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Resumo:

O presente artigo relata o desenvolvimento de um projeto de design digital centrado
no usuario sobre os ciclos de reprodugao de Botanica para o curso de Licenciatura
em Biologia, na modalidade a distancia. O estudo apresenta reflexbes acerca da
linguagem visual e o potencial dos recursos digitais interativos para a comunicagao e
a Educacédo, além de promover a discussdo sobre a integracdo entre Design e
Educacdo a Distdncia. Com base em pesquisa bibliografica e levantamento
iconografico sobre as areas, o desenvolvimento do objeto de aprendizagem foi guiado
pela metodologia de Design Instrucional. O projeto foi desenvolvido de maneira
coletiva e colaborativa pelo Laboratério de Design Instrucional da Secretaria de
Educacdo a Distancia da Universidade Federal do Espirito Santo, considerando
facilidades e dificuldades dos estudantes, averiguadas por meio da aplicagao de
questionario. Verificar tais particularidades guiou o processo de decisdo projetual
sobre o0 uso do produto final e suas potencialidades graficas, remidiadas a partir do
livro impresso. Os resultados evidenciam um objeto de aprendizagem eficaz, que
corrobora para a revisao da disciplina e aprendizagem da Botanica.
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1. Introducgao

A Educacao a Distancia, segundo o Decreto 5.662, de 19 de dezembro de 2005,
€ definida como uma modalidade educacional em que estudantes e professores
desenvolvem atividades educativas em lugares ou tempos diversos, e que utiliza
meios e tecnologias de informacgao e comunicacao.

Em consulta realizada ao Sistema e-MEC durante o segundo semestre de 2016,
constatou-se que existem aproximadamente 1950 cursos superiores a distancia em
atividade no pais. O relatério analitico de aprendizagem a distancia no Brasil,
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realizado pela Associagcédo Brasileira de Educacgédo a Distancia (ABED), divulgado
junto ao censo EAD Brasil, demonstra o crescimento do uso dos recursos
educacionais.

No censo de 2015, é possivel notar este crescimento, pelo constante avango
dos meios tecnolégicos e digitais, e transformacgdes decorrentes do contato com
outras areas de conhecimento. Dentre as produgdes digitais citadas, destacam-se
livros digitais, videos, simulagdes on-line, jogos e objetos de aprendizagem. O uso de
recursos tecnoldgicos na educagao tem provocado mudangas consideraveis no modo
de planejar o ensino e a aprendizagem, promovendo uma ressignificagado do processo
educacional como um todo (Braga & Menezes, 2014).

Wiley (2000) define objeto de aprendizagem como elemento instrucional que
pode ser reusado em diferentes contextos de aprendizagem. Um importante aspecto
a ser destacado no projeto desses objetos ¢é a finalidade educativa e comunicacional.
Em funcdo de sua especificidade, seu planejamento e sua produgdo envolvem
equipes interdisciplinares, conforme sustentado por Braga (2015).

O Laboratério de Design Instrucional (LDI)?' atua no desenvolvimento de
solugdes de apoio para a Educagéo a Distancia. Integrante da Secretaria de Ensino
a Distancia (SEAD) da Universidade Federal do Espirito Santo (UFES), desenvolve
projetos para cursos de graduacdo e poés-graduacado da referida instituicdo. O
presente artigo apresenta o processo de produgdo de um objeto de aprendizagem
pelo LDI para a disciplina Botanica, do curso de Biologia na modalidade a distancia,
e 0s resultados de sua aplicacéo, em vistas de discutir a produgao de Design para a
Educacédo a Distancia.

2. Design, cultura digital, comunicacao e remidiagao

Lessa (2005), alerta que a “revolugao digital” e 0 aumento de projetos que geram
produtos de design “imaterial” demandam novas compreensdes e diretrizes para a
pratica do Design Grafico. Ledesma (2003) aponta ainda que a imagem adquire
presenca e consisténcia com o desaparecimento do suporte, constituindo por si sé o
espaco. A autora propde uma reflexdo sobre a problematica da representacao posta
em pauta a partir da imagem nas midias digitais. A autonomia da imagem, a
representacdo do que nao existe, a desmaterializagdo, e a importancia do processo
de materializagao simbdlica do Design Grafico sao questdes que estao presentes e
devem ser discutidas em outras subareas do Design.

