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Resumo

Este artigo apresenta uma avaliacdo qualitativa do processo de interacdo entre alunos/usuarios e
uma hipermidia para aprendizagem no contexto da EAD. Os dados, organizados a partir das
categorias de navegacao, legibilidade e uso de recursos midiaticos, apontaram resultados sobre o
papel da linguagem visual na retencdo da informacédo e a pouca familiaridade do publico com tal
tipo de sistema.
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Abstract

This paper presents a qualitative evaluation of the process of interaction between
students/users and a hypermedia for learning in the context of e-learnig. The data
organized from the categories of navigation, readability and use of media resources
showed results on the role of visual language in the retention of information and the
public's unfamiliarity with this system.
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Introducéo

A ampliacédo das formas de pensar resultante das tecnologias contemporaneas, que promoveram
através da desmaterializacdo, a convergéncia para o meio eletrnico digital, a hibridizagdo das
varias formas de informacéo, a flexibilidade dos sistemas de informacgdo e de suas fungdes, e
por fim a mobilidade e fluidez da informacdo foram capazes de gerar uma mudanga de
paradigma no Design (FARIA e MOURA, 2010). Desse modo, ndo se discute somente 0s
aspectos praticos, estéticos e simbolicos dos 'objetos culturais’, mas sim as propriedades de suas
interfaces, a fim de garantir a melhor maneira de mediar os 'objetos culturais' e a sociedade.
Neste contexto encontra-se o Design de Hipermidia® como &rea de conhecimento que tem como
foco as relagcBes que se estabelecem entre o usuario e as novas, interconectadas e hibridas
linguagens. O Design de Hipermidia possui a mesma esséncia do Design enquanto atividade
projetual que articula os objetivos da mensagem e as necessidades do usuario, que prioriza a
pesquisa de contexto e possui carater simboélico. Porém, as mudancas de comportamento dos
usuarios, a ampliacdo das tecnologias e, consequentemente, as mudangas nos processos de
interacdo exigem abordagens qualitativas, novos pontos de vista e talvez por isso, a aquisi¢do de
novas habilidades.

A partir desta perspectiva este artigo apresenta uma avaliacdo qualitativa sobre o processo de
interacdo entre usuario/alunos do curso de Licenciatura em Letras-Espanhol na modalidade a
distancia UFSC e a hipermidia Acércate al Diccionario®. Buscou-se identificar aspectos
relativos a organizacdo dos contetdos, a legibilidade, ao tratamento visual, ao uso de recursos
de audio e navegacdo, visando a contribuicdo para futuros projetos, a partir de métodos
prospectivos (entrevistas e questionarios). Essa avaliacdo faz parte de uma pesquisa de mestrado
(NUNES, 2012) que visou a geracdo de orientac6es focadas no desenvolvimento de hipermidias
para aprendizagem de Lingua espanhola.

Interface e interatividade em hipermidia

Dentre as muitas questdes envolvidas no Design de Hipermidia destaca-se a interatividade, uma
caracteristica variavel que se refere ao qudo pré-ativo a configuragdo do sistema permite que o
usuario seja durante a interacdo. Conforme enfatiza Filatro (2008), a interatividade é um pré-
requisito para a interacdo entre usuario e sistema. A qualidade interativa da hipermidia a
diferencia das outras midias, propondo uma relagdo efetivamente dialdgica com seus usuarios,
que passam a exercer uma fungdo ativa dentro deste processo.

As gualidades interativas da hipermidia sdo comunicadas através de sua interface, elemento que
transcende a configuracdo visual de um sistema, mas que quase sempre se funde a ela, na busca
por materialidade. Bevilacqua (2007) enfatiza que a interface precisa ser entendida como um
espaco (imaterial) que surge da interacdo entre usuério e objeto e ndo como o objeto em si,
embora existam situa¢Oes em que € dificil dissocia-los.

! De acordo com Lima-Marques e Cavalcante (2009), a hipermidia é resultado da fuso entre a multimidia
— a utilizacdo simultanea de diversas midias — e o hipertexto - um sistema que permite o estabelecimento
de associagdes entre diferentes partes de um mesmo texto, a partir da interacdo do usuério.

