Funcionalista ou Experiencial? Um modelo para classifica¢do de recursos didaticos
mediados pelo computador sob a dtica do design.

Funcionalista ou Experiencial? Um modelo para
classificacao de recursos didaticos mediados pelo
computador sob a ética do design.

Functionalist or Experiential? A model for classification of CBE (Computer Based
Education) by a design view.

Mazzarotto, Marco A.; Especialista; UFPR
marco@ladobdesign.com.br

Fontoura, Anténio M.; Doutor; UFPR
amfont@matrix.com.br

Resumo

O artigo pretende propor um modelo para a classificacdo e comparacgio de recursos didaticos
mediados pelo computador, os CBEs. O modelo tem como parametros 3 pares de defini¢des
antagonicas, referentes a abordagem pedagodgica (Objetivismo versus Construtivismo), a
abordagem do design (Funcionalista versus Experiencial) e ao papel do usudrio (Passivo
versus Ativo).

Palavras Chave: design de interfaces, tecnologia educacional, design pés-moderno.

Abstract

This paper intends to propose a model for classification of CBEs (Computer-Based
Education). The model uses as parameters 3 pairs of antagonistic definitions: pedagogical
approach (Objectivism versus Constructivism), design approach (Functionalist versus
Experiential) and user’s activity (Passive versus Active).
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Introducao

A consolidagdo da sociedade da informacgdo, a partir da metade do século XX, trouxe
inumeras implica¢des para diversas areas da atividade humana. No campo da Educagao, as
diversas possibilidades de uso das TICs — Tecnologias da Informagdo e Comunica¢do como
recurso didatico foram agrupadas sob o conceito genérico de CBE — Computer-based
Education. Essa ampla classificacdo abrange uma gama de ferramentas educacionais com
caracteristicas distintas: softwares educativos, cd-roms multimidias, e-learnings, AVAs —
Ambientes Virtuais de Aprendizagem , mundos virtuais, etc.

E neste contexto que o presente estudo pretende tecer sua contribui¢io, propondo um
modelo para classificagdo de CBEs que leve em consideragdo questdes pertinentes ao design.

Este artigo inicia suas investigacdes revendo na literatura os modelos de taxonomia
existentes, identificando suas limitagdes e suas possiveis contribuicdes para este trabalho. Em
um segundo momento, continua a revisdo em busca das caracteristicas mais relevantes a
serem consideradas como varidveis para um novo modelo.

Em seguida, com base no levantamento feito durante a revisdo, ¢ proposto um novo
modelo para classificagdo de CBEs. Seu funcionamento ¢ entdo demonstrado pela aplicagdo
em dois exemplos reais.

Revisao de Literatura
MODELOS EXISTENTES

Vieira (2000) define duas propostas para a classificagdo de softwares educativos. A
primeira relacionada com os objetivos pedagogicos do software e a segunda com os niveis de
aprendizagem.

A classificag@o por objetivos define 7 categorias:

1. Tutoriais
. Programagao
. Aplicativos
. Exercicios e praticas
. Multimidia e Internet

AN D kW

. Simulacdo e modelagem
7. Jogos

Enquanto a classificacdo por niveis de aprendizagem prevé a existéncia de 3 categorias:
1. Seqiiencial: A preocupagao ¢ s6 transferir a informagdo. O usudrio € passivo.
2. Relacional: Tem como objetivo a aquisi¢do de determinadas habilidades,
permitindo que o aprendiz faga relacdes entre diversas fontes de informagdo. O
usuario ¢ isolado.
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3. Criativo: Associado a criagcdo de novos esquemas mentais, possibilita a intera¢ao
entre pessoas e tecnologias compartilhando objetivos comuns. O usuario ¢
participativo.

J& Reeves (2004) propdem um modelo para classificagdio de CBEs baseado em 14
dimensdes pedagogicas, conforme representado na figura 1. Neste modelo, cada eixo
representa um continnum entre dois polos antagonicos, a classificagdo de um CBE ¢ feita
posicionando-o em cada um dos 14 eixos.