Acerca da representacao e do aspecto comunicacional das imagens, em
contraposigao a escrita, Flusser (2010) afirma que, diante de um problema, néo
tentamos mais descrevé-lo, mas sim transforma-lo em um diagrama. Nao pensamos
mais literalmente, mas numericamente; ndo mais com a audicdo, mas com a visao.
Se, atualmente, a visao (em forma de numero) comega a predominar sobre a audigao
(em forma de letra), entdo sera possivel, tanto em termos tedricos quanto praticos,

21 Disponivel em: <http://Idi.eadufes.org>. Acesso em: jun. de 2017.
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manipular percepgdes auditivas em numéricas (digitaliza-las).

Couchot (2003) corrobora que a condi¢cdo de acesso a informagédo nas midias
digitais e as formas de interagdo e navegagao privilegiam o visual, fortemente
sinestésico. Para Manovich (2003), a computacdo € usada em muitas areas da
producgao cultural, e é dificil delimitar essa area da cultura especifica. A nova midia é
objeto cultural que usa a tecnologia computacional digital para produgao, distribuicao
e exibicdo. Vivemos uma fase de transigao entre midias, em uma era de convergéncia
e de experimentagdo com as midias digitais.

Bolter e Grusin (2000) explicam a nogao de remidiagéo (remediation), como uma
forma de adaptagcdo entre meios e o0 modo como as novas midias sempre se
apropriam de principios de midias anteriores. Neste sentido, observa-se, em diversos
projetos, que o aspecto visual e a experiéncia do usuario no meio digital permanecem
similares aos do meio impresso. O projeto grafico, a experiéncia de leitura, e a
navegacao ainda sao projetados, muitas vezes para funcionar a partir de elementos
visuais.

O Design € uma area informacional que influi na valorizagdo das experiéncias e
promove interacdes de ordem social ou conceitual (Cardoso, 2012). E um campo
essencialmente hibrido que opera a jungao entre artefato, usuario e sistema. Assim,
o Design tem se expandido, em fungédo do constante avango dos meios tecnolégicos
e digitais, da crescente importancia da imaterialidade e dos ambientes virtuais, e das
continuas transformacgdes, em contato com outras areas de conhecimento.

3. Objetivos e metodologia

Este estudo tem como objetivo apresentar reflexdes acerca do Design para a
Educacdo a Disténcia, a partir do relato do desenvolvimento de um objeto de
aprendizagem sobre os ciclos de reprodugéo de Botéanica para o curso de licenciatura
em Biologia, para tal modalidade educacional, em meio digital.

O raciocinio adotado nesta pesquisa é o indutivo, com a proposta de investigar
uma particularidade (Design de um objeto de aprendizagem sobre Botéanica, para a
Educacao a Distancia). Segundo Marconi e Lakatos (2010), a indugao é o processo
a partir de dados particulares, suficientemente constatados, para se inferir uma
verdade geral.

O método adotado é monografico, que de acordo com as autoras supracitadas,
consiste no estudo aprofundado de determinados individuos, profissées, condicoes,
instituicbes, grupos ou comunidades, com a finalidade de obter generalizagdes.
Segundo Bauer e Gaskell (2013), a finalidade da pesquisa qualitativa é explorar o
espectro de opinides sobre um tema delimitado. O estudo foi desenvolvido pelo
Laboratorio de Design Instrucional da UFES, em parceria com pesquisadores das
areas de Design, Educacéao a Distancia e Biologia.

A pesquisa € exploratoria e apresenta o desenvolvimento de um objeto de
aprendizagem a Educacao a Distancia sobre os ciclos de reprodugdo em Botanica,
disciplina da area de Biologia. O estudo se apoiou em pesquisa bibliografica, com o
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propésito de coletar dados, informagdes e iconografia em livros, artigos cientificos,
websites, jornais, dentre outros meios impressos e digitais que apresentem
informacgdes nas areas de Design, Educacgao e Biologia.

