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Resumo:

Em fung¢do do amplo e diversificado uso das tecnologias de informag¢do e comunicagao (TICs)
em processos de ensino-aprendizagem, os ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs)
constituem instrumentos essenciais para disponibilizagdo de contetdos informacionais aos
alunos dos cursos (usudrios). Entretanto, a apropriacdo da informagdo representa uma tarefa
critica, sobretudo em prdticas de ensino mediado por TICs, uma vez que ndo se tem a
presenca fisica de um professor. Na perspectiva da Ciéncia da Informacgdo, dentre outros, na
oferta de contetidos informacionais, deve-se considerar os atributos de forma, contetudo e
acessibilidade. Assim, considerando que os conteudos sdo disponibilizados aos alunos por meio
de interfaces digitais, neste trabalho, objetivou-se identificar e sistematizar os requisitos para
implementagdo de interfaces digitais em AVAs, de modo que estas interfaces oferecam um
espaco de mediacdo que promova a apropria¢do da informacgdo pelos usudrios. Como principal
resultado, tem-se um guia para orientar a concepg¢do de interfaces de AVAs, favorecendo a
apropriagdo dos contetidos.

Palavras-chave: Ambiente virtual de aprendizagem. Educacdo a distdancia. Interface digital.
Mediagdo e apropriag¢do da informag¢do. Usudrio da informacdo.
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1. INTRODUGAO

Os ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) constituem instrumentos
(plataformas) para viabilizar praticas da educagdo mediada por tecnologias de
informagéao e comunicacgao (TICs), utilizando os recursos e natureza onipresente da
Internet. Em parte e contemporaneamente, dentre outras contribuigdes, o uso de tais
plataformas possibilita a ampliacdo e democratizacao do acesso a Educacdo. De
modo especifico, os AVAs permitem disponibilizar conteudos didaticos, de maneira
organizada, implementando diversas caracteristicas presentes no processo de
ensino-aprendizagem. Para tanto, os conteudos didaticos séo disponibilizados na
forma de documentos multimidia (textos, videos, sons e imagens, por exemplo) o que,
com a possibilidade oferecida aos alunos (usuarios) para acesso a qualquer tempo e
de qualquer local, constitui atrativo para uso destes ambientes. Com o objetivo de
oferecer melhores funcionalidades, diversas pesquisas tém sido desenvolvidas,
majoritariamente, na intersecgéo das areas Educacgao, Informacéo e TICs.

Como se trata de plataforma destinada aos processos de ensino-
aprendizagem, em que o professor (ou tutor) ndo se faz fisicamente proximo, um dos
desafios é disponibilizar ao aluno/usuario os conteudos didaticos numa interface que
Ihes possibilite a apropriagdo de tais conteudos informacionais. Nesse sentido, cabe
destacar que cada aluno/usuario possui referenciais préprios, os quais influenciam na
apropriagao da informacgédo. Logo, partiu-se do pressuposto de que o contexto em que
tais alunos/usuarios se encontram, bem como, a relagao que estabelecem com o AVA,
influenciam na apropriacéo de tais conteudos.

Outra variavel que também influencia a apropriagdo da informacgao diz respeito a
diferenga entre o contexto de produgao e o contexto de uso da informacao na educacao
por meio de AVA. Pois, os diferentes atores deste processo acessam e “percebem” os
conteudos informacionais a partir de perspectivas distintas: (1) o professor (no contexto
de producao) e (2) o aprendiz (no contexto de uso). Esta diferenga de perspectivas
evidencia uma “assimetria”, a qual também impacta na apropriagdo da informagao.
Quando se faz uso de AVAs, os impactos da referida assimetria tendem a ser
potencializados pelo fato de que o acesso fisico e a mediacdo dos usuarios com os
conteudos informacionais sao realizados por meio de uma interface digital. Esta interface,
além de ser o elemento responsavel pela mediacao entre o usuario e os conteudos
didaticos, traduz e materializa elementos relativos a estratégia pedagogica.

