu progresso nas tarefas. Como exemplo, pode-se
citar os jogos digitais onde se tem niveis, fases e objetivos que resultam em feedbacks
imediatos, fazendo com que os jogadores saibam o que fazer, quando fazer, se estdo
fazendo certo e o que esta por vir. Com isso se diminui a ansiedade e o medo e se
aumenta o controle e a satisfacdo da acdo.

Csikszentmihalyi e Nakamura, por meio de suas pesquisas formularam algumas
caracteristicas do estado de fluxo (CSIKSZENTMIHALYI, 1990; NAKAMURA &
CSIKSZENTMIHALYI, 2002):

e Concentragdo na tarefa realizada e envolvimento capaz de exclusdo das
demais preocupacdes, implicando em imersao;

e Equilibrio entre as habilidades individuais exigidas do usuario e os desafios
apresentados pela tarefa;

e Fusdo da agdo com a consciéncia (fazer com o perceber);
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e Perda da consciéncia do mundo real durante a atividade, concentragao total
na tarefa;

e Sensacdo de controle das proprias agdes (sendo que este controle é total e
permite refazer a atividade se o aprendiz necessitar);

e Distorgdo temporal, troca da percepc¢do de tempo pela imersao na atividade;

e Experiéncia com a atividade intrinsecamente gratificante ou satisfatoria
(objetivo ou finalidade atuam apenas como pretexto para a execuc¢do da
tarefa);

e Obijetivos claros e;
e Resposta (Feedback) imediata.

O grafico da Figura 1 demonstra uma proposta de equilibrio entre habilidades e
desafios ou entre habilidades e oportunidades de acgdo, conceitos que norteiam a
pesquisa de Csikszentmihalyi. O grafico apresenta uma faixa de equilibrio (canal de
fluxo) oscilando entre desafios e habilidades, por um lado, e ansiedade e o tédio por
outro. Essa situacdo revela conflitos cognitivos entre os estados emocionais, fazendo
com que ndo seja possivel ter longos periodos de ansiedade e de tédio, a fim de garantir
o estado de fluxo e manter o aprendiz em estado ativo durante a tarefa.

Figura 1: Desafio e Habilidades — Formagao do Canal de Fluxo.

DIFICEIS

CANAL DE
ANSIEDADE FLUXO

MAIOR USO DE HABILIDADES

>
>

DESAFIOS

NIVEL DE DESAFIO
NIVEL DE DESAFIO

TEDIO

»
>

MAIOR USO DE HABILIDADES

FACEIS

MENOR USO MAIOR USO
HABILIDADES

Fonte: Csikszentmihalyi, 1990.

Em tese, esse processo permite manter o aprendiz em fluxo consciente, pois
somente nesta condicdo surge a pos-reflexdo das acBes e o senso critico a respeito da
atividade. Esta situagdo s6 ndo poderia ser alcancada, ou seria ameacgada, por situacées
sociais de anomia e alienagdo. Tais situagdes se configuram como patologias sociais que
impediriam o processo de fluxo. Anomia é a falta de objetivos e identidade, um processo
de fragmentacdo social e pessoal. Esse termo foi cunhado por Durkhein, socidlogo
francés. Alienacdo é entendida como a anulagdo da personalidade provocada por
pressoes sociais externas rigidas (CSIKSZENTMIHALYI, 1990).
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Outro gréfico (Figura 2) proposto por Nakamura e Csikszentmihalyi (2002)
apresenta niveis de fluxo ligando-o a ansiedade e ao controle. No entanto, essa
representacdo pode ser lida de forma inadequada porque iguala o estado de fluxo com
os outros estados que ocorrem ao se realizar uma tarefa. Essa representagdo ndo deixa
clara a relacdo entre as emocGes citadas e os niveis de desafios e habilidades envolvidos
em cada estagio. Isso ocorre porque esta representacdo apresenta uma leitura
cartesiana que, nem sempre, deixa clara as relacdes e os posicionamentos estabelecidos
entre desafios e habilidades.

Figura 2: Representacdes da Teoria do Fluxo.

DESAFIOS

HABILIDADES
Fonte: Nakamura e Csikszentmihalyi (2002).

A representacdo exibida na Figura 3 tem por base a estrutura proposta por
Nakamura e Csikszentmihalyi (2002), mas contém adaptacdes feitas para evidenciar o
estado fluxo como um estado que ocorre entre o que os autores chamam de exaltagdo
(que pode ser considerado também como felicidade ou satisfacdo) e de controle. Ao
entrar em fluxo, o individuo superou a ansiedade, a apatia, a preocupacdo, o tédio e o
relaxamento excessivo, se tornando um individuo ativo, no controle e satisfeito com
relacio a tarefa. Esta sensagdo estd ligada ao equilibrio entre os desafios e as
habilidades de cada pessoa. Porém, existe uma linha (a diagonal tragada no plano
cartesiano) que separa condi¢des que impedem o fluxo (em verde) das emogdes que o
sustentam (em laranja): o controle e a satisfacdo/felicidade ou exaltacdo. Neste
movimento oscilatdrio entre controle e satisfagdo se encontraria o estado de fluxo.

