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Resumo

Como drea de pesquisa e de conhecimento, o learning design surgiu a partir de outra area
ligada a educacdo denominada de Design Instrucional. Embora exista estudiosos preocupados
em como propor uma forma de representacdo das atividades educacionais, ainda permeiam
problemas na padronizagdo das representacdes visuais de ferramentas digitais. Este artigo tem
por objetivo propor um conceito de um grupo de icones para serem utilizados na criagdo de
cendrios de aprendizagem para o ambiente virtual HyperCal online. Para isto, realizou-se uma
pesquisa bibliogréfica de trabalhos e autores significativos dessa drea de pesquisa, sendo
proposto posteriormente um questiondrio, que levantou informac¢des relacionadas a
percepcdo visual dos professores dos cursos de Design da UFRGS, em que foi possivel
mensurar as respostas para cada uma das 5 categorias relacionadas a percepgao visual, sendo
elas: concretude, complexidade, familiaridade, simplicidade e distancia semantica. Os
resultados encontrados ajudaram na geracao das alternativas para a proposta do conceito do
grupo de icones formulando os requisitos e restrigdes de projeto.
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Abstract

As a research and knowledge area, learning design emerged from another area linked to
education called Instructional Design. Although there are scholars concerned with how to
propose a form of representation of educational activities, they still permeate problems in the
standardization of the visual representations of digital tools. This article aims to propose a
concept of a group of icons to be used in the creation of learning scenarios for the virtual
environment HyperCal online. For this, a bibliographical research of significant works and
authors of this area of research was carried out, and a questionnaire was later proposed,
which raised information related to the visual perception of the professors of the UFRGS
Design courses, in which it was possible to measure the answers for each one of the five
categories related to visual perception, being: concreteness, complexity, familiarity, simplicity
and semantic distance. The results found helped in the generation of the alternatives for the
proposal of the concept of the group of icons formulating the design requirements and
restrictions.
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1. Introdugao

Exercer o ato de instruir ndo se trata de uma agdo de ensinar uma pessoa a executar
determinada tarefa corretamente, mas também diz respeito em mostrar os melhores
caminhos para que a atividade seja executada com um menor indice de erros. O design
instrucional surgiu para mostrar caminhos mais corretos de se executar tarefas em geral.
Sobre as origens do design instrucional, é possivel situd-lo no periodo da Segunda Guerra
Mundial, pois neste periodo foram precisos instruir os soldados para que pudessem operar as
sofisticadas armas militares que surgiam no decorrer dos aprimoramentos tecnolégicos
(FILATRO, 2008).

O learning design, em suma, é uma area calcada em tentar representar as atividades
de aprendizagem e posteriormente, compartilhd-las. Embora o design instrucional e o learning
design caminham lado a lado no que diz respeito em melhorar a qualidade de ensino, ha
muitas vezes confusdes entre estes dois campos de pesquisa devido a suas similaridades.
Conforme Mor; Craft; Maina (2015) explicam, tanto o design instrucional quanto o learning
design, compartilham muitos atributos sobrepostos, o que causa uma certa confusdo entre
muitos pesquisadores quanto a suas terminologias. Neste caso, em termos de diferenciacao,
pode-se dizer que o learning design é uma linguagem expressiva, pois apresenta em seu cerne,
a capacidade de expressar de forma clara, natural e intuitiva (VOGTEN et al., 2005). Uma das
diferencas entre ID (Instructional Design) e LD (Learning Design) é de que o ID se preocupa no
suporte metodoldgico para promover a sistematica nos processos de projeto. Ja o LD, trabalha
principalmente com o objetivo de promover projetos que ja existem serem mais faceis e
compartilhaveis (PERSICO; POZZI, 2015).

A expressdo learning design que por sua vez, enfatiza a no¢do de centralidade dos
alunos, no territério europeu quase que substituiu o design instrucional (PERSICO; POZZI,
2015). O que mostra a grande importancia que o learning design conquistou no campo do
aprendizado. Como uma area preocupada em desenvolver melhores formas de representacao
de atividades de aprendizado, o learning design enfrenta ainda hoje, muitos desafios, embora
ja existam vdrias tentativas de representar as atividades de ensino surgidas a partir de
pesquisas em torno do assunto.

Gerando ambientes mais promissores para o ensino através do learning design, novas
possibilidades de geragdo e compartilhamento de informa¢do podem surgir. Porém, projetar
ou desenvolver instru¢dao ou processos de aprendizagem nao pode ser simplesmente dividida
em uma sequéncia ordenada de etapas, pois trata-se de um processo complexo (SLOEP;
HUMMEL; MANDERVELD, 2005).

Neste contexto apresentado, esta pesquisa objetiva-se em propor um conceito de um
grupo de icones para serem utilizados na criagdo de cendrios de aprendizagem para o
ambiente virtual HyperCal online com base em informacdes adquiridas nas andlises de
ferramentas digitais ja desenvolvidas baseadas no learning design como o LAMS e o
Compendium LD através da percep¢do do usudrio. Para isso, aplicou-se um questionario
digital, direcionado aos professores da PGDesign da UFRGS (Universidade Federal do Rio
Grande do Sul) pois estes estdo familiarizados com a area do Design, além de lecionarem
disciplinas que envolvem o design visual, utilizando o ambiente virtual HyperCal online como
ferramenta de aprendizado. Os capitulos a seguir, apresentam as etapas seguidas durante a
pesquisa e o desenvolvimento deste trabalho.