Figura 1 — Modelo de classificacdo de Reeves (2004)

Epistemology
Objectivism Constructivism
Pedagogical Philosophy
Instructivist Constructist
Underlying Psycholo:
Behavioural LA Y Cognitive
Goal Orientation
Sharply-focused Unfocused
Experiential Value
Abstract Concrete
o Teacher Role o
Didactic Facilitative
Program Flexibility . »
Teacher-Proof Easily Modifiable
- Value of Errors Learning from
rrorless-Learning Experience
o Motivation L
Extrinsic Intrinsic
. Accommodation of Individual Differences )
Non-existent Multifaceted
. Learner Control .
Non-existent Unrestricted
. User Activity .
Mathemagenic Generative

Cooperative Learning
Unsupported Integral

) Cultural Sensitivity
Non-existent Integral

O quarto modelo foi desenvolvido por Carver et al (2007) especificamente para a
classificacdo de e-learnings. Neste modelo a classificagdo ¢ feita conforme o valor dado a
experiéncia individual do usuédrio, definindo 6 tipos possiveis:

1.Content Sharing: A comunicacdo ¢ unilateral, o usudrio apenas recebe
informagoes.

2.0nline Conversation: Existe um didlogo, mas ¢ conduzido pelo tutor ou professor
e ndo altera conteudos ou estrutura do curso.

3.Meaningful Online Conversation: O didlogo ¢ centrado nas experiéncias do
usuario, mas ainda ndo altera contetidos ou estruturas.

4.Drawing on Student Experiences: As experiéncias de cada usuério sdo levadas em
consideragdo na constru¢ao dos conteudos do curso.
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5.Problem-Based / Service Learning: As experiéncias de cada usuario contribuem
para alterar a forma como o e-learning esta estruturado.

6. Direct Experience / Action Learning: Todo o e-learning ¢ construido a partir das
experiéncias dos usuarios.

DIMENSOES RELEVANTES NA CLASSIFICACAO DE CBES

Dos 4 modelos apresentados at¢é o momento, 3 basearam-se em caracteristicas
fundamentalmente pedagdgicas para desenvolverem suas propostas de taxonomia, o que ¢
natural visto que o objetivo principal de qualquer CBE ¢ pedagogico. Strudwick (1997)
defende a existéncia de duas abordagens pedagdgicas predominantes no desenvolvimento de
CBEs, sdo elas o Behavorismo/Objetivismo e o Construtivismo.

Para a teoria Behavorista/Objetivista, o mundo ¢ estruturado de forma completa e correta
em termos de entidades, propriedades e relagdes. As implicacdes desta visdo sdo, segundo
Thorndike (1999), as seguintes:

* O Conhecimento existe separado do saber;

* A Realidade existe independente da existéncia da experiéncia;

* O conhecimento ¢ adquirido de forma objetiva através dos sentidos;
* A aprendizagem consiste em adquirir verdades; e

* O aprendizado pode ser medido precisamente com testes.

CBEs desenvolvidos a partir desta abordagem tem como objetivo a transmissdo de
conhecimentos. O papel do estudante € passivo, de mero receptor.

J4 a abordagem construtivista defende o oposto, como explica Coutinho (2005):

“Para os construtivistas a aprendizagem ¢ um processo ativo de construir, ndo adquirir
conhecimento e o objetivo do processo instrutivo € ajudar essa construcdo, ndo transmitir
conhecimento. Nesta perspectiva, e ¢ essa a grande novidade, ¢ o aprendiz quem detém o papel
principal: ele passa de um processador de conhecimento (...) para um construtor do conhecimento,
ou seja passa a ser o centro do processo e tudo os demais elementos — professor, os contetidos, os
media, 0 ambiente — fazem sentido apenas se contribuirem para criar condi¢gdes para que o aprendiz

construa o conhecimento.” (COUTINHO, 2005, p.68)

A adogdo dessa abordagem implica em conceber um CBE como uma ferramenta que
auxilie o estudante a construir seu proprio aprendizado.

