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RESUMO

Os objetos de aprendizagem estdo sendo cada vez mais utilizados para subsidiar atividades de ensino em
cursos presenciais e a distancia. Sdo importantes para o contexto educacional, pois possibilitam a elaboragao
de novas estratégias pedagdgicas, facilitam a disseminagdo de conhecimento, ampliam a abrangéncia da
educacgédo on-line e sdo essenciais para a preservagao e socializagdo da informagéo. Porém, para que isto
ocorra, € necessario que eles sejam desenvolvidos de forma padronizada, que possuam uma interface de
interacdo com o usuario eficiente, que sejam compreensiveis e que possam ser recuperados de modo agil
e facil. Tais aspectos podem ser mais bem alcangados com a convergéncia de duas areas importantes: a
semidtica e o design da informacao. A primeira tem como foco subsidiar o processo de significagao (geracao
de sentido) dos materiais desenvolvidos. Ja a segunda, por sua vez, busca definir premissas para estruturar e
organizar a informacao, com a finalidade de otimizar o processo de aquisi¢ao de conhecimento pelo usuario.
Nesse contexto, o presente artigo tem como objetivo apresentar a proposta de um conjunto de diretrizes para
o desenvolvimento de objetos de aprendizagem, tendo como base a semidtica e as diretrizes do design da
informagéo. Para isso, adotou-se pesquisa exploratéria e bibliografica, baseada em autores relevantes das
areas da educacao e da ciéncia da informagédo. Como principais resultados, disponibilizaram-se diretrizes que
podem contribuir para a melhoria da qualidade dos objetos de aprendizagem e, consequentemente, facilitar o
seu processo de desenvolvimento e incentivar a sua utilizagao.

Palavras-chave: Ciéncia da informagédo. Design da informacédo. Objetos de aprendizagem. Semidtica.
Tecnologias educacionais.
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Semiotics and information design in the development of learning objects
ABSTRACT

Learning objects are increasingly being used to subsidize teaching activities in face-to-face and distance
learning courses. They are important for the educational context, since they allow the elaboration of new
pedagogical strategies, facilitate the dissemination of knowledge, extend the scope of on-line education and
are essential for the preservation and socialization of information. However, for this to happen, they must be
developed in a standardized way, with an efficient user interaction interface that is understandable and can
be retrieved in a fast and easy way. Such aspects can be better achieved by converging two important areas:
Semiotics and Information Design. The first one focuses on the process of meaning (meaning generation) of
the materials developed. The second, in turn, seeks to define premises to structure and organize information,
with the purpose of optimizing the process of knowledge acquisition by the user. In this context, the present
article aims to present the proposal of a proposal for a set of guidelines for the development of learning objects,
based on the Semiotics and guidelines of Information Design. For this, exploratory and bibliographic research
was adopted, based on relevant authors from the areas of Education and Information Science. As main results,
the guidelines have been made available that can contribute to improving the quality of learning objects and,
consequently, to facilitate their development process and encourage their use.

Keywords: Information science. Information design. Learning objects. Semiotics. Educational technologies.

La semidtica y el disefo de la informacion en el desarrollo de objetos
de aprendizaje
RESUMEN

Los objetos de aprendizaje se estan cada vez mas utilizados para subsidiar actividades de ensefianza en
cursos presenciales ya distancia. Son importantes para el contexto educativo, pues posibilitan la elaboracién
de nuevas estrategias pedagdgicas, facilitan la diseminacién de conocimiento, amplian el alcance de la
educacién on-line y son esenciales para la preservacion y socializacion de la informacion. Sin embargo,
para que esto ocurra, es necesario que ellos sean desarrollados de forma estandarizada, que tengan una
interfaz eficiente de interaccién con el usuario, que sean comprensibles y que puedan ser recuperados de
forma agil y facil. Estos aspectos pueden lograrse mejor mediante la convergencia de dos areas importantes:
la Semiética y el Disefio de la Informacion. La primera tiene como foco subsidiar el proceso de significacion
(generacion de sentido) de los materiales desarrollados. La segunda, a su vez, busca definir premisas para
estructurar y organizar la informacion, con el fin de optimizar el proceso de adquisiciéon de conocimiento por el
usuario. En este contexto, el presente articulo tiene como objetivo presentar la propuesta de un conjunto de
directrices para el desarrollo de objetos de aprendizaje, teniendo como base la Semiética y las directrices del
Disefio de la Informacién. Para eso, se adoptd investigacion exploratoria y bibliografica, basada en autores
relevantes de las areas de la Educacion y de la Ciencia de la Informacion. Como principales resultados, se ha
puesto a disposicion directrices que pueden contribuir a mejorar la calidad de los objetos de aprendizaje y, por
consiguiente, facilitar su proceso de desarrollo y fomentar su utilizacion.

Palabras clave: Ciencia de la informacion. Disefio de la informacién. Objetos de aprendizaje. Semibtica.
Tecnologias educativas.
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INTRODUGAO

A tecnologia da informagio é considerada fator
determinante para o sucesso de universidades,
centros de ensino, escolas e instituigdes que visam
desenvolvernovastécnicaseestratégias paramelhorar
o processo de ensino e aprendizagem. Perrenoud
(2000, p.65) defende que a “utilizagio destas
ferramentas permite que sejam criadas situagoes
de aprendizagens ricas, complexas, diversificadas,
nao fazendo com que todo investimento (trabalho)
repouse professor”. cendrio
tecnolégico, um recurso diddtico amplamente
utilizado sao os objetos de aprendizagem, que sio
conceituados como qualquer entidade, digital ou
nao, que possa ser usada, reutilizada ou referenciada
para a aprendizagem, educagio ou treinamento
(INSTITUTE OF ELECTRICAL AND
ELECTRONICS ENGINEERS, 2002).

sobre o Nesse

Mehlhorn et al. (2011) afirmam que os objetos
de aprendizagem sio adotados por inumeras
institui¢des como ferramenta de apoio a educagio
e disseminac¢ao de conhecimento, utilizados em
cursos presenciais, sistemas de aprendizagem
a distAncia e de aprendizagem
colaborativa. No entanto, apesar da importancia
que os objetos de aprendizagem vém adquirindo,
a literatura da drea ainda nao dispoe de diretrizes
ou critérios para o desenvolvimento deste tipo
de recurso. Essa auséncia gera dificuldades

ambientes

no entendimento das varidveis envolvidas no
processo e impossibilita um balizamento teérico
do desenvolvimento de materiais educacionais.
A defini¢ao de um conjunto de diretrizes pode
também ser utilizada como critérios de avalia¢ao
dos recursos educacionais jd existentes.

Os objetos de aprendizagem vém se consolidando
como um poderoso recurso de apoio ao ensino, mas
também para a dissemina¢io de informagio e do
conhecimento. Abre-se assim um novo espago de
aplicacio do arsenal metodoldgico proveniente da
ciéncia da informacio.
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O presente artigo tem como objetivo propor um
conjunto de diretrizes para o desenvolvimento de
objetos de aprendizagem, com foco na semidtica
e no design da informacio, como modo de
assegurar a efetividade da comunicagao a partir do
entendimento dos processos de percepg¢io, leitura,
compreensio, memorizagio e uso da informagio
(FRASCARA, 2011). Segundo Oliveira (2014,
p-38), “uma série de pesquisadores tém utilizado
esta abordagem para desenvolver, analisar e avaliar
diversos tipos de artefatos de aprendizagem
e contetidos
de potencializar o processo de construgao do
conhecimento do usudrio ao receber informagoes.

instrucionais”, com o objetivo

A metodologia adotada para atingir os objetivos
propostos neste trabalho contou com pesquisa
bibliografica, de cardter exploratério, fundamentada
em autores relevantes da literatura da educacao e
da ciéncia da informacio, mais especificamente em
objetos de aprendizagem e design da informacio,
realizada em livros, artigos cientificos, dissertagoes,
teses e publicagdes de eventos.