44

e?)éééo
grafica



Educacdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 23, N°.1 - Abril de 2019. Pp. 43 - 61

Proposta de Conceito de um Grupo de icones no Desenvolvimento de Cenérios de Aprendizagem para o Ambiente Virtual Hypercal
Online

2. Learning Design

O learning design se mostra como uma drea de pesquisa com grandes potencialidades em
termos de formas e compartilhamento de processos educacionais. Na sua nascente, o learning
design, surgiu através da proposta de Rob Koper da Open University dos Paises Baixos, quando
foi desenvolvido uma linguagem de modelagem educacional chamada de EML (Educational
Modeling Language), (MIAO et al., 2014). Através desta linguagem, gerou-se um padrao
técnico internacional de e-learning chamado de IMS — LD (MIAO et al., 2014).

Na sua caracterizacdo, o termo “learning design” possui uma denotacdo ligada ao
resultado ou produto (artefato) resultante do processo de design (MIAO et al., 2014). Em
poucas palavras, o learning design, ndo somente possui uma forte ligacdo com os processos de
aprendizagem e seus resultados, como também apresenta um elo com o artefato onde ocorre
toda a experiéncia fornecida pelo learning design. Entre os conceitos fundamentais que
caracterizam o learning design, pode-se citar: a orientacdo ou formas de auxiliar professores a
entenderem e utilizarem novos métodos e tecnologias; representacdo ou ferramentas para
representar atividades, e por ultimo, compartilhamento, uma maneira de melhorar o uso de
tecnologias na educacdo (BASSANI et al., 2017).

Tais conceitos apresentados pelos autores descritos acima, mostram a amplitude das
vantagens que o uso do learning design oferece aos professores. Em termos de conceituacao,
o learning design pode ainda, ser considerado um processo capaz de gerar experiéncias de
aprendizagem, assim como pode gerar resultados registrados dos processos de estratégia de
design aplicada no ensino (AGOSTINHO, 2011). Estes resultados dos registros das experiéncias
educacionais geradas através do learning design, podem ser utilizados para compartilhamento
de praticas educacionais (AGOSTINHO, 2011). Desta forma, os professores obtém novas ideias
sobre como projetar cenarios de aprendizagem com maior qualidade através de registros de
outros professores, podendo assim, descrever e discutir sobre suas praticas educacionais
(AGOSTINHO, 2011). Agindo como uma ferramenta de ensino, o learning design trabalha como
uma teia, ligando possibilidades e novos caminhos de aprimoramento e compartilhamento de
ideias e de experiéncias.

Entre as etapas da construgdao do conhecimento, o learning design se concentra
principalmente no planejamento, estruturagdo e sequenciamento das atividades que
compdem um cendrio de aprendizagem, agindo como suporte para a construcdo de
conhecimento (MIAO et al., 2014). Tal fun¢do exercida pelo learning design, é basicamente a
de gestora de processos de aprendizagem por meio de ferramentas que auxiliem na descri¢ao
das atividades.

Koper (2005) explica que o learning design promove um modelo para descri¢do de
processos de aprendizagem. O autor compara o learning design com uma notagdao musical, em
que se pode descrever os processos de aprendizagem em um papel, podendo ser refinado e
compartilhado posteriormente com outras pessoas (KOPER, 2005). Para esclarecer melhor
como o processo de learning design pode acontecer, Koper (2005) explica através de uma
metafora, que o roteiro de uma peca teatral abrange todas as interacGes dos personagens,
desde as suas falas até os movimentos que devem serem executados em cada ato. Neste caso,
o processo descrito no roteiro, assemelha-se com a légica dos processos de aprendizagem de
learning design, no sentido de haver sequéncias de interacdes e de acbes entre os atores
(professor/aluno). Uma outra analogia de representa¢des graficas envolvendo a area de
learning design é apresentada por Conole (2013), quando a autora utiliza a tabela periddica de
elementos quimicos e as representacGes das cadeias quimicas como exemplo. Os quimicos
utilizam uma série de representagdes visuais, com o intuito de poder distinguir as informagdes
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sintetizadas em representacdes simples e posteriormente, interpreta-las com a finalidade de
descrever as informacgdes presentes nas representacdes das cadeias quimicas.

Cada tipo de representacao de learning design pode servir para diferentes propdsitos,
desde disseminar conhecimento de design, até documentar um projeto de aprendizagem,
fornecendo detalhes logisticos (AGOSTINHO, 2011). A variedade de tipos de representac¢des de
learning design mostra que existem inUmeras atividades em que o learning design pode atuar,
oferecendo subsidios para que novas experiéncias de aprendizado ocorram.

No learning design, entre os elementos principais de atividades de aprendizagem
essenciais, de acordo com Neumann; Oberhuemer; Derntl (2009) consiste em: atividades de
aprendizagem, suporte de aprendizagem e recursos de aprendizagem. Estes trés pilares
podem ser considerados como pecas chaves do learning design, pois representam os trés
principais itens que sustentam uma atividade baseada em learning design (Oberhuemer;
Derntl, 2009).

