Parametros para a construcdo de materiais educacionais digitais baseados no design pedagdégico

Parédmetros Metas do design pedagdgico
F,a to_res Metas Técnicas Metas Gréficas Metas Pedagogicas
Técnicos

Ergonomia

Planejar o funcionamento do sistema de
modo a possibilitar que o usuario
facilmente construa uma légica de
navegacao pelo MED.

Fornecer retorno ao usuario de modo a ele
saber onde esta, onde esteve e onde
podera estar e de que maneira.

Possibilitar que o sistema corresponda as
expectativas do usuario.

Possibilitar a resolugdo de uma mesma

tarefa através de varios caminhos
possiveis.
Elaborar estratégias de affordance

(fornecer pistas a respeito do significado de
um determinado elemento de interface).

Controle Explicito - possibilitar ao usuario o
controle sobre suas agbes e uma eficaz
comunicacdo usuario-sistema.

Gestdo de erros - projetar o sistema de
modo a ele ser capaz de identificar,
informar e consertar possiveis erros.

Conducdo — ajudar o usuario no decorrer
de sua exploracédo pelo material
educacional digital.

Integrar os modelos conceituais baseados
em atividades aos baseados em objetos.

Disponibilizar Breadcrumbs (“Caminhos de
Migalhas de Pao”) e mapa do site.

Utilizar fatores graficos para apoiar a interpretagéo
do funcionamento do sistema pelo usuario e para
organizar as informa¢des de maneira legivel,
simples e eficiente.

Aplicar fatores graficos que revelem o conteudo do
site.

Visibilidade — estabelecer uma relagdo légica entre
os icones e a fungdo que desempenham.

Feedback - conciliar a expectativa do usuario com a
funcdo dos botbes de navegacéao.

Mapeamento — relacionar a forma dos icones as
suas funcgdes.

Consisténcia - evitar a simples digitalizagdo do
mundo real e de materiais educacionais analégicos.

Carga de Trabalho - planejar uma confortavel carga
de informacdo em cada interface.

Adaptabilidade - contextualizar as interfaces na
cultura do usuéario.

Consisténcia - contemplar uma coeréncia entre as
informagdes, padronizagcbes e a logica dos
elementos das interfaces.

Compatibilidade - criar componentes nas interfaces
responséaveis pela interacdo homem-maquina e que
sejam compativeis com o estilo e personalidade do
usuario.

Possibilitar controle e confianca ao
usuario, caracteristicas diretamente
relacionadas com a sua motivagdo e
auto-estima.

Possibilitar apoio técnico para que o
aluno encontre liberdade para zapear
pelo MED e criar as suas estratégias
de acdo. Caso haja alguma dificuldade
que o impeca de executar uma das
acdes por ele planejada, esse aluno
perdera a confianga no sistema e se
desmotivara. Desistird de agir sobre o

MED de maneira autbnoma e
investigativa, se o sistema ndo o
apoiar. Sado os fatores ergondmicos

que diferenciam um desafio instigante
de outro desmotivador. Estédo
extremamente relacionados com o
interesse, confianga e motivacdo do
usuario. O aluno necessita explorar o
MED sem reparar nas ferramentas,
mas na sua trajetéria em si.




