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Este artigo descreve a associag@o entre, ergonomia cognitiva, a técnica Delphi, e, a analise de conteudo como
instrumento para a elaborag@o colaborativa de diretrizes facilitadoras da aprendizagem on-line.
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This article describes the association between cognitive ergonomics, Delphi technigue, and content analysis as tool to
collaborative development of guidelines that facilitate online learning.

1. Introducao

Entre 2007 e 2011 realizou-se uma pesquisa
enfocando diretrizes para um ambiente de
aprendizagem on-line no curso de Design'. Visava-
se utilizar conhecimentos relacionados a educacao e
a ergonomia para estruturar diretrizes para a
organizacao, estruturagdo e usabilidade de contetidos
a serem disponibilizados em espagos virtuais de
apoio a aprendizagem assincrona’ no curso de
Design.

Destaca-se que o foco da investiga¢do ndo se
constituiu no design de ferramentas para ambientes
virtuais de aprendizagem, mas sim, na preparagao
adequada dos contetidos visando contribuir com a
aprendizagem em ambientes interativos.

A motivagdo decorreu da percepgdo que:

1) os estudantes estdo cada vez mais proximos das
midias tecnoldgicas;

1 . L

Esta pesquisa fez parte da tese de doutorado intitulada
‘Diretrizes para um ambiente de aprendizagem assincrona no
curso de Design’.
2. N ..

Tipo de comunicagdo onde a mensagem emitida por uma

pessoa ¢ recebida mais tarde por outras.
(Filatro, 2004).

2) boa parte das institui¢des de ensino superior
oferece espacos destinados a aprendizagem on-line

3) ha possibilidade legal de oferecer 20% da carga
horaria total de cursos de ensino superior na
modalidade semipresencial.

Neste contexto, a aprendizagem, antes apoiada
fortemente na interven¢ao presencial do professor,
torna-se mais dependente de contetidos
disponibilizados em ambientes interativos que
podem ser acessados pelos estudantes de forma
sincrona e assincrona. Ferramentas das ‘tecnologias
da informagdo e da comunicac¢do’ (TICs) como o
chat e a videoconferéncia constituem-se em
atividades sincronas3, que, apesar da distancia,
permitem uma interagcdo em tempo real entre o
professor e os estudantes. Ja as atividades
concebidas para serem exploradas em ferramentas
como Disco Virtual, Forum, blog e fotolog (diarios
de texto e imagens) e e-mail, constituem-se em
atividades assincronas. Em situagdes de
aprendizagem assincrona, o aprendiz se relaciona
diretamente com o contetido sem a intermediagao

3. N ..

Tipo de comunicac¢do onde a mensagem emitida por uma
pessoa ¢ imediatamente recebida erespondida pela outra.
(Filatro, 2004).
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direta do professor. Neste contexto de
aprendizagem, a decodificag¢do da informagao
depende intensamente da estruturagdo visual e
textual, o que torna a apresentacdo do conteudo de
aprendizagem muito mais desafiador.

Almejou-se, portanto, favorecer a experiéncia de
aprendizagem assincrona dos estudantes de design
por meio da estruturagdo de diretrizes que visam
apoiar a preparacao de conteudos de aprendizagem
para este cendrio. A metodologia estruturada para
orientar a investigagdo considerou:

Etapa 1

Levantamento tedrico de fundamentos educacionais e
ergondmicos conversiveis em diretrizes para apoiar a
estruturagao/usabilidade dos conteudos de aprendizagem.

Etapa 2

Pesquisa descritiva do projeto pedagogico da IES
(instituicdo de ensino superior) foco do estudo de caso
(doravante chamada ‘Instituigéo A’), do projeto pedagdgico
das habilitagdes de design desta instituicdo e do espago
virtual de aprendizagem disponibilizado por ela.

Etapa 3

Estudo de caso com o corpo docente das habilitagbes de
Design da IES escolhida utilizando a técnica Delphi e
analise de conteudo.

Etapa 4

Elaboragao de diretrizes para preparagao de conteudos para
a aprendizagem on-line no curso de Design consolidadas ao
longo do levantamento tedrico, da pesquisa descritiva e do
estudo de caso.

Figura 01: Metodologia utilizada.