Nestas visGes gerais acerca do tema learning design apresentadas por autores como
Koper (2005) e Agostinho (2011), percebe-se que o learning design é um campo do
conhecimento em que a promocdo da descricdo de processos educacionais serve ndo somente
para registrar propostas de atividades educativas, mas também para compartilhar ideias de
processos educacionais.

2.1. Representacdo Digital de Learning Design

No inicio do uso de computadores, os softwares ndo eram muito faceis de usar, obrigando os
usudrios muitas vezes a aprenderem comandos complicados para poderem trabalhar (SAJEDI;
AFZALI; ZABARDAST, 2012). Com a evolugdo no aumento da performance dos computadores,
as limitagdes de hardwares que antes inibiam a utilizacdo de interfaces gréficas, hoje, com o
aumento do processamento, possibilitam o uso de interfaces graficas (SAJEDI; AFZALI;
ZABARDAST, 2012).

Os softwares apresentam ambientes mais complexos, assim como suas plataformas
sdo inteiramente digitais, porém, as interfaces na grande maioria, sdo projetadas para que o
usuario leigo possa trabalhar mesmo sem ter uma instrugdo previamente alcangada (SAJEDI;
AFZALI; ZABARDAST, 2012). Neste tipo de plataforma digital, desenvolver signos para
interfaces, tornando-as intuitivas para os usudrios, além de manté-los satisfeitos, garante
acima de tudo, a compreensdo das informagBes apresentadas, assim como aumenta a
usabilidade do software utilizado devido a boa interpreta¢do do usudrio (ISLAM, 2013).

Muitas das ferramentas digitais baseadas em learning design se utilizam da
propriedade da visualizagdo como o principal meio de representar seus projetos envolvendo o
gerenciamento de atividades de aprendizado (CONOLE; WILLS, 2013). Isto faz com que os
projetos desenvolvidos na drea do learning design sejam Uteis na orientagdo dos processos de
aprendizagem, bem como fornecem uma representacdo explicita do projeto para o usudrio da
ferramenta digital (CONOLE; WILLS, 2013).

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

Celik e Magoulas (2016) montaram ainda, uma linha do tempo como pode ser vista na
Figura 1, apresentando o ano em que cada uma das 29 ferramentas de aprendizagem surgiu.
Desta forma, é notdvel perceber, que a primeira ferramenta surgiu no ano de 2003, sendo que
0s maiores numeros de ferramentas acabaram por aparecer em 2011.

Figura 1: Linha do tempo de surgimento das 29 ferramentas encontradas.

Learning Designer
Map My Programmer
CADMOS
Recourse ScenEdit
LAMS Activity Manager || OpenScenario LdShake
eXelearning CelS PPM
[ LAMS I |GLO Maker Compendium LD HEART Integrative LD | I Environment

Coppercore LD Tool WebCollege PPC | |HKU LD Studio
Reload Cloudworks LAMS v2
MOT + OpenGLM
DialogPlus
PHOEBE
. Authoring & Sharing Tools . Reflection Tools & Pedagogical Planners . Repositories
Delivery Tools . Assessement Planners & Learning Analytics

Fonte: Adaptado de Celik; Magoulas (2016).

Em outra pesquisa relacionada as ferramentas digitais baseadas em learning design,
Paquette; Léonard; Cayrol (2008) apresentam um sistema de notacdo simples denominado
MOT (Modeling With Object Types). Neste sistema, os autores utilizaram um conjunto de
simbolos graficos primitivos como retangulos e elipses para distinguir as atividades, o que foi
possivel construir modelos graficos, com representagdes simples ou complexas, como: mapas
mentais, fluxogramas e darvores de decisGes. Percebe-se através da Figura 1 que a grande
maioria das ferramentas de aprendizagem criadas sdao de compartilhamento de informacdes,
uma das caracteristicas ja mencionadas por Agostinho (2011).

3. Elementos da Linguagem Visual

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

As imagens comunicam-se devido as associacbes que sdao dadas a elas, sendo este
principio valido para a técnica de marcacdo. Esta técnica de impressdo, conforme Ambrose;
Harris (2009) explicam, varia desde trabalhos contendo linhas, até silhuetas, icones, simbolos e
pictogramas, que formam desta maneira, a informacao a ser interpretada visualmente.
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A imagem segundo Coelho (2011) é um elemento de linguagem que pode evocar para
um sujeito histdrico, social e psicoldgico, vdrias associa¢Oes e referéncias, fazendo com que a
imagem faca a mediacdo entre aquilo que se refere (objeto) e a percep¢do de um sujeito
(interpretante), tornando-se uma ponte entre os dois. Ainda sobre a imagem, esta é um
“registro, o mais natural possivel, do que o olho humano vé ou acredita ter visto” (FRUTIGER,
2001, p. 195).

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

A semidtica por definicdo, é o estudo dos signos e dos estudos que permeiam por trds
de como as pessoas absorvem seus significados a partir das palavras, sons ou figuras, para
interpretar as informagdes a partir dos signos (AMBROSE; HARRIS, 2009). J4 a linguistica, é o
estudo em que a linguagem depende de um entendimento compartilhado sobre os signos para
gue haja o seu melhor entendimento (AMBROSE; HARRIS, 2009).