No entanto, esse movimento é extremamente subjetivo, sendo dificil sua
detec¢do ou medigdo, pois cada individuo pode entrar em fluxo por um motivo ou causa
diferente. Um filme ou um livro pode fazer uma pessoa entrar em fluxo mesmo sendo o
usudrio apenas um espectador das a¢des e da narrativa. Um jogo pode ser um canal de
fluxo, assim como uma atividade desportiva ou a pintura, a pratica de trabalhos
manuais, ou mesmo a pesca podem ser atividades capazes de gerar estados de Fluxo.
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Figura 3: Adaptagao da Teoria do Fluxo.

EXALTACAO

DESAFIOS

RELAXAMENTO

HABILIDADES
Fonte: Nakamura e Csikszentmihalyi (2002) Adaptado pelos Autores.

A Teoria do Fluxo, como se pode ver, trabalha com fatores cognitivos e
principalmente com a interagdo homem-tarefa, homem-ac¢do. Pode-se entender pelos
exemplos dados pelos préprios autores Nakamura e Csikszentmihalyi que o estado de
fluxo se da principalmente na interagdo. Esta intera¢do pode ser de diversas formas:
com o ambiente (jogos digitais, cinema), com a tarefa (a pintura, a leitura) ou com
outros individuos (praticas desportivas, competi¢Ges). No entanto essas atividades tém
suas fronteiras nas diferencgas individuais. No tépico seguinte serdo expostas as
vantagens e as desvantagens encontradas na literatura e algumas formas de aplicar a
teoria em conteudos.

2.1. Teoria do Fluxo: Vantagens e Desvantagens da Teoria para a Animacao
Instrucional

Alguns cuidados e precaucdes devem ser considerados ao aplicar ou buscar estados de
fluxos para o aprendizado e para a realizacdo de tarefas. A animacdo instrucional possui
objetivos claros que precisam ser alcangados e, nem sempre, estes objetivos vao ao
encontro ou necessitam de estados de fluxo para serem atingidos. Neste ponto residem
duas das principais duvidas acerca da aplicacdo desta teoria: 1) Em qual atividade deve-
se entrar em fluxo e em qual atividade este estado pode prejudicar a obtencdo de
resultados?; 2) Toda atividade realizada pode ser impulsionada ou ser considerada como
atividade de fluxo?

A fim de verificar prds e contras realizou-se uma nova pesquisa bibliografica com o
objetivo de buscar estudos que relatem a aplica¢do da Teoria do Fluxo em objetos digitais,
paginas da web e jogos. Alguns desses resultados serdo apresentados neste tépico.

Um dos campos do design e do entretenimento que adotou a Teoria do Fluxo
como diretriz e uma forma de concepg¢ao, ou ainda, como conteldo de avaliagdo de seus
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resultados, foi o dos jogos, em especial, os eletrénicos. Esta teoria é bastante utilizada
nos jogos eletrénicos por que esse produto trabalha com elementos que despertam a
motivagdo intrinseca e por possuir caracteristicas que ja sdo incorporadas a propria
natureza dos jogos, tais como, desafios e feedbacks imediatos. Conforme Ranhel (2009),
com base em Jull (2003, apud RANHEL, 2009), um jogo precisa apresentar regras,
resultados varidveis e quantificdveis com valorizacdo do resultado final, demandar
esforco do jogador, estabelecer um vinculo do jogador com o resultado e possuir
caracteristicas negocidveis. Negociadveis, pois, estas podem ou ndo estabelecer
consequéncias para a vida real. Tais caracteristicas podem ser associadas as diretrizes da
Teoria do Fluxo.

No campo da Educagdo, Mattar (2010) apresenta questdes e motivos que
comprovam a relacdo dos conceitos do fluxo ao design de jogos e, principalmente, com
os jogos educacionais. Mattar analisa o estado de fluxo, evidencia algumas de suas
caracteristicas para a educacao e levanta questdes a respeito da teoria. Ainda conforme
Mattar (2010), as caracteristicas que envolvem o processo de fluxo podem ser benéficas
ao aprendizado apesar de se apresentarem como inconscientes ou imersivas a ponto de
gerar distor¢des temporais e perda da percep¢dao do mundo real. Isso se deve ao fato
de, ao estar em estado de fluxo, o usudrio ou o jogador poder apresentar-se “desligado
do mundo e sem consciéncia do préprio self', mas ao mesmo tempo estar
desenvolvendo senso critico, assumindo multiplas perspectivas no game. E como o
préprio autor (Mihaly) afirma, depois da experiéncia de fluxo o self sai mais forte, assim
0 senso critico pode ser aplicado em outras situacdes e a consciéncia do préprio self
torna-se mais intensa” (p. 41). Com isso o jogador ou usudrio pode tomar decisGes e
fazer escolhas que podem ser replicadas para outras situacdes.

O uso da teoria do fluxo em animacgdes instrucionais pode ser proposto quando se
reflete a questdo apresentada no paragrafo anterior. Como se pode notar, além de auxiliar
na motivag¢do para o uso das instrugdes, essas atividades podem ser base para agdes futuras.
Neste ponto pode-se inferir que as a¢des realizadas em fluxo podem auxiliar na formagdo do
plano de agdo para a execugdo de tarefas. Mesmo em fluxo, as agdes sdo realizadas de
forma consciente e guardadas na memdria para posterior uso (CSIKSZENTMIHALYI, 1990).

