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Resumen: Las Tecnologias de la informacién y comunicacion a través de los Objetos de Aprendizaje son ampliamente
utilizados como recursos educativos para los cursos actuales de Educacién a Distancia, por lo que es importante de-
sarrollar estudios que contribuyan a la mejora de estos proyectos. Este articulo propone un estudio para comprender
cémo la motivacién se produce en el proceso de ensefianza y aprendizaje, y como se puede utilizar para entender
como diseiiar interfaces para Objetos de Aprendizaje para la Educacién a Distancia, tratando de enumerar algunos

de los requisitos para el desarrollo de interfaces que pueden contribuir a motivar el aprendizaje.
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Introducio

As Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TICs)
estdo sendo cada vez mais agregadas como recursos
alternativos no processo de ensino e aprendizagem nos
dias de hoje, mas quando se trata da Educacgéo a Distancia
(EaD), as TICs ndo podem ser ignoradas, pois o uso delas
é uma das condigdes para que esta modalidade de ensino
aconteca de forma a propiciar maior autonomia e intera-
¢do para o aluno. Na EaD, a relagdo dé-se, indiretamente,
passando a ser, em sua maioria, aluno/interface, em razéo
disso tornam-se cada vez mais importantes pesquisas que
visem contribuir para um enriquecimento desta relagéo.
Buscando melhorar a referida relagéo, o design de interfa-
ce e a motivagdo para o aprendizado assumem um papel
gradativamente mais importante no desenvolvimento de
materiais instrucionais para EaD.

O meio mais comum para a concretizacdo da experiéncia
de aprendizagem em EaD empregado é o computador,
mas a responsdvel por estabelecer o didlogo entre o
contetdo didético disponivel e o estudante distante é a
interface. Ela é o que d4 forma a interagéo entre usudrio
e computador; “atua como uma espécie de tradutor,
mediando entre as duas partes, tornando uma sensivel
para a outra” (Johnson, 2001, p. 17). A interface na EaD
é responsdvel por disponibilizar o material did4tico para
a aprendizagem. Uma das maneiras de ofertar contetidos
é por meio de Objetos de Aprendizagem (OA) que, de
acordo com Wiley (2000), tratam-se de quaisquer recursos
digitais, construidos em pequenos médulos de contetidos
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instrucionais, podendo ser reutilizados vérias vezes em
diferentes contextos de aprendizagem. Esse compartilha-
mento é potencializado pelo fato de que os OA sdo, em
sua maioria, digitais, o que facilita a sua disponibilizagéo
na internet, tornando-os muito mais acessiveis.

Com a utilizagdo de OA, o estudante aprende também
de uma maneira diferente, de forma ativa, por meio da
descoberta e da experimentagdo, podendo exercer o poder
de liberdade “o computador dé-lhes a oportunidade de
comegar e recomecar indefinidamente. O computador
jamais pune ou é condescendente. Quando vocé néo
consegue atingir o nivel desejado, vocé pode recomegar”
(Veen e Wrakking, 2009, p. 44).

Um aspecto relevante a ser considerado, no projeto de
OA para EaD, é a motivacgdo para a interagéo; haja vista
que sem ela ndo adianta disponibilizar contetdos, pois
néo existird a troca de informagées entre o usudrio e a
interface se ele ndo estiver disposto a iniciar a intera-
¢do. Por isso, pode-se tratar a motivagdo como um fator
a ser considerado para proporcionar a aprendizagem.
Sprenger (2008), coloca que, juntamente com a atencdo,
a motivacgdo é fator determinante para manter os estu-
dantes interessados na aprendizagem. Christensen, Horn
e Johnson (2009) argumentam que, quando se trabalha
com estudantes motivados em aprendizados baseados
em computador, os resultados sdo melhores.