O desenvolvimento do projeto foi apoiado na metodologia de Design
Instrucional, conhecida como ADDIE (BRAGA, 2015), conforme apresenta a figura 1.
ADDIE é uma abreviagdao para os termos em inglés Analyze (analisar), Design
(projetar), Develop (desenvolver), Implement (implementar), Evaluate (avaliar), que
segundo a autora, contém todas as atividades de Design Instrucional identificadas,
em comparagao a outras metodologias citadas em seu estudo. A autora pondera
ainda que o desenvolvimento de objetos de aprendizagem envolve areas
interdisciplinares e demanda metodologias adequadas.

Figura 1: Metodologia ADDIE

Analyze - Design - Develop — Implement - Evaluate

Fonte: Elaborada pelos autores, com base em Braga (2015)

4. Desenvolvimento

4.1. Requisitos, contexto e conteudo

O projeto teve inicio com a etapa de definicao do conteudo, a partir da demanda
do curso de licenciatura em Biologia, na modalidade a distancia, da Universidade
Federal do Espirito Santo (UFES), para a disciplina Botanica. A partir disso, se iniciou
a analise do contexto, conforme a metodologia de Design Instrucional, junto ao
coordenador de curso. O objeto de aprendizagem deveria ser disponibilizado para
alunos, e o conteudo abordado consistia na biologia das plantas vasculares e sua
reproducdo. Apos leitura do texto inicial apresentado pela professora autora, foram
esbogadas algumas possibilidades para o objeto: i) abordagem introdutéria ao tema,
apresentando os tipos de plantas vasculares e suas caracteristicas; ii) abordagem
para revisao da disciplina, com os ciclos de reproducéo das plantas vasculares.

A partir de questionario aplicado aos estudantes, foram obtidas respostas
importantes para a definicdo do escopo do projeto. Quando questionados sobre sua
situacao de trabalho e disponibilidade para os estudos, constatou-se que mais 80%
dos estudantes trabalham pelo menos 20 horas por semana, sendo que destes, 52,7%
trabalha 40 horas por semana. Outra informacao relevante a ser destacada é que,
embora praticamente todos os estudantes possuam computador e/ou notebook,
65,9% o divide com outras pessoas. Em relacao a disponibilidade de estudos, muitos
destacaram em campo qualitativo que possuem entre uma e duas horas disponiveis
diariamente para se dedicar a esta atividade.

A partir das informacgdes coletadas e de reunides com a professora autora, na
etapa de concepgéo, definiu-se que o objeto de aprendizagem teria carater de revisao
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e apoio, com foco nos ciclos de reproducao, seus elementos e sua sequéncia. Dessa
forma, considerando que os estudantes precisam assistir videoaulas e acessar outros
recursos educacionais no computador, definiu-se que o objeto de aprendizagem
deveria ser projetado para seu uso ter curta duragao.

4.2. Desenvolvimento, avaliagao e implementacao

A partir da definicdo do contexto e escopo do conteudo a ser abordado no
projeto, definiu-se a equipe: uma professora autora, responsavel pelo conteudo e sua
revisdo; coordenadores de Design para orientacdo e revisao das ilustragcbes, do
projeto grafico e design de interagao; gerentes de projetos, aos quais foi atribuido o
acompanhamento das etapas e interlocugao entre a equipe; um ilustrador responsavel
pelos elementos visuais; uma diagramadora responsavel pelos elementos textuais; e
uma programadora, responsavel pelo design de interacéo e de interface.

O objeto de aprendizagem desenvolvido apresenta trés ciclos de reprodugao
das plantas vasculares: i) o ciclo da Samambaia; o ciclo das gimnospermas; e o ciclo
das angiospermas. Além disso, o fluxo de telas € composto por um menu inicial, com
instrucdes e créditos. A tela de cada ciclo conta com uma opg¢éao de ajuda, um botao
de reiniciar e um botado que redireciona para a tela inicial, conforme apresenta a figura
2.