No campo da ciéncia da informagao, este trabalho
discute questoes relacionadas a semidtica e ao
design da informacao, bem como sua contribuigao
no desenvolvimento de objetos de aprendizagem
mais eficazes. Embora a aproximagio entre o
design da informagao e a ciéncia da informagio
jd tenha sido discutida na década de 1990 com
o trabalho de Orna e Stevens (1991), trabalhos
relacionados a esse tema vém tomando notoriedade
mais recentemente, como poder ser observado em
Jorente (2016), Meirelles (2013), Oliveira (2015)
e Oliveira e Jorente (2013, 2015). Esta pesquisa
busca contribuir para o aprimoramento e a
expansio do conhecimento entre profissionais da
informagdo, principalmente aqueles que visam
melhorar o acesso das informagdes no ambiente
da Web. Segundo Lemos, Jorente e Nakano
(2014, p.677), faz-se necessdrio “um novo
perfil de profissionais da informagao: mediadores
capazes de investigar, compreender e explicitar a
informagdo social e cultural, aptos a entender a
complexidade do fen6meno infocomunicacional
da sociedade em rede”.
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No ambito da educagio, este estudo visa ampliar
os conceitos sobre os objetos de aprendizagem, que
sao recursos pedagdgicos valiosos para a melhoria
do processo educacional, uma vez que subsidiam
diferentes prdticas de ensino e representam
uma abordagem mais eficiente para despertar
o interesse do aluno e desenvolver habilidades
intelectuais de pesquisa e investigagio (BEHAR
et al, 2009; SCORTEGAGNA; BARRERE;
BARBOSA, 2012).

Nesta  perspectiva,  pretendeu-se
inicialmente os conceitos fundamentais acerca dos
objetos de aprendizagem e suas contribui¢des para
a drea educacional. Em um segundo momento,
discutiram-se as duas dreas que dao subsidios a
este estudo: a semidtica e o design da informacao.
Posteriormente, apresentou-se a proposta de um
conjunto de diretrizes para o desenvolvimento de

objetos de aprendizagem.

apresentar

OBJETOS DE APRENDIZAGEM NO CONTEXTO
EDUCACIONAL

A inser¢ao de novos métodos, técnicas e tecnologias
fazem parte do cendrio educacional contemporaneo
e permitem a utiliza¢io de uma combinagao varidvel
de recursos pedagdgicos, que podem ser utilizados
em diversas modalidades de ensino. Essas novas
tecnologias podem trazer iniimeros beneficios para
o processo de ensino e aprendizagem:

Os recursos estimulam os alunos a desenvolverem
habilidades intelectuais de pesquisa e investigagdo, pois
o contetdo nao lhes é dado pronto. Isso os instiga a
estarem mais concentrados e interessados em aprender.
Estimulam a buscar informagées sobre um assunto
e relaciond-las com aquelas adquiridas em outros
momentos. E, ainda promovem cooperagio entre os
alunos (SCORTEGAGNA; BARRERE; BARBOSA,
2012, p.1967).

Nesse sentido, com o crescimento e a popularizagio
da Internet, o conceito de objetos de aprendizagem
estd cada vez mais utilizado e difundido por
professores, alunos e institui¢bes, como modo
de maximizar a utilizacio de materiais didéticos,
reutilizd-los em diversos contextos e proporcionar
maior interatividade.
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Kemezinski et al. (2011, p.235) citam ainda que
os objetos de aprendizagem sao considerados como
novas alternativas para o processo de ensino e
aprendizagem e podem ser uma “solucio eficiente
para os problemas concernentes a redugao de custo
no desenvolvimento de conteidos educacionais
para a Web, devido a sua capacidade de reutilizagao
proveniente da programagio orientada a objetos”.

Em das diferentes concepgoes dos
pesquisadores, nao existe na literatura uma
nomenclatura especifica para a denominagao
objetos de aprendizagem, que aparecem
como: objeto de aprendizagem real, objeto
de aprendizagem virtual, objeto jogo, objetos
educacionais, objetos instrucionais, objetos
inteligentes, materiais de aprendizagem on-line,

dentre outras (FERLIN, 2009).

razao

Em relacao as defini¢coes, uma das mais citadas
¢ do IEEE (INSTITUTE OF ELECTRICAL
AND ELECTRONICS ENGINEERS, 2002),
que afirma que um objeto de aprendizagem
¢ “qualquer entidade, digital ou nao, que
possa ser usada para o ensino, educa¢io ou
treinamento”. Para Behar et al. (2009), objeto
de aprendizagem ¢ qualquer material digital,
desenvolvido geralmente para o contexto da
Web, que pode ser utilizado de forma isolada
ou em combinacido, em diferentes contextos
educacionais. Merril (2000) e Grifith (2003)
definem objeto de aprendizagem como qualquer
componente digital que seja desenvolvido
com um objetivo instrucional e que possa ser
utilizado isoladamente ou em conjunto com
outros recursos, para proporcionar aprendizado
suficiente no tempo ideal. Como complemento,
outras definicoes semelhantes sio encontradas
como, por exemplo,
entidade autocontida, reutilizdvel, que pode
ser claramente utilizada para aprendizagem,
educagio e treinamento” (TEODORO;
CARVALHO; COMASSETTO, 2008, p.2).

na literatura, “uma
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Apesar das intmeras concepgdes, nomenclaturas
e divergéncias para conceituar objetos de
aprendizagem, ¢ possivel perceber que hd um
consenso sobre a utilizacio de tais elementos no
processo da aprendizagem como se fossem blocos
de conhecimento, que podem ser (re)utilizados
em vérios contextos, de acordo com um objetivo
pedagdgico. Hoffmann et al. (2007) e Silva (2011)
apresentam alguns exemplos que podem ser
considerados objetos de aprendizagem: apostilas,
mapas, jogos, dudio, video, animacio, simula¢io,
paginas web, software educacional, figuras, mapas
mentais ¢ todos os demais recursos que possam
ser usados para compor uma aula, uma disciplina,
um curso ou simplesmente facilitar e promover a
aprendizagem em um contexto especifico.

Em funcao dos beneficios observados, os objetos
de aprendizagem sao amplamente utilizados para
apoiar as védrias modalidades de ensino, tais como
a presencial, hibrida ou a distincia, e também
nos diversos campos de atuagdo, passando
pela educagao formal, quando é recomendada
ou inserida na dinimica pedagégica das aulas
presenciais ou a distdncia, corporativa, quando
utilizada nas organizagdes, ou informal, ao ficar
disponivel e ser acessada pelos usudrios através de
repositérios (AUDINO; NASCIMENTO, 2010;
GOMES, 2014).

Silva, Café e Catapan (2010) afirmam que
um objeto de aprendizagem deve conter cinco
caracteristicas técnicas essenciais: acessibilidade,
reusabilidade, interoperabilidade, portabilidade
e durabilidade. Além dessas caracteristicas,
Longmire (2000) diz ainda que eles devem
apresentar: a) uso consistente da linguagem
e terminologia de acordo com o contetdo;
b) informa¢io em formatos compreensiveis
e acessiveis; ¢) informa¢io adequada para
visualizacdo na tela; d) ndo linearidade entre
os objetos, facilmente adaptdvel em multiplos
contextos; e) uniformidade de edigio e uso
de palavras-chave em elementos de busca; e f)
linguagem e contetido apropriado a publicos de
culturas diversas.

Ci.Inf,, Brasilia, DE, v.48 n.1, p.23-40, jan./abr. 2019

Para que os objetos de aprendizagem possam
atender os propdsitos para os quais foram
desenvolvidos e, de fato, contribuir para o processo
ensino-aprendizagem, ¢ importante que sejam
adotados elementos que auxiliem a equipe de
desenvolvimento no processo de comunicagio e
significagio do material produzido, bem como
na organizacio do conteido que se pretende
comunicar, tornando-o mais acessivel e ficil de ser
compreendido. A préxima segao tem, portanto,
como objetivo principal apresentar as teorias da
semidtica e do design da informacio que dario
subsidios ao conjunto de diretrizes proposto para o
desenvolvimento de objetos de aprendizagem.

BASES TEORICAS DA SEMIOTICAE
DO DESIGN DA INFORMAGCAO

Nesta secio serdo apresentadas as bases tedricas da
semidtica e do design da informacao, sem a intengao
de aprofundamento sobre os intimeros estudos
que versam sobre ambos os temas, apenas com o
objetivo de discutir alguns principios e conceitos
que darao sustentagio ao presente estudo.

SEMIOTICA PEIRCEANA

Segundo Santaella (2015), a semidtica é uma das
disciplinas que fazem parte da ampla arquitetura
filoséfica de Peirce, e estd fundamentada na
fenomenologia, uma quase ciéncia que investiga
os modos como as coisas sdo aprendidas & medida
que aparecem a mente das pessoas: um cheiro,
um ruido de chuva, uma formacao de nuvens, ou
mesmo algo mais complexo, como um conceito
abstrato provocado por uma lembranga. Um
fendmeno que é percebido transforma-se em um
mundo mental, psicolégico, transportado para
uma realidade refletida, contendo caracteristicas
eminentemente simbdlicas.