Uma segunda dimensdo relevante para a classificacdo de CBEs, derivada de questdes
pedagbgicas, pode ser identificada em 3 dos modelos apresentados. Trata-se do papel
atribuido ao usuério/estudante, qual o grau da sua participacdo e da valorizacdo da sua
experiéncia.

Reeves (2004), no seu modelo de 14 dimensdes pedagdgicas, foca 3 (Learner Control,
User Activity e Cooperative Learning) no papel do usuario/estudante do CBE. O modelo
baseado em 3 niveis de aprendizagem de Vieira (2000) também tras consideragdes nesta
dimensdo da participagdo, defendendo que no nivel Seqiiencial o estudante tem um papel
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passivo, passando para um papel isolado no nivel Relacional e tendo um papel participativo
no nivel Criativo.

J& 0 modelo de Carver et al (2007) ¢ integralmente vinculado ao papel do usudrio no
CBE, partindo em um crescendo onde na primeira classifica¢do o estudante ¢ passivo, isolado
e sua experiéncia ¢ ignorada, chegando na sexta categoria, onde sdo os estudantes ativos que
buscam através de suas experiéncias definir objetivos, escolher metodologias e construir o
conteudo do CBE.

Como pode ser visto, os 3 modelos colocam a questdo da participacdo do
usudrio/estudante do CBE em um continnum de dois po6los. O primeiro representa a auséncia
de participacdo, que leva a um usudrio passivo, que tem sua experiéncia ignorada, sem
didlogo com outros participantes e com pouco controle sobre o que estd sendo ensinado e
como. No polo oposto, encontramos os usuarios como principais responsaveis pelo seu
aprendizado, cabendo a eles colaborarem para, com base nas suas experiéncias individuais,
construirem seus proprios aprendizados.

O primeiro poélo pode ser claramente relacionado com as  teorias
Behavorista/Objetivistas. J& que o conhecimento estd no mundo de forma correta e
estruturada, independente das experiéncias de cada usudrio, o foco deve estar em criar através
dos CBEs as melhores condi¢des para a transmissdo e assimilacdo deste conhecimento
acabado. A colaboragdo entre usudrios com experiéncias individuais em nada tem para
contribuir com o aprendizado.

J& no podlo oposto, € facil tecer uma relagdo com a abordagem Construtivista. A realidade
ainda ¢ externa, mas o que se pode saber dela ¢ uma construg¢@o interna, derivada de uma
reflexdo critica baseada na experiéncia individual. (GLASERSFELD apud REEVES, 2004).
O papel do usudrio/estudante precisa ser ativo, caso contrario essa constru¢io interna nao
ocorrera.

Outro ponto importante identificado neste pdlo, ¢ que a participagdo deve ser
colaborativa, ou seja, deve haver entre todos os envolvidos discussdo na busca dos objetivos
definidos em comum. Para Bechara e Haguenauer (2007), esse conceito aplicado ao
desenvolvimento de CBEs ¢ fruto da influéncia da teoria sécio-interacionista do também
construtivista Lev S. Vygotsky (1896-1934). Bechara e Haguenauer sintetizam essa teoria da
seguinte forma:

“Para Vygotsky, as fun¢des do desenvolvimento aparecem primeiramente no nivel social, e, depois,
no nivel individual. Ou seja, primeiro entre pessoas (interpsicoldgica ou exdgena), e, depois, no
interior da pessoa (intrapsicoldégica ou enddgena). Desta forma, todas as func¢des superiores

originam-se das relagdes reais entre individuos humanos” (BECHARA; HAGUENAUER, 2007,
pag. 3).

Com o advento e popularizagdo da internet, seguido pela consolidagao das novas idéias
reunidas sobre o termo WEB 2.0, a questdo da colaboracdo comeca a receber cada vez mais
atencdo por parte de experiéncias em CBE.