Embora todas as etapas ja estejam concluidas, este
artigo prioriza o levantamento tedrico com foco na
estruturagdo dos fundamentos ergondmicos e, a
utilizagdo das técnicas Delphi e anélise de conteudo
como instrumentos para a configuragdo de diretrizes
que favoregam a experiéncia do estudante de design
em espagos de aprendizagem on-line.

2. Instrumentos para a Elaboragdo de Diretrizes
para um Ambiente de Aprendizagem on-/ine no
curso de Design

Fundamentos Ergonomicos

Na revisdo tedrica com foco na ergonomia foram
considerados conceitos como cogni¢do em
ambientes interativos, representagdo do

conhecimento, enfoque centrado no usuario e
usabilidade, emocao e aprendizagem, design grafico
da informacao e estilos cognitivos para elaborar
diretrizes favordveis a aprendizagem on-line.

Os autores de cujas abordagens se extrairam mais
contribui¢des foram Santos (2002), Filatro (2008),
Mont’Alvao (2008), Padovani e Moura (2008),
Cybis et al. (2007), Van der linden (2007), Agner
(20006), Preece (2005), Pallof e Pratt (2004), Cross
(2004), Medeiros (2004), e Norman (1990).

A intencdo de verificar a aplicabilidade dos
conceitos abordados neste estudo visa apoiar a
elaboragdo de diretrizes direcionadas para a
preparagdo de material didatico destinado para a
aprendizagem assincrona. Partes das orienta¢des
preliminares obtidas nesta etapa estdo descritas na
sequéncia:

1) Para contemplar o sistema cognitivo do usudrio o
material didatico para aprendizagem assincrona
deve: considerar o nivel de experiéncia individual
dos estudantes em relagdo a um novo conteudo de
aprendizagem; explorar as experiéncias anteriores
dos estudantes; utilizar a organizagdo do conteudo
de aprendizagem como recurso para favorecer a
cognicdo; e, considerar a relevancia de informagdes,
a organizag¢do hierarquica e sequencial da
informagao.

2) A percepcao visual pode ser contemplada pela
utilizagdo de principios de design grafico e da gestalt
para a configuragdo da hierarquia, agrupamento e
organizag¢do sequencial das informagdes. A percep¢ao
auditiva pode ser favorecida pela consideragao do
repertorio, associagdes € gostos sonoros do estudante em
materiais didaticos como videos e animagoes. A
percepcdo da linguagem pode ser contemplada pelo
planejamento a organizagdo, fluxo e hierarquia de
informagoes para que a disposi¢do de sua ordem e
localizag@o possa comunicar estes atributos em
materiais didaticos como arquivos que se apoiam na
escrita; para dar conta do entendimento de materiais
textuais a frases devem ser diretas e devem retomar a
esséncia do que se pretende comunicar ao final para
facilitar a compreensao e retencd@o da informagao;
devem também objetivar a economia de palavras, da
precisdo do seu significado, do uso da légica, clareza e
da objetividade para contemplar adequadamente o
sistema de percep¢ao da linguagem.

MY pEART IKINES'L Y . BNEE =\



3) Para atrair a atencdo do estudante deve-se:
explorar conceitos proprios de paginas hipertextuais
como intuitividade na organizagdo do contetido de
aprendizagem contribuindo para a rdpida navegacao
entre as informagdes e para a percepgdo da esséncia
da informacao e dos conceitos centrais;
disponibilizar links de acesso a conceitos
previamente abordados e visibiliza-los um nivel
hierarquico secundério; e retomar conceitos
previamente abordados na introdu¢@o do contetido.

4) Para contemplar a aprendizagem no que se refere
a representacio do conhecimento deve-se: fazer uso
de recursos, modelos e codigos graficos como
imagens, diagramas e esbocos sdo mais adequados
para a expressao na area do design e na
comunicacdo de ideias e instru¢des a outros; abordar
os conteudos relacionados ao conhecimento
procedural por meio de demonstragdes grafico-
visuais.

5) Para contemplar critérios de enfoque centrado no
usudrio e usabilidade o conteudo de aprendizagem
virtual disponibilizado ao estudante, deve
possibilitar que alcance suas metas, aprenda facil,
efetivamente e de forma agradavel; o contetido deve
ter sua utilidade percebida, ser usado flexivelmente e
ser adequado a tarefa, as caracteristicas da tarefa e as
caracteristicas dos usuarios.