Peirce nota que todos os fendmenos perceptiveis a
mente sio constituidos por apenas trés elementos,
primeiridade,
terceiridade. Foram definidos assim, por serem
palavras inteiramente novas e livres de falsas associagoes
a quaisquer termos jd existentes (SANTAELLA, 2007).

denominados secundidade e
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A semidtica estuda tudo o que ¢ representado em
uma mente. Por “mente deve ser compreendido
o resultado da semiose que nio pode ser reduzido
a um produto, mas atinge seu mais alto nivel de
abrangéncia se denominado processo infinito de
interpretagao” (SILVA; ALMEIDA, 2006, p.4-5).
Nessa perspectiva, Santaella (2007) acrescenta
ainda que a semidtica nio estuda apenas as leis do
pensamento e da transmissao de significado de uma
mente para a outra, ou de um estado mental para
outro, mas também as condigdes gerais dos signos.

Os signos possuem a fun¢do mediadora entre
o objeto e o interpretante, como forma de
aproximd-los e relaciond-los. Trata-se, portanto,
de uma relagao triddica entre o signo, o objeto e
o interpretante. Na concepgao peirceana, signo é:

[...] aquilo que, sob um certo aspecto ou modo, representa
algo para alguém. Dirige-se a alguém, isto ¢, cria na mente
dessa pessoa, um signo equivalente ou talvez um signo
mais desenvolvido. Ao signo assim criado, denomino
interpretante do primeiro signo. O signo representa
alguma coisa, seu objeto. Representa esse objeto niao em
todos os seus aspectos, mas apenas com referéncia a um

tipo de ideia (PEIRCE, 2000, p.46).

De acordo com Peirce, os signos podem ser
classificados em trés tricotomias, a partir das relagoes
que ele estabelece: a primeira, que relaciona o signo
a ele mesmo (suas propriedades internas, seu poder
para significar), a segunda, que se refere ao signo
em relacio ao seu objeto (aquilo que ele indica, se
refere ou representa), e a terceira, que diz respeito
a0 signo em relaglo ao interpretante (efeitos que ele
¢ capaz de produzir na mente dos seus receptores)
(PEREZ, 2004; SILVA; ALMEIDA, 2000).
Entender as relagoes triddicas é fundamental para a
compreensio do método de desenvolvimento para
objetos de aprendizagem.

A primeira tricotomia considera o signo nele
mesmo, ou seja, seu modo de ser ou sua aparéncia,
classificando-o em trés espécies: quali-signo, sin-
signo e legi-signo.

28

O quali-signo refere-se a uma qualidade e trata do
signo no seu primeiro nivel analitico, observado nas
suas propriedades internas e elementos estruturais,
tais como: cores, materiais, texturas e acabamentos.
Para enxergd-lo, é preciso dar aos signos o espaco
que eles precisam para se mostrarem e tornar
disponivel o que estd diante dos sentidos.

O sin-signo particulariza o signo por meio da sua forma
e dimensdo, constituindo-se em eventos singulares que
aparecem em uma regularidade. O legi-signo, por sua
vez, refere-se ao cardter de lei ou de convengio do signo.
Por exemplo, as palavras obedecem a gramadtica, e os
sinais de trinsito estdo de acordo com o Cédigo
Nacional de Transito.

A segunda tricotomia analisa o signo em relagao ao
objeto, produzindo um icone, um indice ou um
simbolo. Segundo Peirce (CP.2.92, c. 1902), o icone
se manifesta como um fenémeno de primeiridade
por ser “‘um signo cuja qualidade significante
provém meramente da sua qualidade”. Santaella
(2015) apresenta uma relagao de associacio da pele
aveludada de uma jovem mulher que se assemelha
a pele imaculada de um péssego (metdfora “pele de
péssego”) para exemplificar um icone.

O indice sugere o seu objeto de maneira mais
concreta, diferentemente do icone. E, portanto, um
fendmeno de secundidade. O exemplo apresentado
por Santaella (2015) neste caso refere-se a uma foto,
na qual o objeto imediato estd no enquadramento
e 4angulo especificos que aquela foto registrou do
objeto fotografado. A imagem que aparece na foto,
portanto, ¢ apenas parte de um universo maior, que
nao foi possivel captar por inteiro.

O simbolo, por sua vez, “é um signo da segunda
tricotomia que participa da categoria da
terceiridade” (NOTH, 2005, p.83). E caracterizado
pela relacao entre o signo e o objeto e tem o poder
de representar ideias abstratas, convencionais ou
arbitrdrias. Como exemplo de simbolo, citam-se
os seguintes: os logotipos de marcas, os simbolos
préprios da matematica, a cor verde como simbolo
de esperanga, entre outros.
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A terceira e dltima tricotomia refere-se a relagao
do signo com o seu interpretante, gerando
trés possibilidades: o
dindmico e final. O interpretante imediato fica
apenas no nivel das possibilidades e refere-se
ao potencial interpretativo do signo, ainda que
em nivel abstrato, antes de o signo encontrar
um intérprete em que esse potencial, de fato, se
efetive. De acordo com Santaella (2015), no caso
do icone, essas possibilidades sao sempre abertas,
uma vez que nada no icone é definitivo e tudo
depende das cadeias associativas que o signo
iconico estd apto a provocar no intérprete, bem
como das experiéncias vividas pelo interpretante.
Nos indices, as possibilidades interpretativas sao
fechadas. Jd o simbolo, por sua vez, apresenta um
potencial interpretativo inesgotdvel.

interpretante  imediato,

A teoria dos conceitos peirceanos é fundamentada,
portanto, nas categorias universais, nas tricotomias
e nas classes de signos. A primeira parte do conjunto
de diretrizes proposto neste estudo ¢ baseado nestes
conceitos semiéticos e fornecerd subsidios tedricos
paraa resolugao de questoes decorrentes do processo
comunicacional e de significagao, bem como da
geragdo de sentido da ideia a ser transmitida sobre
o objeto de aprendizagem, ou seja, a sua semiose
(NIEMEYER, 2013). A utiliza¢ao de signos como
estratégia de comunicagao possibilita a transmissao
de conceitos e ideias complexas de maneira simples,
aumentando a probabilidade de obter materiais
educacionais mais eficientes e que atendam
efetivamente aos principios pedagdgicos para os
quais foram elaborados.

A semidtica, assim, permite a compreensio do jogo
complexo de relagdes que se estabelece numa semiose.
Ao ordenar esse conjunto de relagdes, podemos antever
algumas das suas significagdes e seu desempenho no
mundo das linguagens. E nesse processo que os dados
da realidade podem ganhar o status de informagio e
conhecimento. A partir disso, a semidtica olha para
o objeto apresentado e seus possiveis significados

(NIEMEYER, 2013, p.26).
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Além dos objetos de aprendizagem, os conceitos
semiéticos também podem ser explorados
por diversas outras dreas, tais como: cria¢ao
de identidades visuais, logotipos, branding e
produtos em geral. Do ponto de vistada semidtica,
todo produto é um portador de comunicagoes,
ou seja, ele transmite sensagdes e emogdes por
meio de sua forma, material, marca, textura,
cheiro, para o publico ao qual se destina, entre
outros aspectos. Ao se observar um carro de luxo,
por exemplo, é possivel “sentir” para que tipo
de publico ele foi projetado a partir de breve
andlise de suas caracteristicas: banco de couro,
cAmbio automdtico, assento do motorista com
ajuste de posicionamento eletrénico, comandos
de dudio no volante, compensa¢io do volume
do ridio sensivel a velocidade do carro etc. Tais
aspectos indicam que esse produto tem como
alvo pessoas com alto poder aquisitivo.

Partindo do pressuposto de que a construgiao da
mensagem ¢ do processo de comunicagio de um
objeto de aprendizagem ¢ de grande relevancia para
que o material atenda aos principios pedagdgicos
para o qual foi desenvolvido, a primeira etapa das
diretrizes propostas se fundamenta nos conceitos
semidticos que foram discutidos. A préxima segio
apresenta os conceitos fundamentais do design
da informa¢io, que vao subsidiar a segunda
etapa, tragando diretrizes para o planejamento e
organizagao da informagao.

DESIGN DA INFORMAGAO

A literatura sobre o design da informacio
ainda ¢ incipiente e apresenta muitas lacunas
conceituais, destacando-se pela
caréncia relacionada a nomenclatura, defini¢oes,
objetivos, metodologias (cientificas e projetuais)
estruturadas e dreas convergentes. Além disso,
nio existe consenso bem definido sobre os
seus limites e as dreas de atuac¢do, sendo tema
de confusdo e incertezas entre os profissionais
envolvidos com solugdoes de informagio
(OLIVEIRA; JORENTE, 2013; RENNEBERG;
GONCALVES; GONCALVES, 2008).

tedricas e
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Segundo Jorente et al. (2016, p.66), o design da
informagio tem seu foco principal “no processo
de criagio de espagos informacionais centrados
nas necessidades dos sujeitos que interagem nesses
ambientes como protagonistas, colaboradores e
cocriadores de informacio e conhecimento”.