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

3.1. O Signo

Conceituando o signo, este ndo pode substituir o objeto, pode somente estar no seu lugar e
aponta-lo para a ideia que ele produz, agindo como um receptaculo para transmitir a
informacgdo ao receptor (SANTAELLA, 1995). Um signo ou representamen, em seu significado,
“é aquilo que, sob certo aspecto ou modo, representa algo para alguém” (PEIRCE, 2010, p. 46).

Santaella (2005) fala com base nos estudos de Peirce que a nogdo de signo vai muito
mais além, pois este ndo precisa ter uma natureza plena da linguagem como fotos ou palavras,
mas ele pode ser uma mera agdo ou reagao como o ato de correr. Ainda sobre questdes
relacionadas ao signo, ele pode ser uma emog¢dao ou um sentimento mais indefinido do que a
emoc¢do como a raiva ou o desejo, mostrando desta forma que o signo pode ndo ser algo
concreto, algo macigo (SANTAELLA, 2005). De acordo com Ambrose e Harris (2009) quando se
refere ao signo, a palavra é o significante e o objeto que esta palavra representa acaba por ser
o significado. Quando este dois se unem, temos entdo o signo, aquilo que pode ser
interpretado pelo receptor de forma mais clara

3.2. O icone

O icone trata-se de um elemento grafico podendo representar um objeto, uma pessoa ou
outro elemento e ndo deve ser confundido com os simbolos ou pictogramas, pois eles acabam
tendo suas proprias definicdes (AMBROSE; HARRIS, 2009). Outro detalhe a se apontar em

48
ed aééo

grafica



Educacdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 23, N°.1 - Abril de 2019. Pp. 43 - 61
Proposta de Conceito de um Grupo de icones no Desenvolvimento de Cenérios de Aprendizagem para o Ambiente Virtual Hypercal
Online

relacdo ao icone, é de que “um icone é uma reducdo simples de um objeto a ponto de ser
reconhecido imediatamente pelo que é” (AMBROSE; HARRIS, 2009, p. 142), como pode ser
visto na Figura 2.

Figura 2: Exemplos de icones.

[

Telefone Chave Garfo
Fonte: Adaptado de Ambrose; Harris (2009).

O icone, “se ele se assemelha a seu objeto e se a qualidade ou carater, no qual essa
semelhanca estd fundada, pertence ao prdprio signo, quer seu objeto exista ou nao”
(SANTAELLA, 1995, p. 143). Os signos iconicos que atuam por semelhanca com seu objeto,
apresentam trés niveis, sendo eles: a imagem, o diagrama e a metafora (SANTAELLA, 2005). A
imagem possui uma relacdo de semelhanca com seu objeto ao nivel da aparéncia. Jd o
diagrama, representa seu objeto por similaridade entre as relagdes internas do signo e as
relagdes internas do objeto que o signo ird representar.

A metafora representa seu objeto por similaridade envolvendo o significado do
representante e o representado (SANTAELLA, 2005). Ao comparar a relagdo entre
simbolo/funcdo entre icone e simbolo, com base na taxonomia de Peirce, os icones
apresentam um relacionamento muito mais préximo do que o simbolo, pois a distancia de
interpretacdo entre ele é menor se comparado com o simbolo (MCDOUGALL; CURRY; BRUIN,
1999).

Em um grupo de icones, Silvennoinen; Kujala; Jokinen, (2017) explicam que cada um
deve semanticamente representar sua fungdo atribuida ao mesmo tempo que deve ser
semanticamente o mais distante possivel da fungdo dos outros icones pertencentes no mesmo
grupo. Neste caso, icones concebidos a partir de um bom design (referindo-se a boa
concepcao visual) podem reduzir a complexidade, facilitando a melhor compreensdo cognitiva
por parte do usudrio (SILVENNOINEN; KUJALA; JOKINEN, 2017).

4. O Ambiente Virtual HyperCal Online

O HyperCal online é uma plataforma para educacdo a distancia, cujo sistema é baseado em
bancos de dados utilizando linguagens como PHP, MYSQL e JavaScript (TEIXEIRA et al., 2004).
O HyperCal online é constituido por médulos de administracdo, comunicacdo e conteudo,
apresentando varios niveis de acesso como: administradores, coordenadores, professores e
alunos (TEIXEIRA et al., 2004). O interessante da plataforma como mostra a Figura 3, é de que
cada usuario possui um ambiente personalizado de acordo com a sua categoria de acesso
(TEIXEIRA et al., 2004).

Figura 3: Arquitetura do HyperCal online.
49

e%ﬁo
grafica



Educacdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 23, N°.1 - Abril de 2019. Pp. 43 - 61

Proposta de Conceito de um Grupo de icones no Desenvolvimento de Cenérios de Aprendizagem para o Ambiente Virtual Hypercal
Online

HyperCal

Coordenagao

Professores

A,

Conteudo

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

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

No mddulo de administragao, é a partir dele que sdo criados os bancos de dados de
usudrios sendo acessivel a administradores e coordenadores de cursos (TEIXEIRA et al., 2004).
O administrador pode cadastrar usudrios de todos os niveis, ja o usudrio coordenador de curso
pode criar novos cursos no sistema, podendo criar varios cursos contendo vdrias turmas
(TEIXEIRA et al.,, 2004). O médulo de comunicagdo, é constituido por um conjunto de
ferramentas que permitem a comunicagdao entre professores e alunos como chat, forum e
mensagens (TEIXEIRA et al., 2004). O médulo de conteddo é composto por ferramentas de
montagem, armazenamento e recuperagdo de objetos de aprendizagem combinados a partir
das relagGes semanticas entre os objetos cadastrados (BRUNO, 2011).