Figura 2: Diagrama de fluxo de telas do objeto de aprendizagem

Tela inicial

[ [ I [ |

Tela Tela Ciclo da Ciclo das Ciclo das
de instrucoes de créditos Samambaia Gimnospermas Angiospermas

Tela do

Ciclo

I | |

Tela inicial Reiniciar Ajuda

Fonte: Elaborada pelos autores, com base na pesquisa realizada

O objeto de aprendizagem foi desenvolvido com o software Construct2 — uma
engine 2D baseada em uma logica de programagao iconica e em HTMLS para
plataformas Windows e Linux. A légica principal de interacédo deste objeto de
aprendizagem pode ser descrita como um sistema de encaixe de pegas no local
correto do ciclo. Dessa forma, a tela apresenta o ciclo, com os pontos para encaixe
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de pecas vazios, e 0 banco de pecas, nas quais estas ficam disponiveis. O usuario
deve encaixar as pecas corretamente. Ao fazé-lo, a peca adere ao ciclo. Caso néo
acerte, a pecga retorna a o banco.

O objeto de aprendizagem considerou o aspecto visual do livro impresso
utilizado pelos estudantes, produzido também pelo LDI. Nota-se na figura 3 que o livro
€ composto por um projeto grafico que privilegia imagens, uma vez que este apresenta
muitos infograficos com os ciclos de reprodugéo das plantas. A proposta era que os
estudantes tivessem acesso aos materiais impresso e digital com caracteristicas
visuais semelhantes, considerando o processo de remidiacédo (BOLTER e GRUSIN,
2000).

Figura 3: Aspecto grafico do livro dos estudantes
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Fonte: (DUTRA, 2015)
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Para o objeto de aprendizagem, alguns elementos do ciclo foram alterados, em
relagdo ao esquema apresentado no livro. O recurso de ampliagao, por exemplo, teve
sua cor modificada, para se distinguir dos demais elementos textuais e de apoio, como
fios, além de remeter a ideia do uso de uma lupa de ampliacao (figura 4). Esse tipo de
linguagem grafica faz referéncia a propria pratica do uso da lupa pelos profissionais
botanicos.

Figura 4: Tela do objeto de aprendizagem do ciclo de angiospermas

Ciclo das Angiospermas Estame Carpelo

Estigma
| Estilete Ovdrio
£

—
Antera
\_ Filete

Flor .
bissexuada

Dupla
Fecundagio

ft] O) ?)

Fonte: Elaborada pelos autores, com base na pesquisa realizada

Depois de finalizado, o objeto de aprendizagem foi testado com usuarios do
laboratério, antes de ser testado por estudantes da modalidade a distancia. Por se
tratar de um recurso educacional para revisao da disciplina, foram feitos testes com
usuarios que estudaram o assunto previamente por meio do capitulo referido no
respectivo livro, e, em seguida, os usuarios foram solicitados a testar o objeto.

Nos testes, foram consideradas as heuristicas propostas por Nielsen e Mack
(1994), e Saffer (2007). A avaliagédo heuristica visou verificar a quantidade de acdes,
cliques e etapas, para assegurar a funcionalidade e eficiéncia; averiguar se as
informacgdes para que o usuario desempenhe cada tarefa sao suficientes; constatar
se o sistema fornece informacdes e feedback ao usuario a cada agao; aferir se
elementos de navegacédo como botdes e objetos a serem manipulados sao visiveis,
evidentes e objetivos; averiguar se o usuario se perde no sistema.
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Os testes de usabilidade e interagdo indicaram que o projeto funciona de
acordo com o previsto na programagao, e 0s usuarios alegaram conseguir enxergar e
ler todos os elementos, com conforto visual, além de navegar e interagir sem
dificuldades. Alguns usuarios sugeriram a inser¢cao do recurso de “dicas” nos pontos
de encaixe do ciclo, com o uso de um pequeno texto sobre a peca a ser encaixada.
Dessa forma, além de servir de guia e lembrete, o aluno poderia revisar os conceitos
dos elementos do ciclo de reproducédo das plantas. A dica aparece sempre que o
usuario clica no ponto de encaixe do ciclo, que ndo contenha pegas encaixadas.