Ainda no campo da educagdo, Shernoff et al (2003) detectaram, por meio de
testes, que havia maior envolvimento dos aprendizes no processo de aprendizagem
quando utilizada a Teoria do Fluxo. Este envolvimento estd intrinsecamente ligado as
habilidades do aprendiz e aos desafios da tarefa.

Porém, alguns estudos demonstram que a aplica¢cdo desta teoria pode nao ser
sempre benéfica. Chan (1999) argumenta que apresentacGes em hipermidia adicionam
recursos extras para as instrugbes, e estas podem desmotivar os alunos e provocar a
perda de foco na tarefa se utilizados de forma inadequada.

Para Pearce e Howard (2004), o fluxo se trata de um processo e ndo um estado.
Assim, existe um tempo necessario para se entrar em fluxo e para estar em fluxo, tempo
que varia de acordo com as caracteristicas individuais. Por esta razdo, exalta-se a

4 . . N . . ~
Aqui considerado como consciéncia de si mesmo e de suas agoes.
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insercdo de controles e pontos de interacdo com a instrucdo para adequa-la ao
usuario/aprendiz e manté-lo-em fluxo.

Ainda conforme Pearce e Howard (2004), a insercdo da Teoria do Fluxo em um
objeto pode ser realizada de duas formas: com foco no artefato e com foco na tarefa. O
fluxo ocorre pela interacdo com o artefato, quando é proporcionado pelas propriedades
da tecnologia envolvida na tarefa, ou seja, no suporte. A novidade tecnoldgica, as
possibilidades do novo suporte, o uso de simuladores e de jogos interativos podem gerar
estados de fluxo, porém, este estado pode nao estar relacionado diretamente com a
tarefa e, por isso, pode ser até mesmo prejudicial a ela. O fluxo ideal seria aquele gerado
pela tarefa a ser realizada com foco dirigido ao aprendizado ou, entdo, para a realizacao
da atividade ao invés de ser apenas incremental, ou seja, inserido pelas possibilidades da
tecnologia de suporte. Em sintese, o desafio, os objetivos claros e o feedback imediato
devem ter como base a tarefa e ndo o suporte em que eles estao inseridos.

Ainda para estes autores, atributos como o controle e o feedback sdo essenciais
para o estado de fluxo e ndo podem ser confundidos com os controles e feedbacks da
tecnologia que suporta a execucdo da tarefa. Esta falta de distingdo pode ser prejudicial
a informacdo, pois a tecnologia pode desviar o aprendiz do envolvimento com a tarefa,
envolvendo-o apenas com a ag¢do, o que causaria uma falsa, ou iluséria compreensdo do
conteudo. Neste contexto, o impacto da aplicacdo e a geracdo de processos ou estados
de fluxo podem ser negativos.

Schuler (2012) apresenta um estudo chamado de The dark side of the moon
onde argumenta que a Teoria do Fluxo estudada por inUmeros pesquisadores quase
sempre é vista como boa e a motivacdo intrinseca como algo naturalmente positivo. No
entanto, nem tudo é positivo e, como em toda a teoria, existem formas negativas e
resultados negativos quando a teoria é utilizada de forma distorcida ou com propdsitos
ndo éticos. Schuler cita Csikzentmihalyi e Rathunde (1993, apud SCHULER, 2012) e
aborda essa questdo dizendo que mesmo ferramentas Uteis podem ser usadas para fins
destrutivos, assim como acontece com o fogo e a energia nuclear.

Schuler considera que o estado de fluxo pode trazer custos para o préprio individuo.
Esses custos podem ser fisicos (pela quantidade de horas aplicadas em uma Unica atividade,
levando-o a dependéncia), perceptivos (o fluxo pode gerar comportamentos displicentes) e
de relacionamento (podem ocorrer quando estados de envolvimento excessivo geram
problemas de relacionamento, envolvendo o individuo em praticas antissociais).

Estes artigos questionam as caracteristicas e vantagens da Teoria do Fluxo, pois,
estas podem ser utilizadas para fins inadequados e, assim, se tornarem prejudiciais. O
guadro abaixo apresenta um resumo das vantagens e desvantagens do fluxo.

O Quadro 1 indicou que as vantagens advindas da aplicacdo dos principios da
Teoria do Fluxo podem se transformar em desvantagens. Evitar esta transformacdo é
algo que depende do planejamento da instrucdo, das caracteristicas da audiéncia e das
guestdes subjetivas de entendimento evocadas pela tarefa.
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Quadro 1: Caracteristicas da Teoria do Fluxo, Vantagens e Desvantagens.

Vantagens

Desvantagens

Podem motivar pela
proposicdo de geracao de
atividades desafiadoras
que requerem habilidades
alinhadas com a
complexidade dos
desafios.