O conceito de grupo de icones desenvolvidos nesta pesquisa, sera utilizado dentro do
ambiente virtual HyperCal online para criacdo de cendrios de aprendizagem. Neste ambiente
virtual, segundo Passos (2010) foram inicialmente desenhados 71 icones para representar cada
funcdo dentro do HyperCal online, porém ndo possui uma proposta de grupo de icones para
serem utilizados especialmente para criar cenarios de aprendizagem como uma das
ferramentas existentes dentro do ambiente virtual.

5. Procedimentos metodoldgicos

Neste capitulo é apresentado a descricdo de todos os procedimentos metodoldgicos utilizados
para a realizacao desta pesquisa, que tem como objetivo geral: propor um conceito de um
grupo de icones para serem utilizados na criacdo de cendrios de aprendizagem para o
ambiente virtual HyperCal online.

A partir das ferramentas digitais de learning design encontradas e apresentadas
através da Figura 1, escolheu-se 2 para analise de seus icones levando os seguintes critérios:
possuir icones ou simbolos como suporte de representagdo visual das atividades de
aprendizado, ser uma ferramenta digital e de facil acesso. Esta andlise visa levantar
informagbes para serem usadas na definicdo de um conceito de grupo de icones. As duas
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ferramentas escolhidas foram o Compendium LD e o LAMS. Os autores deste trabalho, tiveram
contato com as duas ferramentas, sendo utilizados para esta pesquisa o Compendium LD
v.1.2b3 e devido a questdes relacionadas a restricdo de login, utilizou-se a versdao demo da
ferramenta LAMS.

Na ferramenta Compendium LD foram identificados 18 icones e na ferramenta LAMS
identificou-se 21. Em uma primeira percepcdo visual destes icones, se fez uma triagem
preliminar, pois muitos dos icones que as duas ferramentas dispunham, possuiam uma
representacdo abstrata ou repetidas. Por este motivo, a Figura 4 mostra os icones rejeitados
para a posterior analise, sendo que 8 icones foram rejeitados na ferramenta Compendium LD e
7 da ferramenta LAMS.

Figura 4: icones rejeitados preliminarmente.

Fonte: Elaborado pelo autor.

ApOds esta triagem preliminar dos icones, a Figura 5 apresenta todos os icones que
realmente foram utilizados no questionario. Na ferramenta Compendium LD serdo analisados
10 icones e na ferramenta LAMS 14 icones.

Figura 5: icones utilizados na analise da percepgio visual.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Destas duas ferramentas de criacdo de cenarios de aprendizagem, propéem-se analisar
a facilidade de identificacdo dos icones utilizados em ferramentas digitais ja desenvolvidas
baseadas no learning design através da percepcdo do usudrio, para posteriormente levantar
subsidios que auxiliem na proposta do conceito do grupo de icones. Para isso, executou-se um
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questionario digital direcionado aos professores da UFRGS (Universidade Federal do Rio
Grande do Sul). Cervo; Bervian (1996) dizem que a técnica do questiondrio é uma forma muito
utilizada para coletar informagdes, pois possibilita mensurar mais precisamente os resultados
que se pretende obter.

Este questionario foi dividido em duas partes e destinado a quantificar o que
MCdougall; Curry; Bruijn (1999) chamaram de distancia semantica dos icones. Os professores
foram questionados a responderem com base na sua percepc¢ao visual, o quanto determinado
icone apresentado na Figura 5 representava a tarefa que foi designado a representar, com o
objetivo de averiguar a clareza de cada um e sua interpretacao por parte do professor, a fim de
estabelecer um conceito de design mais efetivo para o grupo de icones. E importante frisar,
gue as distancias semanticas dos icones ndo serdo estudadas em relagao ao conjunto total dos
icones, mas sim em relacdo a andlise dos icones individualmente.

Para a medicdo, se utilizou uma escala de classificacdo ranqueada de 1 a 5 como a
utilizada por MCdougall; Curry; Bruijn (1999) quando os autores, mesuraram 5 categorias:
concretude, complexidade, significado, familiaridade e a distancia semantica de 239 simbolos.
A concretude de acordo com MCdougall; Curry; Bruijn (1999) acontece quando os simbolos
retratam objetos, materiais ou pessoas reais, sendo considerados assim concretos. Ja a
complexidade, se define como a quantidade de detalhes ou complexidade do icone. A
familiaridade é definida como a frequéncia que os participantes encontram o icone. O
significado, avalia o significado dos icones que os participantes percebem e a distancia
semantica é a proximidade de cada icone com o seu significado, a relagado gréfica e a funcdo
que representa (MCDOUGALL; CURRY; BRUIJN, 1999). Estas mesmas cinco categorias serao
utilizadas para a andlise dos icones das ferramentas escolhidas para a avaliagdo.