Anderson (2007) defende que desde o seu surgimento, a internet sempre teve como
objetivo conectar pessoas, permitir discussdes e gerar colaboragdo. O que ocorre de diferente
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com o surgimento da WEB 2.0 ¢ a potencializacdo dessa capacidade colaborativa, chegando
ao extremo de resultar em websites em que a totalidade do contetido ¢ criada pelos seus
usuarios. E o caso da enciclopédia virtual Wikipedia, onde todas os verbetes sdo escritos,
editados e lincados entre si pelos proprios usudrios do sistema.

Uma terceira dimensdo relevante para a classificagdo de CBEs estd relacionada com a
abordagem utilizada no design da interface que funcionard como mediadora entre contetdo e
usuario. Esse ¢ um fator ignorado pelos modelos de classificagdo apresentados até o
momento.

Gruzsynski (2000) defende a existéncia de dois extremos na discussdo acerca do carater
mediador do design, seriam eles a mediagdo invisivel e a co-autoria da mensagem. A primeira
concepedo estaria ligada a consolidagdo da escola funcionalista, na metade do século passado,
e configuraria um design moderno. Ja a segunda, teria surgido como uma tentativa de
desconstruir a proposta modernista, no seio na pés-modernidade. Na tabela 1, Cardoso (2002)
organiza um quadro comparativo entre design moderno e pds-moderno.

Tabela 1 — Quadro comparativo entre Design Moderno e Pds-Moderno na Web
(CARDOSO, 2002)

Design Moderno Design P6s-Moderno

Estrutura hierdrquica complexa,

Clara estrutura hierarquica de que depende da subjetividade do

informagoes. L.

usuario.
Referencia ou estilo dominantes. Pluralidade de estilos.
Composicdes equilibradas. Composicdes irregulares.

Interpretagdes  de  significado
ilimitadas e sujeitas a subjetividade
do usuario.

Interpretagdes de  significados
exatas e limitadas.

Passividade / atividade do
observador nao influenciam na
conquista de informagdes (o
caminho ¢ claro).

Atividade do  observador ¢
condicdo sine qua non para a
geracao de sinais.

Presenga de solugdes sutis, | Solu¢des  ousadas,  estranhas,
refinadas, discretas para a | exOticas e inéditas para a
distribui¢do dos elementos no | distribui¢do que criam
espago. composi¢des impares.

Presenca de poluicdo, caos,
pluralismo, repeticdo, exagero e
fragmentagao.

Valorizagdo de  minimalismo,
limpeza e tranqiiilidade.

Elementos completos. Elementos completos e sugeridos.

Modo de construcdo racional, | Modo de constru¢do emocional,
l6gico, monotono. sensitivo, intuitivo, impulsivo.

Publico-alvo dos sites ¢ amplo, ou | Publico-alvo dos sites € especifico,
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comum, ou conservador.

dirigido, alternativo e com poder
de compreensao.

Presenca de agudeza (referéncia ao
realismo, rigidez, precisao,
definicdo de contornos).

Presenga de
deformacgao,
imprecisao).

difusdo (distorg¢ao,
liberdade,

Legibilidade como linha-mestra da
composi¢ao.

Emocionalidade e empatia sdo

objetivos finais.

Design em fun¢do do contetido

Design faz parte do contetdo

(invisibilidade do trabalho do

designer). (énfase a programacgao visual).

Less is more. More is more.

Lobach (2001), trata essa dimensdo sobe uma Otica diferente, defendendo uma
diferenciagdo entre configura¢do pratico-funcional e simbodlico-funcional. Para ele, qualquer
produto fruto do processo do design desempenha 3 fungdes :

1.Funcdo Pratica: Diz respeito a satisfagdo de necessidades que se encontram no
nivel fisiologico.

2. Fungdo Estética: E a relagio entre produto e usuario que ocorre no nivel
psicologico, através dos processos sensoriais.

3. Fungdo simbolica: Esta relacionada ao processo de significagdo dado ao produto
pelo usuario, com base nas suas experiéncias e na cultura em que se insere.

