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Resumo:Com o advento das Tecnologias da Informacao eotlau@icacao (TICs), as midias digitais
passaram a ter papel fundamental na sociedadey smtéém introduzidas na Educacao através dos
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), a fim @enar os processos cognitivos na Educacéo a
Distancia (EaD) mais eficazes e interativos. Ddetana, tornou-se importante estudar sobre as
linguagens e os recursos disponiveis na interfaséed ambientes, além de suas contribuicdes nas
praticas de ensino. Contudo, pouco se tem aborsiatnte a interface grafica dos espacos disponiveis
dentro deles para interacéo aluno-professor — las S@tuais de Aprendizagem (SVA). Este artigo
pretende caracterizar as metodologias utilizadgdarejamento grafico-visual de SVAs no ambiente
Moodle, a partir de Principios de Usabilidade, Muildia e Técnicas de Comunicacao Visual e tendo
como participantes estudantes de cursos de AEQiifatgra, Engenharia e Construgéo) do Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Techologia de Pbuwn- IFPE, analisando os impactos que este
planejamento promoveu nos niveis de aprendizadtedo aluno-ambiente.

Palavras—chave: Ambiente Moodle, Educacdo a Distancia (EaD), laief Gréfica, Linguagem
Grafico-Visual, Sala Virtual de Aprendizagem (SVA).

1. INTRODUCAO

Com o advento das novas Tecnhologias da Informacéta éComunicacdo (TICs), novas
possibilidades surgem para sociedade. As midiasrsaim processo de convergéncia e o contetdo
passa a ser oferecido de forma integrada, comhindifidrentes dispositivos e passando a ter papel
fundamental em diversos segmentos da sociedadasiire na Educacio. E perceptivel que a nova
conjuntura midiatica e educacional promovida pdegsvancos tecnoldgicos, principalmente em
relacéo as definicdes de tempo-espaco virtual, premreconstrucdes em diversos conceitos, como o
caso da Educacdo a Distancia (EaD). Dentro dealigade, docentes e discentes se tornam usuarios
de um sistema que substitui livros e salas fispasinterfaces de computador, celulares e outros
dispositivos tecnologicos. Lévy (1999) e Sabinol@Cafirmam que aluno e professor também tém
seus papeéis reconfigurados no processo de corhpartionhecimento, através de um ensino a
distancia que instiga novas formas de conduziuncah aprendizagem. Este passa a ser o centro do
processo, enquanto o professor € o construtor darbiente ndo fisico que favorece ao mesmo
tempo aprendizagens personalizadas e coletivas.

Este artigo mostra os desdobramentos de uma pasguesse propde a provar, principalmente,
a potencializacdo na interacdo entre os atoresisioeaprendizagem promovida pelo planejamento
grafico-visual das Salas Virtuais do Ambiente Megditilizado no IFPE, bem como a necessidade de
profissionais de comunicacdo visual que dominenrafeentas graficas computacionais e
conhecimentos especificos para este planejamerstda @ incorporacdo de recursos digitais nos
processos educacionais, esta insercdo € necadsaiiia dos novos contextos de Hipermidia.

O processo de ensino-aprendizagem pode ser clat@petencializado com a exploracdo de
ferramentas digitais como os Ambientes Virtuai®\geendizagem (AVAS), que além de dinamizar os
processos cognitivos, possibilitam a aproximacdun oocontexto vivido pelos estudantes. O projeto
desenvolvido teve como objetivo principal elabaaavaliar o planejamento gréfico-visual de uma
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Sala Virtual de Aprendizagem (SVA) na plataformaddie do IFPE, sala esta que serviu de apoio ao
Curso de Extenséo “Desenho e Modelagem 3D: desemad a percepgao visuo-espacial e a
resolucéo criativa de problemas”. Na SVA citadgpléamentamos recursos audiovisuais (objetos de
aprendizagem) sobre os conteudos de geometriacgrafionitorando a interacdo dos alunos
pesquisados com o ambiente virtual e posteriormamgdiando a contribuicdo da adogéo deste
ambiente como recurso complementar em disciplinadieacao Gréfica.