Posteriormente ao tratamento das informagdes obtidas pelas respostas do
questionario, estas serviram para nortear a escolha do conceito de design para o grupo de
icones levando em consideragdo os requisitos de projeto estabelecidos.

6. Resultados e Discussdo do Questionario

O questiondrio ficou aberto para respostas durante trés semanas, sendo que se obteve 7
respostas. Como apresentado na Figura 8, para cada icone foi designado uma letra para
facilitar a identificagcdo. Desta forma, os resultados descritos a seguir sdo com base nas
respostas destes 7 respondentes.

A primeira parte do questiondrio teve como objetivo saber a opinido dos respondentes
sobre o que cada icone apresentado na Figura 5 representava, tornando assim as respostas
abertas e qualitativas. Para melhorar a quantificagcdo de respostas iguais dos respondentes do
questionario, agrupou-se todas as respostas com o mesmo sentido ou com as mesmas
descrigdes.

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

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

Na segunda parte do questionario, que correspondia quantificar a distancia semantica
dos icones através de uma escala de 1 a 5 entre cinco categorias: concretude, complexidade,
familiaridade, significado e distancia semantica. Muitos icones apresentaram comportamento
semelhante nos resultados mostrando valores iguais nos extremos das escalas. Devido a este
detalhe, adotou-se priorizar apenas um dos extremos para n3o repetir as respostas do mesmo
icone e ocasionar algum tipo de confusdo.

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

Em relagdo a segunda categoria que corresponde a complexidade, os icones com
maiores indices de representatividade complexa foram: icone (P) com 2 e o (U) com 5
respostas. O icone (P) embora apresentou ser muito complexo de acordo com os
respondentes, também apresentou ser muito simples conforme outras respostas dos demais
respondentes. Entre os icones com maiores indices de representatividade simples estdo: icone
(D) com 4 respostas, (E) com 3, (I) com 3, (M) com 2, (O) com 3, (W) com 4 e (X) com 2
respostas. Os icones que alcangaram indices com valor intermediario foram: icone (F) com 3,
(N) com 4 e (R) com 3 respostas. Nesta categoria somente 8 icones foram afirmados serem
muito simples e somente 2 muito complexo.

Na terceira categoria correspondente para analisar a familiaridade dos respondentes
com cada icone, no extremo de muito familiar apareceram os icones: (A) com 3 respostas, (B)
com 3, (D) com 4, (E) com 2, (G) com 4, (I) com 3, (O) com 4, (P) com 2, (Q) com 3, (R) com 3,
(T) com 4, (V) com 3 e (W) com 4 respostas. No outro extremo, que corresponde ao icone ser
desconhecido, de acordo com as vivéncias dos respondentes sdo os icones: (C) com 2
respostas, (F) com 3, (J) com 2 e (N) com 2 respostas. Os icones que apresentaram indice
intermediario na escala foram: (K) com 3, (L) com 3, (M) com 3, (S) com 4 e (X) com 4
respostas. Nesta categoria é notdvel que 14 icones de acordo com a percep¢do dos
respondentes do questiondrio sdo muito familiares contra somente 5 considerados
desconhecidos.

Na quarta categoria relacionada ao significado de cada icone, aqueles que foram
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considerados com sentido pelos respondentes foram: icone (A) com 4 respostas, (B) com 3, (D)
com 4, (G) com 6, (H) com 3, (M) com 2, (O) com 5, (Q) com 4, (R) com 3, (T) com 3 e (W) com 6
respostas. Considerados icones sem sentido estdo: icone (I) com 4 respostas e (N) com 2
respostas. Os icones com indice intermediario foram: (F) com 4, (K) com 2 respostas. Nesta
categoria percebe-se que 12 icones tiveram indices maiores de respostas no extremo da escala
em ter sentido para os respondentes. J4 os icones considerados com pouco sentido foram
apenas 2, o que pode indicar que a grande maioria dos icones analisados possuem formas que
atribuem sentido ao icone podendo ser facilmente percebido.

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

Para finalizar o questionario, foi feita uma ultima questdo para os respondentes em
gue se questiona se na percepg¢do de cada um, faltou algum icone importante para representar
uma atividade ndo mencionada no questionario que utilizam em sala de aula, assim como se
deixou aberto a opgdo para que cada um pudessem dar sugestdes para contribuir com o
trabalho. Das sete pessoas que responderam o questionario, trés afirmaram que ndo falta
nenhum icone importante. Entre apontamentos descritos pelos respondentes estao:

e Qs icones ndo representam um grupo consolidado;

e [ necessario a uniformizagdo dos icones;

e Conceitos visuais parecidos entre os icones o que ocasiona confusao;

e Parte do entendimento do icone depende do contexto em que é colocado;

Um dos respondentes afirma ter marcado a alternativa que achou “menos pior” na
ultima questdo, pois segundo ele os icones ndo representam muito bem nenhum dos
conceitos designados como resposta. Entre sugestdes descritas, destacam-se: deletar a funcdo
atividades e haver um espago como um tutorial de uso dos icones para facilitar a compreensao
e utilizacdo por parte do usudrio. Nota-se que através das respostas do questionario, os icones
existentes em cada um dos softwares avaliados ndo transmitem claramente a ideia da funcdo
que foi destinado a representar. Outro ponto identificado foi a similaridade entre alguns
icones que acabou ocasionando confusdo na sua identificagdo. Mas o detalhe que mais
chamou atencdo nesta andlise dos icones do Compendium LD e do LAMS foi que cada icone
possui uma representa¢do visual diferente dos demais de seu grupo, ndo existindo uma
coeréncia representativa.

