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RESUMO

Dada a importancia do uso de tecnologias da informagdo e comunicagdo por pessoas idosas,
bem como o papel fundamental das Universidades Abertas a Terceira Idade, este estudo teve
como ponto de partida o questionamento sobre o impacto do design da informagao na produgio
de contetido educacional para esse publico. Assim, o objetivo deste estudo foi analisar como os
principios do design da informacao sdo aplicados no desenvolvimento de sistemas educacionais
adaptativos para idosos. O foco deste estudo esta nas contribuigdes do design para a eficacia da
aprendizagem, buscando identificar limitagdes e areas potenciais de melhoria. Para alcangar esse
objetivo, este estudo foi dividido em 3 fases, sendo a primeira delas uma revisao sistematica
dentro da plataforma Scopus, seguido de uma pesquisa bibliografica sobre os autores mais
citados em design da informagdo no periddico InfoDesign, visando compreender praticas e
desafios na criagdo de sistemas de hipermidia adaptativa para idosos. Na ultima etapa, foi
enviado um questionario a um programa de fomento a educagdo de pessoas idosas no Distrito
Federal, buscando compreender o cenario de ensino e analisar os materiais utilizados em sala de
aula. Como resultado, foi identificado o interesse na capacitacdo em dispositivos digitais e
softwares pela populacdo idosa, assim como fatores extrinsecos & informagdo impactam
negativamente no processamento dos receptores, enquanto fatores intrinsecos dos individuos

podem desconsiderar a informagao contrarios a ela.

Palavras-chave: Design da informagéo, Sistemas de hipermidia adaptativa, Educacdo de pessoas

1dosas, Universidade Aberta a Terceira idade.



ABSTRACT

Given the importance of the use of information and communication technologies by elderly
people, as well as the fundamental role of Open Universities for the Third Age, this study began
with the question of the impact of information design on the production of educational content
for this audience. Thus, the objective of this study was to analyze how information design
principles are applied in the development of adaptive educational systems for the elderly. The
focus of this study is on the contributions of design to learning effectiveness, seeking to identify
limitations and potential areas for improvement.To achieve this objective, the study was divided
into three phases. The first phase consisted of a systematic review within the Scopus platform,
followed by a bibliographic survey of the most cited authors in information design in the
InfoDesign journal, aiming to understand practices and challenges in the creation of adaptive
hypermedia systems for the elderly.In the final stage, a questionnaire was sent to an educational
support program for older adults in the Federal District, aiming to understand the teaching
context and analyze the materials used in the classroom. As a result, the elderly population’s
interest in training on digital devices and software was identified, as well as how extrinsic
factors of information negatively impact receivers’ processing, while individuals' intrinsic

factors may lead them to disregard information that contradicts their beliefs.

Keywords: Information design, Adaptive hypermedia systems, Education for older adults, Open

University for the Third Age.
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1. INTRODUCAO

O envelhecimento populacional ¢ um acontecimento mundial que preocupa
alguns paises que possuem mais idosos do que criangas. Um relatdrio da Organizagao
das Nagdes Unidas '(ONU) apresentou dados que indicam o aumento significativo no
numero de pessoas idosas, projetado para alcangar aproximadamente 1,5 bilhdo até

2050.

Conforme revelado pela “Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios
Continua sobre Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo - TIC™*, conduzida pelo
IBGE, o acesso a internet por esses individuos no Brasil cresceu de 24,7% em 2016 para
31,1% em 2017. Ja na edi¢do de 2021 da mesma pesquisa’, o grupo etario de 50 a 59
anos ¢ o de 60 anos ou mais apresentou 0 maior aumento na porcentagem no uso da

internet, indo de 44,8% em 2019 para 57,5% em 2021.

Os interesses nesses dispositivos tecnologicos por pessoas idosas, como
apresentado por Rolandi et al. (2022), sdo diversos, indo de mensagens instantaneas e

video chamadas até atividades bancarias.

Com isso, a inclusao de pessoas idosas em ambientes virtuais tem se tornado um
tema relevante em pesquisas cientificas de diversas areas devido ao aumento na
frequéncia de uso de Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TIC) em suas
atividades cotidianas. Segundo o trabalho de Amaral e Daniel (2016), que relacionou
fatores socioculturais e econdmicos como impeditivos para o desenvolvimento de
conhecimento a respeito do meio digital pela populacdo idosa em relacdo a outras
geragdes. Assim, o papel de cidadao desses individuos ¢ enfraquecido, ja que a exclusao
digital diminui o seu acesso a direitos, como a solicitacdo de documentos por meio de

portais governamentais, a exemplo do gov.br e sougov.br, no Brasil.

! ONU. World Population Ageing 2020. Disponivel em:
https://www.un.org/development/desa/pd/sites/www.un.org.development.desa.pd/files/undesa_pd-2020 w
orld population_ageing_highlights.pdf. Acesso em: 06/04/2023.

2 IBGE. Acesso a internet e 3 e posse de telefone movel celular para uso pessoal 2017.
Disponivel em: https://biblioteca.ibge.gov.br/visualizacao/livros/liv101631 informativo.pdf. Acesso em:
07 dez. 2022

> IBGE. Acesso a Internet e a televisdo e posse de telefone movel celular para uso pessoal 2021.
Disponivel em: https://biblioteca.ibge.gov.br/visualizacao/livros/livl101963 informativo.pdf. Acesso em:
17 nov. 2023
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A visao da educagdo como elemento emancipatdrio € reforgada pelo relatorio
“Population ageing and sustainable development”™ da ONU, ao citar que um dos
fatores que influenciam a exposi¢@o de mulheres idosas a pobreza ¢ a falta de acesso, ou
a proibicao as institui¢des de ensino. Com isso, agdes como universidades da terceira
idade, como o projeto UniSER, regida pela Universidade de Brasilia, ganham
protagonismo como forma de diminuir os efeitos discriminatdrios do etarismo e como

forma de reinsercao desses individuos na sociedade.

Essa perspectiva vai ao encontro do que foi proposto por Rezer (2021), que
refor¢a a importancia de promover a autonomia e a socializagao desses individuos, ao
mencionar 0 modelo de educagdo online voltado para adultos, desenvolvido por
Benedetti (2019). Além disso, destaca-se a contribui¢do de iniciativas como essa para a
cultura local. Da mesma forma, foram levantadas discussdes sobre a digitalizacdo da
educacdo e o desenvolvimento de tecnologias que possam contribuir para a formacgao de

pessoas idosas.

Em razio de que os aspectos sociais ndo sao os Unicos fatores que interferem no
processo de aprendizagem, além da necessidade da promogao da educacao para pessoas
idosas e da utilizacgdo de multimidia como suporte em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA), faz-se valido abordar os estilos de aprendizagem de Felder
(1988). O autor propos que cada individuo respondesse de uma maneira diferente a
determinados estimulos sociais e visuais, como por meio de imagens, videos, textos ou
conversas, dentro de quatro arquétipos e que isso pode afetar diretamente no seu

processo de aprendizagem.

Alguns estudos, como os de Mwambe et al. (2020°) ¢ Pan et al. (2021)°,
utilizaram os estilos de aprendizagem como base de orientacdo para Inteligéncia
Artificial (Al) em Sistemas de Hipermidia Adaptativas (SHA). Esse tipo de sistema foi
teorizado por Brusilovsky (1998), dentro de contextos educacionais devido a premissa

de apresentar a informacao ao usuario de maneira nao linear, dando a ele a possibilidade

* ONU. Population ageing and sustainable development. Disponivel em:
https://www.un.org/development/desa/pd/sites/www.un.org.development.desa.pd/files/files/documents/20
20/Jan/un_2017 factsheetl.pdf. Acesso em: 06/04/2023

> MWAMBE, O. et al. (2020). Bioinformatics-Based Adaptive System towards Real-Time
Dynamic E-learning Content Personalization. Education Sciences. 1

¢ PAN, D., YANG, Z., Li, J., Li, J., & REN, L. (2021). A computationally efficient user model
for effective content adaptation based on domain-wise learning style preferences: A web-based approach.
Complexity, 2021, 1-15.
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de explorar o conteudo através de hiperlinks da maneira que for mais conveniente.
Desse modo, ndo ¢ necessario que o aprendiz siga uma ordem légica preestabelecida,
como de mddulos ou capitulos, além de ndo limitar o seu aprendizado apenas a um tipo

de midia.

Devido a capacidade de adaptacdo a diferentes estilos de aprendizagem, os
Sistemas de Hipermidia Adaptativa (SHA) mostram-se uma alternativa viavel para
apoiar a educagdao de pessoas idosas. Contudo, Bartholo et al. (2009) levantaram
questionamentos sobre a aplicagdo desses sistemas em Ambientes Virtuais de

Aprendizagem, especialmente devido as dificuldades de implementacao.

Parte dessa dificuldade se d4 em torno da problematica levantada por Lévy
(1993)", que abordou a forma como sistemas educacionais sdo implementados sem levar
em consideragdo o ambiente de aprendizagem e seus atores, como educadores e
aprendizes, o que prejudica a experiéncia de aprendizagem. Nao obstante, Azevedo et
al. (2022)%, aborda a necessidade do design da informagdo em Sistemas de Hipermidia

Adaptativa como caminho para uma experiéncia de uso confortavel para o usuario.

1.1.Questao da pequisa

O questionamento central desta exploragdo cientifica é: como o uso de
principios de design da informagao pode impactar na producdo de contetido educacional

para pessoas idosas em sistemas de hipermidia adaptativa?

1.2.0bjetivos

1.2.1.0bjetivo geral

Com isso, 0 objetivo geral deste estudo foi analisar como os principios do design
da informacao sdo aplicados no desenvolvimento de sistemas educacionais adaptativos

para idosos.

TLEVY, P. (1993). As Tecnologias da Inteligéncia. Sdo Paulo: Editora 34.

¥ AZEVEDO, R.; BOUCHET, F.; DUFFY, M.; HARLEY, J.; TAUB, M.; TREVORS, G.;
CLOUDE, E.; DEVER, D.; WIEDBUSCH, M.; WORTHA, F.; CEREZO, R. Lessons Learned and Future
Directions of MetaTutor: Leveraging Multichannel Data to Scaffold Self-Regulated Learning With an
Intelligent Tutoring System. Frontiers in Psychology, 13. 2022
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1.2.2.0bjetivos especificos
1. Analisar o desenvolvimento de sistemas educacionais para idosos, suas
limitagdes e potenciais areas de melhoria pela perspectiva do design da
informacao;
2. Refletir sobre o papel do design da informagdo em sistemas de
hipermidia adaptativa e seus impactos na aprendizagem,;
3. Analisar as abordagens multidisciplinares no desenvolvimento de
solucdes educacionais para idosos, a partir do desafios e solugdes

encontradas em estudos de design instrucional e sistemas educacionais.

Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do Instituto
de Ciéncias Humanas e Sociais da Universidade de Brasilia (UnB), sob o CAAE:

80222823.4.0000.5540.

A coleta de dados foi realizada por meio da plataforma on-/ine Google Forms,
com o /ink de acesso acompanhado de uma mensagem-convite enviada via WhatsApp

por uma colaboradora do programa analisado.
2.REVISAO DA LITERATURA

2.1.Sistemas de Hipermidia Adaptativa na educacio

Segundo Brusilovsky (2000), vanguardista nos estudos de hipermidia, os
Sistemas de Hipermidia Adaptativa (SHA) tém como objetivo fornecer ao usuario o tipo
de midia que melhor se adapta as suas preferéncias pessoais e nivel de conhecimento,
sendo geridos por meio de um Sistema Tutor Inteligente (STI, ou, em inglés, ITS)

alimentado por inteligéncia artificial.

No entanto, Brusilovsky (1996) descreve que o espago para adaptacdo da
hipermidia € limitado, restringindo-se em duas classes. A primeira se refere ao contetdo
da pagina, que o autor define como “apresentacdo adaptativa”, seria personalizado pelas
preferéncias pessoais, metas e conhecimento do usudrio. A segunda classe se refere aos
links das paginas, definida como “suporte adaptativo a navegagdo”, que tem como
objetivo adaptar as formas de apresentar os links de acordo com as metas dos usudrios,
facilitando assim a sua navegagdo, orientagdo e ocultagdo de informagdes nao

necessarias.
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Para que a adaptacdo do conteido em hipermidia ocorra, Brusilovsky (1996)

apresenta cinco métodos, sendo eles:

—_—

explicacdes adicionais: ocultam partes da informagao sobre um conceito
que nao ¢ relevante para o nivel de conhecimento do usuario;

explicacdes pré requisitadas: o sistema apresenta links de conceitos
pré-requisitados para a explicagdo de um conceito;

explicagdes comparativas: tém como base links de conceitos similares,
apresentando ao usuario uma explicagdo comparativa destacando as
semelhancas e diferencas entre eles;

variantes de explicagdo: o sistema armazena variantes de partes do
conteudo e fornece ao usudrio a variante correspondente ao seu modelo
de usuario;

ordenagdo dos fragmentos de informagdo sobre o conceito: leva em
considerac¢do o histdrico e o nivel de conhecimento do usuario.

Além dos métodos, o autor também buscou explicar a viabilidade para

aplica-los, propondo quatro técnicas:

texto condicional: divisoes do texto em trechos condicionados ao nivel
de conhecimento do usuario;

stretch text: um tipo especial de hipertexto que substitui ou estende o
texto ao ativar uma palavra-chave;

variantes de explicacdo: diferentes apresentacdes refinadas do mesmo
conteudo, que correspondem ao conhecimento do usuario;

frames: as informagdes de um conceito sdo apresentadas em um frame,
contendo varios espagos com variantes do conceito e /inks para outros
frames armazenados.

Nessa dire¢do, Lévy (1993), embora ndo utilize o termo 'sistema de hipermidia

adaptativa', procurou conceituar o que seria o hipertexto, onde a informagdo ¢

estruturada em 'nés', que podem ser entendidas como a menor fracdo da informagao,

como palavras, paginas e imagens. Ambos os autores afirmaram que a organizagdo da

informagdo nessas estruturas ocorre de maneira nao linear. No entanto, Lévy (1993)

descreve essas conexdes de forma poética, como '[...] cada um deles, ou a maioria,

estende suas conexdes em estrela, de modo reticular.' (LEVY, 1993, p. 20).

Também ¢ possivel encontrar nos dois autores reflexdes sobre as implicacdes

dessas estruturas no contexto da educacdo, sob perspectivas distintas, sendo que Lévy
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(1993) expressa uma forte preocupacao com a implementacao desses sistemas devido a
falta de um processo que tivesse como foco a adequagdo tanto por parte da instituigao
escolar, quanto dos aprendizes e educadores, priorizando apenas o artefato gerado pelos

desenvolvedores: o software.

Uma verdadeira integragdo da informatica (como do audiovisual ) supde
portanto o abandono de um habito antropoldgico mais que milenar, o que nao
pode ser feito em alguns anos.[...]O governo escolheu material da pior
qualidade, perpetuamente defeituoso, fracamente interativo, pouco adequado
aos usos pedagogicos. (Lévy. 1993. P.5)

Por outro lado, Brusilovsky (2000), quase uma década depois, demonstra
entusiasmo com as estruturas de hipermidia adaptativas disponiveis a época da
publicagdo do seu artigo devido a expansao da world wide web, o que para o autor seria
a migragdo de um sistema fechado e local para um sistema aberto e acessivel, o que

daria inicio aos cursos on-line.

Nesta situagdo, podemos esperar que a tecnologia de hipermidia adaptativa
que foi originalmente desenvolvida dentro da area de ITS logo seja usada em
sistemas baseados na Web de for¢ca comercial para fornecer milhares de
cursos do mundo real para estudantes em todo o mundo. (Brusilovsky.
2000.Tradugdo elaborada pelos autores)

Assim, Pettersson (2023) argumenta que o interesse por pesquisar sistemas de
hipertexto tem diminuido, e que pesquisas t€ém se voltado para a compreensdo de
estruturas de informagdes complexas, trazendo uma perspectiva de que, talvez,
estruturas lineares, semelhantes a de livros, sejam um bom caminho para

desenvolvimento de sistemas futuros.

Tendo isso em vista, ao observar cronologicamente as diferentes percepgdes
sobre a implementacdo de softwares em ambientes educacionais, ¢ possivel perceber
que, nos primeiros anos, a principal preocupacao estava relacionada a forma como
seriam implementados e como os individuos se adaptariam a eles. Em um segundo
momento, 0 cendrio passou a ser de um olhar esperangoso, no qual se acreditava que
esses sistemas poderiam ser uma forma de globalizagdo do conhecimento. Por fim,
surge uma visao contemporanea de que sdao os softwares que precisam se adaptar aos

individuos.

Por fim, diante das preocupacdes levantadas por Lévy (1993), além da visdo de

Pettersson (2023), se faz necessario levar em consideragdo que o contexto onde os
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sistemas de aprendizagem sdao implementados precisam adaptar-se aos individuos. Essa

sera a vertente que guiard este estudo.

2.2. Hipermidias adaptativas no processo educacional de pessoas idosas

Antes de abordar a implementagcdo de sistema de hipermidia adaptativa no
contexto educacional de pessoas idosas ¢ importante trazer a luz o conceito de
Universidade Aberta a Terceira Idade e sua relevancia na inser¢ao de pessoas idosas na

sociedade.

Segundo Veloso (2017), a insercdo da pessoa idosa no ambiente académico
surge por volta dos anos de 1970, tendo como origem a Universidade de Toulouse, na
Franca, por meio de um projeto idealizado pelo professor Pierre Vellas, e pouco tempo
depois em Portugal, por Heberto Miranda, que apesar de seguir os mesmo modelo da

universidade francesa, tinha como foco pessoas idosas financeiramente estaveis.

Além disso, de acordo com a International Association of Universities of the
Third Age (AIUTA—IAUTA), o objetivo dessas universidades ¢ de gerar a promogao
de qualidade de vida por meio de atividades que influenciem a cogni¢do desses

individuos e de promover a gerontologia.

Todavia, Veloso (2017), ao citar um estudo realizado pela propria autora em
meados do ano de 1998, registrou um lento crescimento dessas universidades, ao
mesmo tempo em que politicas publicas voltadas para a educagdo de pessoas idosas

c€ram cscassas.