Devido ao importante papel que a motivacdo desem-
penha durante o processo de interagdo em um OA de
aprendizagem este trabalho se propde a fazer um estudo
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bibliografico para compreender como a motivagdo se dé
no processo de ensino e aprendizagem e desta forma, po-
der contribuir para projetar interfaces para OA para EaD.

Motivacgao

Motivo pode ser definido, abreviadamente, pelas palavras
de Meriam-Webster (1993) citado por Sprenger (2008, p.
25), como “algo (como uma necessidade ou um desejo)
que faz a pessoa agir”. Esse é um dos pontos de partida
que se pode adotar para entender um pouco mais sobre o
que significa a motivagdo. Campos (1986, p. 89) concluiu
que a motivagdo é um processo que é constituido de trés
passos essenciais: “o de deflagragdo do comportamento
inicial; o de manutengédo da atividade em curso; e o da
orientacdo geral da atividade”. As etapas desse processo
motivacional pressupdem que a motivagdo passa pelas
etapas de intencgdo, propésito e fins a serem atingidos.
Do ponto de vista da aprendizagem, Campos (1986, p.
108) conceitua a motivagdo como:

Um processo interior, no individuo que deflagra,
mantém e dirige o comportamento. A motivagdo é
um estado fisiopsicoldgico, interior ao individuo, um
estado de tensdo energética, resultante da atuacéo de
fortes motivos que o impelem a agir, com certo grau
de intensidade e empenho.

Ormrod (2008), assinala que a motivagdo dos estudan-
tes refletird no investimento pessoal e no engajamento
cognitivo, emocional e comportamental nas atividades
escolares, visto que a motivagdo é algo que energiza,
direciona e sustenta o comportamento, faz com que os
alunos se desloquem para uma determinada direcéo, e
os mantém nela.

A motivacgdo depende de muitos fatores que ndo podem
ser manipulados, assim sendo, segundo Campos (1986),
com referéncia ao objeto da aprendizagem, ou seja, como
matéria a ser aprendida, ela pode ser classificada em dois
tipos: motivagéo extrinseca e intrinseca.

A extrinseca é a que tem origem no exterior, se estabelece
artificialmente e é criada por recompensas, ndo tendo
por esses motivos uma ligagdo real com uma situagdo de
aprendizagem (Cabral e Nick, 2006). Segundo Ormrod
(2008), nem todas as formas de motivagdo tém exatamente
os mesmos efeitos na aprendizagem e no desempenho
humano. Por isso, o tema nédo vai ser abordado em
maiores detalhes neste trabalho. Um dos objetivos, aqui,
é entender como se define a motivagdo que vem do inti-
mo, a intrinseca, porque ela é “uma parte integrante da
situacgdo de aprendizagem, em que o individuo deseja ser
instruido, ndo por quaisquer recompensas externas, mas
pela satisfagdo do saber” (Cabral e Nick, 2006, p. 211).
A intrinseca se estabelece quando o trabalho em si é es-
timulante, o que ocasiona em um impulso que conduz o
individuo a continuar na tarefa por ela ser inerentemente
agraddvel e prazerosa: “Nesta situagdo, em que nédo hd
pressdo externa, uma pessoa intrinsecamente motivada
poderia, ainda assim empreender esse trabalho” (Chris-
tensen, Horn e Johnson, p. 22, 2009).
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Aplicada a educagdo, pode-se entender a motivagdo
como o que impulsiona um estudante ao aprendizado —
ou o que o impulsiona a empregar as suas energias em
outras dire¢des. Na linguagem tradicional do professor,
“motivar” significa fazer com que o aluno dedique-se a
aprendizagem do momento. Ainda mais fundamental do
que isso é fazer com que queira aprender.

Motivar significa predispor o individuo para certo
comportamento desejdvel naquele momento. O aluno
estd motivado para aprender quando estd disposto a
iniciar e continuar o processo de aprendizagem, quan-
do estd interessado em aprender um certo assunto, em
resolver um dado problema, etc. (Piletti, 2003, p. 64).