2 Esta hipermidia recebeu o 2° lugar do Prémio Conahpa de 2011, parte do 5° Congresso Nacional de
Ambientes Hipermidia para Aprendizagem.
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Em sistemas hipermidia, a interface grafica faz a ligacdo entre o usuério e o sistema, assim tem
a responsabilidade de destacar a ldgica de funcionamento deste e deve ser facilmente
compreendida pelo usuario. Isto é, deve ser intuitiva. Dessa forma, um bom projeto de interface
é determinante para a elaboragdo de uma hipermidia que alcance seus objetivos e atenda as
necessidades do usuério.

A tarefa de conceber e desenvolver a interface grafica de um ambiente hipermidiatico é
uma atribuicdo do designer grafico, que é o profissional dotado de tal competéncia.
Entretanto ela deve atender a todas as condicionantes e restricdes definidas pelo conjunto
de profissionais da equipe. E prudente que, no contexto de desenvolvimento de projetos de
interface para ambientes hipermidiaticos, a tarefa siga as metodologias tradicionais do
design grafico centradas no usuario. (ULBRICHT et al, 2008:6)
Santaella (2004) destaca que a flexibilidade e ndo linearidade da hipermidia pode desorientar o
leitor, caso ndo sinalize de maneira clara as opc¢Oes de acesso e deslocamento que oferece. Dessa
forma, a hipermidia vale-se de ferramentas de navegacdo - como botSes de movimentacao
(parar, voltar, seguir, etc.), marcadores e links - para orientar a interacdo. Essas ferramentas
determinam o grau de interacdo do usuario e devem estar de acordo com os objetivos da

hipermidia.
Navegacao

Padovani e Moura (2008) destacam que a navegacao ndo esta restrita a sistemas hipermidiaticos,
mas que esta relacdo mostra-se Unica, face a enorme flexibilidade de acesso que tal sistema
informacional apresenta. Segundo as autoras, nesta interacdo quase obrigatdria — o leitor nédo
pode utiliza-la de modo reativo ou passivo (SANTAELLA, 2004) - entre usuério e sistema
hipermidiatico, a navegacdo deve ser facil, autoexplicativa, exigindo o minimo esforco possivel
desse usuario.
Por funcionarem de forma integrada, todos os componentes de navegagdo de uma hipermidia
podem ser considerados um sistema. Esse sistema de navegacdo é, por sua vez, a Unica forma de
busca, relacdo e construcdo de conhecimentos na hipermidia e possui os seguintes objetivos
fundamentais (PADOVANI, 2008):

» promover a orientacdo local e global do usuario dentro do sistema;

* permitir o deslocamento do usuério entre os n6s de navegacdo, de acordo com seu

interesse e necessidade informacional;

» fornecer ferramentas de acesso a informag&o alternativa, a navegacéo né a no.
A navegacéo por sua vez, envolve um complexo processo cognitivo composto por uma série de
processos mentais relacionados & percepcdo, a atencdo, a memdria, a tomada de decisédo, a
resolugdo de problemas, entre outros. Contudo, aquilo que se pode perceber, registrar e analisar
durante a navegacdo consiste apenas na manifestagdo externa desses processos mentais
(PADOVANI e MOURA, 2008). A aplicacdo de métodos prospectivos de avaliagdo como
questionarios e entrevistas pode contribuir para a identificacdo de aspectos ndo observaveis do
processo de interacao.
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Hipermidia para aprendizagem no contexto da EaD

Por suas qualidades especificas a hipermidia vem sendo cada vez mais inserida no contexto
educativo, sobretudo no ensino a distancia que tem a internet como principal suporte. A partir
da hibridizacdo de midias ou linguagens, organizacdo nao-linear dos contetidos e interatividade
a hipermidia pode oferecer um processo de ensino-aprendizagem mais ativo, que respeite 0s
diferentes perfis cognitivos dos alunos e que ofereca diferentes formas de aproximacéo entre o
aluno e o contetdo.
A hipermidia para aprendizagem esta fortemente associada a entrega de conteidos. Essa entrega
tem o sentido de disponibilizar os contetdos de maneira que, através de estratégias especificas,
possibilite ao aluno estabelecer suas préprias relagfes e construir conhecimentos; e ndo aquele
sentido passivo relacionado a transmisséo de informacdes (FILATRO, 2008).
Dentre os materiais educacionais digitais, vem ganhando destaque o conceito de Objetos de
Aprendizagem (OA). E recorrente o entendimento de que as principais caracteristicas de um OA
sejam seu carater pedagdgico e sua capacidade de reutilizacdo em outros contextos que nao
aquele para o qual foi produzido. Em termos de contetido, sob o ponto de vista pedagdgico, um
Objeto de Aprendizagem deve (NUNES et al, 2011):

e Ser encapsulado em um conceito, uma licdo ou um conjunto de conceitos e li¢des;

e Estar agrupado em unidades de estudo, médulos de contetidos ou apenas a construcédo de
um conceito;

¢ Incluir objetivos de aprendizagem;

e Ter inicio, meio e fim;

e Ter a possibilidade de ser composto por textos, figuras, animacgbes, som, video,
simulac@es, avaliagBes, agrupadas sob uma das formas descritas.