Nao obstante, no contexto nacional, Cachioni (2012) relata que a primeira
universidade da terceira idade surgiu como Nucleo de Estudos da Terceira Idade da

Universidade Federal de Santa Catarina, em 1982.

Inicialmente, buscando compreender aspectos do cendrio atual, todas as
universidades brasileiras registradas no site do Ministério da Educagdo (MEC) foram
catalogadas. Em seguida, realizou-se uma pesquisa na pagina oficial de cada instituigao
utilizando os termos UNATI, UATI e UNITI, além de uma busca no Google pela sigla

de cada universidade juntamente com os termos mencionados.
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Como resultado, foi possivel perceber que, em algumas universidades, o projeto
ainda estd em fase piloto, como na UFBA, segundo a descri¢do encontrada no link do
“Mapeamento Cultural UFBA 2019”. Em outras, funcionam como projetos para
promocao de qualidade de vida por meio de atividades fisicas, aulas de canto e

artesanato.

Em outros casos, ndo foi possivel obter mais informagdes, como 0s cursos
ofertados e a modalidade destes, como por exemplo na UFAL. Entretanto, em algumas
universidades, como a UnB e a USP, foi possivel acessar um site dedicado ao projeto,
no qual estavam detalhadas a grade do programa, as modalidades e os cursos oferecidos.
Outras universidades, como a UFT, também disponibilizam sites dedicados ao projeto,

mas os links estavam indisponiveis quando acessados em 12/06/2023.

Com isso em vista, apesar do relato de Cachioni (2012) totalizar mais de 200
programas que compartilham da mesma natureza que as UNATIS, das 40 universidades
federais catalogadas no site do MEC, apenas 9 atenderam as métricas de analise, sendo

3 da regido Sul do pais, 2 do Norte, 1 do Nordeste, 2 do Centro-Oeste e 1 do Sudeste,

conforme Quadro 1.

Quadro 1. Lista de Universidades com dominio dedicado na internet.

Universidade Sigla Modalidade de ensino Site Regido
Unlver51d.ade Federal de UFCG Online ¢ presencial http://www.ufcg.edu.br/~piat/index.p Nordeste
Campina Grande hp
Universidade Eederal do UFPR Presencial http://www.uam.ufpr.br/ Sul
Parana
Universidade Federal do Rio UFRGS Online( dev1do_a covid)e https://www.ufrgs. br/unapi/ Sul
Grande do Sul presencial
Universidade Fefieral de UFSC Online e presencial https://neti.ufsc.br/ Sul
Santa Catarina
Universidade Federal de Séo USP Online (Moodle) e presencial | https://prceu.usp.br/usp60/perguntas- Sudeste
Paulo frequentes/
Fundacao Umvers@ade UFT Nao informado http://sites.uft.edu.br/uma/ Norte
Federal de Tocantins
Fundag@o Universidade . . . .
UFAM Nao informado https://www.idosofeliz.ufam.edu.br/ Norte
Amazonas
Fundagao Ur}lyer51dade UnB Presencial https://www.umserunb.com/nosso-pr Centro-oeste
Brasilia ograma-uniser
Fundagdo Universidade . . ) .
Federal Mato Grosso do Sul UFMS Online e presencial https://unapi.ufms.br/ Centro-oeste

Fonte: Elaborado pelos autores.



https://prceu.usp.br/usp60/perguntas-frequentes/

22

Durante a coleta de dados, foram encontrados aspectos relevantes a
Universidade Amiga do Idoso (UNAI), projeto estabelecido na UFU, que publicou em
sua pagina oficial os principios que a regem, que vao desde o incentivo a acessibilidade
de pessoas idosas ao ambiente fisico e virtual da universidade, como em pesquisas e
programas de bem-estar, além de promover a integracdo entre alunos com idades

diferentes.

Com isso, em virtude do quinto principio da Universidade Amiga do Idoso, que
visa “Ampliar o acesso a educagdo online para adultos de modo a garantir a diversidade
de possibilidades de participagdo”, € necessario trazer a luz a discussdo sobre a inser¢ao
de pessoas idosas e a adaptagdo da sala de aula presencial para os Ambientes Virtuais,

além dos impactos e beneficios para esses individuos.

Diante desse contexto, torna-se importante apresentar o que estudos como os de
Tavares e Souza (2012) documentaram sobre como o uso da internet pode auxiliar na
reativacdo de regides cerebrais e na necessidade de adaptar esses ambientes virtuais para

a pessoa idosa.

[...] para minimizar os impactos destes declinios no acesso as NTIC, e a
importancia de desenvolver interfaces mais acessiveis aos idosos, respeitando
alguns critérios de ergonomia e usabilidade. (Tavares, Souza. 2012)

Além disso, Rolandi et al. (2022) enfatizaram, em pesquisas anteriores, a
possibilidade de relacionar o uso de Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TICs)
por pessoas idosas com respostas positivas em aspectos psicologicos € sociais, como
paliativos ao isolamento e a depressao, assim como também associaram o acesso a essas

tecnologias a qualidade de vida e a um nivel de instru¢do mais alto.

Assim, € possivel estabelecer conexdes entre o uso de TIC’s por pessoas idosas,
com os objetivos das UNATIs em combater os esteredtipos relacionados a terceira

idade, isolamento e depressdo, além de promover o exercicio da cidadania.

2.3.Producio de conteudo pedagogico em plataformas de ensino on-line

Tomando como ponto de partida o paragrafo anterior, se faz relevante apresentar
a descrigdo proposta por Papanek (1984) de que o design ¢ parte essencial em toda
atividade relativa a natureza humana que se deseja impor uma ordem significativa,

afirmando que todo individuo ¢ designer.
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Qualquer tentativa de separar o design, de torna-lo uma coisa por si so,
funciona contra o valor inerente do design como a principal matriz subjacente
da vida. (Papanek. 1984. P.23. Traduzido pelos autores)

Com isso, dando continuidade a perspectiva sobre o uso dos elementos de design
usados de forma isolada abordada no topico 2.3, Passos € Moura (2010) propuseram que
projetos direcionados para hipermidias estdo condicionados a informacgdo, exigindo
relagdes interdisciplinares para se adaptar ao contexto dos individuos. Assim, levando
em conta que a complexidade da cogni¢do humana ¢ influenciada por diversos fatores
no momento de absor¢do da informagao, os principios classicos de design grafico ou de
produto utilizados isoladamente ndo sdo mais suficientes para garantir a assimilagdo do

conteudo.

Em conformidade com os estudos a respeito de mensagens de alerta propostos
por Laughery e Wogalter (2006), as crengas pessoais dos individuos impactam
diretamente na maneira como eles reagem a informagdo, independente do

posicionamento, qualidade grafica do aviso e simplicidade na mensagem.

Em vista disso, Pettersson (2023) destacou que o design da informagao vai além
da simples disponibilizacdo do conteudo, explorando a necessidade de sua adaptacao de
forma estética, estrutural e material. Para o autor, os objetivos do design da informagado
estdo voltados para a ideia de proporcionar uma experiéncia de transi¢do por meio da
disponibilizagdo da informagdo, onde o intérprete desempenha um papel ativo nesse

Processo.

Dando continuidade ao que Pettersson (2023) documentou a respeito de
hipermidias e design da informacdo, o autor ressalta “a importancia de mensagens e
representacdo do conhecimento” (PETTERSON. 2023. p. 211). Este processo, segundo
o autor, ocorre por meio de interfaces, que sdo por onde os individuos interagem por

meio de imagens e simbolos.

Indo ao encontro ao que foi exposto, ¢ possivel se apoiar em Bonsiepe (1997)
ao fazer uso da interpretagdo do autor a respeito do termo interface, como um ambiente
de interacdo, onde o contetido se transforma em informagao acessivel, em vez de apenas

ocupar um espaco dentro do meio.
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Observando-se o que foi exposto até o momento, este estudo busca explorar a
aplicagdo dos principios do design da informac¢do no desenvolvimento dos materiais
didaticos, destacando a importancia de uma atuagdo mais presente do campo cientifico
do design. Isso se da em funcdo da influéncia que a interface exerce na organizacao do
conteudo, com base nos principios do design da informagdo, e como essa abordagem
pode contribuir para a adaptacdo do material para pessoas idosas matriculadas um
programa de fomento as agdes educativas e integrativas para a comunidade idosa no
Distrito Federal e sua possivel implementagdo em sistemas de hipermidia adaptativa

educacionais.
3.METODOLOGIA

Este estudo foi estruturado em trés fases principais. Na primeira, foi realizada
uma revisdo sistematica na plataforma Scopus’ para catalogar a participagdo do campo

cientifico do design em Sistemas de Hipermidia Adaptativa Educacionais.

Na segunda, foi conduzida uma pesquisa bibliografica no periddico InfoDesign,
da Associacdo Brasileira de Design da Informagao (ABDI), utilizando como termo de
busca “design da informagdo” para catalogar pesquisas relacionadas e suas respectivas
referéncias bibliograficas. Essa pesquisa incluiu artigos publicados entre 2018 e 2023 e
investigou temas como “educa¢do”, “idosos” e “Sistemas de Hipermidia Adaptativa”,
baseadas em critérios qualitativos. O objetivo secundario desta etapa foi catalogar
diferentes perspectivas sobre os principios do design da informacdo, com base nos
autores selecionados, para serem utilizados como critérios de analise na fase

subsequente.

A terceira fase foi realizada em duas etapas. Na primeira, analisaram-se
materiais utilizados em sala de aula por professores de um programa de fomento as
acoes educativas e integrativas para a comunidade idosa no Distrito Federal,
empregando o método de andlise de conteuido de Duarte e Barros (2005) e as diretrizes

de design da informagao propostas por Pettersson (2010).

? Aratjo, Gustavo Rener Borges; Fragelli, Ricardo Ramos; Silva, Tiago Barros Pontes e¢;
Siqueira, Nayara Moreno de; "Design, educacdo e ciéncia da computagdo: uma revisdo sistematica sobre
a mediagdo do design em sistemas de hipermidia adaptativa educacional para pessoas idosas", p. 423-435
. In: . S&o Paulo: Blucher, 2024.ISSN 2318-6968, DOI 10.5151/cidiconcic2023-28 639578
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Na segunda etapa, utilizou-se a técnica de questionario semi-estruturado. Alunos

e professores foram convidados como participantes para documentar perspectivas sobre

as dificuldades encontradas nos materiais analisados, bem como sobre a viabilidade do

uso de sistemas de hipermidia adaptativa no processo de aprendizagem de pessoas

idosas.

Figura 1. Fluxograma de etapas da pesquisa

Fase 1

Revisdo Sistemdtica na Scopus

Revisdo Biliografica na InfoDesign

Catalogacdo dos autores mais citados

Andlise dos materiais diddticos

Entrevistas com aprendizes e corpo docente

Fonte: Elaborado pelos autores.

3.1.Fase 01: revisao sistematica

Com base na perspectiva de

Identificacdo

String 01: populagio-alvo
* old people
« elderly

Resultado muito amplo.

Triagem

String 02: desfechos de interesse
* learning process

= design principles

= inclusive design

= education

String 02: 9.585 artigos
Ciéncias Sociais: 5740
Ciéncla da Computagdo: 4735
Artes & Humanidades: 774
Psicologia: 736

Cigncias de Decisdo: 541
Multidisciplinar: 115

Elegibilidade

String 03: Interven¢oes
* adaptive learning systems
» adaptive educational hypermedia systems

Pesquisa combinada entre as strings 02 e 03
para resultados mais préximos ao tema.

String 03: 14 artigos
Ciéncia da Computagao: 9
Ciéncias Sociais: 7
Psicologia: 3
Multidisciplinar: 1

String 02 + 03: 8 artigos
Ciéncias Sociais: 5
Psicologia; &

Ciéncia da Computagdo: 3

Inclusao

5 artigos selecionados

com base no resumo

Sampaio e Mancini (2007) a respeito da revisdo

sistematica, onde “podem apresentar resultados conflitantes e/ou coincidentes, bem

como identificar temas que necessitam de evidéncia, auxiliando na orientagdo para

investigagdes futuras” (SAMPAIO; MANCINI, 2007, p.2), a base de dados eletronica

Scopus foi utilizada tendo como critérios o periodo de publicagdo com o tempo de

busca apropriado entre 2018 e 2023, com acesso gratuito, separando os termos de

pesquisa em blocos de informagdo, sendo eles a populagdo alvo, os desfechos de
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interesse e as intervengdes. Foram pesquisados artigos que fazem parte dos campos de
Ciéncia da Computagdo, Ciéncias Sociais, Psicologia, Artes e Humanidades, Ciéncias
de Decisdo e Multidisciplinar, ndo sendo encontrados campos referentes diretamente ao

campo de Design nos filtros de pesquisa dentro da plataforma Scopus.

Primeiramente, foram pesquisados os termos em portugués e inglés ‘qualidade
de vida’, ‘ensino’, ‘learning process’, ‘design principles’, ‘processo de aprendizagem’,
‘processo de aprendizagem’, ‘principios de design’, ‘design inclusivo’ e ‘inclusive
design’, recorrendo aos operadores légicos OR e AND. Entretanto, como a busca nao
obteve nenhum resultado, optou-se por pesquisar por termos apenas em lingua inglesa,
tendo na primeira string ‘old people’ e ‘elderly’, na segunda string por ‘learning
process’, ‘design principles’, ‘inclusive design’ e ‘education’, e na terceira string por

‘adaptive learning systems’ e ‘adaptive hypermedia systems’ (Tabela 1).

Tabela 1: Termos utilizados na pesquisa

String 01: populagao-alvo String 02: desfechos de interesse String 03: Intervencdes
old people learning process adaptive learning systems
elderly design principles adaptive educational hypermedia systems

inclusive design

education

Fonte: Elaborado pelos autores.

Como o resultado de pesquisa da string 01 foi muito amplo por nao incluir
limitantes de faixa etaria dos individuos, optou-se por dar inicio a pesquisa utilizando a
string 02, resultando no total de 9.585 artigos encontrados, relacionados com os campos
cientificos de Ciéncias sociais (5.740), Ciéncia da Computacao (4.735), Artes e
Humanidades (774), Psicologia (736), Ciéncias de Decisdo (541) e Multidisciplinar
(115), como representado pela Tabela 2.

Tabela 2: Resultado da pesquisa pela string 02

Campo cientifico Quantidade de artigos
Ciéncias Sociais 5.740
Ciéncia da Computacao 4.735
Artes ¢ Humanidades 774
Psicologia 736
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Ciéncias de Decisdo

541

Multidisciplinar

115

Fonte: Elaborado pelos autores.

Ao limitar a busca utilizando apenas a string 03, referente a sistemas de
hipermidia adaptativa e sistemas de hipermidia adaptativa educacional, o nimero de
artigos encontrados reduz drasticamente, caindo para a quantidade de 14 artigos,
relacionados com os campos cientificos de Ciéncia da Computagdo (9), Ciéncias Sociais

(7), Psicologia (3) e Multidisciplinar (1) (Tabela 3).

Tabela 3: Resultado da pesquisa pela string 03

Campo cientifico Quantidade de artigos
Ciéncia da Computacao 09
Ciéncias Sociais 07
Psicologia 03
Multidisciplinar 01

Fonte: Elaborado pelos autores.

Nesse caso, como o publico de interesse deste estudo sdo pessoas idosas,
optou-se por fazer uma terceira busca relacionando os termos da string 01 e string 02,
tendo como resultado da busca combinada outros novos 8 artigos, relacionados com os
campos cientificos de Ciéncia da Computacgdo (3), Ciéncias Sociais (5) e Psicologia (4)

(Tabela 4).

Tabela 4: Resultado da pesquisa pela string 01 somada a string 02

Campo cientifico

Quantidade de artigos

Ciéncias Sociais 05
Psicologia 04
Ciéncia da Computacao 03

Fonte: Elaborado pelos autores.

Com isso, somando os resultados dessas duas pesquisas, obteve-se o total de 22
artigos, dos quais apenas 5 artigos foram selecionados por se relacionarem diretamente
ao objeto desta revisdo apods analise dos resumos. Estes artigos sdo identificados na

Tabela 5.
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Tabela 5: Artigos selecionados pelo processo de revisdo sistematica

Titulo

Autores

Lessons Learned and Future Directions of MetaTutor:

Azevedo, R., Bouchet, F., Duffy, M., (...), Wortha, F.,

training of senior citizens.: General concept

Leveraging Multichannel Data to Scaffold Cerezo, R,
Self-Regulated Learning With an Intelligent Tutoring
System
Methodology for the organization of professional Rezer, TM,

A computationally efficient user model for effective
content adaptation based on domain-wise learning
style preferences: A web-based approach

Pan, D., Hussain, A., Nazir, S., Khan, S.

Bioinformatics-based adaptive system towards
real-time dynamic e-learning content personalization

Mwambe, O.0., Tan, P.X., Kamioka, E.

A concept to simplify authoring of adaptive
hypermedia eLearning structures

Schneider, O.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Como na pesquisa realizada na plataforma Scopus, nao foi possivel encontrar

estudos que abordam sistemas de hipermidia adaptativa educacional na aprendizagem

de idosos dentro do contexto do design nacional. Assim, foi feita uma segunda pesquisa

por artigos relacionados ao tema, dentro do mesmo periodo, por artigos publicados na

revista InfoDesign, que possui avaliagdo em extratos superiores e dialoga diretamente

com o tema investigado. A partir deste procedimento, foram identificadas 5 novas

publicagdes sobre o tema. O resultado pode ser visualizado na Tabela 6.

Tabela 6: Artigos selecionados pelos mesmos critérios no periodico InfoDesign

Titulo

Experiéncia do usudrio e design de
interagdo: uma analise bibliométrica
de publicagdes académicas

Marques Paes, V., Polimeno, C., Soares

Diretrizes para o design de
interfaces de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem voltadas a usudrios
com baixa visdo.

Kulpa, C. C., Perry, G. T., & Amaral, F.