Diante desta problematica, foi realizada revisdo bibliografica e posterior
investigacao empirica em busca dos requisitos para concepgao de interfaces digitais
de AVAs, com objetivo de sistematiza-los em um guia que oriente o projeto e a
implementacéo de interfaces digitais para usuarios de AVAs, de forma que essas
interfaces auxiliem na apropriacdo da informacao pelo usuario desses ambientes. Os
objetivos especificos foram: a) compreender os processos da educagao mediada por
TICs, a partir dos ambientes virtuais de aprendizagem (BARRETO, 2002; CURY e
BARBOSA, 2012; SENGUPTA e DASGUPTA, 2017); b) identificar e caracterizar o
usuario de AVAs considerando a educagao mediada pelas TICs (SANZ CASADO,
1994; GUINCHAT e MENOU, 1994; GONZALEZ-TERUEL, 2005; QUIROZ VELASCO,
2012; ARAUJO, 2016); c) investigar os desafios presentes na apropriacdo da
informac&o a partir de interfaces digitais em ambientes de ensino-aprendizagem
(SIGNATES, 1998; LE COADIC, 2004; MARTIN-BARBERO, 2015); e d) propor e
sistematizar os requisitos para construgcado de interfaces digitais para usuarios de
AVAs. Este ultimo, compreendendo a interface como elemento mediador.



2. METODOLOGIA

Este estudo teve como base referenciais tedricos para compreender e
apresentar os sujeitos (aprendizes/usuarios), suas interacdes e os desafios para que
as interfaces digitais para usuarios de AVAs possam atuar como elemento mediador,
com vistas a auxiliar na (ou potencializar a) apropriacéo da informagao disponibilizada
nesses ambientes. Em seguida, foi realizado um trabalho de campo a fim de validar
as conjecturas do referencial tedrico e identificar o conjunto de requisitos, objetos
desta investigagao.

Como objeto empirico, foi selecionada uma disciplina ministrada no ano de
2018, na modalidade presencial no ensino técnico profissionalizante e apoiada por
AVA. A amostra contemplou alunos de duas turmas de 3° ano do curso, nas quais
foram coletados dados, realizadas a tabulagc&do/analise e interpretacao desses dados,
para estudos de usuarios, na perspectiva do usuario.

O primeiro instrumento de coleta aplicado foi um questionario on-line
preservando o anonimato dos respondentes e contemplando os seguintes aspectos:
(1) habilidades do usuario no uso de computador; (2) autonomia; (3) dificuldades no
uso da plataforma; (4) interface digital para usuarios do sistema e; (5) apropriagcéo da
informag&o. Além do questionario, outros instrumentos utilizados foram: reunido de
grupo focal, observacéao direta e consulta aos logs do AVA.

De posse dos dados obtidos, foi realizada a analise e discussao a partir dos
dados do questionario e, quando necessario ou possivel, confrontando ou
confirmando com dados dos demais instrumentos. Essa triangulagdo dos
instrumentos de coleta de dados teve como objetivo minimizar vieses e limitagdes
inerentes a cada instrumento de coleta, possibilitando a obtengdo de resultados
consistentes (CRESWELL e CLARK, 2013) e acurados (YIN, 2015).

3. RESULTADOS

Os resultados revelaram — na perspectiva da Ciéncia da Informagao (Cl) —
elementos da relacao entre o usuario e o AVA. Cada elemento desta relacdo usuario-
AVA esta presente no processo de aprendizagem do aluno quando interage com o
sistema. Dessa forma, todos os elementos participam do processo de apropriagao da
informagao. Os quais orientam o projeto de uma interface que considera os aspectos
relativos ao contexto do usuario como mostra a figura 1.

Figura 1 - Representacao dos elementos envolvidos na relacéo entre usuario e AVA
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Fonte: elaborado pela autora.



Analisando a Figura 1, a luz dos resultados e referenciais tedricos, foi possivel
identificar os requisitos buscados nesta investigacdo. Esses requisitos foram
classificados como funcionais e n&o funcionais, por representarem condicbes que
impactam na apropriagao da informacao pelo usuario e que, portanto, influenciam na
arquitetura do AVA (Quadro 1).

Quadro 1 — Requisitos para concepgao de interfaces digitais para AVA, na perspectiva do usuario.

Elemento

Requisitos Funcionais

Competéncias

1. Notificar o usuario sobre um novo conteudo ou tarefa.

2. Notificar o usuario sobre os prazos.

3. Notificar, em area especifica no lado direito da interface do
curso, novos conteudos/tarefas.

4. Apresentar, no lado direito da interface principal,

calendario/agenda com compromissos do usuario com o
curso.