Desta forma, através da introducdo de Ambientesidig de Aprendizagem (AVA) no processo
educativo e das mudancas nas praticas de ensirgenswovas problematicas para producdo e
disponibilizacdo do material didatico, sendo ne@éssestudar estas novas interfaces, seus
dispositivos tecnoldgicos e seus recursos dispmigefim de produzir um planejamento grafico-
visual adequado que favoreca a potencializacaondim@aprendizagem e a interacdo dos alunos e
professores com eles proprios e com 0 ambiente.

2. MATERIAL E METODOS

Baseando-se em caracteristicas detalhadas po2@B,p. 27), foi realizada uma pesquisa do
tipo exploratdria, utilizando instrumentos de le@amento bibliografico e documental, entrevistas
informais, questionarios e estudos de caso a fipralgorcionar uma visdo geral mais aproximada dos
fatos e formular, como resultado final, problemaaisnprecisos e sistematizados. Assim sendo,
adotamos os seguintes procedimentos metodoldgicos:

1. Reviséo e Fichamento de literatura basica referasiteelacées do ensino-aprendizagem com as
Tecnologias da Informacao e da Comunicacdo (Tl&skepcao visual, principios de Usabilidade
e Multimidia, e Ambientes Virtuais de Aprendizagem;

2. Pesquisa e Escolha de icones e simbolos paradonsaegobjetos de aprendizagem nos AVAs, a
partir de categorias recortadas na etapa anterior;

3. Acompanhamento do desenvolvimento da disciplinat@itle Desenho e Modelagem 3D, através
de observacao simples e participante, entrevistasnais, questionérios e entrevista coletiva,;

4. Analise qualitativa e tabulacdo das informacbegtadbs, observando a percepcdo dos alunos
quanto as relagbes entre o planejamento grafiemvinas SVAs e suas interacbes com o
ambiente para potencializa¢do da aprendizagem.

Em primeiro lugar, a revisdo e fichamento de liteiaa abrangeu os principais conceitos e
caracteristicas dos Ambientes Virtuais de Apremgiza abordados por autores como Pereira et al
(2007), Franga (2008), Machado Jr. (2008) e Fil@6®8), que concordam em definir os AVAs como
ferramentas midiaticas, aproveitadas em esped@Byesino Superior nas modalidades de Educacéo a
Distancia (EaD), Educacao semi-Presencial e Edodaigsencial Assistida. Estes ambientes utilizam
0 ciberespaco para transmissao e compartilhamesntoodtelddos educacionais, interacdo aluno-
professor-ambiente e proposta pedagdgica complademor imagens, sons e outros dispositivos de
comunicacao.

No planejamento grafico-visual, nosso campo deathabfoi o ambiente Moodle, acrénimo de
Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment (Objeto Dindmico Modular Orientado para
Ambiente de Aprendizagem). Este AVA é bastantézatio por Instituicdes de Ensino Superior (IES)
como o IFPE, popossui cédigo aberto e livre e permitir determirsadideracbes em sua interface e
configuracdes basicas, podendo ser moldado deacord as necessidades das IES e suas respectivas
propostas pedagdgicasontudo, foram encontradas no Moodle limitag6esdifieultam a utilizacéo
eficiente das Salas Virtuais de Aprendizagem, tam® poucos recursos disponiveis de tipografia,
cores e tamanho de texto (que ndo permitem o agessmposicdes mais dinamicas, rétulos com
simbolos ou bot6es interativos), quanto na interide painel de edicdo, que varia de acordo com o
navegador, o que exige conhecimento constanteeatédigoshtml para a postagem de conteddos.

Outro material de base foi o texto de Dondis (199&ra quem o dominio da linguagem
grafico-visual é fundamental para o processo coitippsA autora destaca que os resultados das
decisdes compositivas determinam o objetivo e oifssgdo da manifestagédo visual, tendo fortes
implicacdes em relacdo a representacao recebidaeppkctador em trés niveis: (i) representacional
(baseado na experiéncia absorvida do contato camtoente); (ii) abstrato (objeto reduzido a seus
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componentes visuais basicos e elementares); siiidlico (inserido em sistemas codificados que o
homem criou e atribuiu significados).