7. Conceito de Design do Grupo de icones
Levando em considerag¢do os achados e percebidos em relagdo aos resultados das analises dos
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icones do Compendium LD e do LAMS descritas anteriormente, formulou-se os seguintes
requisitos e restricbes de projeto em ordem de importancia: (1) utilizar elementos graficos
condizentes com as fun¢Oes de cada icone; (2) utilizar forma e visual contextualizados na
construcdo do icone; (3) utilizar forma e visual contextualizados na construcdo do icone e (4)
possuir aparéncia atrativa. Entre as restricbes de projeto, estabeleceram-se as seguintes: usar
as mesmas cores do HyperCal online e apresentar coeréncia formal com os icones do HyperCal
online.

O conceito visual utilizado no desenvolvimento deste projeto, levando em
consideracdo as informacdGes apresentadas até o momento, baseia-se no conceito utilizado por
Passos (2010) que se resume em um visual simples, claro e objetivo, assemelhando-se a
estética minimalista, o mesmo conceito empregado para desenvolver os 71 icones ja
existentes no HyperCal online, em que ainda ndao foram criados um grupo especifico para
criagdo de cenarios de aprendizagem como uma ferramenta oferecida pelo HyperCal online.

Em poucas palavras, o minimalismo pode-se resumir em abstracdo, geometria
elementar, austeridade e monocromatismo (ZABALBEASCOA; MARCQOS, 2001). Relacionado as
artes, o minimalismo seria uma composi¢do tridimensional simples, com formas geométricas
retilineas e regulares, sem a existéncia de efeitos e sem ornamentos (ZABALBEASCOA;
MARCOS, 2001).

7.1. Mapeamento dos Conteudos a Serem Desenvolvidos

Com a hierarquiza¢do dos requisitos e restricdes de projeto definidos, o préximo passo foi
mapear os conteldos (quantidade de icones a serem desenvolvidos como proposta inicial)
para a geracgdo de alternativas. Nesta linha de raciocinio, Robert Gagné ja havia descrito nove
eventos de instrugdo e processos cognitivos na década de 1970 (FILATRO, 2008).

Estes nove eventos sdo: 1) atrair a atengdo — tentar conseguir atrair a atengdo do aluno
direcionando para a atividade; 2) informar os objetivos — auxiliar o aluno a organizar suas
ideias em relacdo as atividades de aprendizagem; 3) estimular a lembranca (conhecimento
prévio) — ajudar o aluno a usar as informacGes que ja conhece para utilizar em novas
possibilidades de aprender; 4) apresentar contelddos — mostrar informagdes de forma
organizada facilitando a meméria a longo prazo; 5) fornecer orientagdo — certificar-se que o
aluno possui todas as ferramentas para avangar no contetdo (aprendizagem) facilitando a
constru¢cdo de uma estrutura de conhecimento; 6) promover a pratica — permitir que o aluno
utilize o novo conhecimento, ndo sendo para avaliagdo, mas sim para detectar incertezas ou
mal entendidos; 7) feedback — dispor ao aluno a oportunidade de perceber se o que aprendeu
estd correto de acordo com sua precisio de compreensdo; 8) avaliagdo — avaliar os
conhecimentos adquiridos, com o objetivo de certificar se o conteddo foi assimilado e 9)
potencializar a retengdo e transferéncia — informar o aluno de contextos em que pode aplicar
o que foi aprendido em diferentes situacdes (GAGNE et al., 2005).

Com base nestas informacg0des, definiu-se as fun¢des dos icones de acordo com os nove
eventos de instrucdo e processos cognitivos, incluindo algumas funcdes que foram julgadas
importantes, como func¢des de atores e atividades complementares. A Figura 6 apresenta as
fungdes dos icones escolhidas divididas entre cada um dos nove eventos de aprendizagem a
serem utilizados dentro do ambiente virtual HyperCal online.

Para facilitar a identificacdo da funcgdo/icone que se desenvolveria, para cada evento
atribuiu-se uma ou duas palavras chave que mais representaram a funcdo/icone adequada
para cada um dos eventos pela dtica dos pesquisadores.
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Figura 6: Fungdes dos icones criados divididos por evento.

EVENTOS

= Informar os Estimular a Apresentar Fornecer Promover a e
Atrair a atencdo 5 5 RS Avall
¢ objetivos lembranca conteudos pratica Gesctiack i

v v v v v

Interrogagéo Lista/checkin Lembranga Texto/arquivos Indicagao/ Prética/ Monitorial Verificagaol Ligagdo de
diregdo exercicio orientacao suporte ideias

FUNGOES COMPLEMENTARES ATORES

Atividades Arquivos Servigos Professor Aluno Grupo
suporte diversos e-mail/agenda

Fonte: Elaborado pelos autores.