A Sociedade Brasileira de Design da Informacao,
na tentativa de definir o conceito, apresenta a
seguinte afirmagio:

Design da informacdo ¢ uma drea do design grafico que
objetiva equacionar os aspectos sint4ticos, semAanticos e
pragmdticos que envolvem os sistemas de informacio
por meio da contextualizagio, planejamento, producao
e interface grifica da informacio junto ao publico alvo.
O principio bdsico ¢ otimizar o processo de aquisicio
de informagao efetivado nos sistemas de comunicagio
analdgicos e digitais (SOCIEDADE BRASILEIRA DE
DESIGN DE INFORMACAO, 2013).

Horn (1999, p.15), por sua vez, define design
da informagao como sendo a “arte e a ciéncia de
preparar informagdo para que possa ser utilizada
por seres humanos com eficiéncia e eficdcia.
Design da informagao significa comunicag¢io
por palavras, imagens, tabelas, gréficos, mapas e
desenhos, por meios convencionais ou digitais”.
Assim, a drea nio se preocupa apenas com a
organizagio das informagées para que sejam
encontradas pelo usudrio,
também com a maneira pela qual ele realiza sua

facilmente mas
leitura, estabelece a relagio entre seus elementos,
interage com as interfaces e compreende esta

experiéncia (PASSOS, 2008).

O design da informagao ¢ considerado
interdisciplinar, uma vez que dialoga com diversas
outras disciplinas, buscando facilitar a comunicagao
por meio da apresentagio da informacio e
otimizando o seu processo de aquisicio pelos
usudrios (MIJKSENAAR, 1997). Para Pettersson
(2002), o design da informagio estd presente em
estudos nas dreas de linguagem, artes e estética,
comunicag¢ao, cogni¢do e informagao e vem sendo
utilizado em diversas vertentes de conhecimento,
tais como: fotografia, cartografia, design grifico,
industrial, arquitetura e outros.
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Meirelles (2013, p.11) aponta ainda que o
“design da informacio é amplamente utilizado
para descrever prdticas de comunicagio em que o
principal propésito é informar, em contraste com
abordagens persuasivas mais comumente aplicadas
em prdticas como publicidade”.

Nesse sentido, muitas pesquisas estao sendo
desenvolvidas com a finalidade de apresentar
diretrizes, critérios, processos, métodos e técnicas
que possam auxiliar os profissionais da informagao
na tarefa de elaborar mensagens eficientes e
A literatura sobre o assunto ¢
abrangente e representativa, destacando, entre outros
autores: Engelhardt (2002), Lipton (2007), Lohr
(2003), Lupton e Phillips (2008), Norman (1998),
Pettersson (2002, 2012) e Redig (2004). Neste estudo,
optou-se pela aplicagio dos principios e diretrizes de
Pettersson (2012) e Redig (2004), que darao subsidios
para a segunda etapa das diretrizes propostas para o
desenvolvimento de objetos de aprendizagem.

satisfatérias.

Portugal (2010) explica que os principios norteadores
dodesigndainformagiosiodegrandeimportinciapara
melhor estruturar as mensagens e, consequentemente,
potencializar o raciocinio sobre as informagdes,
contribuindo para que sejam compreensiveis e possam
ser corretamente interpretadas e assimiladas pelo
publico-alvo (SCARIOT; SCHLEMMER, 2012).
Assim, sdo essenciais no desenvolvimento dos objetos
de aprendizagem, pois o modo como a informagio
estd organizada e serd transmitida tem forte influéncia
no aproveitamento dos contetddos e pode impactar
diretamente no processo de ensino e aprendizagem.

Cardoso e Silva (2011) asseguram que os objetos de
aprendizagem desenvolvidos a partir dos conceitos
do design da informagio devem ter condigoes
de: a) oferecer estimulo a percep¢io focando na
informagao essencial; b) recuperar as informagoes
que j4 estejam na memoria de longa duragio; ¢)
organizar em mapas os conteudos extensos; d)
diversificar os tipos de representa¢io para aumentar
os estimulos; €) motivar o aluno ao longo do
processo; f) incentivar a reflexdo individual do
aluno; e g) udilizar situagoes da vida real para
oferecer contextualizacio ao usudrio.
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Nessa vertente, a proxima segdo traz um conjunto
de diretrizes para o desenvolvimento de objetos de
aprendizagem baseado na semidtica e no design da
informagao, com o intuito de proporcionar melhorias
no processo de elaboragao desses materiais, atender
aos critérios supracitados e contribuir efetivamente
para a aprendizagem dos usudrios.

PROPOSTA DE DIRETRIZES PARA O
DESENVOLVIMENTO DE OBJETOS DE
APRENDIZAGEM

A literatura ndo oferece metodologias que
possam ser consideradas consolidadas para o
desenvolvimento de objetos de aprendizagem.
O que se observa, na verdade, sio diretrizes
isoladas, comumente elaboradas para materiais
especificos (jogos diddticos, por exemplo), de
acordo com critérios definidos por cada autor, sem
nenhuma semelhanga entre as etapas envolvidas
no processo. A auséncia de estudos sistematizados
gera dificuldades de entendimento das varidveis
envolvidas no processo de desenvolvimento de um
objeto de aprendizagem, bem como problemas
relacionados ao contetdo, definiio de estratégias
pedagdgicas, acessibilidade, reutilizagao e avaliagao
dos materiais elaborados (MACEDO, 2013).
Para Buzzetto-More e Pinhey (2006, p. 102),
“estabelecer padroes e recomendagbes para o
design e avaliagdo de objetos de aprendizagem é
um meio valordvel de assegurar sua qualidade”.
Além disso, a padronizagao traz outros beneficios,
tais como: crescimento do mercado de novas e
emergentes tecnologias, aumento da qualidade
dos produtos desenvolvidos, reducio de custos de
desenvolvimento, redugio de capital intelectual e
protecao dos produtos em relagao a obsolescéncia
(INSTITUTE OF ELECTRICAL AND
ELECTRONICS ENGINEERS, 2007).

Nesse contexto, o objetivo desta etapa da pesquisa
¢ propor um conjunto de diretrizes sistematizadas,
baseadas nos principios da semidtica e do design da
informagao, para o desenvolvimento de objetos de
aprendizagem, fundamentadas na convergéncia de
conhecimentos de ambas as 4reas.
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No campo da semiética, adotou-se como base
os ensinamentos de Peirce (2000) e de Niemeyer
(2013), que serio utilizados para direcionar o
processo de comunicacio e significagio (geragao
de sentido) dos materiais a serem elaborados. J4
na esfera do design da informacio, observaram-se
os principios e as diretrizes de Pettersson (2002,
2012) e Redig (2004), que vao contribuir para o
planejamento e a organizagio da informagao a ser
transmitida.

Dois elementos sao de grande importincia nas
diretrizes propostas e representam os interlocutores
do processo de comunicagao: o gerador (responsdvel
pelo objeto de aprendizagem) e o interpretador
(estudante). O primeiro ¢é responsivel pela
escolha da mensagem que se deseja comunicar,
bem como das estratégias e dos recursos mais
indicados, de acordo com os objetivos do processo
comunicacional. Pode ser o professor, o pedagogo,
o pesquisador, o detentor do conhecimento ou
uma equipe pedagégica, formada por diversos
profissionais interessados na elaboracio do material
educacional. O interpretador ou estudante é o
destinatdrio (publico-alvo) que se deseja atingir.
Quanto mais conhecimentos o gerador tiver sobre
0 interpretador, ou seja, suas intengbes, metas,
exigéncias e limitacoes (geogrificas, temporais
e socioecondmicas), maior serd a possibilidade
de é&xito em seu propdsito

(NIEMEYER, 2013).

comunicacional

O resumo do conjunto de diretrizes proposto para o
desenvolvimento de objetos de aprendizagem, com
suas etapas e respectivas fases, pode ser observado
no quadro 1.
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Quadro 1 - Diretrizes propostas para o desenvolvimento de objetos de aprendizagem

Etapa/Abordagem Fases

a. ldentificagdo dos Valores Centrais

a.1 Construir um Personagem

ETAPA 1 - SEMIOTICA
Processo de Comunicacgao e Significacdo

a.2 ldentificar uma Voz Visual

(O que Comunicar?)

a.3 Associar com as Classes Signicas

b. Geragao de Alternativas

c. Avaliagao da Comunicagao do Objeto de Aprendizagem

d. Aplicagao dos Principios e Diretrizes de Pettersson

d.1 Aplicar os Principios Funcionais

d.2 Aplicar os Principios Estéticos

ETAPA 2 - DESIGN DA INFOMACAO

d.3 Aplicar os Principios Administrativos

Planejamento e Organizagéo da

d.4 Aplicar os Principios Cognitivos

Informacgao
(Como Comunicar?)

e. Aplicagédo dos Principios e Diretrizes de Redig

e.1 Aplicar os Principios quanto ao Destinatario

e.2 Aplicar os Principios quanto a Forma

e.3 Aplicar os Principios quanto ao Tempo

f. Avaliagdo do Objeto de Aprendizagem

Fonte: Adaptado de Niemeyer (2013), Pettersson (2012) e Redig (2004).

