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Resumo: O presente artigo apresenta parte da tese de Doutorado intitulada
“‘Enseignement-Apprentissage de la Statistiqgue, TICE et Environnement Numerique
de Travail - Etude des Effets de Supports Didactiques Numeriques, Mediateurs dans
la Conceptualisation en Statistique” (Ensino-Aprendizagem da Estatistica, TICE e
Ambiente Digital de Trabalho — Estudo dos Efeitos de Suportes Didaticos Digitais,
Mediadores na Conceituacdo em Estatistica). Neste artigo serdo abordados alguns
aspectos sobre ergonomia, sua evolucdo da classica para a cognitiva e suas
contribuicdes para a elaboracdo e uso das Tecnologias Digitais da Informacao e da
Comunicacéao (TDIC). Além das descri¢cdes dos aspectos ergonémicos da interface,
serdo apresentados os aspectos do bom mediador da teoria de Feuerstein, fazendo-
se algumas adaptacOes desta teoria para os suportes didaticos virtuais.
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INTRODUCAO

As Tecnologias Digitais da Informacdo e da Comunicagédo (TDIC) podem
ser um dos suportes mais interessantes na Educacdo quanto aos recursos que
disponibilizam e as possiveis adaptacdes aos usuarios. O desenvolvimento destes
recursos para a educacdo implica o envolvimento de especialistas como

programadores, técnicos em informatica, pedagogos e psicélogos, dentre outros.

Os suportes didaticos virtuais aqui considerados séo todas as Tecnologias
Digitais da Informagdo e da Comunicagdo, ou seja, hardwares e softwares,
sobretudo estes Ultimos. Os programas virtuais, disponibilizados em CDs, DVDs em
plataformas ou on line devem ser elaborados e avaliados segundo seus objetivos, 0

publico ao qual se destinam e a forma como se apresentam.

Este artigo focaliza a forma de apresentacdo dos contetudos dos suportes
didaticos virtuais, se propondo a apresentar alguns aspectos ou quesitos quanto a

ergonomia para a elaboracgdo ou avaliagdo dos mesmos.

Por dltimo, as caracteristicas de um bom mediador defendido por
Feuerstein (2000) sédo apresentadas de forma a adapta-las aos suportes didaticos

virtuais voltados para a educacao.

1. Da Ergonomia do Suporte para a Ergonomia Cognitiva

Wisner (1987) define ergonomia como o conjunto de conhecimentos
cientificos relativos ao ser humano e necessarios para a concepcao de suportes,
maquinas e dispositivos que podem ser utilizados com o maximo de conforto,
seguranca e efetividade.

Segundo Erik Hollnagel (1997), a ergonomia é a ciéncia ou o estudo do
trabalho, sendo este considerado como o esforco ou a atividade fisica ou mental
orientada para a producéo ou realizacdo de uma coisa ou de um obijetivo. Hollnagel

se preocupa em justificar a origem da ergonomia através das exigéncias historicas:

No século XVIII, a Revolucao Industrial exigiu a substituicdo dos musculos
pelas maquinas. Desde os anos 50 e 60, a Revolucdo da Informética exigiu uma

troca das habilidades necessérias ao trabalho:
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menos resisténcia fisica e mais vigilancia e atencéo prolongada;
menos forca motora e mais habilidade na resolucéo de problemas;
menos habilidade fisica e mais planejamento e raciocinio;

menos suportes mecanicos e maior amplificacao das fungdes mentais.

Erik Hollnagel (1997) distingue a Ergonomia Classica da Ergonomia

Cognitiva segundo as vantagens e a eficiéncia da disciplina corporal no trabalho.

Segundo ele, a Ergonomia Classica se coloca na preocupacao de ajustar o homem

ao trabalho. Ela esta sob as fortes influéncias taylorista e behaviorista. As questdes

freqlentes demonstram bem as preocupac¢fes desta época:

Como reduzir os acidentes de trabalho e as doengas?
Como aumentar a produtividade?
Como aumentar a qualidade no trabalho?

Ja a Ergonomia Cognitiva orienta-se para o resultado ou o produto do

esforco do sistema de trabalho. Ela esta4 fortemente influenciada pela Psicologia

Cognitiva e as Ciéncias Cognitiva, onde o homem é um sistema de tratamento de

informacé&o. As principais questdes que a Ergonomia Cognitiva se coloca séo:

A capacidade de aprendizagem e adaptacdo humana € insuficiente diante
as demandas tecnologicas. As pessoas ndo oferecem a rapidez e as

reacdes complexas que a tecnologia exige;

A capacidade humana de raciocinar sobre uma informacéo é decisiva para
a adaptacdo entre homem-maquina. Os aspectos de rapidez, distincao,
tempo de reacéo, etc. sdo bem explorados com a analogia entre o cérebro

e 0 computador;

A cibernética mostra o cérebro como um sistema adaptativo e as acdes
humanas como dirigidas para um objetivo. Assim a qualidade do trabalho
depende do que as pessoas tém como intencdo, do que elas

compreendem, esperam, etc.