Tipografia Inclusiva para Terceira
Idade

Contribuigdes da hipermidia nas
Histoérias em Quadrinhos para a
experiéncia de leitura e
aprendizagem

Autores Data de publicacéo
2022
Souza, C., Priscila de Sousa Costa, J.,
Maciel de Andrade, R. ., & Gaspar, R.,
2021
G.
Farias, B. S., & Landim, P. da C 2020
Presser, A. T. de R., & Braviano, G. 2018



https://www-scopus.ez54.periodicos.capes.gov.br/record/display.uri?eid=2-s2.0-85106326457&origin=resultslist&sort=plf-f&src=s&st1=%e2%80%98learning+process%e2%80%99+OR+%e2%80%98design+principles%e2%80%99+OR+%e2%80%98inclusive+design%e2%80%99+OR+%e2%80%98education%e2%80%99&st2=%e2%80%98old+people%e2%80%99+OR+%27elderly%27&nlo=&nlr=&nls=&sid=271d9194caea33ea54acbbc50ca9f141&sot=b&sdt=cl&cluster=scopubyr%2c%222023%22%2ct%2c%222022%22%2ct%2c%222021%22%2ct%2c%222020%22%2ct%2c%222019%22%2ct%2c%222018%22%2ct%2bscosubjabbr%2c%22COMP%22%2ct%2c%22SOCI%22%2ct%2c%22PSYC%22%2ct%2c%22ARTS%22%2ct&sl=140&s=%28TITLE-ABS-KEY%28%e2%80%98learning+process%e2%80%99+OR+%e2%80%98design+principles%e2%80%99+OR+%e2%80%98inclusive+design%e2%80%99+OR+%e2%80%98education%e2%80%99%29+AND+TITLE-ABS-KEY%28%e2%80%98old+people%e2%80%99+OR+%27elderly%27%29%29&relpos=9&citeCnt=0&searchTerm=
https://www-scopus.ez54.periodicos.capes.gov.br/authid/detail.uri?origin=resultslist&authorId=57215964054&zone=
https://www-scopus.ez54.periodicos.capes.gov.br/record/display.uri?eid=2-s2.0-85106326457&origin=resultslist&sort=plf-f&src=s&st1=%e2%80%98learning+process%e2%80%99+OR+%e2%80%98design+principles%e2%80%99+OR+%e2%80%98inclusive+design%e2%80%99+OR+%e2%80%98education%e2%80%99&st2=%e2%80%98old+people%e2%80%99+OR+%27elderly%27&nlo=&nlr=&nls=&sid=271d9194caea33ea54acbbc50ca9f141&sot=b&sdt=cl&cluster=scopubyr%2c%222023%22%2ct%2c%222022%22%2ct%2c%222021%22%2ct%2c%222020%22%2ct%2c%222019%22%2ct%2c%222018%22%2ct%2bscosubjabbr%2c%22COMP%22%2ct%2c%22SOCI%22%2ct%2c%22PSYC%22%2ct%2c%22ARTS%22%2ct&sl=140&s=%28TITLE-ABS-KEY%28%e2%80%98learning+process%e2%80%99+OR+%e2%80%98design+principles%e2%80%99+OR+%e2%80%98inclusive+design%e2%80%99+OR+%e2%80%98education%e2%80%99%29+AND+TITLE-ABS-KEY%28%e2%80%98old+people%e2%80%99+OR+%27elderly%27%29%29&relpos=9&citeCnt=0&searchTerm=
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Andlise das Trajetorias de Simbine, F. B., de Lima, J. V., Torre, M. 2018

Aprendizagem em Ambientes A.R., & Chiguvo, S. J. S.

Virtuais de Aprendizagem por meio
da Visualizagdo da Informagéo

Fonte: Elaborado pelos autores.

3.1.1. Discussdo dos resultados

No contexto dos estudos no campo da educacdo para idosos, a pesquisa
conduzida por Rezer (2021) procurou enfatizar a importancia da inclusdo desses
individuos no mercado de trabalho, ao mesmo tempo que abordou a lacuna na
investigagdo da didatica no ambito da gerontologia. Ademais, a autora também destaca
a necessidade de desenvolver tecnologias e ferramentas que auxiliem no ensino e no

aprimoramento profissional das pessoas nessa faixa etaria.

Apesar de ter abordado esses pontos em sua pesquisa, ndo foram explorados os
topicos de sistemas de hipermidia adaptativa educacional, mesmo sendo exaltado que o
processo de aprendizagem ¢ uma ciéncia interdisciplinar que abrange campos de
psicologia, sociologia, medicina, fisiologia entre outros, o campo cientifico de design

nao foi citado.

Ja nos estudos sobre sistemas de hipermidia adaptativa educacional relacionados
ao campo cientifico de ciéncia da computacao, os objetivos das pesquisas encontradas
buscaram solucionar problemas relacionados a engenharia de dados. Essas investigagdes
abordaram questdes relativas a adaptagdo de contetdo nessas plataformas, entretanto,
essa discussdo fica limitada a comunicacdo entre servidores e as linguagens de

programacao empregadas no desenvolvimento, bem como aos algoritmos envolvidos.

Esses pontos foram citados na pesquisa de Mwambe et al. (2020) ao
combinarem os modelos de aprendizagem propostos por Felder e Silverman (1988),
chegando a conclusdo de que a carga cognitiva em sistemas de hipermidia adaptativa
educacional ¢ elevada para o usuario. Como alternativa, a solu¢do proposta envolve
ocultar o sistema de navegagao, o qual ¢ ativado por meio de rastreamento da pupila do
usuario, quando o movimento do mouse do usuario permanece inativo na pagina por um
periodo determinado, considerando parametros especificos como o tempo de leitura do

aprendiz e a dilatacdo da pupila. Neste estudo, o termo ‘design’ foi utilizado apenas
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como referéncia ao sindbnimo ‘esquema’, ao descrever os fluxos de necessarios para o

funcionamento deste recurso.

De maneira similar, Pan et al. (2021) também se empenharam em abordar as
insuficiéncias no processo de adaptacdo de conteudo em sistemas de hipermidia
adaptativa educacional, propondo um protdtipo que utilizou algoritmo com base em
diversos modelos de estilo de aprendizagem, inclusive o de Felder e Silverman (1988),
citados anteriormente. Para alcancar esse objetivo, eles conduziram uma andlise
abrangente de varios sistemas, considerando quatro aspectos essenciais: cendrio, metas,
conhecimento e preferéncias dos usudrios, além de analisar o formato e a quantidade de
perguntas nos questiondrios utilizados nesses modelos, como os critérios de satisfagdo,

eficiéncia e efetividade para medir os resultados do teste realizado com usuérios.

Ja em Azevedo et al. (2022), o termo ‘design' foi empregado para fazer
referéncia ao ‘design instrucional’ ou assuntos relativos a sistemas educacionais, como
STEM (science, technology, engineering and mathematics), além de também fazer
referéncia a organizacdo e estruturas de sistema. Entretanto, nesse estudo foi possivel
ver a utilizagdo do termo ‘interface’ relacionada a preocupagdo com a carga cognitiva

aplicada ao usuario quando exposto a uma alta quantidade de informacao em:
Por exemplo, uma interface projetada para facilitar o processamento
cognitivo de multiplas representagdes de informagdes (Azevedo e Taub,
2020) e onde o contetido STEM pode mudar dinamicamente para levar em
conta as flutuacdes nos estados motivacionais, fornecendo diagramas
adicionais devido ao interesse sustentado nos topicos detectados a partir de

verbalizagdes, sensores fisiologicos e fixagdes prolongadas (AZEVEDO;
TAUB, 2022, p.16. Tradug@o nossa).

Com isso, entre os resultados encontrados no campo de ciéncia da computacgao,
o estudo de Schneider (2018) foi o tnico que buscou ressaltar alguma relevancia do
design da informacgao para o desenvolvimento de e-learning, ao citar Petterson (2002) e

Weber (2008), devido a sua capacidade de organizar a informagao.

Portanto, nenhum dos artigos encontrados na plataforma Scopus dentro do tema
investigado estavam associados ao campo do design. Assim, conforme relatado,
procedeu-se a andlise dos artigos publicados pela revista InfoDesign a partir dos
mesmos parametros: quais os impactos ou a relevancia dos principios do design

aplicados em Sistemas de Hipermidia Adaptativa.
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Como resultado dessa pesquisa, foi possivel ter acesso ao estudo de Presser e
Braviano (2018). Durante o desenvolvimento de uma historia em quadrinhos interativa
como objeto de aprendizagem,os autores identificaram elementos comuns
frequentemente encontrados nesse tipo de sistema, fazendo referéncia a Franco (2013).

Esses elementos sdo os seguintes:

e Interatividade: definida nas HQs hipermidiaticas em varios niveis, de acordo
com as possibilidades oferecidas, de passivo, passando por reativo, até
interativo.

e Animagoes: vao desde objetos se movendo dentro dos quadrinhos até sequéncias
animadas paralelas a narrativa principal.

e Diagramacdo dinamica: descrita como a possibilidade de uma navegagao entre
uma pagina e outra — ou um quadrinho e outro — utilizando-se de efeitos de
transi¢ao.

e Trilhas e efeitos sonoros: adicionados as HQs eletronicas em busca de uma
ambientagdao mais imersiva nas narrativas.

e Tela infinita: conceito proposto também por McCloud (2005), onde as Historias
em Quadrinhos ndo sdo mais amarradas as limitacdes das paginas impressas,
podendo ser lidas continuamente, apenas justapondo os quadrinhos vertical ou
horizontalmente.

e Narrativa multilinear: onde as narrativas se bifurcam oferecendo novos pontos

de vista, ou com a presenga de links externos que enriquecem a leitura.

Nao obstante, Farias e Landim (2020) conduziram dois estudos distintos,
diretamente relacionados ao processo de aprendizagem da populagdo idosa. No
primeiro, avaliaram os impactos do uso de iconografias através de um método
experimental adaptado a partir da abordagem iconografica de descri¢ao de imagens
proposta por Brito, Cabral e Miranda (2012), apontando que imagens em preto e branco
apresentaram melhores resultados quando comparadas a outros estilos de imagens. No
segundo estudo, os autores documentaram as principais caracteristicas que compoem

uma tipografia inclusiva para a terceira idade, que sao:

e FElementos de diferenciacdo: a falta de elementos de diferenciagcdo gerou ruidos e

dificulta a distingdo entre os caracteres, em especial dos arquétipos circulares.
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e Tamanho: a preferéncia de tamanho de fontes maiores foi influenciada pela
escolaridade e por problemas de visdo. Pessoas com baixa escolaridade e com
problemas visuais severos preferiram tamanho de fontes, em média, de 12
pontos.

e Estilo do traco: as fontes com um trago homogéneo tiveram menor incidéncia de
erros e maior preferéncia, principalmente de pessoas com menor escolaridade e

com problemas de visdo mais severos.

E importante enfatizar o resultado descoberto pelos autores de que, embora um
tamanho minimo de 12 pontos possa ser mais visivel para pessoas com dificuldades
visuais, i1sso ndo necessariamente as torna mais legiveis. Além disso, os pesquisadores
documentaram que fontes com um estilo de tragco menos uniforme poderiam ser mais
inclusivas. A partir disso, eles concluiram que o processo de leitura e compreensao de
informacdes ¢ diretamente influenciado pelo nivel educacional dos entrevistados.
Adicionalmente, eles ressaltaram que os materiais didaticos normalmente sdo criados

por pedagogos, que muitas vezes ndo possuem formagdo em design.

Portanto, ao analisar os estudos encontrados que exploraram a utilizagdo de
sistemas de hipermidia adaptativa no contexto da educagdo, fica evidente que, embora
tenham mencionado a natureza interdisciplinar desse tipo de sistema, eles tendem a
abordar e resolver questdes apenas dentro de seus campos de estudo especificos, sem

uma abordagem integrada.

3.1.2. Achados da Pesquisa

Ao pesquisar por estudos que abordam o uso de sistemas de hipermidia
adaptativa dentro do campo da educacdo, foram encontrados diversos estudos nos
campos das Novas Tecnologias da Informacdo e Ambientes Virtuais de Aprendizagem,
como Tavares e Souza (2012). Entretanto, os estudos dessa area apenas a abordam de
maneira superficial, como uma possibilidade para gerar mais autonomia ao aprendiz,
ndo definindo aspectos de sua utilizacdo em sala de aula de forma sincrona, assincrona,
remota ou hibrida. Além disso, também foi possivel ter o acesso a relatos que debatem
as possibilidades que esse sistema oferece, mas devido a sua complexidade de
implementagao nao hé estudos de caso ou pesquisas que mecam os seus beneficios em

ambientes reais, como abordado por Coomans e Lacerda (2015) e Bartholo et al. (2009).
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Nesse contexto, mesmo ao empregar modelos de aprendizagem e embasar-se em
teorias cognitivas, Mwambe et al. (2020) sugerem que as teorias pedagogicas
convencionais, especialmente o construtivismo € o cognitivismo, ndo conseguem
abarcar completamente os complexos processos cognitivos desses alunos. Sob essa
Otica, torna-se evidente que, frequentemente, a abordagem adotada por alguns autores ¢
de natureza monodisciplinar, o que pode impedir o progresso do debate em torno deste
objeto de estudo. Um exemplo ilustrativo dessa situacdo pode ser observado nas
conclusdes de Pan et al. (2021), que estabelecem que, se um aluno ndo obtiver uma nota
satisfatoria (como critério de aprovagao), a proéxima aula ndo estara disponivel para o
usudrio. Nesse caso, o estudante ¢ instruido a revisitar a mesma li¢ao e a repetir o teste
até atingir o éxito necessario. Somente quando bem-sucedido, a préoxima aula ¢

disponibilizada ao aluno.

No entanto, essa perspectiva levanta uma importante consideragdo. A
abordagem proposta por esses autores quanto a avaliacdo do desempenho do aluno
pode, de fato, representar um retrocesso no campo da educacdo, lembrando as
semelhancas com a proposta apresentada por Skinner (1950) e sua ‘maquina de
ensinar’. Isso vai de encontro ao posicionamento de Sanchez, Sanchez e Albertin
(2015), que instigam a reflexdo sobre como a incorporagdo dessas tecnologias pode
otimizar o processo de aprendizagem, ao contrastar com os métodos tradicionais de

ensino.

Assim, ¢ fundamental salientar que a eficacia das tecnologias educacionais
reside na sua capacidade de aprimorar a aprendizagem, promovendo a compreensao
profunda e a aplicagdo pratica do conhecimento. O didlogo proposto por Sanchez,
Sanchez e Albertin (2015) enfatiza a importancia de uma abordagem equilibrada e
integradora, que alie as vantagens tecnoldgicas com os principios pedagdgicos solidos.
Isso ndo apenas promoverd uma evolugdo significativa no ambito educacional, mas
também garantird que os avangos tecnologicos sejam direcionados para um progresso

educacional auténtico e duradouro.

Dada a importancia no problema exposto por Perdigdo (2019) ao relatar a
auséncia do conhecimento necessario para organizar a informacdo na producdo de
materiais didaticos em plataformas de ensino, além de Farias e Landim (2020) ao

abordarem que os estilos tipograficos tornam-se supérfluos no processo de absor¢ao de
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informacao de determinados aprendizes, tendo em vista as capacidades cognitivas

destes. Assim, € possivel fazer referéncia a Bonsiepe (1997) quando propde que:

Os méritos dos textos da usability engineering consistem em sensibilizar os
programadores com a dimensdo do uso, porém, em geral, trazem poucas novidades para
os designers. Essa critica & informatica ndo nega as contribui¢cdes inovadoras nesse
campo, mas as vezes se faz necessario relativizar a importancia dessa tecnologia de
ponta que apresenta sérios déficits na qualidade da interface do design. (BONSIEPE,
1997, p.42)

Portanto, em concordancia com a proposta de Passos e Moura (2010), ¢
imprescindivel estabelecer conexdes profundas entre a cultura, a linguagem e a
aplicacdo transdisciplinar do design da informacdo ao enfrentar os desafios das novas
midias, buscando ndo somente disponibilizé-las, mas também torna-las acessiveis a

todos.

Nesse contexto, o presente estudo se dedicou a promover a reflexdo sobre a
visdo restrita do processo de design como mera componente estética nos sistemas de
hipermidia adaptativa. Além disso, enfatizou a urgéncia de conduzir novas
investigacoes que explorem o papel do design informacional dentro desses sistemas e 0s
potenciais impactos sobre o processo de aprendizagem de individuos idosos. Isso ¢
particularmente relevante, considerando que o processo de associacdo de informagdes
transcende os aspectos visuais e materiais da interface, englobando fundamentalmente a

organizacao estrutural da informacao.

Ao expandir a compreensdao do design no contexto da hipermidia adaptativa,
este estudo visa catalisar o desenvolvimento de abordagens mais holisticas e inclusivas
na concepc¢ao de sistemas educacionais inovadores. Através da integracdo cuidadosa de
principios de design informacional, cognicdo e pedagogia, ¢ possivel alavancar o
potencial completo dessas tecnologias em prol de uma experiéncia de aprendizagem
enriquecedora e eficaz para todas as faixas etarias. Portanto, ao se explorar de forma
mais profunda as conexdes entre design e informacdo, este estudo contribui para o
avanco continuo do campo da educacdo e para a construcdo de uma sociedade mais

inclusiva e educacionalmente enriquecedora.



Figura 2. Artigos que abordaram design e informagao na InfoDesign

Titulo

TRANSITION RS: the design component for the communication of
medical research

O que pensam os designers especialistas? Avaliagéo heuristica de
um manual de instrug@o inclusivo para individuos com deficiéncia
auditiva.

Recursos graficos para visualizagdo de informagdes de sadde no
contexto da Covid-19

Agéncia como modo de envolvimento com o design da informacdo
Towards accessibility in educational games: a framework for the
design team

Avaliagao de adverténcias: Contribuigdes do design da informagao
para avaliagdo de eficacia comunicacional de rotulagem nutricional
frontal.