Com as fungbes estabelecidas, foram gerados como mostrada na Figura 7 esbocos de
alternativas para cada uma das 15 funcdes, sendo desenhadas entre 16 a 20 alternativas
diferentes para cada funcgao.

Figura 7: Esbogos desenhados para o grupo de icones.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Apds geradas as alternativas, utilizou-se uma matriz de avaliagdo preliminar, com o
objetivo de reduzir o nimero de opgbes de desenhos que melhor representam a funcgdo
estabelecida do icone. Para isto, criou-se uma matriz de avaliacdo usando os requisitos de
projeto como critérios. A Figura 8 mostra os icones remanescentes da triagem preliminar com
letras acompanhadas de nimeros como forma de identificacdo de cada alternativa.

Para calcular os indices contemplados em cada requisito, nomeou-se cada icone com
uma letra e um numero e utilizou-se parametros atribuindo valores como: (1) parcialmente
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coerente; (3) intermediariamente coerente e (5) muito coerente. Somados os valores finais
atingidos por cada icones nos 4 requisitos de projeto usados como critérios de avaliacao, as 5
alternativas com maiores valores foram escolhidas para serem mais tarde, utilizadas em uma
avaliacdo final através de um questiondrio destinados aos professores da UFRGS (Universidade
Federal do Rio Grande do Sul). Esta avaliacdo das alternativas com os professores antes do
melhoramento e vetorizacdo final tem como objetivo, escolher a melhor alternativa para
aumentar a assertividade de cada icone em representar a funcdo que lhe foi atribuida.

Figura 8: Esbogos escolhidos apds triagem preliminar.
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Fonte: Elaborado pelos autores.
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Com a triagem dos esbocos concluida, o proximo passo da finalizagdo do conceito do
grupo de icones para criar cenarios de aprendizagem dentro do ambiente HyperCal online é
submeté-los a escolha da melhor alternativa através de um novo questionario destinados aos
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professores da PGDesign da UFRGS (Universidade Federal do Rio Grande do Sul) pois estes
além de estarem familiarizados com o design visual, utilizam o ambiente HyperCal online para
organizarem materiais de aprendizagem. A figura 9 apresenta uma prévia do visual final dos
icones apods as melhores alternativas de cada funcdo serem escolhidas pelos professores.

Figura 9: Simulagao do visual final dos icones.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Na simulacdo do visual final do conceito de grupo de icones mostrado acima, usou-se a
ideia minimalista, abdicando-se de excessos de detalhes na composicdo do icone. A utilizacao
de formas mais geomeétricas, trazem a ideia de conformidade e coeréncia entre cada icone do
grupo, sendo um conceito visual que através da sua silhueta, transmite a ideia mais clara da
funcdo do icone. Outro detalhe acrescentado, é a utilizacgdo de um quadrado com cantos
arredondados, trazendo maior coeréncia representativa entre os icones, apontamento
descrito pelos respondentes do questionario.

8. Consideragoes Finais

Embora o learning design ainda tenha que se desenvolver como drea de pesquisa, apresenta
muito potencial para gerar novas formas de compartilhamento de ideias de aprendizagem
através da criacdo de cendrios de aprendizagem. Desde o surgimento do learning design,
muitas ferramentas foram criadas, mas ndo existe uma coeréncia visual entre os icones que
algumas utilizam para gerar cendrios de aprendizagem como por exemplo os similares
utilizados na avaliagao, o Compendium LD e o LAMS.

Percebe-se que o icone como elemento de linguagem visual deve possuir uma boa
representatividade, pois como averiguado nas respostas do questionario, uma representagao
nao clara pode ocasionar confusdo em termos de reconhecimento da fun¢do do icone. O
ambiente virtual HyperCal online para o qual a proposta de conceito de grupo de icones
descrita neste trabalho foi destinada é um ambiente promissor para gerar cendrios de
aprendizagem no instante que proporciona a troca de ideias entre os professores e seus
gestores.

Entre os achados por meio do questionario aplicado envolvendo a analise dos

icones estdo a baixa clareza na representacao visual dos icones do Compendium LD e
do LAMS, porém existe uma familiaridade por parte dos professores em relacdo a
forma/funcdo de seus icones. O objetivo proposto neste trabalho, que se tratava de
propor um conceito visual de um grupo de icones a serem utilizados dentro do
ambiente virtual HyperCal online foi alcancado mediante a percep¢ao dos professores
em relagdo aos icones analisados de ferramentas de criagdo de cenarios de
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aprendizagem similares como o Compendium LD e o LAMS. Percebe-se que a proposta
em gerar este grupo de icones ainda precisa ser explorada mais profundamente, pois
existe muitas possibilidades para melhorar ainda mais a clareza de representacdo de
fungdes de atividades na criagdo de cendrios de aprendizagem.

Como proposta futura, pretende-se como descrito ao final deste trabalho,
aplicar um questiondrio com os professores para escolherem a melhor alternativa que
represente a funcdo de cada icone. Outra proposta é de explorar dentro do ambiente
virtual uma forma de representar as atividades de aprendizagem utilizando o conceito
de grupo de icones para gerar registros de cenarios de aprendizagem em forma de
graficos ou mapas mentais claros e objetivos.
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