Os estudantes sdo mais propensos a mostrar os efeitos
benéficos da motivagdo quando sdo intrinsecamente
motivados para participar em atividades de sala de aula.
Intrinsecamente motivados, eles aceitam as tarefas com
boa vontade e estdo ansiosos para aprender com o mate-
rial disponivel em sala de aula. Processam as informagoes
de maneira mais eficaz e ainda estdo mais propensos a
atingirem niveis mais elevados. Em contrapartida, os
estudantes extrinsecamente motivados poderdo ter de
ser seduzidos ou estimulados, podem processar a infor-
macdo apenas superficialmente e séo, frequentemente,
interessados em realizar apenas tarefas simples e atender
aos requisitos minimos de sala de aula (Ormrod, 2008).
Devido a importancia que a motivagdo assume na apren-
dizagem, Campos (1986) elenca os principais fatores
que devem ser considerados quando se trabalha e neste
contexto: informacgdes relativas aos estudantes, material
diddtico, método ou modalidades préticas de trabalho
empregados pelo professor e personalidade do professor.
Para este trabalho, torna-se significativo o detalhamento
dos trés primeiros, visto que o tltimo ndo pode ser mani-
pulado. Aparece, aqui, na abordagem de Campos (1986),
a ideia de conhecimento profundo do usudrio, em que a
autora reforga, novamente, que, para se escolher recursos
que motivem os estudantes, se deve entender muito bem
vdrios aspectos ligados ao estudante, dentre eles: idade,
sexo, inteligéncia, experiéncia anterior, classe social,
tracos de personalidade, condiges do lar. E defendida
a ideia de aprendizado centrado no estudante.

Campos (1986) defende a utilizacdo de material didético
bem apropriado como altamente motivador, juntamente
com métodos ou modalidades préticas de trabalho em-
pregadas pelo professor, por isso, deve-se dar cuidadosa
importancia a forma como sdo projetados estes recursos,
cada vez mais explorados como motivadores.

A motivagdo influi na aprendizagem e no comportamento
humano de vérias maneiras, Ormrod (2008) elenca alguns
desses efeitos que podem ser significativos durante o de-
senvolvimento de interfaces para OA. Eles sdo: comporta-
mento dirigido a um objetivo; esforgo e energia; inicio das
tarefas; persisténcia nas atividades; processo cognitivo;
impacto das consequéncias. Por causa destes efeitos
identificados anteriormente, a motivacgdo, em geral, leva
aum melhor desempenho, porque, em conformidade com
Ormrod (2008), os estudantes que estdo mais motivados
para aprender destacam-se em sala de aula em atividades
que exigem atitudes empreendedoras, em contrapartida,
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os estudantes que tém pouco interesse em realizagdes
académicas tém mais chances de ndo concluir os estudos.
Em face da relevancia destes efeitos na aprendizagem,
eles sdo mais detalhados, em continuidade, adotando-se
os postulados de Ormrod (2008).

Como comportamento dirigido a um objetivo pode-se
entender que estar motivado implica determinar os ob-
jetivos especificos para que os estudantes se esforcem,
assim, a motivacgdo faz diferenga nas escolhas que os
estudantes fazem.

A motivagdo leva também a um maior esforgo e energia,
ampliando a quantidade de esforgo e energia que os es-
tudantes gastam em atividades diretamente relacionadas
com as suas necessidades e objetivos, ela determina se
perseguir uma tarefa com entusiasmo e convicgdo ou
fazé-lo apaticamente. Os estudantes sdo mais propensos
a iniciar uma tarefa que eles realmente queiram fazer,
também sdo mais predispostos a continuar a agdo e
persistir nas atividades de trabalho até que tenham sido
concluidas, mesmo que, ocasionalmente, sejam interrom-
pidos ou frustrados durante o processo. Em geral, tem-se,
pois, que o tempo de envolvimento nas tarefas aumenta
em estudantes motivados.