Framework to analyze the use of colors in informational maps

related to Covid-19 data

Storytelling in data visualization: information bias
Drawings of the City: Practice and Method, an experience

Consideragdes sobre legibilidade para tabela nutricional

Interfaces digitais de servicos de entrega de alimentos - Andlise
semibtica dos aplicativos da plataforma iFood

Os cegos e o aprendizado multimidia

Consideragdes sobre o design da informagdo em artefatos gréaficos
do processo de prescricdo de dietas: Um estudo do fluxo de
informagdes em um hospital piblico universitario

A sinalizagdéo da Universidade CEUMA: Um estudo e andlise a partir
dos principios do design de sinalizagdo

Fotovis: user-centered development of a tool for visually browsing
photographic collections

Desenvolvimento de infografico como alerta para a prevengdo do
clincer de pénis no Maranhéec

Métodos em fatores humanos no planejamento de sistemas de
sinalizagdo para pedestres: Legible London como estudo de caso

Estratégias para orientacdo espacial e wayfinding: avaliagdes a
partir de um estudo de caso no campus da UFSC em Florianépolis/
SC | Strategies for spatial orientation and wayfinding: evaluations
from a case study on the UFSC campus in Florianépolis/SC

Roberto Burle Marx na quadra da FAU-UFRJ: possibilidades
didaticas através da representacdo grafica da arborizagdo

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Dessa forma, foram catalogados mais de 425 autores referenciados nas pesquisas

mencionadas. Esses dados foram utilizados para desenvolver uma nuvem de palavras

por meio da ferramenta online Wordcloud, com o objetivo de identificar quais autores

foram mais citados, conforme ilustrado na Figura 3.
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Figura 3. Nuvem de palavras com autores referenciados

harriso passini
WO galter
lorenzi . e huang
dejoy i farias lewis rk e
wang ares MOTaes radrigues
hinrichs

/ang
" ynen pettersson
langella carpendale eis Santos Splnlllo mayer mateas

oliveira
rogers orna Lau her morais
cooper
Zhang glinka
zhou tanenbaum hua
gomes vander_ preece . .
che gregor

chen sharp davis

murray

Fonte: Elaborado pelos autores.

Em seguida, tendo como critério de inclusdo os autores que foram citados pelo
menos 5 vezes, considerando que o nimero de citagdes do sétimo autor em diante ndo

ultrapassou 3, foram identificados os 6 autores mais citados, conforme apresentado na

Tabela 1.

Tabela 7: Autores mais referenciados na infodesign

Autor Referéncias ao autor Artigos que foi referenciado
Wogalter 15 3
Laughery 10 2
Pettersson 9 6

Spinillo 6 5

Zhang 6 2

Mayer 5 3

Fonte: Elaborado pelos autores.

Com isso, foi possivel acessar os estudos de Wogalter e Laughery (1996, 1999,
2006, 2017), que investigaram o processo de absorcdo de informagdes em avisos de
alerta ao longo de mais de 20 anos, desenvolvendo um esquema visual para ilustrar o

processo, conforme apresentado no Figura 4.
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Figura 4. Processo de informagao humano-comunicagdo de Wolgalter e Laughery

Componentes

Receptor

Decisdes de conformidade

Notificag@o e Codificagdo

- b g

Origem

Canal

Percepgdo e atengdo

Fatores de percepcéo
relacionados aos
sentidos,
armazenamento na
memadria e fatores de
design na composicio
do aviso, como
tamanho, localizagdo/
posicionamento, cor/
contraste, palavra de
sinalizagdo,
pictogramas, tamanho

Memaoria e comprs

Fatares que
influenciam a
compreensdo,
incluindo
armazenamento e
recuperagdo de avisos
da memdaria

Atitudes e cre

A tomada de decisao
ocorre como
consequéncia das
informagées de alerta
que interagem com as
atitudes e crencas das
pessoas e que entdo
alimenta a andlise de
custo-beneficio
determinando o
resultado da
conformidade

Fatores que motivam
o0s usudrios a cumprir
os avisos, que incluem
custo de
conformidade,
consequéncias
explicitas e gravidade
da Llesdio prevista

ortamento

O comportamento
correto e sequro é o
resultado final
desejado.

da mensagem e
interacdo fisica

Fonte: Organizing theoretical framework: A consolidated communication-human processing. Wogalter;
Dejoy; Laughery, K. 1999; Designing effective warnings. Laughery; Wogalter. 2006. Traduzido e
adaptado pelos autores.

A conclusdo que os autores chegaram foi de que, mesmo a sinalizacio
apresentando todos os fatores visuais como qualidade de tinta em perfeito estado, letras
legiveis, informacdo de facil compreensdo, além de aspectos do ambiente como
localizagdo e posi¢do dos sinais, iluminagdo e leitura livre de objetos que possam
obstrui-la, se a informagdo apresentada for contra as crencas pessoais de receptor da
mensagem ele podera nao seguir as instrugdes por acreditar que os riscos nado
acontecerdo com ele ou simplesmente nao desmerecer a validade do conteudo da

informag¢do como um todo.

J& em Petterson (2010, 2020), o autor definiu o design da informagdo como
“uma extensa area de competéncia e conhecimento” (PETTERSSON, 2010. p. 170),
sendo visto como um processo multidisciplinar e multidimensional, por envolver
diversos campos cientificos e principios universais que nao estao relacionados a culturas
e idiomas especificos. Além disso, para alcancar seu objetivo principal, a mensagem
deve ser projetada e planejada para auxiliar na realizacdo de tarefas especificas,
envolvendo processos de atengdo, compreensdo e aprendizagem e atendendo requisitos

econdmicos, ergondmicos e estéticos.

Diferente de Wogalter e Laughery (1996, 1999, 2006, 2017) que abordam

fatores intrinsecos do receptor da mensagem, para Pettersson (2010, 2023), os fatores
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extrinsecos, como meio, tipo de conteudo e quantidade de tempo sdo determinantes na
eficacia da informacdo. Com isso, para garantir que esses fatores sejam alcangados, o
autor elencou tanto principios funcionais quanto principios cognitivos para o design da

informagdo, que foram compilados pelos autores nas Figuras 5 ¢ 6:

Figura 5. Principios funcionais do design da informagao

O remetente A representagdo Os receptores O contexto
- Definigéio do que o remetente deseja — - Defini¢do dos grupos de receptores - Defini¢do do contexto interno da
alcangar. - - . . . pretendidos. mensagem.
- Definigéo do propésito e o - Selecionar o meio mais
- Defini¢éio de quando isso deve objetivo da mensagem, tendo | adequado para a mensagem. | - Coleta de dados sobre idade, cultura, - Defini¢éio do contexto externo da
acontecer. sempre em mente os | o género e fatores socioecondmicos. mensagem.
Definicdo do destinatdrios pretendidos. - Produzir sinopse para texto,
problema - Or¢amento do projeto, bem como todos i imagens e som. - Considerar feedback que possam ser - Definicéio de como o contexto pode
os diferentes requisitos. - Coletar e revisar os dados e expressos por receptores anteriores. influenciar a interpretacdo da mensagem.
fatos necessdrios para uso - Adotar o design grdfico ao
posterior no processo de meio.
design.
- Considerar o uso de
palavras, imagens e formas
grdficas
Fornecer - D.eslenvmve.r uma estr\ljtu.m clara para o conteddo.
S, - Limitar o nmero de niveis na estrutura.
- Mostrar a hierarquia e estrutura do contetdo no design grafico.
J
- Use tipografia clara, - Defina o texto em - Use tipos de letra - Use no maximo seis - Use elementos de - Use uma cor de fundo - Use tamanhos de
direta, simples e negrito e grande o projetados para exibicdo linhas de seis palavras imagem em negrito e clara ou escura pagina padrdo com
transparente. suficiente, ajustado a na tela. em cada imagem, grandes o suficiente. adequada ao conteddo e, grades padroes para pré-
disté@ncia de leitura. definidas em uma fonte em seguida, use uma cor  planejamento de
Fo - Use um tipo de letra - Use um texto preto em linear, com caracteres - Use um guia de estilo com bom contraste para  paginas.
LIS comum, entre nove e - Use letras mindsculas e um fundo branco ou grandes e em negrito o para elementos de em a figura ou texto.
clareza doze pontos Pica, para evite letras maidsculas amarelo. suficiente. imagens esquematicas. - Use um layout claro e
texto continuo em um para textos corridos. - Defina palavras em - Certifique-se de que as  simples.
livro, panfleto ou - Evite o uso de todasas - Mantenha um bom imagens e figuras em diferengas entre as cores
relatorio. - Restringir o nimero de letras maidsculas. contraste entre o negrito e grandes o sejam claras e ébvias. - Use setas, marcadores,
tipos de letra. primeiro plano e o fundo.  suficiente para serem linhas e simbolos em
- Restringir o nimero de lidas - Combine cores com varias cores; e notas de
tipos de letra; use - Evite preenchimentos formas em sinais de margem, repeticdo e
apenas alguns em um de fundo graduados e alerta. espago para destacar
material informativo. tonais. informagdes relevantes.

- Escreva legendas para explicar as imagens usadas em - Crie paginas padréo para diferentes materiais de informagdo.

materiais informativos.

- Mantenha simples! Use uma voz ativa e evite muitos
detalhes.
- Evite designs grdficos enfadonhos, excitantes, provocatives ou
muito incomuns.

- Use técnicas de sequéncia visual apropriadas para apresentar
ideias complexas.

- Use um guia de estilo e torne a mensagem compreensivel
para os destinatdrios pretendidos.

- Revise a tipografia e o layout para consisténcia de
legibilidade nos materiais de informagao.

- Faga uma verificagdo geral do uso linguistico, estilo de escrita | - Evite detalhes excessivos na imagem.
e terminologia antes que o script possa ser confirmado como o

original.

- Use elementos especificos para dar énfase.

Fornecer N
anfasa - Use contrastes claros para dar énfase.

- Use variaveis como complexidade, direcionalidade, recursos exagerados, humor, isolamento ou movimento para dar énfase

- Use estilo e terminologia de maneira consistente em cada material informativo,
Unidade - Use layout e tipografia de forma consistente.
- Use técnicas de acentuagdo de forma consistente.

Fonte: Information design: principles and guidelines. Pettersson. 2010. Traduzido e adaptado pelos
autores.
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Figura 6. Principios funcionais do design da informagao
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- Use cabegalhos com
palavras que prendam a
atengdo do destinatdrio.

- Defina cabegalhas em
diferentes versoes de tipo
para chamar a atengdo.

= Use itdlico, negrito ou
coloride para chamar a
atengdo

Percepcao do Texto

- Use uma lista de
conteddos para criar um
pré-entendimento.

- Fornega texto com uma
linguagem rica para uma
leitura agraddvel.

- Evite informagoes
irrelevantes e jargoes que
distraem.

samento de Texto

- Projete o texto para
facilitar o processamento
mental.

- Use uma variedade de
exemplos e ndo
exemplos.

- Fornecer o tempo
recessario para que os
receptores Leiam,
interpretemn e entendam
a mensagem no texto

- Forneca fotos da figura
humana, em particular
fotos do rosto para
chamar a atengdo.

- Use imagens que sejam
interessantes o suficiente
para chamar a atengdo.

- Use diferentes tipos de
recursos visuais para
chamar a atengdo.

Percepcac de Imagens

- Use fotografias
mostrando pessoas.

- Fornega imagens com
conteddo interessante.

- Certifigue-se de que
haja um bom contraste
entre a figura e o fundo
nas fotos.

Processamento de Imagens

- Use desenhos de linha
quando o tempo de
estudo for limitado.

- Fornega versdes mais
realistas de obras de arte
quande o tempo de
estudo ilimitado for
permitidao.

- Use graficos de forma
consistente.

- Use legendas para
direcionar a atencdo e o
interesse nas imagens.

- Use "sangramento” de
forma criativa para
expandir o impacto das
imagens.

- Use téenicas de
acentuagdo para
destacar informagdes
relevantes.

Percepcao do Layout

Evite linhas muito curtas
e muito longas.

- Use caracteristicas
semelhantes, como cor,
orientagfo, padrio,
forma, tamanho, textura
@ valor para mostrar que
os objetos pertencem um
ao outra,

- Certifique-se de que a
quantidade de espaco
entre os elementos nos
materiais informativos

reflita seus
relacionamentos.

Processamento de Layout

- Use ilustragBes que
sejom relevantes para o
conteddo do texto.

- Faga conexdes estreitas
entre representagdes
verbals e visuais.

- Evite o uso
inconsistente de
tipografia.
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- Use cores ousadas e
brilhantes para chamar a

atengdo.

- Use codigos de cores

para melhorar a
atengdo.

- Use cores para chamar

a atengfio para uma

mensagem visual

Percepcao da Cor

- Considere que muitas

pessoas sao daltdnicas.

- Use cores para
melhorar a percepcdo de
uma mensagem visual.

- Use cores e escala de
cinza para influenciar a
percepedo do tamanho.

samento de Cor

- Use o codigo de cores
de maneira consistente.

- Limite o namero de
codigos de cores.

- Descubra o que gosta
ou ndo de cores

- Apresentar apenas um ndamero Llimitado de elementos de informagao ao mesmo tempo.

- Fornega contedidos significativos.
- Apresentar texto e ilustragdes em estreita conexdo.

Fonte: Information design: principles and guidelines. Pettersson. 2010. Traduzido e adaptado pelos

autores.

Em Mayer (2005) foi possivel encontrar vasto aporte, tanto tedrico quanto

pratico, a respeito do design da informacdo e sua aplicagdo em aprendizagem
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multimidia. Em sua obra, o autor faz uma critica as abordagens de aprendizagem
multimidia centradas na tecnologia, tendo como argumento que grande parte da
literatura que segue nessa abordagem foca em garantir o acesso a tecnologias mais
recentes no mercado em vez de auxiliar individuos a aprenderem por meio dela,

propondo assim uma abordagem centrada no aprendiz.

Com isso em mente, Mayer (2005) aproxima-se do conceito de aprendizagem
significativa proposto por Ausubel et al. (1978), ao afirmar que o processo de
aprendizagem ocorre quando o aprendiz adquire uma nova informagdo e a interpreta
com base em seu conhecimento prévio, construindo uma representagdo mental do
material que transmitiu a informacgdo. Contudo, o autor também alerta que a
aprendizagem multimidia pode estar limitada pela concep¢ao de aprendizagem

estabelecida pelo designer.

3.3.0rganizacao da analise

3.3.1.Prée-analise

Seguindo o que foi proposto por Duarte e Barro (2005), o instrumento de coleta
de dados utilizado foi a Internet, por meio de questionario online na plataforma Google
Forms, enviado via aplicativo de mensagens What'sApp por uma colaboradora do

programa.

3.3.2.Amostra

O programa analisado conta com a seguinte estrutura de participantes: 33
gestores, 48 extensionistas, 18 professores, 12 tutores e 28 colaboradores. Foram
definidos como informantes-chave' os grupos de professores e extensionistas, dos quais

participaram 12 professores (de um total de 18) e 18 extensionistas (de um total de 48).

Foram utilizados como critérios de inclusdo para os alunos: 1) alunos
matriculados e ativos no programa; 2) pertencentes ao grupo categorizados como pessoa

idosa, tendo a partir de 60 anos; 3) de ambos os géneros. Para o corpo técnico, sdo

' Segundo Duarte e Barros (2005, p 70), informantes-chave sdo considerados por Quivy e

Campenhoudt (1992 p. 69) como uma categoria de pessoas inseridas diretamente nas questdes centrais do
objeto de pesquisa.
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critérios de inclusdo: 1) devidamente contratados para o desenvolvimento e/ou suporte

do material pedagdgico; 2) de ambos os géneros.

Foram utilizados como critérios de exclusdo para os alunos: 1) idosos com
déficit cognitivo ou transtornos psiquidtricos graves que impossibilitaram o
entendimento do questionario. Para o corpo técnico, € critério de exclusdo: 1)
profissionais que ndo atuam diretamente no suporte ou desenvolvimento dos materiais

de ensino.

3.3.3.Riscos e Beneficios

Foram considerados como possiveis riscos envolvidos no métodos de coleta de
dados de aplicagdo de questionarios: 1) vergonha; 2) cansaco; 3) aborrecimento; 4)
disponibilidade de tempo para responder ao instrumento; 4) desconforto emocional

relacionado a presenga do pesquisador.

As medidas de prevencdo ou minimizag¢ao dos riscos tomadas nesta pesquisa
foram: 1) perguntas de forma objetiva; 2) liberdade em interromper a participagdo; 3)
possibilidade de recusa a responder a qualquer pergunta; 4) sigilo dos dados; 5)

manuten¢ao do anonimato.

Como beneficios da pesquisa, podem ser listados: 1) melhoria na qualidade do

material de aprendizagem; 2) aumento da acessibilidade para os alunos.

3.4.Instrumento de coleta

3.4.1.0bjetivo do questionario

O objetivo desse questionario foi documentar o processo de criagdo de materiais
pedagdgicos, considerando os profissionais envolvidos, a percep¢ao dos aprendizes e os
meios de publicagdo. Além disso, verificar se o desenvolvimento dos materiais segue

principios de design instrucional.

Questionario aplicado ao corpo técnico:

Sobre o material utilizado em sala

1. Vocé tem familiaridade com o termo “design instrucional”?
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a. Nao tenho familiaridade com o termo
b. Tenho familiaridade, mas ndo utilizo na minha rotina de trabalho

c. Tenho familiaridade e procuro utilizar na minha rotina de trabalho

Sobre design instrucional

1. Sobre o seu conhecimento a respeito do design instrucional (Vocé pode escolher

mais de uma opg¢ao):

a. Nao tenho nenhum curso ou formacao

b. Meu conhecimento ¢ de livros e artigos

c. Meu conhecimento ¢ de aulas que tive na minha graduacao
d. Meu conhecimento vem de cursos que realizei

e. Realizei cursos na éarea e sou certificado(a) por um Orgdo, ou empresa,
com reconhecimento nacional ou internacional

2. Vocé saberia dizer se a criacdo do material didatico do programa ¢é orientada

com base nos principios do design instrucional?

Sobre o material utilizado em sala de aula

1. O material que vocé utiliza para ensinar, como questionarios, provas e textos de
apoio para estudos, ¢ criado por quem?
a. O material ¢ criado por vocé

b. O material ¢ criado por um profissional com formacao em design grafico
ou instrucional

c. O material ¢ criado pela equipe técnica, ou auxiliar, do programa, sem
formag¢do em design grafico ou instrucional

2. Se vocé pudesse mudar algo sobre o material de ensino que vocé utiliza no

programa, o que seria?