Atividades podem causar desmotivagdes ao se apresentarem
muito dificeis ou muito faceis, ou seja, se estiverem
desalinhadas com as habilidades da audiéncia. Esta condicdo
pode gerar alguns estados indesejaveis em pessoas da
audiéncia, tais como: a pessoa agir de forma displicente em
fungdo da facilidade cognitiva da tarefa e da certeza em
cumpri-la ou a pessoa ter de desenvolver um grande esforgo
cognitivo para entender a tarefa e a sua execugao.

Concentragdo na tarefa
realizada;

Perda da consciéncia real;
A transformacdo da
percepc¢do de tempo.

Envolvimento total com a tarefa pode gerar perda de senso critico.
Se a tarefa ndo for bem projetada, a tecnologia ou o desafio ndo
forem realizados para o cumprimento da tarefa ou ndo tenham a
tarefa como prioridade, a informagdo pode passar despercebida. O
mesmo pode ocorrer se existirem muitos elementos que desviam
do objetivo principal e que despertam a ateng¢do do espectador para
a¢des ndo necessarias. Isso pode ocasionar um aprendizado
distorcido ou ilusdrio acerca da tarefa.

Atengdo absorvida pela
atividade, incorporagdo da
acdo, unido da pessoa e da
atividade.

Perda de foco na realizagdo da tarefa, desatengdo aos fatores
externos e ocorréncia de perdas fisioldgicas, cognitivas e sociais.

Controle;
Objetivos claros;
Feedback imediato.

Interagdo, controle e feedbacks podem ser ilusérios ou ndo
pertencer diretamente a tarefa.

Fonte: Schuler (2012), Pearce e Howard (2004), Nakamura e Csikszentmihalyi (2002) e adaptagdo dos

3.

InstrugGes em Fluxo

autores.

Como relatado no tépico anterior, a Teoria do Fluxo apresenta a possibilidade de gerar
diretrizes para ampliar a motivacdo intrinseca em diversas areas de conhecimento,
inclusive para o design de instrucdes. No entanto, ao comparar suas caracteristicas aos
elementos exigidos de um documento instrucional tal qual a animacgdo instrucional,
deve-se tomar o cuidado de considerar questGes contextuais, o conhecimento prévio e
os fatores cognitivos do aprendiz/usuario.

Os paragrafos seguintes fazem inferéncias fundamentadas nas reflexdes
anteriores e apontam possibilidades de aplicacbes da Teoria do Fluxo em animacao
instrucional. Para isso, sdo analisadas as caracteristicas da teoria e apresentadas as
possibilidades de sua utilizagdo em animagdes instrucionais.

Ao analisar os topicos 1 e 2 propostos pela Teoria do Fluxo percebe-se que uma
das primeiras caracteristicas desta teoria é a concentragdo absoluta na tarefa. A
animacao instrucional busca essa concentragao, mas se limita a apresentagao de uma
tarefa especifica, o que nem sempre é capaz de excluir as preocupacées externas e gerar
imersdo. A animagado instrucional normalmente é utilizada para demonstrar agdes e a
realizacdo de tarefas, por isso, pode-se encontrar animagGes como recursos auxiliares
para a montagem de produtos e a confecgao de tutoriais, apresentando caracteristicas
de manual de instrugdes, ela nem sempre tem como objetivo a imersdo na tarefa, mas

82

educacao



ISSN 2179-7374
Ano 2014 -V. 18- N°. 01

Teoria do Fluxo e Animagao Instrucional: Contribui¢es da Teoria para o Desenvolvimento de Instrugdes Visuais Animadas.

simplesmente a sua realizagdo com éxito.

Produtos ligados ao entretenimento, onde a satisfacdo é o objetivo principal,
possuem formato propicio para a geracdo de estados de fluxo, tais como brinquedos e
quebra-cabegas. Manuais de montagem animados de brinquedos tipo Lego, podem
incorporar caracteristicas da Teoria do Fluxo mais facilmente, pois seu objetivo esta
ligado ao entretenimento e a atividade ja esta sendo realizada por motivos intrinsecos e
para a satisfacdo do usuario.

Usualmente, a animacao instrucional é responsdvel por apresentar passos de
montagens de produtos, atividades de trabalho, adverténcias e avisos que, se passados
despercebidos, ou escondidos pela imersdo gerada por elementos auxiliares podem
causar acidentes e prejuizos para o usuario.

Quando a teoria aborda as questdes de habilidades e desafio para o
envolvimento com a tarefa, ela se aproxima do design instrucional e também dos
fatores apresentados pela teoria do aprendizado em multimidia de Mayer (2007). Este
também se apoia em fatores cognitivos focados no conhecimento prévio da audiéncia.
Ambas as teorias analisam os conhecimentos prévios do usudrio, o grau de experiéncia
com a tarefa (novatos e experts) e estabelecem como ponto de estudo principal para a
configuragdo da instrucdo as caracteristicas dos individuos para qual cada instrucdo é
destinada.

Continuando a analise dos tépicos que caracterizam a Teoria do Fluxo, ao tentar
inserir o terceiro (Fusdo da acdo com a consciéncia, fazer com perceber), o quarto
(Perda da consciéncia do mundo real durante a atividade) e o sexto (Distor¢do temporal,
troca da percepc¢do de tempo pela imersdo na atividade) pontos da Teoria do Fluxo
(CSIKSZENTMIHALYI,1990; NAKAMURA E CSIKSZENTMIHALYI, 2002) no campo das
instrugdes, o designer volta-se as questdes expostas acima e questiona-se sobre a
necessidade ou ndo da imersdo na tarefa para obter os resultados esperados. Essa
decisdo se torna dependente do tipo de tarefa e de quais sdo as intengdes que se tem
ao projetar esta tarefa.