ETAPA 1 - PROCESSO DE COMUNICAGAO E
SIGNIFICAGAO

A primeira etapa do conjunto de diretrizes
proposto neste estudo é baseada nos principios
da semidtica, mais especificamente em andlises
de signos. Tem como foco direcionar o processo
de comunica¢io e significacio dos objetos de
aprendizagem, contribuindo para que ideias
complexas possam ser comunicadas com clareza,
precisio e eficiéncia. Essa etapa é composta
por trés fases que serdo apresentadas a seguir:
identificacido de valores centrais, geragio de
alternativas ¢ avaliagao da comunicagao realizada.

A identificagio dos valores centrais referentes
a0 objeto de aprendizagem deve ser iniciada
por meio de um brainstorming, no qual serdo
levantados os conceitos e as caracteristicas do
objeto de aprendizagem para o qual serd elaborada
a comunicacao, classificando-os de acordo com o
seu grau de importancia.
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A primeira possibilidade de controle do processo
surge quando os resultados dessa secio de
brainstorming sao analisados com o professor ou
com a equipe pedagdgica. Algumas questdes podem
orientar esta etapa:

a) Qual é o problema ou situagio para resolugao?

b) Qual é o contexto do material educacional a
ser desenvolvido?

c) Que desafios e expectativas deverdo ser
implementadas?

d) Quais sio as competéncias necessdrias para
atingir os objetivos da comunica¢io?

e) Que recursos (humanos, tecnoldgicos e
informacionais) sio necessirios?

f) Que informacoes interdisciplinares sio
requeridas?
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Apés o levantamento das primeiras informacoes
sobre o objeto de aprendizagem, a etapa de
identificagdo de valores centrais é composta por trés
partes: construir um personagem, identificar uma
voz visual e associar com as classes signicas. Segundo
Niemeyer (2013), a primeira parte relacionada a
construgio de um personagem tem como objetivo
identificar as qualidades centrais implicitas no
objetivo estratégico do objeto de aprendizagem para
o qual serd elaborado o processo de comunicagio.
Trata-se de trés ou quatro palavras que expressem
o sentimento, a base da sua existéncia e que, se
forem abandonadas, tornam sem sentido aquilo
que pretende alcangar. Nesse ponto, é necessdrio
ter muita clareza sobre quais s3o as caracteristicas
fundamentais do publico-alvo. Para que isso seja
possivel, os geradores do projeto elaboram um
perfil para identificar as seguintes varidveis acerca
do publico que se pretende atingir: faixa etdria,
conhecimentos prévios necessdrios, nivel cultural,
padrao econdmico, idioma, preferéncia por recursos
de aprendizagem, preferéncia de padroes estéticos,
entre outros.

A partir do estudo das caracteristicas do publico-
alvo, a préxima etapa de construgio de um
personagem tem como foco identificar como o
objeto de aprendizagem poderd funcionar em
relagao aos tipos de prazeres:

a)fisiolégicos: referem-se ao corpo, as percepgoes
sensoriais, as primeiras impressoes;

a)  b)sociais: tratam do relacionamento entre pessoas
préximas, do status socioecondmico, do status
cultural, de fatores inclusivos ou includentes;

b) opsicolégicos: abordam a satisfacio de

necessidades emocionais e efetivas;

envolvem  valores  morais,

c) d)ideoldgicos:

geracionais, de nacionalidade e crenga.

A segunda parte presente na identificagao dos valores
centrais refere-se 2 busca de uma voz visual e deve
ser elaborada em equipe, que pode ser composta
por todos os interessados no projeto: professores,
pedagogos, pesquisadores, etc.

Ci.Inf,, Brasilia, DE, v.48 n.1, p.23-40, jan./abr. 2019

Tem como objetivo compreender os atributos
essenciais do objeto de aprendizagem e como eles
se expressam perceptualmente para os integrantes

do grupo.

Para atingir os propésitos dessa etapa, o grupo deve
elaborar, de forma intuitiva e espontinea, uma
listagem de todas as palavras que possam expressar
valores
Em seguida, os termos devem ser analisados
cuidadosamente e, apds sucessivas eliminagdes,
a equipe deve encontrar trés ou quatro palavras
que sintetizem todo o conceito e escrevé-las em
pequenos cartes. Sobre uma mesa coberta com
papel em branco, devem ser espalhados cerca de
150 recortes de imagens (pedagos de pdginas de
revistas), com a precaucio de selecionar figuras em
que haja predominio de cores, texturas, linhas e
formas abstratas. Posteriormente, os membros do
grupo devem analisar todas as imagens, descartar
aquelas que nio apresentam qualidades desejadas
e selecionar as que estiverem de acordo com o
conjunto das trés ou quatro palavras que resumem a

relacionados ao material educacional.

ideia do objeto de aprendizagem a ser desenvolvido.
Nesse momento, é possivel captar como o conjunto
de atributos sintetizados s3o percebidos pelos
integrantes do grupo.

A medida que o grupo for reduzindo o nimero de
recortes que se ajustam ao conjunto das qualidades
definidas, deve ser retiradaaimagem que se destaque,
atraindo para si o olhar. A meta ¢é fazer com que o
olho perceba os recortes restantes como um todo e
nao fique se movendo de um para o outro. A posigao
das imagens deve ser alterada durante o processo,
pois ndo se quer fazer uma colagem. As escolhas
vao se fazendo de modo cada vez mais espontineo,
ancorado na memoria, na cultura perceptiva dos

integrantes do grupo (NIEMEYER, 2013, p.68).

Quando o grupo chegar a um consenso de
aproximadamente dez recortes do universo inicial,
o gerador deve ainda, a partir deste material,
identificar os elementos predominantes, como: a)
caracteristicas das cores; b) nivel de luminosidade
dominante; ¢) se as cores sio saturadas,
paracromdticas ou acromdticas, claras ou escuras;
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d) se as cores sao andlogas, contrastantes,
complementares; e) se os acordes sdo constantes
ou dissonantes; e) se hd repeticio de motivos,
formando padroes; f) os tipos de texturas
presentes; g) a dominéncia das espessuras e das
formas de linhas e de dreas. Com a finalizacao
desta etapa, o gerador terd em maos um briefing
do material para a construg¢io do enunciado
que se propoe, dando assim, a “voz” formal a
“personalidade” do objeto de aprendizagem.

Cabe a ele decidir quais serao apresentados
de forma imagética ou verbal, de acordo com
o conceito formal que serd construido para
representar o material.

A terceira parte de identificac¢io dos valores centrais
consiste em associar nas classes signicas todos os
componentes dos enunciados, tendo em vista
as suas relacoes possiveis com o objeto (icOnica,
indicial e simbdlica). Essa associacio deve ser
realizada conforme mostra o quadro 2:

Segundo Niemeyer (2013), cada célula do quadro
corresponde a um principio de representagio para
o componente do enunciado. Cada item do quadro
¢ analisado por seus elementos imagéticos, isto &,
decompostosemquali-signos, sin-signoselegi-signos.

Quadro 2 — Associacdo nas classes signicas

E importante destacar que neste estdgio o nimero
de possibilidades se multiplica, uma vez que cada
unidade ¢, muitas vezes, composta de uma série de
signos dos trés tipos. O processo de sele¢ao é muito
intenso nesta fase, pois existem diversos elementos
que podem ser ligados, formando uma série de
associagdes que ird construir um conceito formal.
Na prdtica, o quadro completo é usado apenas
para apoiar o planejamento, uma vez que, na base
da hipétese empiricamente verificada, existem
conexoes claras entre a natureza e o contetido dos
enunciados visados e as suas expressoes signicas.

A fase de geragao de alternativas tem como foco
subsidiar a elabora¢io dos esbogos, a partir dos
resultados obtidos na etapa anterior. E importante
que nesta etapa outro brainstorming seja realizado,
no qual o enunciado de cada esbogo seja discutido,
permitindo o confronto de diferentes propostas
e a concretizagio das abordagens preliminares.
A geracao de alternativas estd baseada na teoria
semidtica, com a diferenciagao dos vdrios tipos de
signos nas diferentes dimensoes.