3. Considerando todas as fases do seu trabalho, qual parte vocé considera mais

dificil ou trabalhosa?
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Sobre adaptagdo do conteudo em midias variadas

1. Como a informagdo ¢ transmitida aos seus alunos? Vocé pode escolher mais de

uma opg¢ao.
a. Livros
b. Videos
c. Audios
d. Ilustracdes
e. Por meio de conversas ¢ atividades em grupo
f. Atividades utilizando programas ou aplicativos de computador, tablets ou
celulares
g. Outros

2. Qual ¢ a sua opinido sobre, no futuro, as aulas do programa serem realizadas

apenas por meio de sistemas de computador, telefones ou tablets?

Sobre modelos de aprendizagem

1. Vocé saberia dizer quais sdo os estilos de aprendizagem dos seus alunos?

2. Vocé saberia dizer quais sdo os estilos de aprendizagem dos seus alunos?

Sobre comunicagdo com os alunos

1. Qual ¢ o meio que voc€ costuma usar para comunicar seus alunos sobre

informagdes importantes, como notas, novidades e horario das aulas? Vocé pode

escolher mais de uma opcao.

Telefonemas

E-mail

redes sociais (instagram, facebook)

Aplicativos de comunicac¢do (Whatsapp, Telegram)
Site do programa

Mural de avisos no local de ensino

De forma verbal e presencial, durante as aulas

Outros
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Questionario aplicado aos alunos:

Informacgoes pessoais

1. Qual ¢ a sua idade?
2. Com qual género vocé se identifica?

a. Feminino

b. Masculino

c. Prefiro ndo declarar
d. Outros

3. Voc¢ estudou até qual grau?

a. 1°grau (Ensino fundamental)
b. 2°grau (Ensino Médio)

c. 3° grau (Ensino Superior)

d. Poés-graduagao

e. Mestrado

f. Doutorado

4. Qual ¢ o seu trabalho? (Ocupagao profissional)

Informagées sobre o curso de Educador Politico Social em Gerontologia cursado no
programa.

Para responder as perguntas a seguir, tenha em vista apenas a sua experiéncia
com o curso de Educador Politico Social em Gerontologia que vocé esta estudando no

programa.
1. O que vocé mais gosta no material que vocé usa para estudar?

2. O que voc€ menos gosta, ou acha que pode melhorar, no material que vocé€ usa

para estudar?

3. Na sua opinido, falta alguma coisa no material que vocé usa no curso que vocé

esta fazendo?
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4. Qual seria a sua opinido se as aulas do programa ocorressem apenas por meio de

videos, gravagdes de dudio e programas de computador?

5. Vocé costuma usar o computador, telefone(smartphone) ou tablet para estudar?

a.
b.
c.

d.

Nao tenho nenhum desses aparelhos
Nao uso nenhum desses aparelhos para estudar
Uso um ou mais dos aparelhos listados, mas tenho dificuldade

Uso um ou mais dos aparelhos listados sem nenhum problema

6. Ja teve aulas pela internet, como chamadas de video, foruns de texto ou sites de

educacao?

Nunca tive aulas assim

Ja tive aulas por chamadas de video (microsoft teams, google meets)
Ja tive aulas por foruns de texto (blackboard, SIGAA)

J& tive aulas em sites de educagao(Alura, hotmart, udemy)

Ja tive aulas de todas as formas citadas acima

Sobre experiéncias de ensino online

1. Como foi a experiéncia de ter aulas por chamadas de video, foéruns de texto ou

sites de educagao?

2. Vocé lembra o nome dos programas ou sites que usou para realizar essas aulas?

Informagoes sobre o curso de Educador Politico Social em Gerontologia, cursado no

programa.

1. Como vocé imagina o formato das aulas e os materiais de ensino utilizados

daqui a dez anos no programa?

3.5. Tratamento dos resultados obtidos na coleta.

Na etapa de tratamento dos resultados, Bardin (1988) propde em seu esquema

quatro etapas: 1) operacdes estatisticas, onde é possivel adicionar provas de validagio;

2) sintese e selecdo dos resultados; 3) inferéncias; 4) interpretagao, que pode levar as



46

possibilidades de “utilizagdo dos resultados da andlise com fins tedricos ou

pragmaticos”, ou “outras orientagdes para uma nova analise”.

Com o intuito de obter uma representacao visual da analise das respostas, foi
utilizado o software Iramuteq para gerar graficos de similitude. Esses graficos permitem

identificar relagdes semanticas entre os termos, destacando aqueles de maior relevancia.

Devido a natureza quantitativa e qualitativa do formulario, foi utilizada a escala
de Likert, que oferece alternativas graduais'' de resposta, variando entre niveis de

concordancia e discordancia.

Ja para as questdes ndo estruturadas, aplicou-se inicialmente o procedimento de
leitura flutuante, buscando “conhecer o texto deixando-se invadir por impressdes €
orientagdes” (DUARTE e BARROS, 2005). Posteriormente, a analise de contetido
dessas questdes foi baseada na categoria de “indices e sintomas” descrita por
Krippendorf (1990), agrupando as respostas de acordo com as relagdes entre os termos

expressos pelos participantes.

3.5.1.Perfil dos alunos

O perfil dos alunos pode ser definido como majoritariamente feminino (94%),
com idades entre 47 ¢ 78, sendo a maioria com 56 anos de idade (16,7%). Grande parte

possuia ensino superior completo (38,9%) e era composta por aposentados (44,4%).

' Tyler Rinker (2014), em seu artigo introdutério sobre a escala de Likert, aborda as seis
caracteristicas do método enumeradas por Uebersax (2006): 1) a escala contém vérios itens; 2) os niveis
de resposta estdo dispostos horizontalmente; 3) os niveis de resposta sdo ancorados com inteiros
consecutivos; 4) os niveis de resposta também sdo ancorados com rétulos verbais que denotam
graduagdes mais ou menos uniformemente espacadas; 5) os rotulos verbais sdo bivalentes e simétricos em
torno de um ponto neutro central; 6) no uso de Likert, a escala sempre mede atitude em termos de nivel de
concordancia/discordancia com uma afirmagao-alvo (paragrafo 11).
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Figura 7. Analise de similitude sobre o questiondrio dos alunos

slide

problema i
mais
aparEImoso como

chamado
meets
google

listar
dificuldade

computador

tecnelogia dser

teams

lul .
cetdar microsoft

onfine
aluno
ideo
professor

aulajs
forma

Vet achar acma_ citado

interessante

precisar néo
fatta muito
necessario

quando  impresso

contetido

Fonte: Analise de similitude sobre o questionario dos alunos. Extraido do Software IRAMUTEQ.
Brasilia. Outubro de 2024.

A respeito do uso de Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicacao
(NTICs)", 50% dos participantes declararam utilizar ao menos um aparelho, mas com
dificuldade, enquanto 44,4% afirmaram usa-los sem dificuldades. Os 5,6% restantes

informaram nao possuir nenhum aparelho.

2 S30 exemplos de Novas Tecnologias da Comunicagdo e Informagdo a internet, e-mail, rede
local de computadores, videoconferéncias, redes sociais etc.



48

Esses dados podem ser relacionados as respostas fornecidas pelos alunos,
evidenciando que os termos “aula” ¢ “ndao” foram os mais destacados. Ao analisar os
grafos associados ao termo “aula”, a conexdo de maior peso estd vinculada a “video”,
seguida de mengdes a softwares utilizados para chamadas de video. Dentro dessa
mesma comunidade, identificam-se outros formatos de aulas citados pelos participantes,

como “texto” e “forum”.

Outro grafo relacionado ao termo “aula” revela uma sobreposi¢dao entre duas
comunidades, posicionadas no topo esquerdo da imagem. Essa sobreposi¢cao demonstra
a proximidade entre os termos ‘“computador”, “aluno”, “dificuldade”, “aparelho” e

“problema”.

Ao relacionar esses termos as respostas obtidas, infere-se que, embora 88% dos
alunos tenham afirmado ja ter participado de aulas por chamadas de video, dificuldades
no acesso a materiais especificos € ao ensino on-line foram queixas recorrentes,
independentemente da faixa etaria. Esse cenario foi atribuido, em alguns casos, ao baixo
nivel de alfabetizagdo em informatica relatado pelos participantes.

“O que menos gosto, quando recebo material o qual fico refém do sistema

operacional, por ndo saber manusea-lo. Para melhorar, acho necessario
ensinar o idoso(a) a manusear a ferramenta digital.” (E14. Agosto de 2024.)

Ainda em relagdo a comunidade associada ao termo ‘“aula”, outro grafo
conectado diretamente inclui os termos “presencial” e “importante”. A necessidade de
aulas presenciais e das interagdes pessoais foi uma preocupagdo destacada, inclusive por
alunos que manifestaram entusiasmo ao responder a pergunta nimero 9, que os
questionava sobre a possibilidade de as aulas ocorrerem exclusivamente por meio de

videos, gravagdes de dudio e programas de computador.

Esse resultado sugere que, apesar do interesse em recursos tecnolégicos € novas
metodologias, a interagdo presencial ainda desempenha um papel significativo para
muitos alunos, especialmente no contexto das relagdes interpessoais e do aprendizado

colaborativo.

“Seria 6timo ndo precisar me deslocar, mas uma vez por semana presencial
acho necessario.” (E2. Agosto de 2024.)

A comunidade em torno do termo “ndo” apresenta o segundo maior destaque nas

analises, refletindo as opinides dos participantes em relacdo as perguntas sobre possiveis
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caréncias no material'®. Essa percepcdo ¢ reforcada pelas conexdes semanticas com
expressoes como “ndo precisa” e “ndo falta”. Nesse contexto, 31,25% dos participantes

afirmaram nao sentir falta de nada no material disponivel.

Entre aqueles que identificaram lacunas, 18,75% mencionaram aspectos
relacionados ao tipo de material, como textos de leitura, graficos, ilustracdes e oratoria;
12,5% apontaram questdes estruturais, como maior utilizagdo dos espacos da
universidade ou melhorias nos aparelhos tecnoldgicos; outros 12,5% destacaram a
necessidade de aulas de capacitagdo em informatica; 12,5% ndo souberam especificar o
que sentem falta; 6,25% mencionaram a falta de criatividade nos materiais; e 6,25%

indicaram auséncia de material impresso.

Em relagdo ao formato das aulas, 66,7% dos participantes relataram ja ter
participado de aulas realizadas por meio de softwares de chamada de video, enquanto
22.2% afirmaram ter tido experiéncias com todas as tecnologias citadas, como foruns
virtuais, videochamadas e sites educacionais. Os demais participantes foram divididos
igualmente: 5,6% tiveram aulas apenas por foruns virtuais e 5,6% nunca participaram de
aulas por meio de nenhuma das Novas Tecnologias de Informacdo e Comunicacao

(NTICs).

Figura 8. Uso de NTIC's para aprendizagem

Jd teve aulas pela internet, como chamadas de video, féruns de texto ou sites de educagao?

18 respostas

@ Nunca tive aulas assim
@ Ja tive aulas por chamadas de video
(microsoft teams, google meets)

Ja tive aulas por féruns de texto
(blackboard, SIGAA)

@ Ja tive aulas em sites de
‘ educacgao(Alura, hotmart, udemy)
@ Ja tive aulas de todas as formas citadas
acima

Fonte: Grafico criado pelos autores. Brasilia. Novembro de 2024.

13 Pergunta 8: Na sua opinido, falta alguma coisa no material que vocé usa no curso que vocé esta
fazendo?



50

Um ponto valido a ser destacado ¢ o grafo que conecta as comunidades “ndo” e
“aula”, formado pelos termos “presencial” e “importante”. Isso indica uma valorizagao
das aulas presenciais, mesmo com 62,5% dos participantes relatando experiéncias
positivas em aulas realizadas por meio de chamadas de video. Entre os demais, 25%
afirmaram ter dificuldades para acessar ou acompanhar os contetidos, e 12,5%

classificaram essa experiéncia como péssima ou ruim.

Outra comunidade identificada é a de “materiais”, conectada a comunidade
“nao” pelo grafo “necessario”. Essa comunidade reflete as opinides dos participantes
sobre 0 que mais apreciam nos materiais que utilizam'®. Observa-se uma diversidade de
preferéncias entre os termos relacionados ao tipo de material: 18,75% dos participantes
demonstraram preferéncia por materiais impressos ou em papel. J& materiais que
utilizam multimidia, como slides, ilustra¢des e videos, foram preferidos por 37,5% dos
participantes. Ha também relatos que destacam a conveniéncia de textos enviados por

e-mail, devido a possibilidade de leitura em qualquer lugar.

Além disso, os participantes exaltaram a qualidade das informagdes contidas nos
materiais. Para 18,75% dos participantes, a clareza e a facilidade de compreensao foram
aspectos destacados como positivos, demonstrando a importancia da acessibilidade

cognitiva no design e na estrutura dos materiais utilizados.

3.5.2.Perfil dos professores

O perfil dos professores foi construido com base em questdes que buscaram
documentar o nivel de conhecimento em design instrucional e a aplicagdo dessa area na
criacdo dos materiais de ensino utilizados no programa. Esse levantamento teve como
foco compreender como os docentes utilizam os principios dessa abordagem para
planejar e desenvolver materiais, além de identificar o grau de dominio sobre

ferramentas e métodos relacionados ao design instrucional.

14 Pergunta 6: O que vocé mais gosta no material que vocé usa para estudar?
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Figura 9. Analise de similitude sobre o questiondrio dos professores
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Fonte: Analise de similitude sobre o questionario dos professores. Extraido do Software IRAMUTEQ.
Brasilia. Novembro de 2024.

A respeito do termo “design instrucional”, 50% deles afirmaram nao ter
familiaridade com o termo, 25% afirmaram ter alguma afinidade mas nao aplicam no
trabalho, e 25% tem familiaridade e buscam aplicar no trabalho. Desses 50% que
marcaram ter familiaridade com o termo, 66,7% nao tem curso ou formag¢ao na area de
design instrucional, 50% marcaram que seu conhecimento ¢ de livros ou artigos, 33%

afirmaram que o conhecimento veio de aulas que teve na graduacgdo e 16,7% realizaram
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algum curso na area. Nenhum dos participantes afirmou ter alguma certificagao validada

por algum 6rgdo nacional ou internacional.

Sobre a criacdo dos materiais de ensino, 91,7% dos professores afirmaram que
eles mesmos desenvolvem os materiais utilizados, enquanto 8,3% disseram que os
materiais sdo criados por um profissional com formacdo em design grafico ou
instrucional. Nenhum dos participantes relatou contar com o suporte de uma equipe
técnica ou de auxiliares do programa com conhecimento em design grafico ou

instrucional para a producdo dos materiais.

Figura 10. Sobre a criacdo de materiais educacionais

O material que voce utiliza para ensinar, como questiondrios, provas e textos de apoio para estudos,
é criado por quem?

12 respostas

@ O material é criado por vocé

@ O material é criado por um profissional
com formacgao em design grafico ou

instrucional
8,3% O material é criado pela equipe técnica,

ou auxiliar, da UniSER, sem formagao
em design grafico ou instrucional

Fonte: Grafico criado pelos autores. Brasilia. Novembro de 2024.

E possivel observar o reflexo desse cenario por meio do termo “montar” na
comunidade da palavra “aula”, associado a parte mais trabalhosa, ou desafiadora, do
trabalho docente'”. Nesse contexto, 58,33% dos professores participantes declararam
que atividades como montagem, planejamento, estrutura¢do, gestdo ou elaboragdo de

aulas representam desafios significativos.

No grafico de similitude gerado com as respostas dos professores, a comunidade
mais proeminente gira em torno do termo “aula”, mencionado 25 vezes. Essa

comunidade estd conectada a comunidade “aplicativo” pelo grafo mais espesso da

'3 Pergunta 7: Considerando todas as fases do seu trabalho, qual parte vocé considera mais dificil
ou trabalhosa?
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imagem. Outro grafo que se liga a comunidade “aplicativo” inclui os termos “celular” e
“utilizar”, que, por sua vez, conectam-se ao termo “programa”, aqui representando a

expressao “programa de computador”, localizado na comunidade “atividade”.

Correlacionando o grafico as respostas fornecidas, infere-se que essa
representacdo reflete os meios utilizados pelos professores para transmitir
informagdes'®, comunicar novidades ou compartilhar materiais com os alunos.
Aplicativos de telecomunicag¢ao, como WhatsApp ou Telegram, foram mencionados por
todos os participantes (100%) como a principal ferramenta de comunica¢do. Em
seguida, destacaram-se as interagdes presenciais ¢ durante as aulas, mencionadas por
91,7% dos participantes. Outras formas de comunicagdo, como o site do programa,
mural no local de ensino, redes sociais e telefone, foram marcadas por 8,3% cada. E
importante observar que os participantes puderam selecionar mais de uma op¢ao nessa

questao.

Ainda dentro da comunidade “aula”, destaca-se o grafo que conecta os termos
“forma” e “estudante”. Essa conexdo pode ser associada a questdes que investigam as
formas como os alunos aprendem'’ e a opinido dos professores sobre a possibilidade de

aulas serem realizadas exclusivamente por meio de NTIC's'®,

Em relacdo as formas de aprendizado dos alunos, 25% dos professores
afirmaram ndo saber identificar os estilos de aprendizagem de seus estudantes, enquanto
33,33% demonstraram algum conhecimento sobre o tema, e 41,66% declararam
conhecer os estilos de aprendizagem de seus alunos. Alguns participantes ressaltaram
que a ampla diversidade de estilos de aprendizagem representa um desafio na sala de
aula. Mesmo assim, os professores relataram esfor¢os para adaptar suas praticas
pedagogicas dentro das limitagdes impostas pelo ambiente escolar, especialmente diante

das dificuldades associadas ao preparo das aulas mencionadas anteriormente.