Para Lobach (2001), quando o desenvolvimento do produto tem énfase na fungdo
pratica, o resultado ¢ uma estética pratico-funcional. Quando a énfase ¢ nas fungdes estética e
simbolica temos um produto com estética simbolico-funcional.

A importancia da estética pratico-funcional em interfaces ¢ defendida por Krug (2006),
responsavel por cunhar a expressdo “Nao me faga pensar”, utilizada para representar o design
de interface focado na usabilidade. Para o autor, uma interface deve garantir ao usudrio a
identificacdo, acesso e leitura do conteudo de forma rapida e objetiva, sem a necessidade de
grandes reflexdes. Suas idéias estdo, portanto, em plena sintonia com os pressuposto do
design moderno, funcionalista e de mediagao invisivel.

Cauduro (1998) afirma que o logocentrismo — valoriza¢do do verbal como tnica forma
de compreender o mundo — ainda ¢ dominante no pensamento académico, refletindo em como
o design atua nesse meio. Além disso, Bonfim apud Ribeiro (2006) ressalta que no
funcionalismo, o contetido tem predominio sobre forma. Relacionando essas duas afirmagdes
¢ possivel visualizar um clara tendéncia do design funcionalista em produzir CBEs onde o
contetido pedagdgico ¢ predominantemente verbal. Essa contetido reflete e impde a interface
uma predominancia do modo de simbolizagdo verbal, implicando que o design acabe sendo
pautado pelos critérios do design da pagina impressa, tornando o CBE funcionalista muito
similar ao livro tradicional.

Um CBE funcionalista, portando, apresenta uma grande probabilidade de se tornar um
page turner, ou seja, um ‘virador de paginas eletronico’ (SULLIVAN & GARDNER, 2007).
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Dessa forma, todas as potencialidades da midia digital ndo sdo adequadamente exploradas,
transformando o CBE em uma simulag@o de um livro didatico impresso.

Contrarios a essa énfase na configuragdo pratico-funcional, estdo as manifestagdes do
design consideradas pos-modernas. Caracterizadas pela heterogeneidade, sincretismo de
idéias, flexibilidade, mais empenhadas em ser uma opc¢ao do que se tornar um modelo
dominante na pratica do design. Em comum, elas apresentam o fato de se oporem ao
paradigma moderno. Entre elas podemos citar a concepcdo de design cambiante (KOPP,
2001), o fetichismo do design (DENIS, 1998), o design para experiéncia (SANTOS E
COSSICH, 2005), o emotional design (NORMAN, 2004) e o pleasure-based design
(JORDAN, 2002). Apesar de suas diferencas metodologicas e processuais, todas estas
abordagens buscam uma forma de pensar o design que ultrapasse a func¢do pratica, usando da
estética simbolico-funcional para agregar valores emocionais e subjetivos ao produto.

Essas novas formas poés-modernas de pensar e praticar o design vao servir de base para o
que vem sendo chamado de design experiencial. Para Ribeiro (2006), ndo existe ainda um
consenso em torno da definicdo do termo experiéncia aplicado ao design. Alguns autores o
utilizam como sinénimo para a emocdo ou prazer alcangados pelo uso de determinado
produto. J& outros autores afirmam que qualquer processo de utilizagdo de um produto cria
uma experiéncia, podendo estd ser negativa ou positiva. Independente disso, ¢ possivel
afirmar que design experiencial ¢ projetar visando explorar as reagdes emotivas e de prazer
que possam ocorrer durante o uso de um produto

Santos e Cossich (2005) propdem que o design de interface deve ter preocupagdes que
vao além de eficiéncia e usabilidade, e que questdes como satisfagdo subjetiva e prazer devem
ter um papel importante. O usudrio necessita de experiéncias envolventes, ¢ ndo de
transmissdo objetiva de conteudos. Essa abordagem experiencial deve apresentar 3 estagios
bem definidos: Atrag¢do — onde a interface captura a aten¢do do usudrio; Engajamento — a
experiéncia em si, suficientemente atraente para manter a atencdo do usudrio; Conclusao:
resolucdo da experiéncia de forma prazerosa.