6) A abordagem acerca de estilos cognitivos foi
conduzida com a inten¢do de levantar caracteristicas
diversas dos estudantes (vinculadas a abordagem
proposta por Gregorc, abordagem associada aos
sentidos da visdo, audi¢do e toque/movimento e, a
abordagem das inteligéncias multiplas) que devem
ser consideradas na proposicdo de contetidos de
aprendizagem com multiplas abordagens visando
contemplar diferentes estilos cognitivos.

7) A emocdo e o design gréfico, neste estudo, foram
abordados sob a perspectiva ergondmica visando trazer
contribuicdes tedricas e praticas para viabilizar a
aprendizagem. A emocao pode contribuir com
estimulos afetivos positivos para sensibilizagdo
emocional, promover a empatia e facilitar a atividade;
pode ainda contribuir para evitar a presenca de
estimulos afetivos negativos que criam resisténcia para
realizacdo das atividades. O design grafico, por
contribuir para a organizagao visual das informacdes,
salientando as mais relevantes.

Pela pertinéncia ao tema do congresso, a partir desta
etapa para este artigo focalizaremos apenas os
conteudos relacionados a cogni¢do em ambientes
interativos e enfoque centrado no
usuario/usabilidade. As diretrizes obtidas estdo
disponibilizadas no toépico ‘conclusio’ ja com as
consideracdes derivadas de sua submissao a técnica
Delphi e posterior analise do conteudo.

Pesquisa Descritiva

A pesquisa descritiva do Espaco Virtual de
Aprendizagem da ‘Instituicdo A’ foi realizada em
duas etapas. Na primeira etapa foi realizada
descri¢do do contexto pedagdgico e da institui¢do
que sedia Curso de Design. Para a compreensao
do contexto pedagogico da instituicdo e do curso
foi utilizada a pesquisa documental.

Na segunda etapa foi realizada o estudo para o
entendimento do contexto tecnolégico no qual se
realiza a aprendizagem assincrona e foram
utilizados estudos descritivos da estrutura do
espago virtual de aprendizagem e das
comunidades virtuais de aprendizagem que apoiam
as disciplinas que compdem a matriz curricular.

A partir da pesquisa descritiva foram selecionadas as
seguintes ferramentas do espaco virtual de
aprendizagem da ‘Institui¢do A’ para a conducado da
técnica Delphi.

Ferramenta
Perfil

Menu
Informagoes

Webmail

Webmail Express
Grupo de Discusséo
Blog

Forum

Mural

Enquetes

Interagao

Disco Virtual
Favoritos
Albuns

Compartilhar

Educacgao Trabalho/atividades

Figura 02: Ferramentas do espago virtual de
aprendizagem da ‘Institui¢do A’ selecionadas para o
estudo de caso.

As informagdes oriundas da pesquisa documental
e descritiva do contexto pedagogico da ‘Institui¢do
A’ contribuiram para caracterizar o papel do
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estudante e do professor e para delinear valores,
principios e objetivos educacionais que

devem ser considerados no contexto da
aprendizagem assincrona.

A Técnica Delphi

De acordo com Candido et al. (2007, p. 161) a técnica
Delphi constitui-se em rodadas de questionarios que
os especialistas respondem conforme a orientagdo do
documento; uma vez respondidos os questionarios,
apresenta-se o feedback em uma nova rodada visando a
obten¢do do consenso. Este estudo foi conduzido em
quatro rodadas com os professores do curso de Design
da IES selecionada para o estudo de caso.

Na primeira Rodada a énfase das questdes estava no
uso do espago de aprendizagem on-line pelos
professores; na segunda rodada o foco das perguntas
estava nas atividades apropriadas para cada ferramenta
virtual de aprendizagem on-line disponibilizada pela
IES; na terceira Rodada a énfase do questionario esteve
nas diretrizes educacionais e ergondmicas adequadas
para cada ferramenta disponibilizada pelo espago
virtual de aprendizagem da IES; e na quarta rodada
buscou-se obter o consenso dos professores acerca dos
problemas que comprometem o uso das ferramentas
disponibilizadas pelo espago de aprendizagem on-line.