As alternativas resultantes sio submetidas a uma
avaliagdo empirica por meio de testes comparativos,
para se fazer a selecio. Com isso, pretende-se
verificar se a solugiao adotada veicula os conceitos
inicialmente definidos.

Componente 1 do

Componente 2

do | Componente 3 do

enunciado

enunciado

enunciado

ICONICA
Categoria 1 da
relagdo com o
Objeto

Representagdo grafica do
componente 1, segunda a
Categoria 1 da relagdo com
o Objeto

Representacdo grafica do
componente 2, segunda a
Categoria 1 da relagdo com
o Objeto

Representacdo grafica do
componente 3, segunda a
Categoria 1 da relagdo com
o Objeto

INDICIAL
Categoria 2 da
relagdo com o
Objeto

Representagao grafica do
componente 1, segunda a
Categoria 2 da relagdo com
o Objeto

Representagao grafica do
componente 2, segunda a
Categoria 2 da relagdo com
o Objeto

Representagao grafica do
componente 3, segunda a
Categoria 2 da relagdo com
o Objeto

SIMBOLICA
Categoria 3 da
relagdo com o
Objeto

Representagdo grafica do
componente 1, segunda a
Categoria 3 da relagdo com
o Objeto

Representagado grafica do
componente 2, segunda a
Categoria 3 da relagdo com
o Objeto

Representagdo grafica do
componente 3, segunda a
Categoria 3 da relagdo com
o Objeto

Fonte: Niemeyer (2013, p.70).
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O resultado final cumpre, assim, o objetivo
da metodologia adotada: dar expressio formal
ao propédsito comunicacional (NIEMEYER,
2013, p.72).

A decisio final e a realizagio do projeto sio feitas
com base sobre esse ultimo controle e selecio. Ao
utilizar os elementos de linguagem, em principio
denotativos do repertério do interpretador, o
gerador considera como definida a sua dimensao
pragmdtica. Assim, os enunciados elaborados
conforme essa estratégia sio considerados como
dotados de caracteristicas que propiciem o tipo
de comunicagao desejada.

A terceira fase da primeira etapa das diretrizes
consiste na avaliagdo da comunicagao elaborada,
disponibilizando ao gerador as seguintes atividades:

a)  defini¢io dos requisitos a serem testados;

b) possibilidade de isolar os aspectos a serem
testados;

¢) andlise da consisténcia dos requisitos a serem
testados;

d) possibilidade de reavaliagao dos testes;

e) avaliacio de imagens semelhantes e concorrentes;
e

f)  experimentagio com modelos conceituais.

Apés o desenvolvimento das tarefas previstas
nessa fase, que contempla as avaliagbes e os
ajustes necessdrios no processo de comunicagio e
significagao do objeto de aprendizagem, encerra-se
o ciclo de atividades fundamentadas no campo da
semiotica. A seguir, serd apresentada a segunda etapa
do método proposto neste estudo, juntamente com
as respectivas fases que o compoem.

ETAPA 2 - PLANEJAMENTO E ORGANIZAGCAO
DA INFORMAGAO

A segunda etapa das diretrizes propostas neste estudo
¢ baseada nos principios e diretrizes do design da
informagio e tem como propdsito o planejamento e
a organizagao da informagio que serd disponibilizada
no material educacional desenvolvido.
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E composta por trés fases principais: aplicagio dos
principios e diretrizes de Pettersson, aplicagdo
dos principios de diretrizes de Redig ¢ avaliagao
do objeto de aprendizagem.

A primeira fase se fundamenta em Pettersson (2012),
que apresenta quatro grupos de principios guiados
pelo design, contribuindo para o desenvolvimento
de mensagens e conjunto de informagoes em
materiais de aprendizagem de maneira efetiva e
eficiente. De acordo com o autor, esses principios
sa0 universais, mas devem ser adaptados ao
contexto social do publico-alvo para que haja uma
representagao mais adequada. Nessa fase, devem ser
aplicados ao objeto de aprendizagem os principios
funcionais, estéticos, administrativos e cognitivos.

Em relagio aos principios funcionais, Pettersson
(2012) orienta que é importante que as informagoes
presentes no objeto de aprendizagem atendam aos
seguintes requisitos:

a) problema: definir adequadamente o problema
ou situagio para resolugio, levantando
aspectos dos emissores, dos receptores, das
representacoes e do contexto. Este passo pode
ser subsidiado pelas informagoes sobre o
publico-alvo levantadas na primeira etapa, no
processo de identificacio dos valores centrais;

b) estrutura: desenvolver uma estrutura clara do
conteudo, organizando adequadamente seus
niveis e sua hierarquia da informacio;

c) clareza: as informagdes presentes no material
educacional devem ser claras, transparentes,
legiveis e sem ambiguidade;

informacoes
adequadamente

d) simplicidade:  as devem
adaptadas para  os
leitores, estando relacionadas a percepgio,
processamento e memoria;

ser

e) énfase: utilizar elementos especificos para
dar énfase a informacio, criando contrastes
claros para atrair, dirigir e reter a atengao
do publico-alvo;
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f)  unidade: combinar as informagdes disponibilizadas
no material com coesdo e coeréncia. Usar também
layouts e tipografias consistentes.

Pettersson (2012) apresenta dois principios estéticos
que sao de grande importincia para a elaboragao de
objetos de aprendizagem:

a) harmonia: desenvolver normas para templates de
design e encontrar equilibrio entre seus elementos
(e.g. tipografias e cores).

b) propor¢ao: encontrar preferéncias dos usudrios
pelas mais variadas proporcoes estéticas, que
podem ser também levantadas na primeira etapa.

Além dos principios funcionais e estéticos, ¢
importante que o material educacional atenda
também a alguns requisitos administrativos que, de
acordo com Pettersson (2012), sao:

a) acesso: aplicar normas internacionais que visem
a0 correto armazenamento, a facilidade de
acesso e a seguranca do objeto de aprendizagem
no sistema de gerenciamento;

b) custo: considerar os custos para o design na
produ¢io do material, sua distribui¢io e seu
armazenamento;

c) ética: avaliar se o contetido apresentado respeita
as regras de ética, direitos autorais e copyright;

d) qualidade:
disponibilizadas no material em relagao a sua
credibilidade e ao uso de terminologias.

revisar as informacoes

Pettersson (2012) destaca ainda a importincia
de quatro outras diretrizes no desenvolvimento
de objetos de aprendizagem, que fazem parte da
categoria dos principios cognitivos:

a) atencdo: utilizar recursos que chamem a
atengao do publico alvo, através de diretrizes
para textos, simbolos, layout e cores;

b) percepcio: facilitar e orientar a percepgao através
de elementos como clausura, continuidade,
proximidade, similaridade e contraste;

36

C) processamento mental: facilitar o
processamento mental através da adequada
correspondéncia de palavras, frases, pardgrafos,
textos, figuras, layout e realidade; buscando
entender o conceito da representacio das

palavras e das subculturas da audiéncia;

d) memoria: apresentar somente um ndmero
limitado
mesmo

de elementos informacionais ao
promovendo  contetdos
significativos e conectado ilustragoes e textos.

tempo,

-

E importante destacar que Pettersson (2012)
apresenta um total de 150 diretrizes ligadas aos
principios bésicos de design da informacio. No
entanto, foram selecionadas apenas aquelas que sao
indispensdveis para o planejamento e a organizagio
da informagdo em objetos de aprendizagem e que
possam, de fato, contribuir para o desenvolvimento
de mensagens eficazes, eficientes e satisfatdrias, que
atendem aos propésitos do conjunto de diretrizes
aqui discutido.

A segunda fase se fundamenta em Redig (2004),
reunindo importantes relacionados
ao design da informagio e que também devem
estar presentes no desenvolvimento dos objetos
de aprendizagem, incluindo diretrizes que versam
sobre o destinatirio da mensagem (publico-alvo),
a forma da mensagem e o tempo de transmissao.
Possuem a finalidade de otimizar o processo de
recep¢do das mensagens pelo publico-alvo e podem
ser aplicados a quaisquer artefatos com objetivo de
transmitir informacoes.

elementos

Em relagio ao destinatdrio da mensagem, Redig
(2004) ressalta que, para determinar o contetido
da mensagem a ser transmitido em um objeto
de aprendizagem, deve-se considerar o receptor
da informacio, e nio o seu emissor. No entanto,
quanto maior for o publico-alvo ao qual o material
se destina, mais complexa se torna a defini¢ao do seu
contetido, além das singularidades e particularidades
que, provavelmente, estardo presentes apenas de

modo proporcional (QUINTAQO; TRISKA, 2013).
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Quanto a forma das mensagens, Redig (2004)
destaca cinco diretrizes do design da informagio
que devem ser observadas:

a) analogia: a informacio elaborada deve possuir
semelhanca visual com o contetido;

b) concisdio: a mensagem deve ser concisa,
evitando o uso de elementos supérfluos;

c) coloquialidade: dependendo do objetivo do
objeto de aprendizagem, deve-se empregar
palavras de uso comum, que fazem parte do
vocabuldrio do publico-alvo;

d) consisténcia: refere-se ao uso de signos que
sempre correspondam aos mesmos significados;

e) cordialidade: as mensagens devem ser sintéticas
e respeitosa;

Além da relagio com o destinatdrio e das questoes
relacionadas com a forma das mensagens, Redig
(2004) aponta ainda diretrizes para direcionar o tempo
das mensagens presentes nos objetos de aprendizagem,
destacando dois elementos importantes:

a)oportunidade: a mensagem precisa ser projetada
de tal forma que apareca em situacio oportuna;

b)estabilidade: utilizar palavras e informagées com
significados que sejam duradouros, evitando
novos c6digos para a mesma mensagem.