Apresentacao

5. Destacar informagdes recentes.

6. Atender convencgdes tecnoldgicas.

Acessibilidade
fisica

7. Conteudo (em nova janela; possibilidade para download e
impressao).

Acessibilidade

8. Conteudo em formato que possibilite anotagdes.

cognitiva
~ 9. Recurso de comunicacao instantanea de uso cotidiano do
Interacéo
grupo.
Elemento Requisitos Nao Funcionais
. 10. Informacgdes descritas em tela ndo devem ser extensas.
Apresentacéo - - .
11. Acrescentar orientagdes para casos de problemas previsiveis.
Interagao 12. Propostas de interagao vinculadas a um estimulo.

Colaboracéao

13. Producgao do conteudo pelos proprios usuarios.

Acessibilidade
fisica

14. Conteudo leve (de rapido carregamento/download).

Acessibilidade

15. Conteudo (aspectos socioculturais e sociolinguisticos).

cognitiva 16. Contetdo Breve (curta duragdo/extens&o).
Habilidades 17.Habilidades basicas para uso do computador/internet.
Interface 18.Versao para dispositivos moveis.

Fonte: elaborado pela autora.

Observa-se que apenas os requisitos 9 e 18, dependem essencialmente de
inovagao tecnoldgica para serem atendidos no contexto de producdo e todos os
demais requisitos podem ser contemplados neste contexto. Para isso, pensando no
fluxo do processo da oferta de um curso por meio AVA, estes requisitos foram
sintetizados em um guia-rapido, que representa de fato a proposta de requisitos que
se pretendeu elaborar com os estudos realizados, conforme apresenta a Figura 2.



Figura 2 - Guia para projeto e implementacéao de interfaces digitais para usuarios de AVAs
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2.d.) Publicar Tarefa:
Nomear com poucas
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recente; Adicionar as
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previsiveis; Apresentar na
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Fonte: elaborado pela autora.

5. DISCUSSAO

Frente ao problema sobre “Quais requisitos devem ser considerados no
projeto e implementacao de interfaces digitais para usuarios de AVAs,
compreendendo que estas interfaces realizam a mediagcao e auxiliam na
apropriacao da informagao pelo usuario (aluno/aprendiz)?”, o guia apresentado
na Figura 2 € uma proposta para a criacdo de uma interface de AVA, considerando
que esta interface deve emergir das mediagdes, favorecendo o uso social das
potencialidades técnicas que o sistema oferece, valorizando o sentido e o significado
da informacgéo para o usuario. Estas mediagdes consideram a contemporaneidade dos
alunos, suas competéncias culturais e seu cotidiano, tendo como base o conceito
abordado por Martin-Barbero (2015), e provocam uma melhoria na relagado usuario-
AVA, de forma que, intensifica a interface como elemento mediador no processo de
aprendizagem. Assim, as interfaces terao partido do contexto de uso e qualificagcbes
do usuario norteando a oferta dos conteudos informacionais e servigos de informacao,
auxiliando na apropriagdo da informagao pelo usuario, a partir da aplicagao dos
requisitos para o projeto dessas interfaces.



6. CONSIDERAGOES FINAIS

Constata-se que este trabalho propiciou a compreensdo do processo de
aprendizagem via AVA na perspectiva da Cl e a identificagdo do usuario e seu
contexto. O estudo de caso — como método escolhido para se investigar os desafios
presentes na apropriagdo da informacgao a partir de interfaces digitais, em ambientes
de ensino-aprendizagem — possibilitou aplicar técnicas de coletas, observar os
fenbmenos, os elementos do processo e dificuldade/barreiras enfrentadas pelo
usuario no processo de busca e apropriacdo da informacédo. Com a analise dos dados
coletados foram identificados os elementos e requisitos para projeto de uma interface
que valoriza o contexto do usuario, dando origem a proposta apresentada que foi
sintetizada em um “Guia para projeto e implementagcdo de interfaces digitais para
usuarios de AVAs”. Este estudo limitou-se a caracterizagdo (plataforma, curso e
amostra da populagao) e as condi¢des especificas do caso estudado. Estudos futuros
voltados ao desenho universal de interfaces, ou sobre interfaces para recursos
educacionais abertos em AVAs, poderao contribuir dar continuidade a este trabalho.
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