Conforme salientam Nunes et al (2011), tendo em vista os inimeros recursos financeiros e
pessoais investidos na elaboracdo de hipermidias, uma alternativa se mostra a partir de sua
reutilizacdo, situacdo que precisa ser prevista em seu projeto. Nesse sentido, uma hipermidia
pode se configurar como um OA, desde que atenda suas caracteristicas essenciais e da mesma
forma, o contrario. Para elaborar ou selecionar uma hipermidia para aprendizagem com
qualidade e adequacdo ao contexto de aprendizagem, € preciso conhecer seu usuario/aluno e
como ele interage com esse tipo de sistema. Neste sentido, uma importante estratégia para a
obtencdo dessas informacBes e até mesmo para a validagdo de uma hipermidia para
aprendizagem consiste na avaliacdo da interagdo entre usuario/aluno e sistema, dentro de um
contexto especifico, com uma perspectiva que transcenda as abordagens heuristicas e considere
também fatores empiricos e prospectivos.

Assim, tendo em vista essas questdes, na sequéncia relata-se o processo de avaliacdo realizado.

Procedimentos metodoldgicos: projeto e avaliacdo da hipermidia Acércate al Diccionario

O presente estudo foi estruturado a partir de trés acbes metodoldgicas, a saber: projeto e
publicacdo de uma hipermidia no Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem da disciplina de
Lingua Espanhola (LE) VII, avaliacdo desta hipermidia a partir de entrevistas presenciais e
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questionario on-line; e tratamento, andlise e sintese dos dados da avaliacdo. A seguir as
principais etapas mencionadas sdo detalhadas.

A hipermidia Acércate al Diccionario foi desenvolvida por um time multidisciplinar, que
contava com uma equipe do curso (professora e tutoras) e outra vinculada ao Laboratério de
Ambientes Hipermidia para Aprendizagem CCE/UFSC — Hiperlab (coordenadora, designers e
programador). Propondo um estudo sobre o uso pedagdgico do dicionario, Acércate al
Diccionario fazia parte do contetdo da disciplina de LE VII, por isso foi disponibilizada em seu
AVEA.

Acércate al Diccionario se dividia em seis modulos de contetdo: Introduccion, Lexicografia
pedagdgica, La lexicografia, Actividades, Tipos y formatos de Diccionario e Entérate (ver Fig.
1). Apresentava como metéafora visual principal uma biblioteca, que podia ser visualizada na
tela inicial. Nesta se encontravam objetos (livros, dicionarios, notebook, aparelho de som, etc.) e
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quatro personagens que realizavam peguenos movimentos como virar o rosto para o lado,
escrever, mover os bracos, piscar, etc. O tratamento visual utilizado era a ilustracao.

Alguns dos personagens e objetos continham links para seus modulos de contelido, o que ficava
evidente quando se passava o cursor do mouse sobre eles (ver Fig. 2). Ademais, era possivel
acessar seus modulos a partir do menu, presente na tela inicial. Este menu apresentava uma lista
com os titulos dos modulos e continha links para os mesmos. Além das ferramentas para
navegacdo hierarquica — menu - e “tela a tela”, a hipermidia também utilizava boxes pop-up
para apresentagdo de informac6es complementares, como legendas e textos explicativos.
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Fig. 1 — Esquema com a arquitetura da informacéo da hipermidia Acércate al Diccionario. Fonte: Autora.



Entérate

Fig. 2 - Tela inicial da hipermidia Acércate al Diccionario com o item Entérate selecionado. Fonte: Arquivos do projeto Acércate al
Diccionario — Hiperlab CCE/UFSC.