Primeira Enfase em questdes relacionadas ao uso

Rodada das ferramentas virtuais vinculadas as
disciplinas

41

participantes

Segunda Reapresentagéo de respostas obtidas na

Rodada primeira rodada para obtencao de consenso
e énfase em questdes relacionadas ao
objetivo das atividades de aprendizagem
versus as ferramentas exploradas

36

participantes

Terceira Reapresentagéo de respostas obtidas na

Rodada segunda rodada para obtengéo de
consenso e énfase em questdes
relacionadas as diretrizes educacionais e
ergondémicas adequadas para cada
ferramenta disponibilizada pelo espaco

35 virtual de aprendizagem da IES

participantes

Quarta Consenso dos professores acerca dos

Rodada problemas que comprometem o uso das
ferramentas disponibilizadas pelo espaco de
aprendizagem on-line.

32

participantes
Figura 03: Fluxograma da técnica Delphi usada no estudo
de caso.

Ressalta-se que a cada rodada oferecia-se o feedback
das respostas obtidas na rodada anterior. A opgao
por conduzir a técnica Delphi com professores e ndo
com estudantes derivou do fato que a adesdo ao
espaco de aprendizagem on-line sé ocorrera se as
atividades de aprendizagem forem propostas
planejadas e preparadas aproveitando as ferramentas
disponiveis.

As informacdes obtidas por meio da técnica Delphi
contribuiram com a elaboragdo de diretrizes para a
aprendizagem assincrona e o delineamento dos

desafios a serem superados na perspectiva docente.

A Anédlise de Conteudo

Os resultados obtidos por meio dos questionarios da
técnica Delphi constituiram-se em Corpus da analise
de contetido. O objetivo desta etapa foi extrair
significado das respostas obtidas por meio da técnica
Delphi.

O processo iniciou com a leitura das informacdes
que posteriormente foram agrupadas por
similaridade originando unidades de registro
acompanhadas da frequéncia. Para facilitar a leitura
das unidades de registro, estas foram agrupadas em
unidades de contexto cuja organizagao originou as
categorias de informagdes relevantes para
formulagdo das diretrizes.

A partir da andlise de contetido estruturou-se:
1) a descrigdo do processo adotado;

2) aidentificagdo do perfil dos professores
participantes;

3) unidades de registro, unidades de contexto e
categorias extraidas da analise de conteudo dos
questionarios das rodadas Delphi;

4) analise de conteudo e inferéncias.

As informacdes oriundas da andlise de conteudo
foram determinantes para a configuracao da
diretrizes para um ambiente de aprendizagem
assincrona no curso de Design e a elaboragdo
dos desafios a serem superados na perspectiva dos
professores.
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Entre as ferramentas utilizadas para visualizar as
informacdes obtidas por meio da andlise de
conteudo destaca-se o uso de que foram exploradas
em duas situagdes:

1) nas informagdes relacionadas aos fundamentos
educacionais e ergondmicos mais relevantes para
cada ferramenta como recurso para destacar a
importancia da informagao;

2) quando as informacgdes de determinado topico
foram se consolidando ao longo das rodadas.

A figura 4 evidencia o exemplo de infografia usado

para explicitar informagdes obtidas ao longo das
rodadas.

Motivos pelos quais a ferramenta Disco virtual
& bem sucedida

responsabilidade de acesso é do aluno meio de trans-
porte eletronico reduz a probabilidade de nao-recebi-
mento economia de copias, praticidade e utilidade
compartilhamento com tamanho e formato variavel
organizagao em pastas disponibilizagao de materiais
upload e download rapidos abordada nas capacitagoes,
pratica, simples, facil de usar, ndo exige muita navegacao
nao necessita de feedback do aluno para funcionar nao
necessita de preparagao extra nem de abastecimento diario de
informagdes praticidade, eficiéncia, facilidade de uso e acesso
espaco para upload/download de contetidos de aprendizagem

utilidade e necessidade da ferramenta subslitui a indexagdo e o Xerox ferramenta

central curto tempo de preparacao/manutencdo eficiéncia em dispenibilizar a

facilidade de organizag2o economia de tempo e dinheiro  relevancia da ferramenta

familiaridade, acess ntas gratuitas extensdo

jzsdadeaulz arquivos da

Legenda  A@ Respostas mas frequentss

A Respestas menos requentss

Figura 04: Infografia usada para consolidar
informagdes obtidas ao longo das rodadas.