A dGltima fase das diretrizes propostas refere-
se a avaliagio do objeto de aprendizagem
desenvolvido. Nesta etapa, além das andlises
realizadas pelos geradores durante o processo,
sugere-se que um grupo de usudrios pertencentes ao
publico-alvo possa avaliar o material desenvolvido
e verificar se os principios propostos por Pettersson
(2012) e Redig (2004) foram, de fato, atendidos
e implementados. Os testes realizados podem
potencializar a qualidade do material desenvolvido
e permitir a corregio de possiveis erros.

Desse modo, conclui-se o conjunto de diretrizes
proposto para o desenvolvimento de objetos de
aprendizagem, fundamentado nos principios e
diretrizes da semidtica e do design da informagao.
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Nesse percurso, o gerador deverd compreender as
complexas relagdes que se estabelecem no processo
deensino eaprendizagem e, a partir disso, produzir
materiais que possibilitem melhor interagao com
o usudrio. E importante destacar, no entanto,
que as etapas disponibilizadas neste estudo nao
sdo regras rigidas ou direcionamentos precisos,
mas apenas elementos que podem subsidiar a
elaboragio de um processo comunicacional e
de organizacao da informacio, contribuindo
diretamente para a concep¢io e produgio de
mensagens mais eficazes e significativas.

CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento de objetos de aprendizagem
direcionados para 0
compartilhamento e a reutilizagio de recursos
vem se consolidando nos tltimos anos devido aos
indmeros beneficios evidenciados no contexto
Os pesquisadores
direcionado esforcos para projetar metodologias e
ferramentas que consigam minimizar os problemas

principalmente

educacional. da d4rea tém

observados no desenvolvimento e catalogagao de
objetos de aprendizagem, bem como na recuperagio
destes recursos. Nesse contexto, este estudo teve
como objetivo central propor um conjunto de
diretrizes para o desenvolvimento de objetos de
aprendizagem baseado nos conceitos semidticos e
nos principios e diretrizes do design da informagao.

As diretrizes propostas disponibilizam etapas
légicas e sistematizadas para desenvolver o processo
de comunicagio e significagio dos objetos de
aprendizagem, bem como para realizar o planejamento
e a organizagao da informacio a ser apresentada.
Independentemente do meio de transmissao
escolhido, um material com uma comunica¢io bem
elaborada e um design de informagao adequado em
sua mensagem terd condigoes de atender aos requisitos
do usudrio e as demais vertentes necessdrias: estética,
econdmica e ergonomica.

Tal abordagem tenta preencher umalacuna existente
na literatura que, apesar de discutir uma pluralidade
de métodos, nao mostra de maneira consolidada, o
que dificulta a sua reprodutibilidade.
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Nesse sentido, como sugestao de trabalhos futuros,
seria de grande relevincia que o conjunto de
diretrizes fosse testado e aprimorado no contexto do
desenvolvimento dos objetos de aprendizagem. Em
outra vertente, as diretrizes propostas neste estudo
contém potencial ainda para serem utilizadas na
avaliacio de materiais educacionais, uma vez que
muitos apresentam problemas referentes 4 qualidade,
tais como: auséncia de contextualizagio, conteddo
superficial, mensagem confusa, falta de integracio de
contetidos, dentre outros.

E importante destacar ainda que este estudo nio tem
a intencio de apresentar ao gerador regras rigidas ou
férmulas claras e concretas para o desenvolvimento de
materiais educacionais. O que se propde, na verdade,
sao alguns principios e diretrizes que, se forem
incluidos no processo, poderio contribuir para que os
objetos de aprendizagem desenvolvidos tenham mais
qualidade e apresentem resultados mais eficientes para
o contexto educacional.

38

REFERENCIAS
AUDINO, D. E; NASCIMENTO, R. S. Objetos de

aprendizagem: didlogo entre conceitos e uma nova proposicio
aplicada a educaco. Revista Contemporinea de Educagdo, v.5, n.10,
p. 128-148, 2010.

BEHAR, P A. ¢ al. Objetos de aprendizagem para educacio a
distancia. /n: BEHAR, P. A. (org.) Modelos pedagdgicos em educagio
a distdncia. Porto Alegre: Artmed, 2009. p.66-92.

BUZZETTO-MORE, N. A.; PINHEY, K. Guidelines and
standards for the development of fully on-line learning objects.
Interdisciplinary Journal of Knowledge and Learning Objects, n.2,
p.95-105, 2006.

CARDOSO, V; SILVA, A. Convergéncias possiveis entre design,
didética e objetos de aprendizagem. /n: INFORMATION
DESIGN INTERNATIONAL CONFERENCE, 5., 2011
Floriandpolis. Proceedings [...]. Florianépolis: UFSC, 2011.

ENGELHARDT, Y. The language of graphics. Amsterdam:
ILLC, 2002.

FERLIN, J. Repositério de objetos de aprendizagem para a drea
de Informdtica. 2009. 118 f. Trabalho de Conclusio de Curso
(Graduagio em Ciéncia da Computacio) - Universidade Estadual

de Santa Catarina (UDESC), 2009.

FRASCARA, J. ;Qué es el disero de informacion? Buenos Aires:
Ediciones Infinito, 2011.

GOMES, E M. O uso de objetos de aprendizagem na educagio:
recursos digitais interativos em repositérios gratuitos. Zn: SIMPOSIO
INTERNACIONAL DE EDUCACAO A DISTANCIA - ENCONTRO
DE PESQUISADORES EM EDUCACAO A DISTANCIA, 2014, Sio
Carlos. Anais...]. Sao Paulo: EnPED, 2014. p.1-12.

GRIFFITH, R. Learning objects in higher education. WEBCT,
2003. Disponivel em: http://www.academiccolab.org/resources/
webct_learningobjects.pdf. Acesso em: 22 nov. 2017.

HOFFMANN, A. V. et al. Objetos de aprendizagem para a TV
pendrive: conhecendo e produzindo. 3. ed. Curitiba: Secretaria da
Educagao, 2007.

HORN, R. Information design: emergence of a new profession.
In: JACOBSON, R. (org.). Information design. Cambridge,
Massachusetts: The MIT Press, 1999. p.15-33.

JORENTE, M. J. V. ¢t al. O design da informagio na criagio de
um modelo para o Museu Afro Brasil: um estudo comparativo.
Brazilian Journal of Information Studies, v.10, n.5, p.65-73, 2016.

JORENTE, M. J. V. Relagées sistémicas entre a Teoria da
Complexidade, o Design da Informagio e a Ciéncia da Informacio
na pés-modernidade. /z: ENCONTRO INTERNACIONAL

DE INFORMACAO, CONHECIMENTO E ACAO:
INFORMACAO, CONHECIMENTO E MODELOS, 9., 2015,
Marilia. Anais[...]. Marilia, 2016.

Ci.Inf,, Brasilia, DF, v.48 n.1, p.23-40, jan./abr. 2019


http://www.academiccolab.org/resources/webct_learningobjects.pdf
http://www.academiccolab.org/resources/webct_learningobjects.pdf

A semidtica e o design da informagio no desenvolvimento de objetos de aprendizagem

KEMCZINSKI, A. ¢ al. Repositério de objetos de aprendizagem
para a drea de computagio e informdtica — ROAL Jn: SIMPOSIO
BRASILETRO DE INFORMATICA NA EDUCAGAO -SBIE,
22., 2011, Aracaji. Anais[...]. 2011. p.234-243.

INSTITUTE OF ELECTRICAL AND ELECTRONICS
ENGINEERS. Learning Technology Standards Committee. 7he
learning object metadata standard. 2007. Disponivel em: http://
www.ieeeltsc.org/working-groups/wgl2lom/lomdescription/.
Acesso em: 10 abr. 2018.