Dois desses médulos também exploravam metéaforas visuais. La lexicografia trazia a metafora
de um livro, cuja navegacdo poderia ocorrer a partir do menu ou “tela a tela”, com o uso do
recurso de flip, o qual simula o virar das paginas de um livro. JA& o modulo Lexicografia
pedagogica utilizava a metafora de uma sala de aula, a partir das imagens de um quadro branco
e de um anteparo para projecdo multimidia, os quais eram alternados com o auxilio de recursos
de animacao, de acordo como contelido a ser acessado.

Introduccién

Caracteristicas
principales de un

e |

Fig. 3 - Montagem feita com a tela inicial da hipermidia Acércate al Diccionario e as telas iniciais de seus mddulos de contetidos.
Fonte: Autora.
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Apos a disponibilizacdo da hipermidia Acércate al Diccionario no AVEA da disciplina, foram
efetivadas as a¢des de pesquisa com énfase em métodos prospectivos de avaliagdo. Dentre essas
acOes, foram realizadas entrevistas e aplicados questionarios a um grupo de alunos da disciplina.
As entrevistas foram realizadas presencialmente nos polos de apoio presencial de Treze Tilias e
Videira e o questionario disponibilizado no AVEA da disciplina, a partir de um recurso do
Moodle® de mesmo nome. Nas entrevistas, como forma de registro foram utilizadas gravacdo de
audio, anotacdes e gravacao em video das a¢des no usuario na interface da hipermidia.
Posteriormente, esses dados foram tratados. Os audios e videos foram transcritos, as anotagdes
reescritas e os resultados dos questionarios tabulados. Na sequéncia, foram reunidos os dados de
cada método aplicado e analisados a partir de categorias de investigacdo, as quais também
foram utilizadas para a elaboracdo dos instrumentos de avaliagdo. Essas analises geraram
resultados parciais, os quais foram cruzados para a elaboracdo de resultados gerais.

Instrumentos de avaliacdo

Para a efetivacdo de tais métodos prospectivos de avaliacdo foram elaborados o roteiro da
entrevista e o questionario em si. Suas questdes emergiram de indicadores resultantes de uma
fundamentacdo teorica, os quais se configuraram como categorias de investigacdo utilizadas
também na analise dos dados resultantes. Essas categorias eram:

* niimero e local de acesso;

* retencdo da informacdo através do tempo;

* legibilidade;

* organizacao dos conteudos;

* adequacdo da linguagem visual utilizada;

* associagdo entre 0s recursos midiaticos;

* facilidades e dificuldades encontradas durante a navegacao;

* percurso de navegacdo e completude da busca;

* pré-requisitos para projetos de hipermidia a serem desenvolvidas no contexto do Curso.

As entrevistas com alunos foram semi-estruturadas e se dividiram em trés partes: 12- perguntas
que exigiam a lembranca dos usuérios sobre sua interacdo com a hipermidia; 22- proposi¢éo de
uma busca de dois contetidos especificos na hipermidia; e 32- perguntas de caréater reflexivo. O
questionario era composto por questdes de multipla escolha e discursivas, algumas com
justificativa.

Resultados da avaliagdo prospectiva e discusséo dos dados

a) Resultados identificados a partir entrevistas com alunos:

® O Ambiente Virtual de Ensino Aprendizagem do Curso de Licenciatura em Letras-Espanhol na
modalidade a distancia UFSC utilizava o aplicativo web gratuito Moodle, disponivel em:
<http://www.moodle.org.br/>.
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A partir das entrevistas realizadas com os alunos®, identificou-se que o uso da hipermidia no
curso foi percebido pelos discentes como positivo. Para muitos deles, as dificuldades
enfrentadas durante a interagdo foram pouco relevantes diante da riqueza da experiéncia.
Ademais, foi possivel identificar que, enquanto alguns alunos praticamente ndo acessaram a
hipermidia, outros dedicaram um grande tempo a sua exploragdo. Esses alunos foram capazes
de descrever contetdos, recursos e estratégias da hipermidia com riqueza de detalhes, o que
indica retencdo da informacdo através do tempo (SHNEIDERMAN, 2005).

A seguir apresenta-se um quadro que sintetiza as principais questdes explicitadas nas entrevistas
com os alunos, de acordo com as categorias de investigagdo propostas (ver Fig.4).