Essa necessidade de ultrapassar a usabilidade ¢ também defendida pelo pleasure-based
design de Jordan (2002), que ressalta a importancia do prazer para o uso de produtos de
design. A funcionalidade, apesar de elementar, ndo ¢ suficiente para satisfazer por completo o
ser humano. Apo0s satisfeita a necessidade através da funcionalidade, o ser humano passa a ter
aspiragoes por usabilidade e em seguida por prazer.

J4 Norman (2002) defende a importancia do design de CBEs incorporar elementos dos
videogames atuais, na tentativa de gerar no usuario o mesmo nivel de excitacdo, divertimento
e concentragdo que ocorre durante o jogo.

Santos e Cossich (2006), apesar de tratarem de interface digitais de forma geral, seguem
uma linha similar, afirmando que no design experiencial a interface deve buscar integrar
diferentes midias e/ou meios de comunicag@o. As informacdes em cada uma ndo precisam ser
sinonimas, ¢ importante que elas concorram entre si pela atengdo do usudrio, na busca por
promover uma amplitude maior de estimulos e uma renovagdo constante.
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Também nessa linha, Ribeiro (2006) enfatiza a necessidade de manter a novidade
constante durante a experiéncia, mantendo o usuario motivado e retendo assim a concentracao
e interagdo por um tempo maior.

Logo, uma CBE experiencial, ao contrario do funcionalista, ndo pode explorar apenas a
linguagem visual verbal. Nessa tentativa de ampliar os estimulos, ressalta-se a importancia de
buscar elementos em outras midias onde a emog¢do e o prazer ja sdo aspectos inerentes do
meio, como os ja citados videogames, mas também nas HQs, no desenho animado, no cinema,
nos jogos de tabuleiro, na musica etc. Além disso, a pretensdo funcionalista de criar um layout
previsivel, estavel e baseado na repeticdo de elementos visuais, deve dar lugar a diversidade, a
flexibilidade e a instabilidade, aspectos capazes de manter a renovacdo de estimulos e da
novidade constantes.

Modelo para a classificacao de CBEs

Com base na revisdo da literatura, foi possivel identificar 3 dimensdes relevantes para a
de CBEs. Cada uma passivel de ser representada por um eixo com dois polos antagonicos,
conforme demonstra a tabela 2.

Tabela 2 — Dimensées para a classificacio de CBEs

Abordagem Pedagogica
Behavorista/Objetivista Construtivista
A fungdo do CBE ¢ de| O CBE deve criar condigdes para a
transmitir conhecimento. constru¢do do conhecimento.

Papel do Usuario/Estudante

Passivo Ativo

O wusudrio ndo participa na O CBE suporta e incentiva a
criagio dos conteidos e | comunicacdo ¢ colaboragdo entre
ferramentas do CBE, nem | usudrios para a constru¢io de

interage com outros usuarios. conteudo e ferramentas.
Abordagem do Design
Funcionalista Experiencial

O papel da interface ¢ transmitir | O papel da interface ultrapassa a
de forma objetiva e rdpida o | usabilidade, devendo incorporar
conteudo do CBE. A mediagdo valores como satisfagdo subjetiva e
deve ser invisivel. prazer.
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A representacdo grafica do modelo foi baseada na proposta de Reeves (2004), através da
qual ¢é possivel representar a grande diversidade de possibilidades que existem entre os dois
polos de cada eixo. A figura 2 exibe a proposta de representacdo para o modelo.

Objetivista Construtivista
ABORDAGEM
PEDAGOGICA
Passivo Ativo
PAPEL DO
USUARIO
Funcionalista Experiencial
ABORDAGEM
DO DESIGN

Figura 2 — Proposta de Modelo para Classificagdo de CBEs

Cada eixo foi subdividido em 3 partes para melhorar o detalhamento da classificagdo. As
caracteristicas especificas contempladas por cada subdivisdo sdo especificadas pelas figuras 3,
4es.