Fatores

Metas Técnicas

Metas Graficas

Metas Pedagogicas

Técnicos
Planejar a implementacdo de ferramentas que | Utilizar fatores gréaficos que apéiem | Apoiar a trajetéria do usuario pelo MED.
possibilitem a interatividade usuario-MED. as acdes e necessidades do usudério I . T
) _ . a0 se comunicar com  outros Pla_nejar materiais de gpmo : biblioteca,
Plangjgl_' a _|mplem~enta(;ao de: _ ferramentas ,q_ue USUArios ou com o sistema. guia do professor, glossério, entre outros.
possibilitem a interagdo entre usuarios e entre usuarios I ~ .
e professores através do MED ou planejar dinamicas que | Expressividade - estabelecer uma Possibilitar a agdo do usuario sobre o
possibilitem uma agéo interativa/ colaborativa. relacdo entre 0s simbolos MED.
Fornecer feedbacks aos usuarios (jogos educacionais e utilizados e o seu significado. P_ermltlr que o usuarlo lnt_eraj_a com varios
mensagens do sistema). tlpos~ de informacgéo, |nst|gar_1do uma
relagio com o0s seus conceitos pré-
Adotar uma navegacao nédo-linear. estabelecidos.
Estruturar o MED a partir da adocdo de modelos Oportunizar a interagdo com outros
conceituais (preferencialmente o misto): usuarios e professores, contemplando o
L desenvolvimento de habilidades sociais e
Baseadcgs em at|V|daQes . _ colaborativas.
Instrucgdo: a base esta na programacéo do sistema que
premedita uma interatividade rapida e eficiente com o Organizar o contetddo de modo a desafiar
usuario. 0 usuario a descobertas.
Conversacéao: possibilita a interagcdo entre colegas e - ~ .
Possibilitar a navegacdo por livre-
professor.
Interacdo e Manipulacdo e Navegacédo: a navegacao é baseada S

interatividade

em metéforas de objetos analdgicos.
Exploragdo e pesquisa: a exploragdo do MED ocorre
através de uma navegacao por livre-descoberta.

Baseado em objetos

interfaces remetem a objetos comuns de um certo
cotidiano, ex.: adogdo de uma metafora de interface ou
icones de alto grau de iconicidade.

Mistos
Integrar os modelos conceituais baseados em atividades
aos baseados em objetos.

Fazer prevalecer a interacdo mutua a
reativa.



NUTED
Comentário do texto
Interação mútua – caracteriza-se como um sistema aberto. É voltada para a evolução e desenvolvimento. Ocorre através da negociação (PRIMO, 2000).


NUTED
Comentário do texto
Interação reativa – caracteriza-se como um sistema fechado. Representa relações lineares e unilateriais. Ocorre por estímulo-resposta (PRIMO, 2000).



Fatores

Metas Técnicas

Metas Graficas

Metas Pedagogicas

Graficos
Os icones devem seguir uma logica facilmente | Os elementos de composicdo devem estar | Os elementos de composicao devem
entendivel pelo usuério. contextualizados no perfil do publico-alvo e no | ser considerados parte integrante do
. . contetdo abordado pelo MED. MED e n&o meros elementos
Alternar o] grau de iconicidade decorativos.
(baixo/médio/alto), conforme a necessidade. Design reflexivo: possibilitar que o usuario
. i . identifique-se com o MED. As imagens, animacoes e simulac¢des
Dean~n comportamental: plaqejar 0 uso e a . . i . . devem fornecer resisténcia a agéo
relacdo entre os elementos da interface. Des[gfw visceral: volta-lo ao envolvimento do do usuario, para que ele possa
Observar os habitos do usudrio final. ysuario. interagir com conceitos prévios e
Avaliar o MED através da prototipacéo Ater-se ao formato e densidade informacional | NOVOS.
- B _ das interfaces e localizacdo das informagoes. Possibilitar que o usuario identifique-
Q(jErS't'r 0 usuario na equipe desenvolvedora do | i 4y simbologias-padrdo alternadas a sua | s€ com o MED.
L L . ruptura. Motivagdo e instigacdo do usuario:
Constante avaliacdo da aplicacdo do design Nno | o0 5o de metaforas, sempre que pertinente. | trabalhar com a ruptura da
MED. . ) . o simbologia padrao e a
Design centrado na acdo do usuario (Norman, Lath]liIrl]:Zgﬁeslr;r:]ig?;tsivasestatlcas, dinamicas e contextualizacdo das interfaces na
2006): uso de coercdes, tornar as “coisas” ’ cultura do usuario e no contetdo
visiveis, facil avaliagdo do estado do sistema, | Aplicar o principios uniformizadores para a | @Pordado.
) mapeamentos, simplifi(_:z_ar a estrutura _das cor_nuni(?a(;éo didatica e o design: Regularidade, | aodministrar a aplicagcdo do caréter
Design tarefas, adotar auxiliares mneumonicos, | uniformidade de elementos baseada num | |gdico de metaforas e simulacdes,

projetar para o erro.