Categorias de
investigacéo

Principais questdes identificadas nas entrevistas com os alunos

NUmero de acessos

- A maior parte dos alunos acessou a hipermidia entre 8 e 10
Vezes;

- De forma geral, os acessos estavam relacionados a trés fatores:
realizacdo das atividades obrigatorias, processo individual de
aprendizagem e complexidade do sistema em termos de
navegacéo e quantidade de informagdes.

Retencdo da informacéo
atraves do tempo

- La lexicografia e seu layout e Lexicografia pedagogica e seus
artigos foram os contetidos mais lembrados;

- Dente os contetdos mais citados estavam aqueles relacionados a
realizacdo das atividades obrigatorias;

- Alguns alunos identificaram a contribuicdo das imagens na
retencdo da informacao.

Legibilidade

- Praticamente todos os alunos consideraram o0s textos da
hipermidia legiveis;
- Associacdo entre legibilidade e quantidade de texto.

Organizacédo dos
contetdos

- Grande parte dos alunos compreendeu a organizacao dos
contetidos da hipermidia.

Linguagem visual
utilizada

- Considerada adequada ao contexto de uso por todos os alunos;
- Boa receptividade dos alunos ao uso de imagens e, em especial,
de ilustragdo;

- Identificac&o direta dos alunos com as metéforas visuais
utilizadas.

Associacao entre 0s
recursos midiaticos

- De forma geral, percebida pelos alunos como adequada;

- A associacdo mais elogiada pelos alunos foi entre audio e texto,
seguida da entre imagem e texto, esta percebida como
fundamental para a retencdo da informagéo.

* Foram entrevistados 10 alunos no polo de Treze Tilias (de um total de 16) e 10 no polo de Videira (de

um total de 15).
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Facilidades encontradas
durante a navegacao

- Mais da metade dos alunos teve facilidade em navegar pelo
sistema e encontrar os links na tela inicial;

- Alguns alunos perceberam sua dificuldade inicial de navegagao
como elemento motivador para a interagao;

- Alguns alunos enfatizaram a importancia das orientagdes
fornecidas pelos tutores para a navegacao;

- O menu e os botdes de avancar/retornar foram citados como
ferramentas de navegacao mais faceis de utilizar.

Dificuldades
encontradas durante a
navegacao

- Alguns alunos perceberam sua dificuldade inicial de navegacao
como tempo desperdicado;

- Alguns alunos tiveram dificuldade em localizar a hipermidia no
AVEA e outros, em identificar as ferramentas de navegacao,
especialmente, os links da tela inicial;

- Critica ao acesso aos madulos restrito a tela inicial e &
necessidade de bloquear o audio a cada mudanca de tela;

- O flip foi citado como ferramenta de navegacao mais dificil de
utilizar.

Percurso de navegacgéo e
completude da busca de
contetdos

- Alguns alunos tiveram dificuldade em identificar as ferramentas
de navegacéo;

- A localizacdo dos contetidos se deu pela memorizacdo das
trajetorias de navegacgdo e ndao pelos seus nomes;

- De forma geral, a abertura dos mddulos em novas abas de
navegacao causou desorientacao aos alunos;

- Os alunos utilizaram pouco 0s menus.

Pré-requisitos para
projetos de hipermidia
no contexto do curso

- Clareza na organizacao e apresentacdo dos contedos,
simplicidade e facilidade de navegacao, apresentacao das
informac6es de forma sintética;

- Uso de ilustracdo e de audio junto ao texto, este com controle do
usuario sobre sua ativacdo/bloqueio;

- Exploracdo de atividades interativas que permitam a entrada de
dados como texto e audio; e de videoaulas com opg¢éo de preview;
- Organizacéo de arquivos em pastas, como na webteca, e refor¢o
na identificacdo de links;

- Necessidade de um tempo maior de interag&o.

Fig. 4 - Quadro que sintetiza as principais questdes levantadas nas entrevistas com os alunos. Fonte: Autora.

O quadro anterior mostra que a navegacdo dos alunos na hipermidia foi fortemente influenciada
e em alguns casos, condicionada pela realizacdo das atividades obrigatorias. O processo
individual de aprendizagem e a complexidade do sistema em termos de quantidade de
informacOes também influenciaram diretamente a de navegacdo. Essa situagdo teve reflexo na
retencdo da informacao através do tempo, de forma que os médulos e contetidos mais lembrados
- Lexicografia pedagdgica e seus artigos - foram aqueles explorados nas atividades obrigatorias.
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Um problema recorrente entre os alunos foi a dificuldade em localizar a hipermidia no AVEA
da disciplina, embora os tutores tenham oferecido orientacdes constantes aos alunos, situacdo
verbalizada nas entrevistas. Além disso, alguns alunos tiveram dificuldade em identificar os
moédulos de contetdo. Para estes, a hipermidia foi interpretada como uma animagao, assim
como outras que lhes foram disponibilizadas ao longo do curso.