“Sim, mas as turmas sdo muito mistas e dependeria de qual teoria de estilo de
aprendizagem estaria sendo utilizada para responder essa pergunta.
Utilizamos geralmente as inteligéncias de Gardner para identificar

16 Pergunta 11: Qual é o meio que vocé costuma usar para comunicar seus alunos sobre
informagdes?

17 Pergunta 10: Vocé saberia dizer quais sdo os estilos de aprendizagem dos seus alunos?

'8 Pergunta 9: Qual € a sua opinido sobre, no futuro, as aulas do projeto serem realizadas apenas
por meio de sistemas de computador, telefones ou tablets?
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habilidades que podem facilitar o dia a dia da sala de aula, mas numa forma
geral, ¢ bem heterogéneo. Tenho estudantes idosos que preferem escrever e
ter tudo documentado, outros que preferem ouvir toda a aula e ter videos,
outros que preferem atividades mais praticas.” (P1. Agosto de 2024)

Quando questionados sobre os métodos mais utilizados para transmitir
conhecimento aos alunos, os participantes indicaram como principais estratégias:
conversas e atividades em grupo (100%), ilustragdes (75%), videos e programas de
computador, tablet ou celular (58,3% cada), livros (41%) e 4udios (33,3%). Na opcao
“outros”, os professores adicionaram métodos alternativos, como aulas praticas em
outros ambientes, textos, poemas, musicas e slides, materiais ladicos, dindmicas na sala
de aula e metodologias ativas, e filmes, todas mencionadas por 8,3% dos participantes.
Vale destacar que os participantes puderam selecionar mais de uma alternativa,
permitindo que o levantamento capturasse a diversidade de abordagens pedagogicas

adotadas.

3.6.Analise do material educacional utilizado em sala de aula

Ainda com base nas categorias de andlise de conteido organizadas por
Krippendorff (1990), foi realizada andlise de conteido em alguns dos materiais

educacionais fornecidos por dois professores do programa.

Utilizando a categoria de “normas”, onde o conteudo ¢ analisado “de acordo
com normas estabelecidas” (DUARTE e BARROS, 2005), teve-se como base os quatro
principios e diretrizes do design da informagdo propostos por Pettersson (2010)'°, sendo
eles: 1) Principios Funcionais; 2) Principios Administrativos; 3) Principios Estéticos, €;

4) Principios Cognitivos.

Considerada como multidisciplinar ¢ abrangendo conhecimentos que vao desde
a cognicao humana a tecnologias de producao de midia, Pettersson (2010) define como

principal objetivo do design da informagdo a clareza da comunicagdo, tendo uma

! Design da Informagdo — Principios e Diretrizes. Rune Pettersson. Jornal de Alfabetizagdo
Visual, 2010. Volume 29, Numero 2, 167-182
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comunica¢do alcan¢ado seu objetivo no momento em que ela é compreendida pelos

receptores definidos previamente.

Como o proprio autor aponta em seu artigo, os principios e diretrizes ndo devem

ser considerados regras rigidas que determinem como o designer de informacdo deve

desenvolver o projeto. Isso ocorre devido a natureza mutavel de elementos como meio,

receptor € contexto, o que torna o processo ciclico e permite que a estrutura apresentada

seja constantemente adaptada.

Organizamos o Quadro 2 com o propdsito de melhorar a visualizagao de toda a

estrutura dos principios propostos por Pettersson (2010):

Quadro 2. Diretrizes do design da informagao propostos por Pettersson (2010)

Principios Funcionais

Definindo o Problema

O Remetente

A Representagao

A mensagem

O meio

Os Receptores

O Contexto

Fornecer Estrutura

Fornecer Clareza

Legibilidade do Texto na Midia
Impressa

Legibilidade do texto em graficos
de parede

Legibilidade do Texto nas Telas

Legibilidade de Textos Projetadas

Legibilidade das Imagens

Legibilidade da Cor

Legibilidade do Layout

Fornecer Simplicidade

Leiturabilidade do Texto
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Leiturabilidade das Imagens

Leiturabilidade do Layout

Fornecer Enfase

Fornecer Unidade

Principios Administrativos

Acesso a Informagéo

Acesso Externo

Acesso Interno

Custos de Informagao

Etica da informagio

Garantia de Qualidade

Principios Estéticos

Harmonia

Proporgdo Estética

Principios Cognitivos

Facilitando a atengo

Atencgao ao Texto

Atencao as Imagens

Atencao ao Layout

Atencao a Cor

Facilitando a Percepcao

Percepcao do Texto

Percepgao de Imagens

Percepgdo do Layout

Percepgdo da Cor

Facilitando o Processamento

Processamento de Texto

Processamento de Imagens

Processamento de Layout

Processamento de Cor

Facilitando a Memoria

Fonte: Information design: principles and guidelines. Pettersson. 2010.

autores.

Traduzido e adaptado pelos
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Nesse sentido, a etapa de definicdo de problema dos materiais analisados
funciona como um planejamento inicial, no qual sdo definidos, ou reavaliados, todos os

elementos que compdem o cenario da comunicagao.

Em uma tradugdo livre do inglés para o portugués, o remetente pode ser definido
como “provedor de informagdo” ou “qualquer pessoa que queira transmitir uma
mensagem pretendida” (PETTERSSON, 2010). E interessante destacar que o autor
também levanta a possibilidade de o remetente ser responsavel pela produgdo e
distribui¢do do material, o que ocorre no cendrio analisado. Assim, serdo considerados

como remetentes os professores atuantes no programa.

Pettersson (2010) também aponta que, nos casos em que hd a atuagdo de um
profissional capacitado como designer de informag¢do, devem ser definidos os seguintes

pontos:

1. Objetivos a serem alcancados pelo remetente;
2. Periodo em que a comunicacao ocorrera;
3. Requisitos para a produgdo da comunicagado, a exemplo de orgamento.

A representacdo esta diretamente ligada ao meio e a mensagem, podendo ser
entendida como a especificacdo mais detalhada do formato em que a comunicacao sera
transmitida. O autor cita como exemplos de representagdo: flyers, cartazes e relatdrios.
Assim, pode-se inferir que a representacao pode englobar mais de um meio, como
textos, imagens e graficos. No cendrio analisado, os materiais fornecidos utilizam a

representacao de slides do software Microsoft PowerPoint.

A mensagem, principal elemento da analise, ¢ definida por Pettersson (2010)
como “conjunto de informagdes”, sendo capaz de permitir que os receptores
desenvolvam novas habilidades. Mais uma vez, reforca-se a relagdo entre mensagem,
meio ¢ periodo de tempo, que sdo elementos diretamente influentes na eficiéncia da

mensagem.

O autor ressalta pontos importantes que o designer de informagao deve observar

nessa etapa:

1. Definir o propdsito e o objetivo da mensagem com base nos destinatarios
pretendidos;
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2. Coletar e revisar dados e fatos para utilizar no processo de design;
3. Considerar o uso de palavras, imagens e formas graficas.

No cenario analisado, as mensagens dos materiais fornecidos abordam os

seguintes temas: 1) redacdo para vestibular e 2) educacdo financeira.

Embora Pettersson (2010) ndo forneca uma definicdo exata de "meio", ele
menciona exemplos como “audio, texto e recursos visuais” e alerta que cada um
apresenta caracteristicas positivas e negativas. Além disso, o autor sugere que o

designer de informacao considere os seguintes pontos ao selecionar o meio:

e Selecionar o meio mais adequado para a mensagem;
e Produzir sinopse para texto, imagens € som;
e Adotar o design grafico ao meio.

Sobre o ultimo ponto, relacionado ao design grafico, Pettersson (2010) ndo
aborda o termo de forma aprofundada, mas cita elementos como ilustragdes, titulos,
tabelas e textos. Assim, o design grafico é caracterizado como um conjunto desses

elementos.

No cenério analisado, os meios utilizados nos materiais sdo texto e imagem, o
que levanta a discussdo sobre a possibilidade de a forma oral como o material ¢

transmitido também ser considerada um meio.

Os receptores sao definidos como individuos pertencentes a um grupo ou
isolados, para os quais a mensagem deve ser direcionada. Exemplos incluem “usudrios”,
“publico-alvo” e “grupos demograficos”. Assim como nas etapas anteriores, o autor

apresenta pontos importantes para o designer de informagao:

e Definir o grupo de receptores pretendidos;
e C(Coletar dados sobre idade, cultura, género e fatores socioecondmicos;
e Considerar feedbacks expressos por receptores anteriores.

O ultimo passo da etapa de definicdo do problema ¢ o contexto, que Pettersson
(2010) divide em contexto interno e externo. O contexto interno considera os elementos
que compdem o material, como textos e ilustracdes, enquanto o contexto externo inclui

influéncias do ambiente, como iluminacdo e ruidos. O autor aponta que ¢
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responsabilidade do designer de informacgao definir esses contextos e avaliar como eles

impactam a interpretacao da informagao.

Dentro do ambiente de analise, foram definidas como contexto externo: 1)

tamanho e cor dos textos; 2) cor de fundo do material; 3) linguagem utilizada no texto;

4) quantidade de slides.

Como contexto externo, foram levantados os possiveis fatores: 1) tela de

computador, celular ou tablet; 2) qualidade do projetor utilizado para projetar o material

em aula; 3) iluminagdo da sala; 4) conversas paralelas em sala; 5) voz do professor.

Para obter uma visao geral da primeira etapa, foi estruturado o Quadro 3 sobre a

etapa de defini¢ao do problema no cenario analisado:

Quadro 3. Defini¢cdo do problema

O Remetente

Professores do programa

A Representagao

Slides do software Microsoft Powerpoint

A mensagem

Redacao para vestibular; educacdo financeira

O meio

Texto e imagens

Os Receptores

Homens e mulheres, entre 47 e 78 anos de idade, alunos do programa de
extensdo de uma universidade do Distrito Federal.

contexto interno: tamanho e cor dos textos, cor de fundo do material,
linguagem utilizada no texto, quantidade de sl/ides

O Contexto

contexto externo: tela de computador, celular ou tablet, qualidade do
projetor utilizado para projetar o material em aula, iluminagdo da sala,
conversas paralelas em sala, voz do professor

Fonte: Elaborado pelos autores.

A fase seguinte ¢ a definicdo da estrutura geral, que, conforme Pettersson

(2010), pode ser comparada a lista de contetidos de um livro, onde "o inicio de um livro,

a lista de conteudos fornece ao leitor uma visdo geral facil das diferentes partes do

livro" (traducdo literal dos autores). Esse conceito pode ser interpretado como a

ordenacao ldégica ou categorizacdo de niveis e subniveis do material, semelhante ao

sumario e indice em livros ou ao design system utilizado em softwares.
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Nessa etapa, o designer de informagao deve:

1. Desenvolver uma estrutura clara para o contetido;
2. Limitar o nimero de niveis na estrutura;
3. Mostrar a hierarquia e estrutura do conteudo no design grafico.

Nos dois materiais fornecidos para andlise, foram identificadas estruturas que
seguem topicos e subtdpicos. No material 01, que se apoia predominantemente no meio
textual, a separagdo dos assuntos ¢ mais evidente. O remetente utilizou uma estrutura
com um nivel principal e trés subniveis, divididos em titulo, subtitulo e paragrafo. A
hierarquia ¢ percebida pelo tamanho das familias tipogréaficas utilizadas em cada
elemento, com titulos em 60 pontos, subtitulos em 44 pontos e pardgrafos com
tamanhos variados conforme a quantidade de caracteres. Essa variacdo nos paragrafos

compromete a clareza da estrutura geral.

No material 02, a estrutura combina elementos textuais e ilustracoes,
apresentando uma organizacdo mais complexa. Sao utilizados recursos graficos, como
barra de progresso e cards, para agrupar informagdes. Esses elementos ajudam a
estabelecer uma hierarquia nos conteudos apresentados nos slides. Contudo, a grande
diversidade de pesos nas familias tipograficas dos titulos prejudica a segmentagao entre
titulos e subtitulos de um mesmo assunto. Essa falta de uniformidade dificulta a
identificacdo de onde um tdpico termina e outro comega, o que interfere negativamente

na percepgao geral da hierarquia do material.

Quadro 4. Estrutura da representagao

Estrutura:
e Padrio do slide

o titulo
o subtitulo
o paragrafo

Niveis na estrutura: 1 com 3 subniveis
Material 01

A hierarquia se deve pela diferenciacdo do tamanho das familia tipografica utilizadas:
e familia tipografica Play, tamanho 60 pontos para titulos

e familia tipografica Play, tamanho 44 pontos para subtitulos

e familia tipografica Arial, tamanho 19,5; 20; 21,5; 23 e 28 pontos para
paragrafos
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Estrutura:

e Padrio do slide
o titulo
o subtitulo
o  topicos
o paragrafo

e Padrio do card
o titulo de card
o topicos de card

e Padrdo barra de progresso
o titulo de barra de progresso
o  topicos de barra de progresso

o paragrafo de barra de progresso

Niveis na estrutura: 3 com 9 subniveis no total
Material 02

A familia tipografica utilizada em toda a estrutura ¢ a MS Sans, sendo a
hierarquia ¢ transmitida por meio do tamanho e peso, como nas estruturas:

e Padrdo do slide
o Titulo: peso bold, tamanhos 130; 98; 90;70 e 65 pontos
o Subtitulo: tamanhos 54; 52; 44 pontos
o Topicos: tamanhos 40; 34; 33 e 32 pontos
o Paragrafos: tamanhos 34 pontos
e Padrdo do card
o Titulo: 45; 43 e 34 pontos
o Topicos: 34 e 28 pontos
e Padrdo barra de progresso
o  Titulo: 40 pontos
o Topicos: 50 pontos

o  Paragrafos: 31 pontos

Fonte: Elaborado pelos autores.

Dando continuidade a andlise, a etapa seguinte ¢ a de clareza, associada pelo

autor a capacidade de legibilidade, definida como "o mais clara, simples, inequivoca e
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transparente possivel" (PETTERSSON, 2010). Segundo o dicionario online Priberam,
legibilidade ¢ o adjetivo relacionado ao que pode ser lido ou escrito em caracteres
nitidos. Pettersson (2010) relaciona esses aspectos aos elementos do meio, como a

escolha da familia tipografica e das ilustragdes.

Embora o autor forneca diretrizes para diversas representagcdes, a analise de
legibilidade dos materiais fornecidos foi limitada aos aspectos diretamente relacionados
ao contexto estudado. Dessa forma, os paragrafos seguintes abordam os elementos de

legibilidade aplicaveis a textos em tela, textos projetados, imagens, cores e layout.

Em relagdo a legibilidade de textos em tela, Pettersson (2010) sugere as

seguintes diretrizes:

1. Utilizar fontes projetadas para exibi¢do em tela;
2. Usar texto preto em fundo branco ou amarelo;
3. Evitar o uso de todas as letras maiusculas.

No entanto, o autor ndo especifica as caracteristicas de uma fonte ideal para
telas. Para complementar esses parametros, foram considerados os estudos de Lupton

(2014)®, que fornecem diretrizes adicionais aplicaveis a avaliagdo de fontes para telas.

Lupton (2014) destaca que o principal fator que influencia a legibilidade em
telas ¢ a limitacdo tecnoldgica relacionada a reprodugcdo de caracteres. Ela cita
tecnologias que otimizam fontes em dispositivos de tela, variando entre sistemas
operacionais®'. Essas tecnologias visam “traduzir os contornos vetoriais precisos de um
caractere para a grade mais rudimentar da tela” e “ajustar altura, largura dos tragos,
espacamento interno, inclinagdo das itdlicas e a relacdo entre letras maitusculas e

minusculas” (LUPTON, 2014, p. 14).

A autora sugere um sistema de avaliacao de fontes baseado em seis fatores, com
pontuagdo maxima de cinco pontos. Contudo, para o presente estudo, foram excluidos

fatores como “elegancia” e “exibi¢ao”, por serem subjetivos € ndo pertinentes ao escopo

2 LUPTON, E. Type on Screen. 2014. Princeton Architectural Press. New York. Maryland
Institute College Of Art. Baltimore

21 “Bxistem diferentes formatos de fontes, incluindo o TrueType, preferido pelo Windows, e o
PostScript, desenvolvido para o Mac.” (LUPTON. P.14. 2014)
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da analise. Além disso, o fator ‘“versatilidade” também foi descartado, dado que,
conforme Lupton (2014), apenas 1% das fontes disponiveis no sistema operacional
Windows em 2014 eram otimizadas para telas. Dessa forma, os fatores avaliados foram

limitados a:

1. Legibilidade: os caracteres devem ser distintos;
2. Leitura: a leitura da fonte em textos corridos deve ser confortavel,
3. Flexibilidade: a fonte deve funcionar em diferentes tamanhos e pesos.

Além desses fatores, Lupton (2014), ao abordar aspectos relacionados a
proporcao e construcdo de letras, afirma que a altura-X de uma fonte pode influenciar
sua aplicacdo em telas. Retornando a etapa de analise de clareza proposta por Pettersson
(2010), para a legibilidade de textos projetados, sao recomendadas as diretrizes de: 1)
utilizar no maximo seis linhas de seis palavras em cada imagem, definidas em uma
fonte linear, com caracteres grandes e em negrito o suficiente; 2) manter um bom
contraste entre o primeiro plano e o fundo; 3) evitar preenchimentos de fundo graduados
e tonais. No que diz respeito a legibilidade das imagens, as recomendagdes incluem: 1)
utilizar elementos visuais que sejam marcantes e suficientemente grandes para garantir a
clareza; 2) empregar um guia de estilo padronizado para os elementos visuais em
imagens esquematicas; 3) palavras em imagens e figuras devem estar em negrito e em
tamanho adequado para facilitar a leitura. Quanto a legibilidade da cor, as diretrizes
indicadas abrangem: 1) utilizar uma cor de fundo clara ou escura adequada ao conteudo,
garantindo bom contraste com a figura ou texto; 2) assegurar que as diferencas entre as
cores sejam claras e evidentes; 3) combinar cores com formas em sinais de alerta. Por
fim, para a legibilidade do layout, Pettersson (2010) sugere: 1) utilizar tamanhos de
pagina padrao com pré-planejamento; 2) adotar um layout claro e simples; 3) incluir
setas, marcadores, linhas, simbolos em vérias cores, notas de margem, repeticdo e
espacamento para destacar informacdes importantes. Com base nas diretrizes

apresentadas, analisamos a legibilidade dos materiais fornecidos pelos professores:

Quadro 5. Clareza da representacao

Legibilidade do texto em tela:

Material 01 1. usar letras projetadas para exibigdo em tela:




64

a. Legibilidade: todos os caracteres dessa fonte sdo originados da letra
“0”. Logo, sua legibilidade pode ser prejudicada por ndo apresentar
elementos marcantes que ajudem a distingui-los. Com isso, a nota
atribuida a este aspecto foi de 3 pontos;

b. Leitura: por pertencer ao grupo de fontes sem serifa, a leitura pode ser
prejudicada em grandes blocos de texto devido a falta de fluidez. Outro
ponto que corrobora para dureza na leitura pode ser associado a
altura-x das letras ser fixa. A nota atribuida a esse aspecto foi de 2
pontos;

c. Flexibilidade: A familia tipografica Play apresenta apenas duas
variagdes de peso, o0 que a torna uma fonte com pouca flexibilidade. A
nota atribuida a esse aspecto foi de 1 ponto.

d. Altura-X: a fonte Play apresenta uma altura-x grande, na proporcao de
75% em relacdo a altura das letras maiusculas.