A motivacdo influéncia os processos cognitivos fazendo
com que os estudantes prestem mais atengdo e que pro-
cessem o aprendizado com mais eficdcia. Por exemplo,
estudantes motivados muitas vezes fazem um esforgo
para compreender verdadeiramente o material em sala
de aula e para aprender significativamente, considerando
como eles podem usd-lo em suas préprias vidas. A moti-
vagdo determina quais sdo as consequéncias do reforgo
e da punicgéo.

A motivacdo na interface dos objetos de
aprendizagem para a educagio a distincia

A motivagao para o aprendizado é um fator fundamental a
ser considerado no projeto de interfaces de OA. Segundo
Wild e Stoney (1998), se a interface for mal projetada, o
estudante ndo serd intrinsecamente motivado a fazer uso
do produto ou a aprender com ele. Para isso, devem-se
levar em consideragdo certos atributos que conferem
cardter motivador a interface, assim posto, elas devem
ser: realistas, fadceis de usar, desafiadoras e envolventes.
“Atualmente, o aprendizado baseado em computador d4
melhores resultados entre os estudantes motivados; com
o tempo, ird se tornar mais atraente e com isso atingird
diferentes tipos de alunos” (Christensen, Horn e Johnson,
2009, p. 107).

Alguns pontos em comum, apresentados a seguir, identifi-
cam o que devem apresentar as interfaces para que sejam
intrinsecamente motivadoras. Alguns deles mostram
semelhanga com elementos de um jogo: incentivam a
exploragdo, demonstram conhecimento de consideragoes
de design, como a interatividade, a funcionalidade, o
controle do aprendiz e a cognigdo (Wild e Stoney, 1998).
Quando se aborda interface para OA, o objetivo principal
é a aprendizagem. O conceito de interface, neste caso, ul-
trapassa o de uma ligagdo entre o estudante e os materiais
de aprendizagem, visto que ela cria e encarna a forma, as
fungoes e os processos de aprendizagem. Sendo assim, as
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interfaces devem promover a participacdo da tecnologia,
da tarefa e da aprendizagem envolvendo efetivamente a
aprendizagem, podemos tornar o aprendizado atrativo.
De preferéncia o usudrio deve experimentar um desejo
intrinseco de atragdo para as tarefas ou atividades (Wild
e Stoney, 1998, p. 41).

Dentre os fatores que contribuem para a motivagdo intrin-
seca na aprendizagem, Wild e Stoney (1998) colocam que
o conteddo deve ser apresentado de modo significativo.
O termo significativo refere-se, neste contexto, a quando
certas atividades aparecem com um valor intrinseco; elas
sdo percebidas como valiosas por apresentarem satisfa-
¢do, gerando um engajamento em relagéo a elas, sem uma
recompensa externa, ocasionando um interesse pessoal
pela tarefa em si (Boruchovitch, Bzuneck, e Guimaraes,
2010). Csikszentmihalyii (1996) analisa a influéncia de
fatores motivacionais na produgéo criativa, sendo que a
criatividade é tida como fator essencial que leva o indi-
viduo a dedicar-se e envolver-se no trabalho com prazer
e dedicacdo. Para a autora, atividades intrinsecamente
motivadoras sdo chamadas de “atividades autotélicas™:
atividades que o individuo vivencia sem uma razdo es-
pecifica; a tinica razdo é o prazer da prépria experiéncia.
Esse envolvimento estabelece uma preocupacéo total com
a tarefa: o individuo perde a consciéncia de si mesmo,
a tarefa é tdo envolvente que o sujeito ndo se preocupa
com o seu ego.