O sistema deve ser projetado para apoiar o
comportamento do usuério e o contexto.

Design_participativo: possibilitar a participagéo
ativa do usuario no sistema operacional.

Projetar uma relacdo harménica entre o mapa
conceitual do sistema, usuario e designer.

Utilizar icones que se relacionem com o0s signos
do usuéario e com a composicdo gréafica da
interface, de modo a contemplar o conceito de
relevancia.

mesmo principio ou plano; Predictibilidade,
similaridade entre elementos de mesma funcéo;
Economia, concisdo de elementos para
estruturar a mensagem de um modo mais
simples possivel; Sequenciacdo, plano de
apresentacdo para orientacdo da interpretacéo;
Unidade,coeréncia da totalidade dos elementos
que estdo todos em uma peca; Simplicidade,
orientacdo e unidade de tratamento da forma;
Agrupamento, estabelecer estrutura e forma
significativa.

Aplicar as “mensagens do designer” elaboradas
pela LEMD.

com o objetivo do aluno desprender-
se da tensdo de aprender e valorizar
a sua trajetéria de aprendizagem.

Ultrapassar os limites da simples
contemplacdo e representacdo, de
modo ao observador atuar de
maneira critica sobre o MED.

Apoiar a comunicacgédo didatica.



NUTED
Comentário do texto
Grau de iconicidade - o grau de iconicidade corresponde à semelhança entre a imagem apresentada e o ícone que a evoca (LUESCH-REIS, 1991).


NUTED
Comentário do texto
Auxiliares mneumônicos – auxiliares da memória. Neste caso, refere-se a utilizar elementos que reportem à memória de determinadas funções.


NUTED
Comentário do texto
elementos de composição – elementos que atuam na composição gráfica, independente de terem sido ou não inicialmente criados para este fim.


NUTED
Comentário do texto
Design reflexivo - é diretamente relacionado ao significado de um produto ou seu uso. Refere-se à característica do produto refletir a pessoa que o utiliza. sugere suposições sobre idade, estilo, personalidade e identidade (NORMAN, 2008).


NUTED
Comentário do texto
Design visceral - Relaciona-se às reações iniciais do sujeito sobre o objeto. Relaciona-se com o impacto emocional imediato. Aspectos como sensação física, textura e peso demonstram-se importantes. Precisa fornecer uma sensação agradável e boa aparência (NORMAN, 2008). 


NUTED
Comentário do texto
mensagens do designer – mensagens que referem-se a fatores técnicos em geral e que podem apoiar a trajetória do usuário pelo MED (LEITE, 1998).


NUTED
Comentário do texto
LEMD - Linguagem de Especificação da Mensagem do Designer (LEITE, 1998).

NUTED
Comentário do texto
elementos de composição – elementos que atuam na composição gráfica, independente de terem sido ou não inicialmente criados para este fim.


NUTED
Comentário do texto
Design Comportamental - esse nível de design é responsável pelo produto
desempenhar sua função com excelência. Relaciona-se diretamente com o uso do
produto, colocando o raciocínio em último plano. Aborda os seguintes fatores: função,
compreensibilidade, usabilidade e a sensação física - uma das mais atrativas, principal
base lógica por trás do produto (Norman, 2008).

NUTED
Comentário do texto
Design Participativo – aquele voltado ao planejamento de interfaces que possibilitem
a participação ativa do usuário no seu sistema operacional.


Fatores

Metas Técnicas

Metas Graficas

Metas Pedagogicas

Relacdo de ajuda - propiciar um dialogo
entre o sistema e o usuario de modo ao
aluno sentir-se instigado pelos desafios
e nao desestimulado.