A figura 5 apresenta o exemplo de infografia

explorado para evidenciar fundamentos educacionais
e ergondmicos mais relevantes para cada ferramenta

disponibilizada no ambiente de aprendizagem
assincrona.

Fundamentos Ergondmicos

/7| Resursos graficos de aprendizagem

A | Enfoque czntrado no usuério

@ cogieo

vy Vmwmmdeamuagem @
Emogao w

Fundamentos Educacionais

:= | Desin ddslico

B nprendaagem sinificativa @

& | Medagao pecagogca £)

Aprendizagem 19
chlaborats 127

Numero de participantes

Legenda Relevinci pimaria Relevinci secundina

Figura 5: Infografia usada apresentar fundamentos
educacionais e ergondmicos mais adequados para
cada ferramenta

A partir das informacgdes obtidas ao longo da
investigacdo os resultados foram estruturados as
diretrizes para preparagdo de contetudo de
aprendizagem para o design destinado a
aprendizagem em dinamicas baseadas no tempo e
espago assincrono.

3. Resultados obtidos

A proposta metodoldgica para a aprendizagem
assincrona estruturada a partir da revisao de

(55

literatura, da analise descritiva, dos resultados obtidos

por meio da técnica Delphi e da anélise de contetdo
abrange os elementos destacados na figura 6:

Proposta Metodoldgica para a aprendizagem assincrona

Caracterizagéo do estudante Caracterizagéo do professor
Diretrizes relacionadas ao cenario institucional/Curso
Sintese das Diretrizes Tedricas submetidas a Técnica Delphi
e Analise de Conteudo
Educacionais Ergondmicas

Mediagdo Pedagogica Cognicéo
Aprendizagem Significativa Enfoque centrado no usuério
Comunidades de Emogao
Aprendizagem on-line Estilos Cognitivos
Aprendizagem Colaborativa Design & Cognigao

Design Didatico
Figura 06: Estrutura da proposta metodologica.
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Embora a investigacao tenha considerado cinco
fundamentos educacionais e cinco fundamentos
ergondmicos, neste artigo se relatara apenas os
resultados relativos a cognigdo e a enfoque centrado
no usuario consolidados com os professores por
meio da técnica Delphi e da analise de contetdo.

Cognicdo
A sintese das diretrizes para a aprendizagem
assincrona aponta para:

Aproveitar experiéncias anteriores dos estudantes na
introdugéo de um novo conteudo de aprendizagem.

Explorar a relevancia, a organizagdo hierarquica e
sequencial da informagédo para converter uma
informagdo em uma nova representagdo mental e para
atribuir objetividade e controle ao contetdo de
aprendizagem favorecendo sua cognigao.

Explorar mapas mentais para evidenciar conexdes entre
informagdes permitindo a construgéo correta de modelos
mentais dos conteudos de aprendizagem.

Explorar a interatividade, a possibilidade de evidenciar
conexdes e a navegacao possibilitadas pelas novas
tecnologias.

Contemplar a percepgao utilizando conhecimentos,
experiéncias anteriores, modelos mentais prévios acerca do
contetdo a ser abordado.

Considerar valores e principios relevantes aos estudantes
para ancorar o conteudo, e, distor¢gdes, imprecisdes e
lacunas para abordagem do conteudo.

Contemplar o sistema perceptivo visual explorando:

1) principios da teoria da gestalt como proximidade,
similaridade, fechamento e continuidade que permitem
que o todo seja percebido antes das partes;

2) conhecimentos do design grafico e de linguagem
visual para a configuragdo da hierarquia, agrupamento
e organizagdo sequencial das informacdes; e

3) representagdes graficas possibilitando aos usuarios a
percepgao rapida do seu significado.

Contemplar o sistema perceptivo auditivo:

1) vinculando objetos sonoros e fluxos associados a
sons e ruidos que as pessoas ja possuem em sua
memodria;

2) associando, em videos e animagdes, sons e ritmos
ao repertério, e gosto sonoro do usuario;

3) explorando a compreensibilidade e a clareza de sons
permitindo que os usuarios compreendam o que
representam.