Existem algumas maneiras de tornar significativas as
tarefas e as aprendizagens. A primeira, segundo Borucho-
vitch, Bzuneck, e Guimardes (2010), é que o estudante
valorize, perceba, veja importancia ou significado pessoal
na sua execugdo. O envolvimento de um individuo com
a tarefa pode ser despertado pelo seu tema, pelo seu
impacto dramético, emocional, auditivo e visual, e faz
com que alguns eventos ou informagées sejam retidos na
memodria (Sprenger, 2008).

Uma primeira estratégia motivadora consiste em capi-
talizar interesses pessoais e valores dos préprios estu-
dantes. De modo geral, todo o estudante passard a ver
significado e importancia nas aprendizagens escola-
res se elas aparecerem de alguma forma relacionadas
com sua vida, seu mundo, suas preocupagdes e inte-
resses pessoais (Boruchovitch, Bzuneck, e Guimaraes,
2010, p. 15)

Existe, nesta 6tica, um consenso entre Boruchovitch,
Bzuneck, e Guimarédes (2010), Sprenger, (2008), Wild e
Stoney (1998) e Csikszentmihalyii (1996) de que o valor
e o envolvimento com a tarefa sdo fundamentais para que
se consigam resultados intrinsecamente motivadores na
aprendizagem.

A utilidade, conforme assinalam Eccles e Wigfield (2002),
Boruchovitch, Bzuneck, e Guimardes (2010), Iida (2005)
e Csikszentmihalyii (1996), também é uma maneira de
tornar a aprendizagem intrinsecamente motivadora. A
tarefa pode ser vista como um meio para se chegar a um
objetivo determinado, a utilidade da tarefa, ou seja, o para
que executd-la deve estar bem claro. “As experiéncias
demonstram que a fixagdo de metas ou objetivos a serem
alcangados é mais motivador do que uma situagdo em que
néo se sabe aonde se quer chegar” (Iida, 2005, p. 365).
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Cabe deixar claro que o investimento de esforgo e tempo é
um meio para se chegar a sua meta (Boruchovitch, Bzune-
ck, e Guimarées, 2010). O estabelecimento de metas pode
ser dado também em curto prazo, sendo estas citadas em
cada tarefa especifica. “O simples fato de terminar uma
tarefa jd é motivador. Essas metas podem ser fixadas até
mesmo em um trabalho repetitivo [...]. No caso de tra-
balhos muito longos ou complexos, podem ser fixadas
metas intermedidrias, que servem como marcos” (lida,
2005, p. 365). Segundo Bandurra (1997) e Boruchovitch,
Bzuneck, e Guimardes (2010), ndo basta simplesmente es-
tabelecer metas para garantir que exista a motivagédo para
a tarefa. Hd algumas propriedades delas que determinam
a mobilizagdo e o esforgo necessdrio para lidar com as
mesmas, das quais o autor destaca trés: especificidade,
proximidade e desafio.

A especificidade, também apresentada por Iida (2005)
como informagdo, consiste em estabelecer padrdes ex-
plicitos para que o usudrio entenda o quanto de esforgo
deve ser usado para atingir uma meta (Boruchovitch,
Bzuneck, e Guimarées, 2010) bem como é importante
também informar o mais especificamente possivel o
quanto falta para atingir a meta desejada (Ilida, 2005,
p. 366). As informacgdes relativas as tarefas podem ser
dadas através de feedbacks, caracteristica presente para
a motivacdo nos estudos de vdrios autores e que serd
abordada em seguida.

Quanto a proximidade, ela diz respeito & quao distante a
meta estd do presente do usudrio. “Metas distantes, sozi-
nhas, sdo muito remotas no tempo para guiar e manter um
efetivo incentivo no presente” (Boruchovitch, Bzuneck
e Guimardes, 2010, p. 135).