Relacionar os diversos
linguagem aplicada no MED.

tipos de

Graficos
Planejar uma estética participativa: | Aplicar a media art e a endoestética. Possibilitar situagbes de aprendizagem através da
dialogo entre o usuario e o MED. Utilizar a arte como fator | estética participativa e da experiéncia estética.
. . . . sensibilizador. - PP L
Aplicar e relacionar as cinco estéticas de Propiciar que o usuério interprete criticamente o
Greimas (1987): estética classica, | Ndo vincular a estética apenas ao | conteddo em estudo (didlogo entre MED e usuario).
estética da graca, estética da revelacdo, | belo, mas, acima de tudo, a i - .
estética da penetracdo e estética da | experiéncia estética. Possibilitar que o ?Iuno partmpe ativamente ho
Estética T —— processo de copst_rugao _do co_nhemmento ao contrario
de apenas assistir a distancia o desenrolar de um
Criar experiéncias estéticas apoiando-se conteudo (aprender ao invés de simplesmente
em fatores ergondbmicos e nas conhecer).
tecnologias digitais. - . . .
Utilizar a tecnologia digital para implementar
experiéncias estéticas e apoiar as situacdes de
aprendizagem planejadas pela equipe pedagdgica.
Aplicar a semibtica peirceana no | Sensibilizar o wusuério a partir do | Romper a dessemantizada rotina  cotidiana,
planejamento de icones relacionados a | planejamento estético das interfaces. possibilitando que o usuério crie efeitos de sentido
navegacao e usabilidade. S . S para o contelido estudado.
Relativizagdo do discurso - possibilitar
Aplicar a relacdo plano de conteddo x | que o usuario atue criticamente sobre | Organizar o conteddo de modo a possibilitar que o
plano de expressdo, da semidtica | o contelddo (construcdo de efeitos de | usuério, ao interagir com esse conteudo, elabore uma
greimasiana, na  organizagédo do | sentido para o objeto de estudo). rede de relagdes: contrariedade, contraditoriedade,
Semiodtica contetdo abordado pelo MED. implicacoes.

Possibilitar que o aluno, através da construgcdo de
efeitos de sentido para o conteldo, sinta-se motivado
a aprender.

Instigar o aluno a partir do carater estésico.

Relacionar os saberes sensivel e inteligivel.

Quadro 1 - Parametros para a construcdo de materiais educacionais digitais sob o ponto de vista do design pedagdgico
Fonte: Torrezzan (2009, p. 179).



NUTED
Comentário do texto
Estética participativa – aquela que foca na ação do sujeito sobre a obra de arte,
visando promover um diálogo com o interator através da comunicação estética.

NUTED
Comentário do texto
estética clássica – uma das cinco estéticas propostas por Greimas. É quando a ação do sujeito prevalece sobre a do objeto (do ponto de vista semiótico) (GREIMAS, 2002).


NUTED
Comentário do texto
estética da graça – uma das cinco estéticas propostas por Greimas. É quando a ação do sujeito já não é tão soberana sobre a do objeto que o fascina, seduz (GREIMAS, 2002).


NUTED
Comentário do texto
estética da revelação - uma das cinco estéticas propostas por Greimas. É quando a atividade do objeto sobressai à do sujeito. Relaciona-se ao excesso, o objeto intimida o sujeito por meio do sincretismo visual, olfativo e tátil (GREIMAS, 2002).


NUTED
Comentário do texto
estética da penetração – uma das cinco estéticas propostas por Greimas. É quando o objeto atrai ao mesmo tempo em que afasta o sujeito por provocação a partir da decomposição visual da forma, recursos cromáticos e táteis (GREIMAS, 2002).


NUTED
Comentário do texto
estética da purificação -  uma das cinco estéticas propostas por Greimas. É quando o objeto absorve o sujeito e ambos se dissolvem (GREIMAS, 2002).