Objetivista ] 5 3 Construtivista

ABORDAGEM
PEDAGOGICA

Figura 3 — Eixo Abordagem Pedagdgica

A 1% subdivisdo deste eixo engloba os CBEs onde a abordagem Objetivista predomina. O
objetivo pedagdgico principal ¢ transmitir conhecimentos e avaliar a sua memorizagao.

A 2° subdivisao engloba CBEs que possuam uma abordagem hibrida (onde Objetivismo
e Construtivismo possam ser identificados, porém sem um claro predominio de uma teoria).

A 3° subdivisdo ¢ destinada aos CBEs onde a abordagem Construtivista ¢ predominante.
A fungdo principal do CBE ¢ auxiliar o usuario na constru¢do do seu aprendizado, com base
na sua experiéncia.

Passivo Ativo
PAPEL DO 1 2 3

USUARIO

Figura 4 — Eixo Papel do Usuério

A 1? subdivisdo deste eixo ¢ destinada aos CBEs que limitam o papel do usuario ao de
mero receptor passivo de conhecimento. H4 pouca ou nenhuma comunicagdo entre os
usuarios, e estes pouco podem contribuir para a criagdo de contetidos ou ferramentas.

A 2° subdivisdo representa os CBEs onde a comunicagdo entre os usudarios ¢ suportada,
porém nado existe ainda a possibilidade desta gerar colabora¢do na constru¢do de contetdos e
ferramentas.
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A 3° subdivisdo engloba CBEs onde os usudrios tem papel ativo na criagdo dos
contetidos e/ou ferramentas do sistema. Essa criag¢do ¢ feita de forma colaborativa.

Funcionalista 3 3 Experiencial
ABORDAGEM
DO DESIGN

Figura 5 — Eixo Abordagem do Design

A 17 subdivisdo deste eixo representa os CBEs onde a interface segue o paradigma
funcionalista do design. A mediacdo tende a ser invisivel, priorizando a transmissdo objetiva e
eficiente do conteudo.

A 2° subdivisdo engloba CBEs onde o design Funcionalista e Experiencial podem ser
encontrados sem o claro predominio de uma abordagem.

A 3° subdivisdo representa CBEs que adotem abordagens pos-modernas no design da
interface, incorporando conceitos como subjetividade, prazer, emog¢do, ndo-linearidade. A
mediacdo deve buscar seduzir o usuario, promovendo uma experiéncia envolvente.

Exemplo de aplicacao do modelo

Para exemplificar o uso do modelo, este foi aplicado para classificar dois CBEs
disponiveis na internet. O primeiro exemplo ¢ o website da enciclopédia virtual Wikipedia,
disponivel no endereco www.wikipedia.com.br. O segundo ¢ o projeto educacional na area de
neurologia VNEC, que usa o ambiente do mundo virtual Second Life como recurso didatico
(VNEC, 2008). O resultado da classificacdo ¢ representado na figura 8.

Um usudrio, ao acessar um verbete da Wikipedia (fig. 6), encontra todo o contetido
estruturado, sistematizado e pronto para ser transmitido. Logo, existe uma faceta objetivista
na abordagem pedagdgica. Porém, ¢ permitido a este mesmo usudrio editar esse verbete,
construindo sua propria visdo sobre o topico, além de poder navegar de forma nao-linear entre
as diversas outras versoes criadas por outros usuarios. Portanto, também ¢é possivel identificar
uma abordagem construtivista, o que implica na classificacdo deste CBE na regido central do
primeiro eixo do modelo.
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Design de hipermidia - Wikipédia =y
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Origem: Wikipédia, a enciclopédia livre.
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videos. Mas a principal caracteristica da hipermidia é possibilitar a leitura n&o linear de determinado conteldo, ou seja nao ter
necessariamente inicio, meio e fim, e sim se adaptar conforme as necessidades do ustario