2. Usar texto preto em fundo branco ou amarelo: o material ndo segue essa
estrutura, utilizando texto na cor branca em fundo preto, o que pode gerar fadiga
nos leitores.

3. evitar o uso de todas as letras maitsculas: o material segue essa diretriz,
evitando o uso de textos em caixa alta.

Legibilidade de textos projetados:

1. Utilize no méximo seis linhas de seis palavras em cada imagem, definidas em
uma fonte linear, com caracteres grandes e em negrito o suficiente: o material
ndo segue essa estrutura, contendo slides com até 17 linhas e 15 palavras.

2. manter um bom contraste entre o primeiro plano e o fundo: como abordado
anteriormente, o material usa a cor branca para textos em fundos preto, o que
prejudica o contraste.

3. evitar preenchimentos de fundo graduados e tonais: o material usa fundos com
cores solidas.

Legibilidade de imagens:

1. Utilize elementos visuais que sejam marcantes ¢ suficientemente grandes para
garantir a clareza:

2. empregue um guia de estilo padronizado para os elementos visuais em imagens
esquematicas:

3. palavras em imagens ¢ figuras devem estar em negrito ¢ em tamanho adequado
para facilitar a leitura:

Legibilidade de cores:

As cores utilizadas no material sdo preto para o fundo e branco para o texto,
obtendo o maximo de contraste possivel.

Legibilidade de layout:
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O tamanho das telas se mantém o mesmo ao longo do documento, utilizando

uma estrutura simples, sem elementos.

Material 02

1.

Legibilidade do texto em tela:
usar letras projetadas para exibicdo em tela:

a. Legibilidade: a fonte DM Sans apresenta uma boa diferenciagdo entre
os caracteres. A nota atribuida a esse aspecto foi de 3 pontos;

b. Leitura: apesar de ser uma fonte geométrica do tipo sans, essa familia
tipografica foi construida pensada para pequenos blocos de texto. Com
isso, sua aplicacdo no material tem uma boa leitura. A nota atribuida a
esse aspecto foi de 3 pontos;

c. Flexibilidade: a familia tipografica DM Sans apresenta até nove pesos
diferentes, variando entre thin, extra light, light, regular, medium, semi
bold, bold, extra bold e black. A nota atribuida a esse aspecto foi de 5
pontos.

d. Altura-X: a fonte DM Sans apresenta uma altura-x relativamente
grande, na proporg¢do de 71%.

usar texto preto em fundo branco ou amarelo: o material segue essa diretriz,
utilizando texto na cor preta em fundo branco

evitar o uso de todas as letras mailsculas: o material segue essa diretriz,
evitando o uso de textos em caixa alta.

Legibilidade de textos projetados:

Utilize no maximo seis linhas de seis palavras em cada imagem, definidas em
uma fonte linear, com caracteres grandes e em negrito o suficiente: em boa parte
do material essa regra é seguida, mas em algumas imagens sdo utilizados textos
com 12 linhas, e em outras os textos apresentam 13 palavras.

manter um bom contraste entre o primeiro plano e o fundo: o material apresenta
um bom contraste em algumas imagens, utilizando fontes com cores escuras em
fundos claros. Entretanto, em outras imagens sdo utilizados textos com cores
escuras em fundos de tons médios, que podem prejudicar um pouco a sua
leitura.

evitar preenchimentos de fundo graduados e tonais: o material ndo utiliza
fundos graduados.

Legibilidade de imagens:

Utilize elementos visuais que sejam marcantes ¢ suficientemente grandes para
garantir a clareza:

empregue um guia de estilo padronizado para os elementos visuais em imagens
esquematicas:

palavras em imagens e figuras devem estar em negrito e em tamanho adequado
para facilitar a leitura:
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Legibilidade de cores:

O material consegue ter um bom contraste quando utiliza uma fonte com cor
preta em um fundo claro na maioria das telas. Porém, em alguns momentos, a cor azul
em tons médios e claros € utilizada em conjunto com o texto na cor preta, o que reduz um
pouco o contraste.

O material também utiliza setas azuis como elemento grafico para conteudos
que exigem maior atengao.

Legibilidade de layout:

O material busca utilizar recursos como seta e ilustracdes para enriquecer o
layout, além de um fundo com padrio geométrico simples, mantendo sempre 0 mesmo
tamanho dos slides.

Fonte: Elaborado pelos autores.

A etapa das diretrizes de Pettersson (2010) seguinte a de legibilidade ¢ a de
proporcionar simplicidade a mensagem, devendo o material estar alinhado ndo apenas
com a linguagem utilizada pelos receptores, mas também com imagens e simbolos

graficos adequados.

A etapa seguinte as diretrizes de legibilidade de Pettersson (2010) ¢ a de
proporcionar simplicidade a mensagem, garantindo que o material esteja alinhado nao
apenas com a linguagem utilizada pelos receptores, mas também com imagens e
simbolos graficos adequados. Segundo o autor, um material com boa simplicidade ¢

fundamentado nas diretrizes de “leiturabilidade” do texto, das imagens e do layout.

Para alcangar a leiturabilidade do texto, Pettersson (2010) destaca o uso da voz
ativa, a ado¢do de guias de estilo”’compreensiveis e a aplicagdo de linguistica e
terminologia adequadas ao publico-alvo. No caso do projeto educacional analisado, que
ndo possui um guia com orientagdes textuais especificas, foi utilizado o software ALT,
desenvolvido pelos professores Dra. Gleice Moreno e Dr. Marco Polo Moreno de
Souza, da Universidade Federal de Rondobnia. Este software utiliza escalas como o teste
de facilidade de leitura de Flesch, o Indice Gulpease, o Nivel de Instrucao de
Flesch-Kincaid, o Indice de Nebulosidade de Gunning, entre outros, para medir a

complexidade das palavras e o comprimento das frases.

2 S3o citados pelo autor como exemplos de guias de estilos o Manual de Estilo de
Chicago(2003) e o Manual de publicagdo da American Psychological Association (2001).
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Quanto a leiturabilidade das imagens, o autor sugere a utilizagdo de legendas

explicativas e sequéncias visuais para apresentar ideias complexas, como em manuais

de instrugdo, evitando, no entanto, o uso excessivo de imagens. J& no que diz respeito a

leiturabilidade do layout, Pettersson (2010) recomenda a criagdo de padrdes visuais

distintos para cada tipo de material, evitando elementos que distraiam o receptor, seja

pelo excesso de informacdes visuais ou pela utilizagdo de componentes genéricos,

desconstruidos ou que desafiem normas sociais.

Quadro 6. Simplicidade da representagao

Leiturabilidade do texto:

Segundo a andlise do software ALT, o texto do material apresenta alta legibilidade,
sendo simples e apresentando nota 7.2 e 7.4 nos indices de legibilidade de
automatizado (ARI) e de nebulosidade de Gunning adaptado, o que significa que o
texto pode ser compreendido por criangas no ensino fundamental.

Material 01 Leiturabilidade das imagens:
Nao se aplica ao material pois ndo ha imagens.
Leiturabilidade do layout:
O material ndo utiliza elementos graficos ou ilustragdes, mantendo o mesmo
padrdo de tamanho de slide.
Leiturabilidade do texto:
Segundo a andlise do software ALT, o texto do material tem baixa legibilidade,
utilizando frases muito grandes e palavras consideradas complexas, alcangando a
pontuagdo de 21,9 pontos nos indices de legibilidade automatizado (ARI) e de
nebulosidade de Gunning adaptado, o que corresponde a textos de niveis
académicos.
Leiturabilidade das imagens:

Material 02

As imagens utilizadas no material ndo representam uma ideia ou ilustram alguma
informag¢@o, logo ndo ha necessidade de legendas. Por serem utilizadas apenas
como componentes visuais, elas aparecem esporadicamente em alguns s/ides.

Leiturabilidade do layout:

O material ndo apresenta outras variagdes de tamanho e utiliza de elementos que
reproduzem rabiscos de caneta, como setas para direcionar o olhar, além de
ilustragdes no estilo minimalista para compor o material

Fonte: Elaborado pelos autores
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O proximo ponto a ser analisado ¢ a forma como o material utiliza recursos para
enfatizar determinados trechos do texto, sendo essa pratica definida como ‘“atengdo
direta, manter aten¢do ou dramatizar certos pontos do material” (PETTERSSON, 2010).
Segundo o autor, o designer de informacdo deve recorrer a elementos graficos,
contrastes nas hierarquias das fontes e cores, além de recursos mais marcantes, como

movimento, humor e direcionamento.

Quadro 7. Enfase

Material 01 - . )
erial 0 receptores, limitando apenas em no uso de hierarquia textual.

O material ndo apresenta elementos graficos, ou exageros para reter a atencdo dos

Material 02 . . . L
hierarquia textual e contraste de cores para orientar o olhar e reter aten¢do do receptor

O material utiliza elementos graficos que simulam rabiscos de canetas, pequenas ilustragdes,

Fonte: Elaborado pelos autores.

Todos os pontos abordados anteriormente devem estar em harmonia no material,
sendo essencial analisar a unidade entre eles. Para Pettersson (2010), essa unidade pode
ser alcangada por meio do uso consistente de estilo de texto, layout e tipografia. Essa
abordagem contribui para que a leitura do material seja fluida, evitando que os

receptores fiquem confusos ou precisem assimilar novos padrdes ao longo da leitura.

Com base nisso, a hierarquia textual estabelecida, aliada ao uso de blocos de
informacodes delimitados por quadrados e topicos, reforca a ideia de unidade em ambos

os materiais analisados.

Quadro 8. Unidade

A unidade do material ¢ marcada pela hierarquia dos estilos de textos, mantendo sempre os

Material 01 titulos com tamanhos muito grande e em uma fonte distinta do texto do corpo. Além disso,
novos topicos sdo apresentados com capas, gerando um fechamento do assunto anterior.
A unidade do material é marcada pela separacdo dos topicos em formas retangulares, que
Material 02 utilizam fundos mais escuros do que o fundo do slide, reforgando o contraste visual.

Elementos graficos como setas e ilustragdes sdo utilizados sempre que possivel em pontos
de atengdo, como subtitulos ou termos importantes.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Além dos aspectos estéticos e textuais, Pettersson (2010) enfatiza a importancia

dos aspectos administrativos na produ¢do de materiais, sugerindo a observagdo de

elementos como acesso a informacao, custo da informagao e garantia de qualidade.




69

No que se refere ao acesso a informagdo, Pettersson aborda os aspectos de
acesso externo e interno. Suas diretrizes destacam a necessidade de o designer de
informagdo planejar formas de facilitar tanto a localizagcdo do material nos meios onde
estd armazenado quanto a busca por informagdes dentro do proprio conteudo, por meio
de indices e contextualizagdes. No entanto, ambos os materiais analisados carecem de

estruturas de indices, capitulos ou paginacao.

Outro ponto relevante dentro dos principios administrativos ¢ o custo da
informac¢do. Contudo, como essa questdo ndao foi discutida ou apresentada pelos

professores, ndo foi possivel avaliar este aspecto.

A ética da informagdo ¢ outro aspecto que o autor destaca, orientando o uso
responsavel de imagens com direitos autorais e a ndo manipulagdo indevida de imagens.
Para Pettersson, a manipulagao de imagens pode "controlar indevidamente a percepgao
das pessoas sobre determinada realidade" (PETTERSSON, 2010). Esse tema pode ser
relacionado as discussdes sobre o uso da inteligéncia artificial generativa para a criag@o

de imagens e ilustracdes em materiais educacionais.

Por ultimo, dentro dos principios administrativos, esta a garantia de qualidade.
Pettersson reforca a necessidade de revisar as fontes e assegurar a credibilidade das
informacdes utilizadas no material. Nesse ponto, nenhum dos materiais avaliados

apresenta a origem ou fonte das informagdes incluidas.

O principio seguinte € o estético, que aborda diretrizes para que o designer de
informagao crie um material harmdnico e com unidade visual. Para atingir esse objetivo,
¢ necessario que o material siga um modelo padrdo definido e encontre equilibrio entre
os elementos visuais utilizados. Como mencionado anteriormente na analise da
legibilidade do layout, esses elementos desempenham papel essencial na unidade visual.
Pettersson também reconhece a subjetividade da estética, recomendando que o material
atenda as preferéncias dos receptores. Com base nas respostas das pesquisas e nas
diretrizes propostas, ¢ possivel inferir que os materiais analisados atendem as

preferéncias estéticas do publico-alvo.

Por fim, Pettersson (2010) encerra sua analise com 0s processos cognitivos,
categorizando quatro principios que facilitam a atencdo, percep¢do, processamento e

memoria dos receptores.
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No que diz respeito ao principio da atengdo, essencial para que os receptores
tenham interesse em ler e mantenham o foco no material, o autor propde as seguintes
diretrizes: 1) atengdo ao texto; 2) atencdo as imagens; 3) aten¢do ao layout; 4) atencao a

COr.

Para promover a atengdo ao texto, o autor sugere o uso de palavras que
despertem interesse, variando cabecalhos por meio de cores, tamanhos e estilos de texto,

como negrito ou itélico.

Ja a atengdo as imagens deve ser trabalhada por meio de recursos visuais
variados e relevantes para o publico, incluindo o uso de figuras humanas, que tendem a

gerar maior identificagdo.

Com relagdo a atencdo ao layout, Pettersson recomenda o uso de legendas em
imagens, elementos de destaque visual, como em artigos jornalisticos que realgam falas
de participantes, e o aproveitamento estratégico do impacto visual das imagens

considerando as margens do layout.

Por fim, no que tange a atencdo as cores, o autor sugere a criacao de codigos
cromaticos € o uso de cores com alto valor de brilho, capazes de capturar rapidamente a

atencdo dos receptores.

Quadro 9. Atencao

Atengdo ao texto:

momentos. O material apresenta apenas uma versdo de titulo, sempre em negrito.

Os titulos utilizam palavras que introduzem o assunto, sendo explicativas em alguns

Atengao as imagens:
O material ndo apresenta imagens.

Material 01

Atengao ao layout:

utilizar dos espagamentos, como sangrias para trabalha-las visualmente.

O material ndo utiliza outros recursos além de texto para ter a aplicagdo de legendas ou

Atengao a cor:
O material utiliza apenas as cores preto e branca.

Material 02 Atencao ao texto:

Os titulos sdo em sua maioria perguntas sobre termos relacionados ao assunto abordado,
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titulo, sempre em negrito.

0 que pode chamar a aten¢do do receptor. O material apresenta apenas uma versao de

Atengao as imagens:

para chamar e reter a atengo para informagdes importantes.

As ilustragdes utilizadas sdo de figuras humanas, alternando entre estilos de tragado sem
preenchimento e apenas preenchimento. Além disso, o material também utiliza icones

Atengao ao layout:

para compor um cenario ilustrativo.

As ilustragdes utilizadas no material sdo apenas estéticas ¢ ndo buscam ilustrar algo,
logo ndo apresentam legendas. O uso de sangria e margens ¢ utilizado ao final, apenas

Atengdo a cor:

rabiscos de lapis sdo utilizados como fundo para dar destaques aos icones.

O material faz o uso de elementos graficos coloridos, como setas, para relacionar
informagodes e transmitir a ideia de continuidade. Além disso, elementos que simulam

Fonte: Elaborado pelos autores.

No que tange ao principio de facilitar a percepc¢do, Pettersson (2010) o definiu
como “diferentes processos pelos quais um organismo obtém informagdes sobre o
mundo exterior” (PETTERSSON, 2010, p. 13). Nesse sentido, os elementos utilizados
no material devem estar relacionados entre si e apresentar uma ideia coesa, evitando
transmitir a sensagdo de serem um conjunto de elementos aleatorios. O objetivo ¢
facilitar a associacdo de novas ideias, a0 mesmo tempo em que se reduz a possibilidade

de contradigdes.

Seguindo a mesma estrutura do principio anterior, as diretrizes para facilitar a
percepcao também sdo divididas em quatro areas principais: texto, imagens, layout e
cor. Para o texto, recomenda-se a criacdo de uma lista contendo o conteido a ser
abordado, o uso de uma linguagem rica e acessivel, evitando termos técnicos ou jargdes
que possam dificultar a compreensdao. No caso das imagens, sugere-se a utilizacdo de
figuras que representem pessoas € que apresentem contetido visualmente interessante,
garantindo sempre um bom contraste entre a figura e o fundo. Quanto ao layout, ¢
importante definir claramente as relacdes entre os objetos, utilizando linhas, cores e

formas para indicar conexdes e hierarquias entre os elementos apresentados.

Por fim, no que se refere ao uso de cores, elas devem ser empregadas para

reforgar a percepcdo das mensagens, levando em consideracdo as necessidades de
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pessoas com deficiéncias visuais, como o daltonismo, para assegurar a acessibilidade do

material.

Quadro 10. Percepgao

Material 01

Percepgao do texto:

O material utiliza listas ao longo do texto para gerar uma visdo geral do assunto e utiliza de
linguagem agradavel. O uso de jargdes ¢ feito apenas quando necessario, explicando o que
ele significa.

Percepcdo das imagens:
O material ndo apresenta imagens.

Percepcao do layout:
O unico elemento utilizado no material é o textual, que apresenta estilos bem definidos de
titulo, subtitulo e paragrafo.

Percepgao da cor:
O material utiliza apenas as cores preto e branco, ndo utilizando nenhuma forma de destaque
por meio de cores ou escalas de cinza para trabalhar perspectivas ou percepcdes de tamanho.

Material 02

Percepcao do texto:

O material utiliza listas ao longo do contetido mas ndo fornece explicagdes de alguns
jargdes, o que pode criar uma dependéncia do remetente para alcangar a compreensdo do
material.

Percepgdo das imagens:
O material utiliza ilustragdes de pessoas ao longo do material de forma ilustrativa,
apresentando contraste razoavel em alguns momentos.