Também foram utilizados conceitos de Usabilidadbathados por Nielsen (2007). Este
atributo é definido pelo autor como a facilidadeude de algo, referindo-se mais especificamente a
rapidez com que os usuarios podem aprender a lggana coisa, a eficiéncia deles ao uséa-las, o
quanto lembram daquilo, seu grau de propensdma em guanto gostam de utiliza-la. Esta facilidade
€ avaliada através dos principios da usabilidage jricluenfeedback fornecido ao usuario a respeito
do que ocorre no sistema; linguagem acessivel atexto do usuério; auxilio no reconhecimento,
diagnéstico e recuperacao de erros; estética grdeshnimalista evitando informacdes irrelevantes e
ambiguas, dentre outros principios que facilitanteracdo do usuario com o sistema.

Sendo mais especifica na area da educacéo, R2&d8) traca os principios da multimidia no
aprendizado eletrdnico, com sete principios bas{d)dVultimidia: combinacéo de textos e graficos,
ao invés de apenas um deles; (2) Proximidade Espaektos e graficos apresentados de modo
integrado com proximidade; (3) Coeréncia: textosggens ou sons nao relevantes aos assuntos séo
excluidos; (4) Modalidade: graficos e animacdesmpamhadas de 4udio (narracédo), reduz demanda
de processamento visual simultaneo; (5) Redundaeditar duas fontes de informacéo apresentadas
de modo separado, pois sobrecarregam a memoérigadalhio; (6) Personalizagdo: evitar muita
formalizacdo no dialogo, utilizar linguagem clareolgietiva de forma que aproxime o aluno do
ambiente; (7) Prética: atividades e exerciciosiquat que requeiram dos alunos processarem
informacfes em contextos auténticos, desafianddua integrar os conhecimentos aprendidos.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Para o planejamento da Sala Virtual de Aprendiza(@i\) e a avaliacdo dos impactos de sua
aplicagéo, foi essencial realizar o desenvolvimentavés de diferentes etapas. Na primeira fase da
pesquisa, ap0s uma extensa revisao bibliograficayA foi programada visualmente; na segunda
fase, a SVA foi disponibilizada para o Curso deeBsfio de “Desenho e Modelagem 3D:
desenvolvendo a percepcéo visuo-espacial e a gésotriativa de problemas”, sendo realizada uma
coleta de dados e avaliacdo parcial; na terces, fas dados foram compilados para obtencdo dos
resultados finais, fornecendo, posteriormente,ididsspara as discussées sobre a pesquisa.

Para o desenvolvimento do planejamento graficoalisia SAV, foi utilizada a base tedrica
revisada nas duas primeiras etapas do projetaicedsdo determinados assuntos especificos através
de um recorte de elementos, técnicas e principiesg melhor se encaixavam dentro dos objetivos da
pesquisa. Além disso, o proprio ambielkaodle oferece uma série de limitacdes e restricbesnéhrze
com que seja necessario aproveitar da melhor fgmsaivel os seus recursos, obtendo, assim, um
resultado satisfatério. Foi possivel criar uma gatieacdo destes conteldos, trazendo subcategorias
pertinentes ao desenvolvimento de um Design darm#gdo que privilegiasse uma sintaxe da
linguagem visual adequada, combinada com princiggo®esign Instrucional e da Usabilidade. As
categorias foram assim selecionadas:

Categoria 2: Categoria 3: Categoria 4:

Categoria 1: Elementos , . -

Grificos Linguagem Grafico-Visual | principios da Multimidia | Principios da Usabilidade
(DONDIS, 1097) (FILATRO, 2001) (NIELSEN, 2001)

. Multimidia
, Proximidade o ) ) )

Imagens/Icones ) Proximidade Espacial Consisténcia e Padrdes
Direcio )

Cores ) ) Coeréncia Reconhecimento
Hierarquia )

Tipografia Redundincia Estética e Design minimalista
Contraste )