Como se pode notar, a Teoria do Fluxo esta intrinsecamente ligada as questdes
de interagdo e de controle exercido sobre um determinado objeto ou tarefa (tépico 5).
Por isso, o jogo se torna um meio frutifero para a inser¢ao da teoria. No entanto, na
animacdo, esta interagdo forte e muatua nem sempre é oferecida ou entdo, é
apresentada de outras formas.

Interagdo em animacgdo instrucional pode se configurar como interagao de
espectador, este ndo interfere no que esta acontecendo na instru¢do, mas pode ser
despertado ou envolvido por meio de fatores visuais, perceptivos e sensoriais. Assim, o
apelo para a imersdo se estabelece com base em padrdes estéticos e de linguagem
grafica, os quais assumem o papel de elemento motivador.

As imagens a seguir (Figura 4) sdo de uma anima¢do chamada “Dicas de
ergonomia para utilizar o computador em casa” produzida pela empresa Vodafone
(empresa de telefonia de Portugal) e disponibilizada no Youtube. Nesta animacdo sdo
apresentadas solucdes ergonémicas para evitar problemas fisicos e sdo expostas as
formas corretas de se posicionar ao utilizar computadores em casa. Ela apresenta
exemplos de acGes e reagOes as mas posturas que ocorrem ao utilizar o computador em
locais ndo especificos para este uso ou em posi¢cdes inadequadas. Sdo construidos
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personagens, ambientes e uma pequena narrativa (o narrador atua na animagdo por
meio de uma mao que vai corrigindo a postura das personagens quando detecta algum
erro), que contextualiza, da forma e estilo a informacdo a ser transmitida.

Figura 4: Dicas de Ergonomia para Utilizacdao de Computador em Casa.

Fonte: Vodafone <http://www.youtube.com/watch?v=vAyQeRuJbd0>. Acesso em 01 de Out. de 2013.

Neste caso, elementos estéticos sdo inseridos na concepgao da animagao para
facilitar ou capacitar o entendimento do aprendiz. Esses elementos contextualizam as
instrugdes e auxiliam no entendimento do conteudo. Isso pode ser base para a geragao
de estados de fluxo, pois, chamam a ateng¢do do usudrio e sdo instigadores, desafiadores
e envolventes. Porém, como propGe Mayer (2007), é preciso considerar que o apelo
emocional, ou os fatores estéticos podem gerar overloads de informacdo ocasionando a
perda dos objetivos principais, do contetddo e causando a ilusdo de aprendizado.

A sétima caracteristica apresentada neste texto da Teoria do Fluxo se refere a
questdo autotélica e a motivagdo intrinseca. O uso da animacao instrucional como fator
satisfatdrio esbarra na natureza de seus objetivos. Como possui existéncia pragmadtica, a
animacao instrucional prevé uma acao que contribuird com a realizacdo de uma tarefa.
A motivacdo que leva ao uso da instrucdo geralmente se posiciona como motivacdo
extrinseca, ou seja, ndo situada na prdpria tarefa, mas sim, no resultado a ser alcangado
com a realizagdo da tarefa. Diferente do jogo, as agGes podem ndo se configurar como
desafios, mas apenas como obriga¢des que devem ser realizadas. Com isso, a satisfagdo
pode ser diminuida ou até mesmo ser excluida na visualizagdo de uma animacgao
instrucional. No entanto, como exposto anteriormente, em casos de instru¢ées que
visam ao entretenimento ou ligadas a realizagdes pessoais, este processo pode ser
ampliado e, assim, englobar fatores motivacionais.

Por fim, os elementos mais ajustaveis e aplicaveis a animacgao instrucional sdo o
feedback imediato e a inser¢dao de objetivos claros. Ao planejar as animagdes com base
nestas premissas, pode-se auxiliar o aprendiz na realiza¢do da tarefa e na obtengao de
éxito. Como prevé a teoria de Csikzentmihalyi, a maior confianga na realiza¢do das a¢ées
pode diminuir erros, bem como a maior satisfacdo do espectador na realizagdo de uma
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tarefa podem resultar da exposi¢cao de objetivos claros, de rela¢des explicitas entre as
acles exibidas e as atividades realizadas e de feedbacks adequados a cada a¢do do
expectador.

Outra proposta para a insercdo de feedbacks e objetivos claros em animagées
instrucionais pode ser a inser¢do de cutscenes que sdo pequenas cenas que configuram
paradas na apresentacdo que servem para a introdu¢do ou a conclusdo de uma
determinada etapa em um videogame (JULL, 2001). Conceito antigo utilizado em jogos,
onde se assinala pontos chaves para a apresentagdo de personagens, ou mesmo para o
carregamento da préxima fase de um videogame. Neste caso, o jogo interrompe a acao
do jogador em algumas partes e realiza algumas acbes, entre elas a exibicdo de uma
cena ilustrativa, ou de uma explicacdo necessaria para a préoxima fase, ou até mesmo
uma pequena animagdo para entreter o jogador enquanto este esperava o
carregamento da préxima fase. Transpondo isso para a animacao instrucional, pode-se
gerar pontos chaves de parada em determinadas a¢cdes que podem ser aproveitados
como cutscenes. Nestas paradas, pode-se inserir feedbacks do que foi realizado até o
presente momento ou, entdo, apresentar desafios, explicacGes, recompensas e
objetivos a serem concretizados.