E relevante destacar que ndo houve a preocupacéo de elaborar uma contagem
de pontos de acertos ou erros, pois o foco da proposta era promover a revisao do ciclo
como um todo, que por sua complexa estrutura, possui muitos elementos textuais,
organizados em uma arquitetura de informagao estruturada a partir de diferentes
niveis hierarquicos. Dessa forma, optou-se pela ndo insergcéo de outros elementos que
pudessem interferir visualmente e desviar a atengao do usuario.

ApOs os testes, o objeto de aprendizagem foi disponibilizado no ambiente virtual
de aprendizagem, via plataforma Moodle?? para os alunos da disciplina. Em
acompanhamento nos polos de apoio, os estudantes elogiaram o material, quando
questionados pelo tutor, e ndo houve relato de dificuldade ao fazer uso do objeto. Os
estudantes afirmaram ainda ter gostado de utilizar o material para revisar o conteudo
e para treinar a ordem das etapas de reprodugao das plantas.

A partir disso, entende-se que o objeto de aprendizagem cumpriu o papel de
mediador de revisdo de um conteudo, e corroborou para o processo de aprendizagem
do estudante. Neste sentido, o papel das imagens e da visualidade é fundamental
para a compreensao da fisiologia vegetal e do processo de reprodugéo das plantas.

O estudo buscou evidenciar a contribuigdo da linguagem visual, por meio do
Design, para a constru¢do de um recurso educacional, no contexto da Educacéo a
Distancia. Destaca-se a complementariedade da adaptagdo de um conteudo da midia
impressa para uma experiéncia ludica digital para revisdo, e a comunicagao atuando
para promover a Educacdo em diversas midias, como ressaltado pelos autores que
sustentam este estudo. A imagem e a visualidade ganham autonomia, enquanto
suporte, e convidam o estudante a uma experiéncia de constru¢gao de conhecimento
mediada pelo objeto de aprendizagem, no meio digital.

5. Consideracgdes finais

Os objetos de aprendizagem para a Educacao a Distancia devem apresentar
conhecimentos especificos, abranger propriedades ludicas e motivacionais, e
relacdes de usabilidade e experiéncia do usuario. As ferramentas digitais estdo em
expansao, diversificando-se e enraizando-se da Educacgado, podendo transformar
ainda mais a forma de aprender das futuras geracdes, e contribuir para a producao,
exibicao e distribuicdo de objetos que sejam reflexo do paradigma da cultura digital.

22 Disponivel em <https://moodle.org>. Acesso em abr. 2017.
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A pratica do Design para a Educagdo a Distancia € um grande desafio,
sobretudo no contexto de analise para obter informacdes antes, durante e apds o
desenvolvimento dos projetos, pois se tem pouco contato direto com o usuario final, e
por se tratar de uma rede complexa de relagbes e profissionais envolvidos:
coordenadores, professores, tutores, designers instrucionais, designers, alunos,
técnicos, dentre outros. E preciso problematizar o uso dos recursos abertos e
considerar o Design na produgdo de recursos proprietarios para uma proposta
revitalizada, que considere uma abordagem centrada no usuario e as singularidades
de cada realidade educacional.

A comunicagdo, a linguagem visual e a Educacédo tém estreita relacdo. As
tecnologias séo fundamentais na remidiagdo dos processos de aprendizagem e para
a construcao de conhecimento na Educacgao a Distancia. Entretanto, como designers,
€ preciso refletir sobre qual a melhor estrutura, linguagem e midia a ser usada,
considerando as facilidades, limitacdes e o repertdrio do usuario-aluno.

Conclui-se que os objetos de aprendizagem para a Educacgao a Distancia sao
expressao grafica de um dialogo visual e verbal, e corroboram para o aprendizado do
estudante da modalidade a distancia. Espera-se que esta pesquisa possa colaborar
com a area e estimule o desenvolvimento desse tipo de produgéo de Design.
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