O desafio é apresentado por Bandurra (1997) e Boru-
chovitch, Bzuneck, e Guimaréaes (2010), quando se trata
do estabelecimento de metas. No entanto, o desafio e o
estimulo devem estar presentes nas atividades. Segundo
Boruchovitch, Bzuneck, e Guimaraes (2010), Iida (2005),
Wild e Stoney (1998) e Csikszentmihalyii (1996), desafiar
significa apresentar um nivel apropriado de dificuldade,
o que Wild e Stoney (1998) chamam de “nivel cognitivo
ideal” entre o que o usudrio conhece e o que tarefa da
interface exige.

Todo o desafio serd em si mesmo dificil, caso con-
trdrio nem seria desafio digno desse nome. Mas deve
ser, a0 mesmo tempo, percebido como acessivel, isto
é, que pode ser superado mediante o esforgo sobre o
qual o aluno tem controle. Por isso, o grau de dificul-
dade tem que fazer fronteira com as capacidades atu-
ais do aluno, o que exige que se atenda ao seu nivel de
desenvolvimento cognitivo [...]. Desafios excessiva-
mente dificeis para um aluno, imediatamente causa-
rdo ansiedade alta e, a seguir, lhe acarretardo fracasso
e frustragdo, além de irritagdo e, provavelmente, uma
auto avaliacdo de baixa capacidade. Por outro lado,
tarefas faceis tendem a causar tédio (Boruchovitch,
Bzuneck e Guimardes, 2010, p. 19).

Uma questdo importante a ser levantada, quando se
abordam tarefas de acordo com o nivel do estudante,
faz-se presente quando se estd diante de uma classe
heterogénea, tanto intelectualmente como em termos
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de experiéncia com interacdo mediada por computador.
Sendo assim, deve-se planejar a tarefa de modo que
ela permita multiplos niveis de codificagdo cognitiva.
Um estudante que tenha experimentado uma interface
semelhante antes é provavel que venha a lidar com mais
facilidade com uma interface com maior demanda cog-
nitiva (Wild e Stoney, 1998).

Alguns elementos devem ser considerados para promo-
ver a motivagdo intrinseca em classes heterogéneas sdo
apresentados por Stipiek (1998) apud Boruchovitch,
Bzuneck, e Guimarées (2010, p. 21):

e dar tarefas que contenham partes relativamente faceis
para todos e partes mais dificeis;

e para aqueles que tiverem concluido por primeiro, dar
atividades suplementares, de enriquecimento e que apa-
recam como interessantes;

e permitir que, por vezes, os alunos possam escolher o
tipo de tarefa;

e propiciar que cada qual siga o seu préprio ritmo, sem
qualquer pressdo para que todos concluam juntos; e,

e alternar trabalhos individuais com trabalhos em pe-
quenos grupos.

A maioria das estratégias listadas pode ser otimizada na
educagdo mediada por computador, oportunizando o que
Christensen, Horn e Johnson (2009) denominam como
“aprendizado centrado no aluno”, baseando-se no uso
adequado da tecnologia como plataforma de aprendizado,
possibilitando a customizagdo do ensino, que, aqui, se
desmembra das nogées de tempo, de espago fisico, de
hierarquia e de padronizagéo.

O aprendizado centrado no aluno abre a porta para
que eles aprendam de acordo com modalidades, que
se adaptem aos tipos de inteligéncia nos lugares e
nos ritmos preferidos por eles, pela combinagido de
conteidos e seqiiéncias customizadas (Christensen e
Johnson, 2009, p. 51).