A realizacdo da busca de contetidos permitiu constatar que uma parte significativa dos alunos
possuia pouca familiaridade com sistemas digitais e, especialmente, com sistemas hipermidia.
Por possuirem um repertério limitado de simbologias e estratégias especificas dos sistemas
hipermidiaticos, tiveram dificuldade em reconhecer as ferramentas de navegacdo. Em busca
dessas ferramentas, eles clicavam aleatoriamente com o cursor do mouse pelas telas.

Os alunos que conseguiram encontrar os médulos de contetdo durante a busca o fizeram por
facilidade de memorizacdo (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005; PADOVANI e MOURA,
2008) da navegacdo e nao dos contetdos em si.

Dentre agueles que ndo encontraram, alguns desistiram prematuramente, outros tiveram muita
dificuldade de navegar e outros buscaram exaustivamente, mas ndo encontraram.

Ao contrario do que verbalizaram nas entrevistas sobre a facilidade de navegacao oferecida pelo
menu, na realizacdo da busca a maior parte dos alunos ndo utilizou nenhum deles (tela inicial,
Lexicografia pedagogica e La Lexicografia).

As entrevistas com os alunos também revelaram que, embora exista um numero de horas
presencias a serem cumpridas no polo, grande parte dos alunos ndo acessa 0 AVEA a partir
dele. Assim, alguns alunos preferem salvar os contelidos para, posteriormente, imprimi-los ou
acessa-los off-line.

b) Resultados sobre o questionério aplicado aos alunos a partir do AVEA da disciplina®:

De forma geral, os alunos avaliaram positivamente a hipermidia e elogiaram a insercdo de um
novo tipo de material didatico no curso, com diversos recursos midiaticos e interatividade. Para
um pegueno grupo a complexidade da hipermidia em termos de organizacdo, sua grande
quantidade de contetudo e a falta de familiaridade com tal tipo de sistema foram percebidas
como um desafio, incentivando novos acessos. Para outro grupo ainda menor, esses fatores
foram percebidos como um problema devido ao pouco tempo que dispunham para a realizacdo
das atividades do curso.

Na sequéncia apresenta-se um quadro que sintetiza as principais questdes levantadas no
questionario aplicado aos alunos, de acordo com as categorias de investigacdo propostas (Fig.5).

Categorias de Principais questdes identificadas no questionario aplicado aos
investigacéo alunos no AVEA

® De um total de 85 alunos (em 5 polos), 53 preencheram o questionario que ficou disponivel no AVEA
de 9 a 30 de maio de 2011.
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NUmero de acessos

Retencéo da informagéo
através do tempo

Legibilidade

Organizagéo dos
conteudos

Linguagem visual
utilizada

Facilidades encontradas
durante a navegacéo

Dificuldades encontradas
durante a navegacéo

- Mais da metade dos alunos acessou a hipermidia até 10 vezes;
- NUmeros mais elevados de acesso foram relacionados a
complexidade da hipermidia em termos de organizag&o, sua
grande quantidade de conteudo e a falta de familiaridade com tal
tipo de sistema;

- NUmeros mais baixos de acesso foram relacionados a falta de
tempo para a realizagdo das atividades do curso e a priorizagdo
das tarefas obrigatdrias.

- Tela de abertura, ilustragdes, animacao, menu e cores utilizadas
foram os elementos mais lembrados;

- Uso de ilustracdo e metafora visual como elemento motivador
para a aprendizagem;

- Animagéo vista como forma de interagéo;

- Dificuldade em citar os modulos por seus nomes.

- As informac0es textuais da hipermidia foram consideradas
legiveis para a maior parte dos alunos;

- A legibilidade parcial foi associada a grande quantidade de
informacdes nas telas e ao tamanho reduzido de algumas fontes.

- Compreendida pela maior parte dos alunos.

- Considerada adequada ao contexto pela a maior parte dos
alunos.