Percepcao do layout:
O material apresenta estrutura que facilita a identificacdo de blocos de informacdo,
utilizando formas retangulares e quadradas, espacamento e outros elementos visuais.

Percepgdo da cor:

As cores do material seguem uma estrutura constante. Foi realizada uma analise por meio da
ferramenta gratuita online de simulagdo de daltonismo Coblis, onde ndo foi identificada
nenhuma perda de legibilidade para pessoas com daltonismo.

Fonte: Elaborado pelos autores.

A respeito do principio para facilitar o processamento, Pettersson (2010) discute

a importancia da linguagem social, destacando como a desenvolvemos de forma

holistica e emocional, atribuindo significados conforme o meio em que vivemos. O

autor ressalta que um recurso visual dificilmente terd o mesmo efeito em receptores

cujas bases de conhecimento sejam distintas.
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Nesse sentido, as diretrizes desse principio abrangem diferentes aspectos. Para o
processamento do texto, o designer de informag¢do deve projetar um contetdo que seja
de facil entendimento. Isso inclui o uso de exemplos diversos, tanto aplicaveis quanto
ndo aplicaveis, além de informar o tempo estimado necessdrio para a leitura,

interpretacdo e compreensao da mensagem.

No que diz respeito ao processamento de imagens, o autor recomenda que o
estilo das ilustragdes seja ajustado ao tempo disponivel para o estudo do material.
Quando o tempo ¢ curto, ilustracdes de linhas simples sdo mais adequadas, enquanto
ilustracdes mais detalhadas sdo indicadas para situagdes em que ha mais disponibilidade
de tempo. Em relagdo ao processamento do layout, Pettersson enfatiza a necessidade de
evitar inconsisténcias nos estilos textuais e de utilizar ilustragdes que sejam relevantes,
estabelecendo uma conexao clara entre os aspectos visuais e verbais do material. Por
fim, o processamento de cor deve ser pensado de forma consistente, com um numero
limitado de cores e levando em consideracdo as preferéncias e possiveis aversdes dos

receptores.

Quadro 11.Processamento

Processamento do texto:

feito.

O material apresenta diversos exemplos do que deve ser seguido e do que ndo deve ser

Processamento das imagens:

Material 01 O material ndo apresenta imagens.

Processamento do layout:
O material segue uma estrutura constante no texto mas ndo apresenta imagens.

Processamento da cor:
O material usa apenas as cores preto e branco.

Processamento do texto:

exemplifica nenhum deles.

O material lista conceitos complexos de forma abreviada, por siglas, mas ndo

Material 02 .
Processamento das imagens:

momentos apenas de trago e sem preenchimento.

O material é curto ¢ utiliza ilustragdes simples, no estilo minimalista, sendo em alguns
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Processamento do layout:

As ilustragdes utilizadas sdo em sua maioria apenas estéticas e nao estdo relacionadas
diretamente ao assunto e ndo sdo usadas para explicar conceitos, o que pode dificultar a
associag@o dos componentes verbais e visuais.

Sobre os aspectos tipograficos, o material segue uma estrutura constante.

Processamento da cor:
O material usa uma paleta de cores constante, utilizando elementos graficos com cores
especificas para chamar a atengdo do receptor.

Fonte: Elaborado pelos autores.

O ultimo principio proposto por Pettersson (2010) trata das diretrizes que
facilitam a memorizacdo da informagdao. O autor ressalta que, conforme a Lei dos
Numeros Mégicos de Miller”, recursos visuais, como imagens, sdo mais eficazes para a
memorizacdo do que o uso exclusivo de palavras. Além disso, a combinagao de ambos

pode favorecer o reconhecimento e a associacao de ideias.

As diretrizes sugeridas incluem transmitir uma quantidade limitada de
informacdes por vez, evitando a fadiga mental do receptor. Também se recomenda
fornecer conteudos que possuam significado relacionado ao assunto ou ao contexto do
receptor e apresentar textos e imagens que estejam diretamente conectados. Com base
nessas diretrizes, a analise dos materiais revelou algumas diferencas importantes. No
Material 01, ha a presenca de grandes blocos de informacao, porém sem imagens que
exemplificam o conteudo. Isso pode dificultar tanto a memorizagdo quanto a associagao

do que ¢ apresentado.

Por outro lado, o Material 02 organiza as informagdes em blocos menores,
utilizando elementos graficos para separa-los, o que facilita a associagdo e a assimilagao
do conteudo. No entanto, as ilustragdes presentes neste material t€ém apenas uma funcao
estética e nao possuem relacao direta com o contetido, o que limita seu potencial de

suporte & memorizagao.

4.DISCUSSAO E INFERENCIAS

Nas respostas dos alunos, o pedido por materiais impressos, como apostilas, é

recorrente. Essa solicitacdo pode ser justificada, em parte, pelo letramento digital, que

2 Segundo Miller (1956), a capacidade de memorizagdo do cérebro humano varia entre cinco e
nove chunks de informagdo, que podem ser traduzidos como blocos, pedagos ou conjuntos de informagao.
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nao ¢ uniforme entre os estudantes. Para alguns, essa lacuna torna-se uma barreira,
levando-os a solicitar aulas de informatica para aprender a utilizar softwares ¢ e-mails.
Os professores também percebem essas necessidades e consideram necessario oferecer
treinamento para que os alunos aprendam a utilizar as Novas Tecnologias da Informagao

e Comunicagdo (NTICs).

Outro fator que explica a preferéncia por materiais impressos ¢ a facilidade de
armazenamento, conforme destacado no principio administrativo de acesso a

informagao externa proposto por Pettersson (2010).

Entretanto, as defini¢des de contexto interno e externo, bem como as orientagoes
sobre a definicdo dos receptores sugeridas por Pettersson (2010), mostram-se
insuficientes para abarcar as necessidades especificas desses alunos. E necessaria uma
analise mais aprofundada sobre a relacdo dos participantes do programa com 0s meios
utilizados e a informacao transmitida, considerando os aspectos intrinsecos descritos por

Laughery e Wogalter (2006).*.

Os esforcos dos professores em organizar materiais de qualidade sdo
reconhecidos pelos alunos, que avaliam positivamente a forma como a informagao ¢é
transmitida e ndo apontam a necessidade de melhorias. Esse reconhecimento pode ser
atribuido a estrutura dos materiais, que, embora apresentem variacdes nos estilos

textuais, organizam a informac¢ao de maneira clara.

No entanto, a gestdo do envio de materiais e a falta de manutengdo nos
equipamentos comprometem a qualidade das aulas. Esses fatores estdo alinhados aos
principios de contexto externo e custo de informagao definidos por Pettersson (2010) e

impactam diretamente a forma como a informagao chega aos receptores.

Tanto professores quanto alunos acreditam que o uso exclusivo de NTICs
prejudica os aspectos sociais das aulas. No entanto, os alunos demonstram menor

resisténcia a essa abordagem do que os professores, destacando beneficios como a

2 De acordo com os estudos a respeito de mensagens de alerta propostos por Laughery e
Wogalter (2006), as crencas pessoais dos individuos impactam diretamente na maneira como eles reagem
a informacgao, independente do posicionamento, qualidade grafica do aviso e simplicidade da mensagem.
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redugdo do tempo de deslocamento, maior interatividade e a possibilidade de assistir as

aulas gravadas.

Sobre esse ponto, Bacich et al. (2015) discutem a educacao hibrida, refletindo
sobre como professores, majoritariamente imigrantes digitais, adaptaram-se ao papel de
gestores de tecnologia e conhecimento. Nesse contexto, eles implementaram tecnologias

para personalizar o ensino, indo além do simples uso da tecnologia em si.

Tendo em vista as criticas realizadas por Gui Bonsiepe (1997) de que o papel do
designer vai além do que apenas atuar como um agente facilitador da visualiza¢ao da

informagao por meio de recursos visuais:

A tentativa de compreender o design sob essa perspectiva encontra
dificuldades. Geralmente acaba no juizo - ou preconceito - de que o design
seria nada mais que cosmética, limitando-se a agregar alguns tracos
decorativos aos projetos provenientes do departamento de engenharia.

(Bonsiepe. P.11. 1997)

Contudo, o estudo também destacou a importancia crescente de preocupagoes
com o design instrucional e a carga cognitiva do usudrio, especialmente em contextos
educacionais. Trabalhos como os de Azevedo et al. (2022) e Schneider (2018)
exploraram, respectivamente, como interfaces dindmicas podem facilitar o
processamento de informagdes complexas e a relevancia do design da informacao para a
eficacia de plataformas de e-learning, integrando principios propostos por autores como

Pettersson (2002) e Weber (2008).

Esse panorama fornece uma base sélida para discussdes acerca dos desafios e
oportunidades de integrar principios de design centrado no usudrio em SHA,
particularmente quando o publico-alvo inclui populagdes com caracteristicas
especificas, como idosos. Nesse contexto, elementos como tipografia inclusiva e
iconografia adaptada, conforme analisado por Faria e Landim (2020), tornam-se
fundamentais. A integracdo desses aspectos pode ampliar o escopo das pesquisas em
SHA, promovendo ndo apenas solucdes técnicas, mas também experiéncias mais

inclusivas e eficazes para os usuarios.

Os fundamentos do design grafico organizados por Ambrose e Harris (2003)

convergem com as observagdes levantadas, mas, como apontado por Passos e Moura
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(2007), ja nao sao suficientes para lidar com a complexidade e a alta carga cognitiva de
informacgdo presente nas interfaces digitais. Em Sistemas de Hipermidia Adaptativa,
onde o armazenamento ocorre por meio de hiperlinks, torna-se essencial ir além da
materialidade do design e buscar aprimorar a forma como a informacao ¢ transmitida.
Nesse contexto, o design da informacao se apresenta como uma alternativa viavel para

abordar a complexidade desses sistemas.

A hipermidia, como sistema digital interativo, tem sua concepgao
condicionada ao design da informagdo, pois ¢ detentora de uma série de
caracteristicas que amplificam a necessidade projetiva. (Passos, Moura.
2007.p.4.)

Por esse angulo, também foi possivel encontrar em Simbine et al. (2018) a
relevancia do campo de “visualizagdo de informacao”, sendo atribuida a importancia de
tornar facil o entendimento de dados complexos por meio de elementos visuais.
Entretanto, a taxonomia aplicada neste termo vai diretamente contra o que ¢ proposto
por Bonsiepe (1997) em:

De acordo com a concepcao tradicional, o designer grafico ¢ em primeiro
lugar um visualizador. Este conceito precisa ser revisado, pois na sociedade
da informacao trata-se ndo s6 de visualizar, mas de organizar a informag¢do. O
designer  grafico se transforma em  ‘informational = manager’.
(Bonsiepe.1997.p.145.)

Em consonancia com o que foi proposto por Ausubel et al. (1979), a aplicagao
de conceitos de teorias de aprendizagem em plataformas como sistemas de hipermidia

adaptativa ndo as torna, por si s6, ambientes de aprendizado.

As leis da aprendizagem em sala de aula apenas fornecem orientacdes gerais
para a descoberta de principios de ensino eficazes; eles ndo indicam quais sdo
esses principios de ensino.” (Ausubel et al.1978.P.13. Traduzido pelos
autores.)

Com isso em vista, a abordagem limitada desses estudos a respeito do
desenvolvimento de Sistemas de Hipermidia Adaptativa pode ser equivocada devido a
perspectiva de analisar de forma isolada as partes de um todo, como se cada uma dessas

partes fosse capaz de representar esse todo de forma isolada.

A exemplo disso, ¢ valido propor um paralelo com Cardoso (2022), que
compilou relatos historicos sobre como a percepcao da aparéncia dos Arcos da Lapa era
alterada ao longo de séculos de acordo com as construgdes presentes ao redor da
estrutura, como prédios mais altos ou bairros. O autor se apoia em elementos como
fotos e pinturas que retratam a estrutura de diferentes angulos ao longo dos anos e relata

que apesar da finalidade dos Arcos ter sido alterada, a parte da estrutura que existe na
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cidade continua a mesma. Porém, os elementos que compdem a paisagem em torno dos
Arcos interferem na percepcdo, tanto de tamanho quanto de cor. Logo, os elementos

dessa paisagem nao foram absorvidos de forma isolada pelo receptor.

Integrando as consideragdes apresentadas nesta se¢do, conecta-se de forma coesa
os topicos previamente discutidos sobre o uso de NTICs por pessoas idosas, a teoria
cognitiva de Ausubel (1979) e os estudos referentes ao design da informagao de Mayer
(2005), além de alinhar-se ao que foi proposto por Silveira, Parrido e Fragelli (2017)
em:

As novas geracdes tém mais intimidade e atracdo pelos artefatos
tecnologicos, assimilam facilmente as mudangas, pois ja convivem com
inovagdes desde tenra idade, explorando os brinquedos eletrdnicos e/ou
brincando com o celular dos pais. Porém, Kachar (2003) afirma que a
geracdo adulta e mais velha, de origem anterior a disseminagdo do universo
digital e da internet, ndo consegue acolher e extrair tranquilamente os
beneficios dessas evolu¢des na mesma presteza de assimilagdo dos jovens.
(Silveira; Parrido; Fragelli. 2017. p. 6)

5.CONCLUSAO

Com base nas fases realizadas, foi possivel concluir que o design da informacao,
ou, como definido por Mayer (2019), sua ramificagcdo voltada para a educagao, o design
instrucional, € uma area de conhecimento ainda subutilizada no desenvolvimento dos
materiais de ensino do programa de fomento a educacdo analisado, apesar de relatos de

alguns professores com conhecimento prévio nesse campo.

Essa limitacao ¢ evidente nos materiais analisados, que sdo desenvolvidos pelos
proprios docentes. A falta de expertise em design da informacao resulta na auséncia de
diretrizes que impactam a capacidade de processamento da informagdo pelos alunos.
Exemplos disso incluem o excesso de informagdo em alguns slides e a adaptagdo do
material para que o fundo fosse preto, atendendo ao pedido de um aluno com
dificuldades de leitura em fundos claros. No entanto, embora o uso de texto branco
sobre fundo preto apresenta alto contraste, essa combinacdo pode comprometer a

leiturabilidade, dificultando a assimilagcdo do conteudo.

Mesmo em um dos materiais analisados, onde o esfor¢o para criar um design
esteticamente agradavel ¢ perceptivel e inegavel, ¢ fundamental compreender que a

responsabilidade do designer de informagio vai além dos aspectos graficos e textuais. E
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necessario considerar como esse material sera utilizado pelos alunos posteriormente, em
momentos de estudo e revisao sem o auxilio do professor. Esse foi, inclusive, um dos
pontos de dor relatados por alguns alunos participantes: a falta de materiais fisicos,

como apostilas.

Esse aspecto reforga a necessidade de pensar a multimidia para além da
virtualidade e das tecnologias digitais, incluindo materiais fisicos e atividades manuais
que desenvolvam habilidades motoras. Alguns professores participantes também
destacaram a contagdo de histdrias como recurso pedagdgico relevante. Além disso,
outro fator limitante da educagdo mediada por tecnologias digitais foi a falta de
manuten¢cdo dos equipamentos utilizados no programa analisado, o que, em alguns

momentos, comprometeu o aprendizado.

No que se refere aos Sistemas de Hipermidia Adaptativa, ndo foi possivel chegar
a uma conclusdo definitiva sobre sua aplicacdo na educagdo de pessoas idosas. Os
estudos encontrados focam a viabilidade técnica dessa tecnologia, sem apresentar
exemplos funcionais aplicados a esse contexto. Outras pesquisas abordaram o uso de
tecnologias online por idosos e a importancia de redes sociais e softwares de

videochamada para a socializagdo ¢ a reducao de efeitos como solidao e depressao.

Além disso, nos estudos encontrados, parte essencial da aplicacdo desses
sistemas esta relacionada a teoria dos modelos de aprendizagem. Entretanto, foi
constatado pela analise dos dados coletados no questiondrio enviado aos professores do
projeto que a sua aplicagcdo na realidade de sala de aula ¢ muito complexa e de dificil

manutengao, ja os alunos podem ter uma combinagao de modelos de aprendizagem.

No campo do design, alguns estudos analisaram o tamanho da fonte, o uso de
iconografia e a aplicacdo de fotografias em materiais destinados a idosos, buscando
minimizar limitagdes bioldgicas, como a perda de visdo decorrente do envelhecimento

ou de doengas.

As experiéncias compartilhadas pelos alunos participantes revelam que alguns ja
utilizaram softwares de videochamada para aulas remotas, especialmente durante a
pandemia de COVID-19 (2019-2023). Sobre esse tema, as opinides variaram desde total

apoio ao formato até aversdo completa, levando inclusive a desisténcia de aulas. Esse
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fendmeno pode ser atribuido a diversidade do publico atendido pelo projeto, que

apresenta idades e niveis de aprendizado distintos.

No entanto, um dos principais achados deste estudo foi a constatacdo de que
uma parte essencial do processamento da informagao ndo depende apenas do tipo ou da
qualidade da midia utilizada, mas da percepcao do receptor sobre o tema abordado. Os
alunos tendem a ser mais receptivos a conteudos que consideram verdadeiros. Além
disso, destacou-se a necessidade do letramento digital para idosos, independentemente
da tecnologia adotada em sala de aula. Esses individuos demonstram interesse em
utilizar a tecnologia para desenvolver sua autonomia em atividades cotidianas de forma
ampla, e ndo apenas para fins educacionais. No entanto, a dificuldade de aprender
sozinhos, somada a crenga etarista de que pessoas idosas nao tém interesse ou
capacidade para utilizar tais tecnologias, representa uma barreira ao desenvolvimento

dessas habilidades.

Dessa forma, conclui-se que a implementagao de tecnologias para personalizar a
aprendizagem, como os Sistemas de Hipermidia Adaptativa, pode ser viavel na
educagdo de pessoas idosas, desde que essas ferramentas atuem como suporte as aulas, e
ndo como substitutas do ambiente fisico de aprendizagem. Essa perspectiva leva em
consideragdo a relevancia atribuida pelos participantes a socializacdo no processo

educacional.

Por fim, torna-se imprescindivel capacitar os estudantes para o uso de

dispositivos e ferramentas digitais, promovendo maior autonomia em sua aprendizagem.
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