Nesta perspectiva de se pensar a aprendizagem por meio
de OA, para Wild e Stoney (1998), deve-se exigir que o
usudrio seja ativo na tarefa; de tal maneira que, quanto
mais interagdo entre o usudrio e a tarefa, melhor. Um
dos principais objetivos da interagdo é o de maximizar a
experiéncia do estudante. Para Wild e Stoney (1998), para
que o projeto de uma interface seja intrinsecamente moti-
vador e, consequentemente, imponha uma carga minima
cognitiva sobre o usudrio, é a interface deve ser projetada
com base em quatro aspectos centrais: interatividade,
carga cognitiva, funcionalidade e controle do aprendiz.
O psicélogo australiano John Sweller, desenvolveu a Teoria
da Carga Cognitiva em que propde “um conjunto universal
de principios que resultam em um ambiente de aprendi-
zagem eficiente e que consequentemente promovem um
aumento na capacidade do processo de cognigdo humana”.
Segundo a Teoria entende-se por um ambiente de apren-
dizagem apropriado, de acordo com os principios de
sua teoria, como um ambiente que “minimiza recursos
mentais desnecessérios, e em troca disso, coloca-os para
trabalhar de modo a maximizarem a aprendizagem”.
(Sweller, 2003 apud Santos e Tarouco, 2007, p. 4).
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A aprendizagem se dd4 de maneira melhor quando o
processo de informacdo estiver alinhado com o pro-
cesso cognitivo humano, ou seja, quando o volume de
informacdes oferecidas ao aluno for compativel com
a capacidade de compreensdo humana. Assim a teoria
de Sweller apoia-se na impossibilidade natural do ser
humano em processar muitas informagdes na memoé-
ria a cada momento (Santos e Tarouco, 2007, p. 5).

Dando continuidade aos estudos de Sweller, Richard
Mayer, elaborou alguns principios que provaram mini-
mizar as sobrecargas cognitivas, potencializando, assim,
o processo cognitivo de aprendizagem (Santos e Tarouco,
2007). Os principios elencados por Mayer (2001) citados
por Santos e Tarouco (2007) sdo:

* Representagdo Miiltipla: quando se combinam palavras
e imagens;

e Proximidade Espacial: aproximar palavras e imagens
correspondentes.

¢ N&o Divisdo ou da Proximidade Temporal: apresentar
palavras e imagens simultaneamente.

¢ Diferengas individuais: estudantes com maior nivel de
conhecimento e com grau maior de orientagdo espacial,
ao interagir com o assunto, possuem maiores condic¢oes
de organizar e processar o seu conhecimento.

¢ Coeréncia: excluir palavras, imagens ou sons que ndo
possuem relevancia para o assunto, a apresentacdo deve
ser simples e objetiva, deixando a memdria livre para
processar um nimero maior de conhecimentos.

® Redundéncia: utilizar a animacédo e a narragdo simul-
taneamente.

Sendo assim, pode-se observa que os Principios da Te-
oria da Carga Cognitiva pode-se observar que eles tém
uma forte ligagdo com o design da interface e podem ser
aplicados para desenvolver uma interface motivadora.
Assim como a carga cognitiva, a funcionalidade é deter-
minada diretamente pelo design da interface, por conse-
guinte, a chave para aperfeigoar a motivagdo em design de
interface de usudrio é fornecer o controle sobre o sistema.
Pesquisas mostram que interfaces exploratdrias, que ofe-
recem elevados niveis de controle do usudrio, apresentam
um ndice de motivagdo maior do que as projetadas com
uma estrutura hierdrquica e linear (Wild e Stoney, 1998).
Um fator que vem contribuir para a interagdo, e facilita o
controle do aprendiz ou autonomia, é o feedback. Boru-
chovitch, Bzuneck, e Guimarées (2010), Iida (2005), Wild
e Stoney (1998) e Csikszentmihalyii (1996) consideram
importante que o usudrio tenha uma resposta rdpida
de cada atividade, somente assim ele tem a certeza se
realizou bem ou ndo a sua tarefa e pode prosseguir mais
motivado e seguro para a proxima.

O controle do aprendiz pode, ademais, fornecer aos
estudantes a opcdo de escolher o tipo de feedback que
recebem, os caminhos de navegacdo através do contet-
do, o contetido a ser explorado e o ritmo de contratagdo
(Wild e Stoney, 1996). Mas o controle total do estudante,
quando se trata de OAs, deve ser ponderado.