INSTITUTE OF ELECTRICAL AND ELECTRONICS
ENGINEERS. Learning Technology Standards Committee. Draft
standard for learning object metadara: IEEE 1484.12.1-2002.
Piscataway, New Jersey: IEEE, 2002. 44p. Disponivel em: http://
ltsc.ieee.org/wgl2/files/ LOM_1484_12_1_v1_Final Draft. pdf .
Acesso em: 2 nov. 2017.

LEMOS, J.; JORENTE, M. J. V.; NAKANO, N. O paradigma
p6s custodial e sua representagio no design da informacio no sitio
do arquivo nacional do Reino Unido. Liinc em Revista, v.10, n.2,

p.674-690, 2014.

LIPTON, R. The practical guide to information design. Hoboken:
John Wiley & Sons, Inc., 2007.

LOHR, L. L. Creating graphics for learning and performance:
lessons in Visual Literacy. Upper Saddle River, New Jersey: Pearson
Education, 2003.

LONGMIRE, W. A4 primer on learning objects. ASTD’s Source
for e-learning, 2000. Disponivel em: http://www.astd.org/
LC/2000/0300_longmire.htm. Acesso em: 20 nov. 2017.

LUPTON, E.; PHILLIPS, J. C. Novos fundamentos do design. Sio
Paulo: Cosac Naify, 2007.

MEHLHORN, S. ez al. Use of digital learning objects to

improve student problem solving skills. /z: SOUTHERN
AGRICULTURAL ECONOMICS, Texas, 2011. Annual Meeting.
Texas: Corpus Christi, 2011.

MEIRELLES, 1. Design for information: an introduction to the
histories, theories, and best practices behind effective information
visualizations. Beverly: Rockport Publishers, 2013.

MERRIL, D. M. Knowledge objects and model-mentals. 7n:
WILLEY, D. A. Connecting learning objects to instructional design
theory: a definition, a methaphor and a taxonomy. 2000. Disponivel
em: http://www.reusability.org/read/. Acesso em: 13 nov. 2017.

MIJKSENAAR, P. Visual function: an introduction to information
design. New York: Princeton Architectural Pres, 1997. (Publishers).

NIEMEYER, L. Elementos de semidtica aplicados ao design. Rio de
Janeiro: 2AB, 2013.

NORMAN, D. A. The design of everyday things. London: The MIT
Press, 1998.

Ci.Inf,, Brasilia, DE, v.48 n.1, p.23-40, jan./abr. 2019

NOTH, W. Panorama da semiética: de Platio a Peirce. Sio Paulo:
Annamblume, 2005.

OLIVEIRA, J. A. D. B. 4 Ciéncia da Informagio e o design da
informagdo: perspectivas interdisciplinares. 2015. 95 f. Dissertagao
(Mestrado em Ciéncia da Informagao) — Faculdade de Filosofia e
Ciéncias, Universidade Estadual Paulista, Marilia, 2015.

OLIVEIRA, J. A. D. B.; JORENTE, M. ]J. V. Design da
Informacao e Ciéncia da Informagio: uma aproximacio possivel.
In: ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISA EM CIENCIA
DA INFORMACAO (ENANCIB), 16., 2015, Joao Pessoa.
Anais|...]. Joao Pessoa: Editora UFPB, 2015.

OLIVEIRA, J. A. D. B.; JORENTE, M. ]. V. Perspectivas para
o design da informagio no 4mbito da Ciéncia da Informagio.
In: ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISA EM CIENCIA
DA INFORMACAO, 14., 2013, Florianépolis. Anais[...].
Florian6polis, 2013.

OLIVEIRA, R. R. S. O design da informagcio em redes sociais
educacionais brasileiras: uma andlise a partir da Teoria da
Atividade. 2014. 165 f. Dissertagao (Mestrado em Design)
- Universidade Federal de Pernambuco, Centro de Artes e
Comunicagio, Recife, 2014.

ORNA, E.; STEVENS, G. Information design and information
science: a new alliance? Journal of Information Science, v. 17, n. 4, p.
197-208, 1991.

PASSOS, R. E O design da informagio em interfaces de hipermidias.
2008. 99 f. Dissertagao (Mestrado em Design) — Universidade
Anhembi Morumbi, Sao Paulo, 2008.

PEIRCE, C. S. Semidtica. 3. ed. Sao Paulo: Perspectiva, 2000.

PEREZ, C. Signos da marca: expressividade e sensorialidade. Sao
Paulo: Editora Thomson Learning, 2004.

PERRENOUD, P. Dez novas competéncias para ensinar. Porto
Alegre: Artmed, 2000.

PETTERSSON, R. Information design: an introduction. Tullinge:
John Benjamins Publication, 2002.

PETTERSSON, R. It Depends: principles and guidelines. Tullinge:
Institute for Infology, 2012.

PORTUGAL, C. Questoes complexas do design da informagio e
de interagio. Revista Brasileira de Design da Informagdo, v.7, n.2,
p.1-6, 2010.

QUINTAO, E S.; TRISKA, R. Design de informagio em interfaces
digitais: origens, defini¢coes e fundamentos. Revista Brasileira de
Design da Informagio, v.10, n.2, p.105-118, 2013.

REDIG, J. Nao hd cidadania sem informagio, nem informagio

sem design. Revista Brasileira de Design da Informagio, v.1, n.1,
p.58-66, 2004.

39


http://www.ieeeltsc.org/working-groups/wg12lom/lomdescription/
http://www.ieeeltsc.org/working-groups/wg12lom/lomdescription/
http://ltsc.ieee.org/wg12/files/%20LOM_1484_12_1_v1_Final_Draft.%20pdf
http://ltsc.ieee.org/wg12/files/%20LOM_1484_12_1_v1_Final_Draft.%20pdf
http://www.astd.org/LC/2000/0300_longmire.htm
http://www.astd.org/LC/2000/0300_longmire.htm
http://www.reusability.org/read/

Edberto Ferneda / Marcia Cristina dos Reis

RENNEBERG, M.; GONCALVES, B. S.; GONCALVES, M.

M. Design, design da informagio e design instrucional: uma
discussdo necessdria a evolugao de um curso a distincia. /n: SILVA,
J. (org.). Design, arte e tecnologia. Sao Paulo: Universidade Anhembi
Morumbi, 2008. p. 02-19.

SANTAELLA, L. Matrizes da linguagem e do pensamento:
sonora, visual, verbal: aplicacoes na hipermidia. Sio Paulo:
Iluminuras, 2005.

SANTAELLA, L. O gue é semidtica. Sao Paulo: Brasiliense, 2007.

SANTAELLA, L. Semidtica aplicada. Sio Paulo: Cengage
Learning, 2015.

SCARIOT, C. A;; SCHLEMMER, A. Sobre a objetividade prética
do design da informagio. fn: GAMPI PLURAL, 2., 2012, Joinville.
Anais[...]. Joinville: Gampi Plural’12, 2012. p.84-90.

SCORTEGAGNA, L.; BARRERE, E.; BARBOSA, G. Objetos
de aprendizagem para ensino de matemdtica: reflexdes. /n:
REUNIAO LATINO AMERICANA DE EDUCACAO
MATEMATICA, 26., 2012, Belo Horizonte. Anais|...].
Campinas: UFOP, 2012. p.1967-1973.

SILVA, E. L.; CAFE, L.; CATAPAN, A. H. Os objetos
educacionais, os metadados e os repositdrios na sociedade da
informacio. Ciéncia da Informagio, v.39, p.93-104, 2010.

SILVA, J. A;; ALMEIDA, C. C. Andlise de embalagens e linguagem
regional: aplicacdo da semidtica peirceana no estudo de rétulos de
embalagens de erva-mate. UNIrevista, v.1, n.3, p.1-14, jul. 2006.

SILVA, J. M. C. Andlise técnica e pedagdgica de metadados para
objetos de aprendizagem. 2011. 189 f. Tese (Doutorado em
Informdtica na Educagao) - Centro Interdisciplinar de Novas
Tecnologias, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto
Alegre, 2011.

SOCIEDADE BRASILEIRA DE DESIGN DE INFORMACAO.
Homepage. 2013. Disponivel em: http://www.sbdi.org.br . Acesso
em: 12 nov. 2017.

TEODORO, G.; CARVALHO, M. B.; COMASSETTO, L. S.
Compartilhamento e reusabilidade de objetos de aprendizagem.
In: ESUD, 5., 2008, Gramado - RS. Anais[...]. Porto Alegre:
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2008.

40 Ci.Inf,, Brasilia, DF, v.48 n.1, p.23-40, jan./abr. 2019


http://www.sbdi.org.br