Personalizagio

Tabela 1 - Categorias analisadas no planejamento diéo-visual



As informagfes para as SVAs foram estruturadas aaxilio da ferramenta de edigdo de texto do
Moodle, segregando o conteddo e desenvolvendo uma hiaamdp informacdo através de
diferenciacéo de cor e tamanho do corpo da forgeatividades mais realizadas foram a insercédo de
rétulos especificos para apresentacdo dos modusegregacdo de conteltdos dentro dos mesmos.
Estes rotulos foram desenvolvidos com auxiliosoiéwares graficos como o CorelDraw, Adobe
lllustrator e Photoshop, depois transformados emuians de imagem (PNG) e lancados no AVA
através deipload.
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1 | PENSAMENTO VISUAL

DATA: 15/03/2012

Caros Alunos,

Meste primeiro médulo, estudaremos sobre a percepcdo e o pensamento visual. Teremos uma sala
de férum especial para este assunto, além de diversas atividades e presenca no chat.

2 Bons estudos!

Equipe do Curso de Extensdo

Figura 1 — Pagina inicial da SVA / Apresentacdo dMdodulo 1

O numero 1, na figura, representa o rétulo dos hoeddupossuindo sempre uma figura
bidimensional e simplificada a esquerda que seimla com o0 assunto em questdo, acompanhada de
texto com o nome do moédulo, a direita. Cada mdéghaissuiu uma cor diferente, ajudando, desta
maneira, na identificacdo de cada um deles poe mhtusuario. O nimero 2 representa o espago
programado para apresentacdo do moédulo, sendoogrdffa destacada com diferenciacdo em
tamanho e cor, facilitando a leitura e identifieagdo nimero 3, apresentam-se os sub-rétulos,&ue s
repetem em cada médulo para indicacdo de recuns@deziais disponiveis no curso, através de uma
forma organizada e sistemética.

Os sub-rotulos foram assim definidos: (a) relemtboatrata-se sempre do resumo dos assuntos
estudados em cada médulo; (b) complementando: eafieesnateriais complementares de estudo,
como textos, artigos, blogs, videos, jogos e livop exercitando: apresenta atividades e exegicio
propostos para cada médulo; (d) interagindo: looadual o usuério ird se comunicar com a equipe do
curso e com os colegas, através de chat e férumin@ro 4 apresenta estes recursos e materiais
propriamente ditos, situando-se sempre abaixo da sab-rétulo. Na inclusdo destes objetos de
aprendizagem, optou-se por nomea-los com caixgpal@ o tipo de atividade com uma numeragao
para identificacdo da ordem de apresentacdo, segiid nome da atividade em caixa baixa.
Apresentando o tipo e o nome do objeto, além dedmmero de identificacao, facilitaria na interacéao
do usuario-ambiente.



5. CONCLUSOES

Citando Godoi & Padovani (2009), para quem um efitd planejamento de interface no setor
educacional deve buscar atender necessidades prigast(para que o usuario utilize a tecnologia
com seguranca, conforto e produtividade), pedagédiapresentar informacgfes e tarefas cognitivas
com o objetivo educacional apropriado) e comunareis (0 usuario ter uma intervencgédo direta com
0S recursos comunicativos do sistema), de formargdr os objetivos pretendidos de potencializar o
aprendizado e interacdo aluno-ambiente dentro assrcontextos da Hipermidia.

ApOs a execucdo desta pesquisa, foi possivel fidanta importancia da contribuicdo desta para
um maior dominio nos conceitos de planejamentoiagr&isual em AVAs, mesmo num contexto
limitado como oMoodle. Uma constatacdo importante é a necessidade dgneless instrucionais
dentro das IES no apoio aos educadores que lidamestes ambientes, dado o conhecimento destes
profissionais com relagdo a sintaxe e a linguageéficg-visual aplicada ao planejamento de
interfaces. Além disso, foi observada a importadeaitilizacdo desoftwares graficos para apoiar o
desenvolvimento de diversos materiais, j& quelandle apresenta limitagdes na disponibilizagéo
destes recursos, além de ser considerado bastamiets. Ainda conclui-se que através de um
planejamento gréfico-visual adequado nas SVAsatsmpossivel potencializar os niveis de interacdo
aluno-ambiente e o processo ensino-aprendizageithy secomendada a pratica proposta.
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