Contemplar o sistema perceptivo da linguagem por meio:

1) de principios relacionados ao planejamento
organizacao, fluxo e hierarquia de informagdes em
materiais que se apoiam na escrita visando ampliar a
comunicabilidade da informagao e do conteudo;

2) da redagéo de frases diretas e retomar a esséncia do que
se pretende comunicar ao final para facilitar a compreensao
e retengao da informagéo;

3) da economia de palavras, da precisao do seu significado,
do uso da légica, da clareza e da objetividade para
contemplar adequadamente o sistema de percepgéo da
linguagem.

Contemplar a atengdo no desenvolvimento de material
didatico por meio de objetivos muito claros e, a partir
deles, identificar previamente as informagdes mais
relevantes para que possam ser destacadas e salientadas a
partir de recursos de design grafico.

Contemplar a atengdo no desenvolvimento de materiais
de aprendizagem por meio:

1) da extensédo da intuitividade ao contetdo de
aprendizagem contribuindo para a rapida navegacao entre
as informagdes e a percepgao de sua esséncia;

2) do uso de links evidenciando visualmente como as
informagbes adicionais podem ser acessadas;

3)de links de acesso a conceitos previamente abordados
que devem estar disponiveis e visiveis em um nivel
hierarquico secundario em relagao ao contetdo em foco.

Contemplar a percepgao, a meméria e o modelo mental
dos estudantes reapresentando e retomando conceitos
considerando o contexto inicial no qual foram abordados
favorecendo seu reconhecimento.

Figura 07: Diretrizes relacionadas a cognigao.

Enfoque centrado no usuario e usabilidade
A sintese das diretrizes para a aprendizagem
assincrona aponta para:

Preparar o conteudo de aprendizagem visando alcangar:

1) a eficiéncia, flexibilidade, facilidade e agradabilidade
de uso e aprendizagem;

2) adequacgéao aos objetivos, atividades, metas de
aprendizagem e caracteristicas dos estudantes.

Possibilitar que estudantes com menor proximidade do
conteudo abordado acessem informagdes que Ihes
permitam aprofundar seu conhecimento e evitar que
estudantes com maior intimidade com o conteudo
obrigatoriamente passem por ele; algumas

estratégias sdo customizar e fragmentar o conteido em
varias partes conectaveis e complementares (permitindo
uma leitura linear e nao-linear) e atribuir titulos que
explicitem o foco de cada parte do conteudo abordado
evitando ‘escondé-lo’ sob um mesmo titulo.
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Explorar representagdes, sinteses e modelagens graficas na
estrutura e organizacdo do material didatico apresentando
uma sintese inicial e posicionando determinado conteudo
em uma ordem cronolégica em relagdo aos demais
conteudos (possibilitando a re-consulta dos conteudos ja
abordados).

Utilizar links, infografias ou mapas mentais onde o
estudante possa localizar informagées que ja foram
abordadas permitindo sua re-consulta e sua visualizagao
contextualizada e favorecendo o reconhecimento no lugar
da lembranga.

Considerar a compatibilidade da redacdo do conteddo em
relagéo ao perfil do estudante.

Simplificar a redagéo privilegiando a interpretabilidade do
texto e a utilizagdo de recursos grafico-visuais
contribuindo com a percepgédo do que é relevante e
significativo na imagem, na instrugdo, mapa de acao,
infografia ou demonstracao.

Explorar a padronizagédo, consisténcia de padroes
visuais, infografias, mapas mentais, ilustracdes e
animagdes visando transformar conteudos de dificil
aprendizagem em conteddos mais simples, explicitando e
visibilizando processos e conceitos

abstratos.

Disponibilizar orientagdes, procedimentos e boas praticas
para orientar a aprendizagem do conteudo disponibilizado.

Figura 08: Diretrizes relacionadas a usabilidade.

A técnica Delphi e a analise de contetido também
contribuiu para identificar a relevancia dos
fundamentos ‘cogni¢do em ambientes interativos’ e
‘enfoque centrado no usudrio/usabilidade’ para cada
uma das ferramentas. Destacamos na sequencia
apenas aquelas ferramentas para as quais estes
fundamentos foram considerados relevantes. A
relevancia considera as categorias: relevancia
primaria e relevancia secundaria.

1) Perfil: os dois fundamentos possuem relevancia
secundaria.

2) Webmail/Webmail Express: os dois fundamentos
possuem relevancia secundaria.

3) Disco Virtual: os dois fundamentos possuem
relevancia primaria.