Essas insercGes funcionariam na animacdo instrucional como pontos de
interacdo que ndo quebrariam o fluxo da informacdo e nem da tarefa e gerariam o
feedback imediato juntamente com a exposicdo de objetivos claros.

Por exemplo, a Figura 5 apresenta uma parte do Manual de Montagem de um
Rack e de um Painel da linha Isabela da Industria de méveis Ceval. Nesta animacgdo esta
o processo de montagem do Rack efetuado de modo continuo, sem paradas ou
interacdes com a tarefa. A interacdo permitida é a de parar a animacao, voltar, acelerar,
pular partes, mas a interagdo com a tarefa em si é nula.

Figura 5: Primeira A¢do da Animagdo Sem Interferéncias.

Fonte: Ceval Mdveis < http://www.youtube.com/watch?v=ZDZtUHgC9ZY> primeiros segundos da animagdo
—montagem da base do rack. Acesso em 01 de Out. de 2013.

Ao adotar os cutscenes, o feedback imediato e a apresentacao de objetivos claros se
pode inserir pontos de parada (cutscenes) em quadros chaves da animagdo. Considera-se
como quadros chaves, neste trabalho, o final de alguma etapa e o inicio de uma nova (neste
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caso, o quadro chave seria o término da montagem da base do rack). A Figura 6 apresenta
uma possivel estrutura para-a insercdo dos pontos de parada em uma animagdo e o que
implica-ainsercao destes pontos. A possibilidade de conferéncia de retrocesso e de
continuidade pode reforcar a entrada em fluxo, pois estas inser¢des ndao quebrariam o
processo de imersao.

Figura 6: Estrutura para Inserc¢do de Cutscenes.

> Prossiga!

Inicio /T\

i = 3 Sim
Animacao /I\

o 2 > Fonen Tarefa Proxima
ded ) cumprida cenafacdo
= parada
¢
Nio

Por que ndo?
Confira novamente...
Refazer a acdo...

Fonte: Os autores.

A montagem sugerida por essa animacdo é complexa pois possui varias acoes
sequenciais que precisam ser realizadas para o cumprimento da tarefa total. Assim, a
cada mini tarefa pode se inserir um ponto de interagdao que pode servir para um
processo de conferéncia, o qual pode indicar se o usuario chegou ou ndo até uma fase
especifica da montagem. Se ndo chegou, o que deve revisar e se chegou, qual é o novo
passo a ser realizado.

By

A Figura 7 se refere a montagem da base do rack com a possibilidade de
insercao de cutscenes. Primeiramente, sdo exibidos os parafusos e depois é colocada
uma chapa de madeira em cima, nesta chapa sdo inseridos os parafusos e um dos
trilhos, sobre o qual sera depois fixada uma das portas do mével.

Na animacdo disponibilizada na Internet todas as acSes sdo mostradas, porém,
nao se permite a interacdo e o feedback imediato das tarefas que estdo sendo realizadas
pelo usuario. O ideal seria a inser¢do de cutscenes, ou pontos de parada que
fornecessem um feedback ao usuario e informasse a ele qual era o objetivo principal
daquela mini agdo. Assim se garantiria os feedbacks, se confirmaria se o objetivo esta
sendo conquistado e se manteria a interagcdo com a tarefa.

Na Figura 7 foram inseridas sugestdoes de algumas questdes que podem ser
feitas a cada final de tarefa. Questdes tais como: vocé conseguiu chegar até aqui? qual a
configuragdo que vocé formou? se a resposta foi correta, avanga para a préxima tarefa,
se nao foi correta, retorna para a conferéncia e determina onde ocorreu o erro, o qual
deve ser corrigido antes de prosseguir para uma nova tarefa.
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Figura 7: Primeira A¢ao da Animag¢ao com Interferéncias para Gerar Interagao e Feedbacks.

(Ponto de interagdo:)

Vocé conseguiu chegar até aqui?
(fornecer imagem da acdo até
aqui).

Se sim, provalvemente vocé
terd a seguinte configuragdo:
(imagem)

Passe para a proxima agao.

Se ndo, confira @ montagem

€ as pegas que utilizou
retornando passo a passo.
(cligue aqui, apresentar a mesma
animagao ou outra opgao mais
detalhada da acdo).

Fonte: Ceval Mdveis e adaptag¢des do autor < http://www.youtube.com/watch?v=ZDZtUHgC9ZY> Acesso em
01 de Out. de 2013.

A Figura 8 esbo¢a um modelo base de como seria a inser¢do de pontos de parada
em uma animacdo instrucional. Detectados os pontos chave e as cenas que indicam
conclusdo de determinada tarefa, pode-se indicar caminhos, solicitar conferéncias e, apoés
definida a correc¢do da configuracdo alcangada, passar para outro passo.