NUTED
Comentário do texto
plano de conteúdo - refere-se ao significado do texto, ou seja, o que ele está comunicando e de que maneira (RAMALHO e OLIVEIRA, 2005).


NUTED
Comentário do texto
plano de expressão - refere-se à manifestação desse conteúdo num sistema de significação verbal (línguas naturais), não-verbal (música, imagem, entre outros) ou sincrético (aquele que une vários tipos de linguagem) (RAMALHO e OLIVEIRA, 2005).


NUTED
Comentário do texto
semiótica greimasiana – teoria consagrada por Greimas (2002). Nela, a estética deixa de ser vinculada somente ao belo, passando também a reportar-se à estesia, ou seja, à percepção através dos sentidos. Aborda a experiência do prazer ou desprazer, valorizando a percepção dos sentidos, da sensualidade e da sensibilidade. O sentido, por essa semiótica, é definido como uma rede de relações, de modo aos elementos do conteúdo adquirirem sentido através das relações estabelecidas entre eles (Ramalho e Oliveira, 2005).


NUTED
Comentário do texto
media art –  arte que utiliza tecnologias digitais. Propõe, juntamente com a arte interativa, uma revolução no discurso estético: evitar a teoria estética centrada no objeto de arte e optar pela favorável à relação obra – espectador, transformando o observador em interator (Giannetti, 2006).


NUTED
Comentário do texto
endoestética – estética que propõe uma estética digital, ultrapassando os limites da ação crítica sobre as interfaces e possibilitando ao usuário a transformação do mundo como dilatação das realidades do sujeito (experiências, percepções, sensações) e o conhecimento do seu meio a partir do questionamento do mundo, de suas verdades, culturas, vida e sistema biológico (GIANNETTI, 2006).


NUTED
Comentário do texto
experiência estética – uma relação de investigação e descoberta entre o sujeito e o objeto. Neste contexto, correlato à relação sujeito-objeto de Piaget (1990). Ambas baseiam-se na ação ativa do sujeito e na sua relação com o objeto.  


NUTED
Comentário do texto
estética participativa - estética que foca a ação do sujeito sobre a interface, visando promover um diálogo com o interator através da comunicação estética (GIANNETTI, 2006).


NUTED
Comentário do texto
experiência estética – uma relação de investigação e descoberta entre o sujeito e o objeto. Neste contexto, correlato à relação sujeito-objeto de Piaget (1990). Ambas baseiam-se na ação ativa do sujeito e na sua relação com o objeto.  


NUTED
Comentário do texto
experiência estética – uma relação de investigação e descoberta entre o sujeito e o objeto. Neste contexto, correlato à relação sujeito-objeto de Piaget (1990). Ambas baseiam-se na ação ativa do sujeito e na sua relação com o objeto.  


NUTED
Comentário do texto
dessemantizada – relacionada ao automatismo de uma determinada ação. Aquilo que é feito no “modo automático”, de tão repetitivo e costumeiro.


NUTED
Comentário do texto
Contrariedade – Uma das redes de relações do quadrado semiótico greimasiano que definem o sentido. É a relação entre termos que possuem uma dupla negação.


NUTED
Comentário do texto
Contraditoriedade – Uma das redes de relações do quadrado semiótico greimasiano que definem o sentido. É a relação entre os que apresentam apenas uma negação


NUTED
Comentário do texto
Implicações - Uma das redes de relações do quadrado semiótico greimasiano que definem o sentido. É a relação onde uma afirmação resulta numa negação.


NUTED
Comentário do texto
Caráter estésico – relacionado ao inusitado que instiga por surpreender, romper com o cotidiano, atração pela descoberta, investigação.


NUTED
Comentário do texto
Saberes sensível e inteligível  - do ponto de vista da aprendizagem.  Saber sensível: referente ao que se pode identificar a partir da interatividade com o ambiente e suas variáveis. Reporta-se ao figurativo.  Saber inteligível: baseado no conhecimento teórico. 



	Design comportamental