4) Trabalho/Atividades: o fundamento ‘enfoque
centrado no usuario/usudrio’ possui relevancia
primaria.

5) Mural: o fundamento ‘enfoque centrado no
usuario/usudrio’ possui relevancia primaria e o
fundamento cogni¢do possui relevancia secundaria.

3. Conclusio

Um olhar retrospectivo evidencia que a trilha
percorrida neste estudo contemplou:

1) o cendrio que contextualiza o estado-da-arte da
aprendizagem assincrona;

2) fundamentos educacionais e ergondémicos como
os pilares tedricos que sustentam este estudo;

3) a analise do cenario institucional da ‘Instituicdo
A’, palco no qual se desenrola a aprendizagem
assincrona foco deste estudo;

4) a técnica Delphi e analise de conteudo como
oraculo para obtencdo da voz dos professores;

5) a sintese de diretrizes para um ambiente
destinado para a aprendizagem assincrona no
curso de Design.

Considera-se que a relevancia da técnica Delphi esta
no seu potencial de escuta do usuario e da
possibilidade de revisdo de sua opinido, em um
momento posterior, possibilitando a revisdo do seu
olhar. Embora, por muitos autores, esta ferramenta
seja explorada visando a obtencao do consenso,
neste estudo, esta ndo foi a intengdo primeira; sua
grande contribui¢do foi a consolidacdo da opinido de
cada participante ao longo das rodadas.

Em relagdo a analise de conteudo, sua contribuicao
neste estudo foi possibilitar a emergéncia de
significados considerando a frequéncia de opinides
e, a0 mesmo tempo a variedade.

Ressalta-se ainda a percepgdo de que ha diferencas
de motivacdo e de géneros textuais entre o uso de
redes sociais e ambientes de virtuais de
aprendizagem. Por mais amigavel que um ambiente
de aprendizagem on-line possa ser, seu uso nao ¢
comparavel ao das redes sociais que é
descompromissado e ludico; além disso, um
ambiente de aprendizagem on-/ine precisa ser
gerenciavel e contribuir para a estruturagdo e
organizacdo do processo de aprendizagem.
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Entretanto, apesar dos critérios e requisitos
decorrentes da necessidade de gerenciamento de
sistemas de aprendizagem assincrona, ndo se pode
esquecer de proporcionar uma experiéncia positiva
de aprendizagem, especialmente, quando este
processo ocorre sem a mediagdo do professor e em
um cenario como o da aprendizagem para o design
que possui peculiaridades.

Nigel Cross (2004), Professor da Open University,
na Inglaterra, e pesquisador das atividades
cognitivas e habilidades desenvolvidas por
designers, aponta que a area de design requer modos
de conhecer e métodos proprios, diferenciados das
areas das ciéncias e humanidades. Em sua analise, os
métodos de design envolvem modelagem, geracdo
de formas e sinteses; as habilidades requeridas sdo
desenhos, modelacao, formacao de padrdes, sintese,
cognigdo e expressao; os codigos utilizados apoiam-
se em graficos, imagens, diagramas, infografias e
esbogos. Um dos efeitos provocados por estas
‘tecnologias do pensamento’ € a reorganizagdo do
modo de aprender.

Pierre Lévy (1994) filosofo da informagdo que
investiga relagdes entre a internet ¢ a sociedade, em
sua obra ‘As Tecnologias da Inteligéncia’ ja
apontava que a organiza¢do do pensamento, da
cultura e da inteligéncia ¢ condicionada (embora nao
determinada) por dispositivos de representacdo
como signos de escrita, tabelas, quadros, diagramas,
mapas e hipertexto entre outros.

A investigacdo, como meta final, objetiva favorecer
a experiéncia de aprendizagem do estudante de
design. Entretanto, optou-se por dar voz ao
professor, personagem do processo de aprendizagem
que orienta, gerencia estrutura e organiza o processo
de aprendizagem, e analisar o contetido de suas
colocagoes, por entender que a preparagdo de
conteudos para a aprendizagem on-line no curso de
Design precisa contemplar o design estrutural de
informagdes facilitando a sua localizagao,
contextualizacdo, interpretacdo e compreensao;
partiu também da percep¢do que diretrizes para
preparagdo de conteudos de aprendizagem, para
serem bem sucedidas, precisam ser construidas
colaborativamente e em co-autoria com a equipe
docente.
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