- Mais da metade dos alunos teve facilidade em navegar pelo
sistema e encontrar os links na tela inicial;

- Facilidade de navegacdo ligada as experiéncias anteriores com
sistemas semelhantes, clareza na apresentagédo das ferramentas de
navegacao, presenca do menu e curiosidade percebida como
elemento motivador.

- Facilidade parcial de navegacdo relacionada a grande
quantidade de informacdes, falta de familiaridade com sistemas
semelhantes, problemas na identificacdo dos links na pagina
inicial e na localizagdo de determinados conteudos, demora e ndo
carregamento de telas e acesso aos madulos restrito a tela inicial;
- Dificuldade de navegacdo ligada & necessidade de uma
orientagdo mais explicita para a navegacao, de legendas sobre os
links, de uma organizacdo mais linear dos contetidos e a
problemas na localiza¢do da hipermidia no AVEA da disciplina.
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- Facilidade de acesso/navegacdo, uso de som, atratividade dos
recursos visuais, interatividade;

- Abrangéncia e aplicabilidade de seus contetdos; e linguagem
textual de facil compreensao;

- Legendas sobre os links, orientacdo explicita para a navegacao,
acesso off-line a hipermidia, possibilidade de salvar seus
conteudos, botBes para fechar as abas de navegagdo, numeracgao
nas telas, tela cheia e zoom.

Pré-requisitos para
projetos de hipermidia no
contexto do curso

Fig. 5 - Quadro que sintetiza as principais questdes levantadas no questionario aplicado aos alunos no AVEA da disciplina.
Fonte: Autora.

Alguns alunos demonstraram dificuldade em dissociar a interface do AVEA da interface da
hipermidia. Assim, atribuiam a hipermidia, questes mais amplas relativas a organizacdo dos
contetdos e materiais disponibilizados durante a disciplina. Portanto, torna-se dificil precisar até
onde a dificuldade em dissociar as duas interfaces teve influéncia em suas respostas.

As ilustracdes e metaforas visuais utilizadas tiveram um papel fundamental na retencdo da
informacdo através do tempo, pois foram os elementos mais lembrados. Essa situacdo foi
reforcada pelo fato de os alunos quase sempre se referirem aos moédulos de contetido a partir dos
personagens e metaforas visuais a eles relacionados. Contudo, a dificuldade em lembrar os
nomes dos mddulos de contetido também pode indicar um problema de rotulagem.

Os alunos que relataram facilidade de navegacao no sistema em geral e na tela inicial apontaram
como motivos a experiéncia anterior com sistemas semelhantes, clareza na apresentacdo das
ferramentas de navegacdo e a presenca do menu. Por outro lado, os que relataram dificuldade de
navegacao apontaram como motivos a falta de familiaridade com tal tipo de sistema e a ndo
identificacdo dos links da tela inicial.

Embora tenham explicitado recorrentemente ao longo do questiondrio as dificuldades
encontradas durante a navegacdo, quando questionados objetivamente®, mais da metade dos
alunos considerou facil sua navegacdo pelo sistema. Essa mesma situacdo também se deu
quanto a facilidade de navegacdo nos itens especificos, ja que um dos itens mais enaltecidos -
La lexicografia - ficou em 5° lugar na questdo objetiva sobre 0 mddulo mais facil de navegar.
Alguns dos pré-requisitos para projetos de hipermidia no contexto do curso que foram citados
no questionario diziam respeito ao contetido, como sua aplicabilidade, consisténcia e linguagem
de facil compreensdo. Contudo, também foram apontadas qualidades como facilidade de
navegacdo, atratividade dos recursos visuais, interatividade e praticidade. Foram apontados
recursos como audio, zoom e tela cheia, numeracdo de telas, botbes para fechar as abas de
navegacdo, legendas sobre os links. Além de orientacdo explicita para a navegacao, acesso off-
line a hipermidia, possibilidade de salvar seus contetdos.

Os dados resultantes dos dois métodos de avaliagdo (entrevistas e questionario) aplicados
atuaram de forma complementar. As entrevistas proporcionaram um contato mais direto com 0s
alunos, permitindo a captura de aspectos subjetivos, que colaboraram para a compreensao de
suas respostas, gerando dados mais qualitativos. Ja o questionario proporcionou dados mais

® No questionario existia uma questdo objetiva que inquiria sobre a facilidade de navegagao pelo sistema.
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numMerosos e, portanto, mais representativos da qualidade da interacdo desses usuarios com a
hipermidia.