Aenciclopédia livre

navegagio
= Pégina principal Uma das melhores definigdes que encontrei foi a de Arlindo Machado no livro "A Arte no Século XXI: A humanizagéo das
= Os melhores artigos tecnologias”.
® Svomos st "Aidéia basica da hi idia & itar a arqui néo linear das ias de para viabilizar obras
= Pagina aleatéria ridimensionais’, dotadas de uma estrutura dinamica que as torne i Hipermidia , portanto, uma
" Portais forma combinatéria, permutacional e interativa de multimidia, em que textos, sons e imagens (estaticas e em movimento) estao
colaboragéo ligados entre si por elos probabilisticos e méveis, que podem ser pelos de maneiras, de modo a
= Portal comunitario ccompor obras instaveis em quantidades infinitas.”
= Mudangas recentes =
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= Donativos 1 Influéncias
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Done

Figura 6 — Tela da Wikipedia

Quanto ao papel do usudrio, a Wikipedia pode ser classificada na 3* subdivisdo do
segundo eixo, ja que permite a colaboracdo entre usudrios para a constru¢ao de conteudo.

Por fim, quanto a abordagem do design, a énfase ¢ na usabilidade e na fun¢do pratica. O
design ¢ extremamente organizado, objetivo € minimalista, com a preocupagdo de transmitir
informagdes de forma eficiente e sem ambigiiidades, caracteristicas que implicam na
classificagdo como funcionalista. Além disso, nota-se o claro predominio do modo de
simbolizacdo verbal e a conseqiiente influéncia da pagina impressa no layout. Desse forma, o
design dessa enciclopédia digital tem muitas semelhangas com enciclopédias impressas, o que
reforca a presenca funcionalista neste CBE.

J& para o projeto VNEC (fig. 7), hospedado no mundo virtual Second Life, a abordagem
pedagdgica ¢ fundamentalmente construtivista, dado o fato que os usuérios sdo inseridos em
simulagdes de situagdes reais de distirbios neurologicos. O aprendizado € entdo construido de
forma autonoma através da interacdo entre usudrios e experiéncia concreta. Por permitir a
comunicagdo e colaboragdo na constru¢do de contetidos, o papel do usudrio ¢ ativo.
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000 Second Life o
&J' @ /l‘ http:/iwww.secondlife.com v ' Q) 3

Guia rapido  Ultimas noticias®  Travian br2

NI

Figura 7 — Tela do Projeto VNEC.

Quanto a abordagem do design, ela tem caracteristicas fundamentalmente experienciais,
j& que atrai o usudrio através de uma vasta gama de elementos visuais e interativos, levando
ao seu engajamento na experiéncia. Além disso, a interface interativa e animada em 3D
assimila caracteristicas de jogos de videogame e de filmes de animagdo, se apropriando da
capacidade dessas midias em gerar prazer ¢ emocdes. Temos nesse caso a quebra da
hegemonia do verbal do design funcionalista, explorando também as linguagens pictoricas e
esquematicas.

Objetivista ' ' Construtivista
ABORDAGEM ! ! ®
PEDAGOGICA ! !
Passivo E ' Ativo
PAPEL DO '
USUARIO i ; ¢
Funcionalista , . Experiencial
ABORDAGEM : ! ®
DO DESIGN : :

@ Wikipedia
@ VNEC - Second Life

Figura 8 — Resultado da Classificagdo
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Conclusao

O design tem papel fundamental na criagdo de recursos didaticos mediados pela
informatica, os CBEs. E através da interface, produto do processo de design, que o usuario
tem acesso as informagdes que irdo possibilitar seu ensino/aprendizagem. Essa mediacao
contetido/usudrio pode ser concebida sob um continnum que coloca em seus polos duas
abordagens antagonicas: Funcionalista e Experiencial.

Apesar da sua relevancia, a andlise sob a oOtica do design era até o momento ignorada
pelos modelos de classificagdo identificados. Ao propor este novo modelo, pretende-se
contribuir com o preenchimento desta lacuna no estudo das tecnologias educacionais e do
design aplicado a educacao.
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