Neste contexto, a interagdo pode se tornar um fator importante para o estado
de fluxo, para o entendimento da instru¢do e para a confec¢do de planos de ag¢do. Mas,
esta deve ser realizada de forma a ampliar as possibilidades do usuario e permitir
refazer agdes sem prejuizos.

Assim, percebe-se que a Teoria do Fluxo pode ser inserida juntamente com
outras teorias, no processo de confeccdao de animagdes instrucionais. Porém, esta
insergdo apresenta vantagens e desvantagens que devem ser avaliadas cuidadosamente.

Figura 8: Diagrama de Exemplo de Montagem das Cenas.

Conferir/
Animagdo _ - Refazer
Instrucional L 5N ~
Qual? = L -, . \\
.y €~
‘l’ e =~ Rever : \
Passo 1 7 \ SC = !
7 RN Nédo I
ou —>  Tarefal 7 I %
Cenal 7 I X /I
\L v W A /
D
A¢iol —> A¢do2 —> Aco.. —— >  Conclusdo
Tarefal
Passo 2 p Recompensa. A
S
- b Prosseguir. S KD

Cena 2 —> | Tarefa...

!

Acgdo...

Fonte: Os Autores
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4. Consideragoes Finais.

A Teoria do Fluxo envolve questées cognitivas, de repertdrio, evoca experiéncias e prevé
o envolvimento total e completo com a tarefa visando o que o seu formulador chama de
experiéncia 6tima. Conforme exposto anteriormente, a Teoria do Fluxo apresenta
caracteristicas que podem ser aplicadas no processo de concep¢do de animacgdes
instrucionais.

A animacdo enquanto objeto instrucional ou de suporte a instrucdao possui
caracteristicas que precisam ser respeitadas e incorporadas ao seu processo de design.
Contudo, a Teoria do Fluxo pode ser uma opc¢do para auxiliar no entendimento da
animacdo e na aproximacdo do usuario com a informacdo. Ao primar por objetivos
claros, pelo uso de feedbacks imediatos, por priorizar as capacidades e as habilidades do
aprendiz e por propor desafios pautados nessas caracteristicas, a Teoria do Fluxo revela
algumas func¢des que podem ser aproveitadas nas instrucdes.

No entanto, sua aplicacdo necessita de maior estudo para operacionalizar a
aplicacdo de suas diretrizes e recomendacgdes, as quais devem ser capazes de serem
entendidas e facilmente utilizadas em um processo de design. Na bibliografia estudada
sdo propostos alguns resultados ou objetivos almejados pela Teoria do Fluxo, mas nao
sdo claros os elementos e as agdes que podem ser tomadas em um projeto para
produzir os estados de fluxo. Por isso, acredita-se que a juncdo de estudos, de principios
de design ou principios como os apresentados por Mayer (2007) e Malone e Lepper
(1987) podem auxiliar na construgdao da animacdo instrucional com vistas a atingir o
fluxo.

Estudos realizados sobre esta teoria apresentam vantagens e desvantagens de
sua aplicacdo em ambientes educacionais e de instrucdo. Estes estudos ressaltam que a
sua aplicagdo no campo das animacgdes instrucionais precisa ser avaliado com base no
conteudo, na audiéncia, no objetivo e na informagcdo que se deseja transmitir. Este
cuidado permite projetar o grau de imersiao e de envolvimento que se calcula
necessarios para o alcance dos objetivos almejados.

Como a teoria trabalha com emog¢des e com caracteristicas individuais, ou seja,
com varidveis impossiveis de se controlar, seu resultado pode ser diferente para cada
usuario/aprendiz. Portanto, o conhecimento do publico ao qual a animagio se destina
se torna essencial.

Um ponto negativo da teoria estd relacionado a questdo da ilusdo do
aprendizado. A tecnologia, a interagcdo e outros fatores ndo pertencentes a tarefa
podem se impor sobre a informagdo, ocasionando ruidos e ilusdes de aprendizado, e,
assim, desviando o aprendiz da tarefa. Ainda na questdo de possiveis desvios, tem-se,
também, a imersdo, fator que, quando exagerado, pode fazer com que o aprendiz
desvie o foco de sua atencdo do objetivo principal. No caso de uma tarefa que exige
atencdo por apresentar situagGes de risco, ou no caso da apresentacdo de adverténcias
e avisos, caso a representacdao nao seja bem planejada, o grau de imersdao ou
envolvimento que o individuo se encontra pode ocasionar perda de informacdo e,
consequentemente, acidentes.

Essas duas situacGes revelam a necessidade de estudos aprofundados da tarefa,
do usudrio/aprendiz e da tecnologia que se tem como suporte para a apresentacdo da
tarefa, pois todos esses elementos vao influenciar no entendimento e nos resultados da
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tarefa.

Como trabalho futuro sugere-se a producdo e o teste de animacgdes instrucionais
em que a Teoria do Fluxo tenha sido usada como premissa principal para o seu design.
Estes testes podem revelar com maior precisdo, as vantagens e as desvantagens do uso
da teoria, pois ndo se encontrou estudos diretamente focados na juncdo da Teoria do
Fluxo com a animacao instrucional.