O cruzamento entre seus resultados permitiu a identificacdo de algumas recorréncias, as quais
séo descritas na sequéncia.

O numero de acessos dos alunos a hipermidia estava essencialmente relacionado a realizagao
das atividades obrigatérias e a complexidade do sistema em termos de quantidade de
informacéo textual e de itens.

O uso de ilustracdo, especialmente na forma de personagens, foi fundamental para a retengdo
da informacéo através do tempo e para a motivagao dos alunos para a havegagao.

Dentre os poucos problemas de legibilidade citados, o0 mais recorrente referia-se a grande
quantidade de informagdes textuais disponibilizada na hipermidia, situacdo que teve reflexo na
mancha gréfica das interfaces de contetdo.

A organizacao dos contetdos foi compreendida pela maioria dos alunos. Muitos daqueles que
nao compreenderam também tiveram problemas para identificar os links na tela inicial.

A linguagem visual utilizada na hipermidia foi considerada adequada ao contexto de uso por
todos os alunos (20 entrevistados e 53 questionados) e as metaforas visuais foram
positivamente, referenciadas por grande parte deles.

Embora tenham apontado alguns problemas de navegacao, mais da metade dos alunos disse ter
navegado com facilidade pelo sistema em geral e encontrado com facilidade os links na tela
inicial. Um grupo relativamente pequeno de alunos (aproximadamente 8 pessoas) explicitou
dificuldade em localizar e identificar a hipermidia no AVEA da disciplina.

Por se referirem ao mesmo publico-alvo, as entrevistas e o questionario aplicados aos alunos
apresentaram muitas questdes em comum. Contudo, também apresentaram particularidades. O
questionario apontou a falta de tempo para a realizacdo das atividades do curso como um dos
principais fatores para o baixo nimero de acessos a hipermidia, a identificacdo de fontes em
tamanho insuficiente em trechos especificos da hipermidia e a percepcdo do uso da animacao
como forma de interacdo entre usuario e sistema. Ja as entrevistas apontaram uma critica ao
acesso aos madulos restrito a tela inicial e & necessidade de bloguear o dudio a cada mudanca de
tela.

Conclusoes

A diversidade e riqueza dos dados levantados nessa pesquisa evidenciaram a relevancia de uma
avaliacdo do processo de interacdo com uma hipermidia para aprendizagem, a partir da
perspectiva do usuério; bem como da associagao entre dois métodos de avaliagdo prospectivos —
entrevistas e questionarios - para o entendimento desses dados.

A partir dessa avaliacdo foi possivel identificar que, de forma geral, os alunos consideraram
positivo seu processo de interacdo com a hipermidia. Contudo, foram apontadas uma série
questdes que merecem ser revistas. Dentre estas, destaca-se a necessidade de uma maior
orientacdo e evidenciagdo dos recursos e ferramentas de navegacdo, a atencdo ao limite de
contetdo da hipermidia em termos de nimero de telas e itens; bem como a importancia da
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associagdo entre diferentes recursos midiaticos, em especial entre texto e audio, este tltimo sob
o controle do usuario.

A partir do estudo realizado, observa-se que é de fundamental importancia considerar no projeto
de uma hipermidia para aprendizagem a estratégia pedagdgica utilizada para sua inser¢do no
contexto da disciplina. O éxito da interacdo entre usuarios/alunos e uma hipermidia para
aprendizagem ndo depende exclusivamente das qualidades desta, mas também de questdes mais
abrangentes como disponibilidade de tempo, interesse, motivacdo e comprometimento do aluno
com a disciplina e com o curso. Assim, é importante que o conteldo da hipermidia esteja
efetivamente integrado aos objetivos da disciplina e dialogue com os demais contetdos.
Ademais € preciso que a insercao da hipermidia no AVEA da disciplina esteja visualmente clara
ja que divide espaco com uma série de outros materiais e informacdes.

Os resultados desse estudo apontaram caracteristicas sobre o processo de interagdo entre alunos
do curso de Licenciatura em Letras-Espanhol na modalidade a distdncia UFSC e uma
hipermidia para aprendizagem. Considera-se que 0s aspectos aqui relatados venham a contribuir
com o desenvolvimento de futuros projetos no &mbito do curso, que por consideraram o perfil
de seus usuarios, proporcionem processos de ensino aprendizagem mais ricos e produtivos.
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