Estudos apresentados por Reeves (1993) citado por Wild e
Stoney (1996) mostram que nem todos os estudantes estdo
intrinsecamente motivados quando o sistema apresenta
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elevados niveis de controle em um sistema interativo de
aprendizado. O equilibrio entre o controle do usuédrio e
do sistema pode ser estabelecido na forma de conselhos
que o sistema faz por meio de sugestdes para o aprendiz,
que pode optar por seguir ou ignorar.

Consideracaes finais

A EaD, atualmente, encontra-se incorporada como forma
de aprendizagem na maioria das institui¢des educacio-
nais brasileiras e a frequente utilizagdo das TICs, como
recursos no processo ensino e aprendizagem, represen-
tam a insercdo da tecnologia, principalmente, por meio
de ambientes informatizados, colocando-se como um
elemento importante ndo s6 para que esta modalidade de
ensino acontega, mas também para promover a interagéo,
por isso, pode-se constatar que o futuro da EaD estd in-
timamente ligado ao desenvolvimento das relagdes das
tecnologias com a educacdo.

Em vista disso, deve ser fortalecida a relevincia de
pesquisar como os estudantes se relacionam com estas
tecnologias. Um dos elementos adotados para construir
uma relagdo positiva com as TICs em EaD é a motivagdo
para a aprendizagem e o design da interface tem papel
central nessa relagéo.

Com o presente estudo identificaram-se alguns requisitos
que podem ser levados em consideragdo para desenvolver
um projeto de interface para OA para EaD motivador da
interagdo, sdo eles: contetido deve ser apresentado de
modo significativo; fixagdo de metas; apresentar um nivel
apropriado de dificuldade; aprendizado centrado no alu-
no; usudrio seja ativo na tarefa; processo de informacao
estiver alinhado com o processo cognitivo humano.
Este trabalho pode ser considerado relevante por iniciar
um processo de tornar a temdtica da motivagdo, muitas
vezes tratada como subjetiva e empirica por muitos, como
um elemento a ser considerado de maneira clara e obje-
tiva, por meio da utilizagdo dos requisitos selecionados.
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Abstract: The Information and Communication through the Learn-
ing Objects are widely used with educational resources for Distance
Education courses now, so it is important to develop studies that will
contribute to the improvement of these projects. This article proposes
a study to better understand how to interface design motivation occurs
in the process of teaching and learning and then, to understand how
it can be used to design interfaces for Learning Objects for Distance
Education, seeking to list some requirements for the development of

interfaces that can contribute to the motivating learning.
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Resumen: Este estudio fue realizado desde un enfoque constructivista, su relacién con la ensefianza y el aprendi-
zaje del dibujo en moda a mano alzada, a partir de modelos de instruccién identificadas por Becker (1992). En este
contexto, el aprendizaje de dibujo es un proceso cuyo resultado no es conocido por su inmediatez. Es un dibujo
en proceso, con potencial y experimentos donde el alumno es el sujeto de aprendizaje y sujeto de su aprendizaje.
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[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en p. 191]

Introducgio

Ao se realizar um estudo sobre teorias de desenvolvimen-
to cognitivo e processos educacionais na drea de desenho
de moda a méo livre , colocando-se o desenho como uma
ferramenta de ideagdo projetual, deve-se estar ciente que
as abordagens podem ser multiplas, como multiplas sdo
as correntes que podem participar na configuragio deste
cendrio educativo. Como, por exemplo, a abordagem da
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concepgdo construtivista e sua possibilidade de aplicagdo
no ensino e aprendizagem da construgdo do desenho
conceptual para projetos de design de vestudrio.

O construtivismo, segundo Becker (1992, p. 9), pode ser
sintetizado pela ideia “de que nada, a rigor, estd pronto,
acabado, e de que o conhecimento ndo é dado, em ne-
nhuma instancia, como algo terminado. Forma-se néo s6
pela interacdo do individuo com o meio fisico e social,
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