Agradecimento

Agradecimentos a CAPES pela concessdao de bolsa de doutorado e ao CNPq por bolsa
produtividade para realizacdo de pesquisas relativas a esta tematica.

Referéncias

ALVES, M. M.; BATTAIOLA, A. L. Recomendacdes para ampliar motivacdo em jogos e
animacodes educacionais. In: X Simpdsio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital —
SBGames'2011, 2011, Salvador-BA. Anais do X Simpdsio Brasileiro de Games e
Entretenimento Digital — SBGames. Salvador-BA: Editora da UNEB, 2011.

CHAN, T.S., & Ahern, T. C. Targeting motivation—Adapting flow theory to instructional
design. Journal of Educational Computing Research, 1999. 151-163.

LIAO. L. F. A Flow Theory Perspective on Learner Motivation and Behavior in Distance
Education, Vol. 27, No. 1, 2006. p. 45-62.

CLARK, R. C.; LYONS, C. Graphics for learning: proven guidelines for planning, designing
and evaluating visuals in training materials. New Jersey: John Wiley & Sons, 2010.

CSIKSZENTMIHALYI. Mihaly. Flow: the psychology of optimal experience. USA: Harper
Perennial Modern Classics edition, 1990.

CSIKSZENTMIHALYI, M; NAKAMURA, J. The Concept of Flow, The Handbook of Positive
Psychology: Oxford University Press, 2002. p. 89-92.

FILATRO, Andrea. Design instrucional na pratica. Sao Paulo: Pearson Education do
Brasil, 2008.

GANIER, F. Les apports de la psychologie cognitive a la conception d’instructions
Procedurales. InfoDesign, Revista Brasileira de Design da Informagao 1, V1, 2004. PP.
16-28.

JUUL, Jesper. Games Telling stories? A brief note on games and narratives. the
international journal of computer game research. Volume 1, issue 1, 2001.

LOWE, Richard. et al. Learning with Animation: Research Implications for Design. USA:
Cambridge University Press, 2008.

MALONE, T. W. What makes computer games fun? In: ACM, 1980. p. 162-169.

MALONE, T.; LEPPER M. Making learning fun: A taxonomy of intrinsic motivations for
learning. In: Snow, R.; Farr, M. Aptitude, learning, and instruction: Ill. Conative and
affective process analyses. Erlbaum: Hillsdale, NJ, 1987 p. 223-253.

89

educacao


http://books.google.com/?id=2Cr5rP8jOnsC&pg=PA89&dq=flow+(psychology)#v=onepage&q=flow%20(psychology)&f=false

ISSN 2179-7374
Ano 2014 -V. 18- N°. 01

Teoria do Fluxo e Animagao Instrucional: Contribui¢es da Teoria para o Desenvolvimento de Instrugdes Visuais Animadas.

MATTAR, Jodo. Games em educagdo: como os nativos digitais aprendem. Sdo Paulo:
Person Prentice Hall, 2010.

MAYER, Richard E. Multimedia learning. Second edition. Cambridge University Press:
Library of Congress, 2007.

PEARCE, J., & HOWARD, S. Designing for Flow in a Complex Activity. Paper presented at
the 6th Asia-Pacific Conference on Computer-Human Interaction, New Zealand, 2004.

RANHEL, J. O conceito de jogo e os jogos computacionais. In SANTAELLA, L; FEITOZA, M.
(Org). Mapa do Jogo. A diversidade cultural dos games. Sdo Paulo: Cengage Learning,
2009. p. 3-22.

RYAN, R, M; DECI, E. L. Intrinsic and Extrinsic Motivations: Classic Definitions and New
Directions. Contemporary Educational Psychology, 2000. 25, 54-67.

SCHNOTZ, W. & LOWE, R.K. A unified view of learning from animated and static graphics.
In R.K. Lowe & W. Schnotz (eds.), Learning with animation. Research implications for
design, pp. 304-356. New York: Cambridge University Press, 2008.

SCHULER, Julia. The dark side of the moon. In: Engeser, Stefan. Advances in Flow
Research. New York, 2012. 123-137.

SHERNOFF et al. Student Engagement in High School Classrooms from the Perspective
of Flow Theory. School Psychology Quarterly, Vol. 18, 2003. N9. 2.

SPINILLO, Carla G.; SOUZA, José Marconi B. de; STORCK, Guilherme R., POTTES, André.
Alguns aspectos sobre os modos de representacdo e o processamento da informacao
em instrucbes visuais animadas. 112. Congresso internacional de ergonomia e
Usabilidade Humano-computador: produto, informagdes, ambiente construido e
transporte. Manaus : UFMA, 2011.

WRIGHT, Patricia. Cognitively congenial interfaces for public information. Universidade
de Cardiff, Wales, UK, Infodesign, 2005.

90

educacao


http://www.zora.uzh.ch/view/authors_for_linking_in_citation/Sch=FCler=3AJulia=3A=3A.html
http://www.zora.uzh.ch/view/authors_for_linking_in_citation/Engeser=3AStefan=3A=3A.html