Assim, a Ergonomia Cognitiva ndo se preocupa em compreender a

natureza da cognicdo humana, mas ela busca descrever como esta influencia no
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processo de elaboracdo do pensamento e vice-versa (HOLLNAGEL, 1997).
Enquanto ciéncia do trabalho, a Ergonomia Cognitiva tem como objetivos:

- Identificar ou prever as situacdes onde podem acontecer problemas;

- Descrever as condi¢des que podem ser a origem dos problemas ou ter um

efeito significativo no modo como as situagdes se desenvolvem;

- Prescrever os meios pelos quais estas situacdes podem ser evitadas ou

ter suas consequencias negativas reduzidas.

Para isso, a Ergonomia Cognitiva usa a analise dos processos cognitivos
usados na interagdo, como por exemplo a memoria, a atencdo, a percep¢ao, O
estoque e recuperacao das informacdes e a tomada de deciséo para a realizacéo de

uma tarefa.

Tanto a Ergonomia Classica como a Ergonomia Cognitiva se interessaram
pela interagdo homem-maquina, ou homem-computador. A primeira visa o conforto
do sujeito, 0 «como » usar. Ja a segunda visa a maneira de apresentar a
informacé&o, segundo o principio de que o sujeito deve experimentar para chegar a
informac&o correta, no tempo correto. A Ergonomia Cognitiva se interessa pelos
meios com 0s quais as pessoas adquirem, estocam e usam as informacdes para a
realizacdo de uma tarefa assim como pelos critérios da ergonomia de usabilidade do

suporte.

O termo «Tecnologias Digitais da Informacdo e da Comunicacéo» (TDIC)
pode referir-se a suportes como a televisdo, CD, DVD, o computador, a Internet, etc.
Estes ultimos, no dominio escolar, sédo referéncias na literatura como NTICE (Novas
Tecnologias da Informacédo e da Comunicacdo na Educacao) e TICE (Tecnologias

da Informacéo e da Comunicacdo na Educacéo).

Abordar a ergonomia das TDICE implica dois principios: a ergonomia
segundo seu funcionamento, numa visdo da informatica, e a ergonomia do uso,
numa visao do usuario. Assim, para desenvolver um sistema interativo como uma
TDICE, faz-se necessario o engajamento interdisciplinar de especialistas do dominio

educativo, programadores de interfaces e construtores da interacdo com o usuario.

A evolucdo da ergonomia do suporte para a Ergonomia Cognitiva na
construcdo das TDICE toma em consideracdo os aspectos da atividade mental
realizada pelo usuério, aperfeicoam assim o esfor¢co para compreender e para
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realizar uma tarefa, facilitando assim o processo mental e a tomada de decisao

durante a execuc¢ao de uma tarefa.

Varios critérios podem ser citados sobre a evolugdo das interfaces
homem-computador, como as que Layauts (CYBIS, 1997), define com as zonas
funcionais da interface, cujo principio € que o lugar e as caracteristicas destas zonas
tém um papel mais que estético, elas fornecem informacbes aos usuarios que
podem facilitar a compreensdo e o uso do suporte (a informacdo visual pode
motivar, dirigir ou mesmo distrair o usuario ), (CYBIS, 1997, PARIZOTTO, 1997).

Ja o trabalho de Bastien e Scapin (1997) estabelece uma lista de critérios a
serem considerados para a avaliacdo de uma interface. Diferentes pesquisas e
construcbes de critérios de avaliacdo de interfaces homem-computador se

distinguem segundo o objetivo do estudo e, na maioria das vezes, se completam.

Abaixo, estes critérios definidos por Bastien e Scapin (1997) séo
apresentados. Tais critérios compdem uma lista que comporta 18 critérios divididos
em 8 categorias: guia, carga de trabalho, homogeneidade/coeréncia, controle
explicito, adaptabilidade, gestdo de erros, significado dos cédigos e compatibilidade
(BOUTIN e MARTIAL, 2001):

1- Guia: meios para aconselhar, orientar, informar e conduzir o usuario

durante sua interagdo como o computador;

1.1- Incitacdo: meios para que o usuario efetue acbes especificas.
Mecanismos para que o usuario conheca as alternativas e as
informacdes que Ihe permitem saber onde elas estdo e em que

estado elas se encontram;

1.2- Agrupamento/Distingdo  entre  itens: por localizacao,
posicionamento dos itens uns com 0s outros para indicar se
pertencem ou ndo a uma mesma classe. Por formato,
caracteristicas graficas (normas, cores, etc.) que permitem a

percepc¢ao das classes do conteudo;

1.3- Feedback imediato: respostas do computador as aclGes dos

usuarios;

1.4- Lisibilidade: caracteristicas I|éxicas de apresentacdo das

informacdes na tela.
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2- Carga de trabalho: caracteristicas da interface que reduzem a carga
perceptiva ou mnemonica dos usuarios, aumentando a efetividade da
navegacao;

2.1- Brevidade: carga de trabalho no nivel perceptivo e mnemobnica
para limitar o trabalho durante a navegacéo;

2.2- Concisao: limitar os elementos de entrada e saida;

2.3- Acdes minimas: limitar as etapas pelas quais o usuario deve

passar para realizar uma tarefa;

2.4- Densidade de informacao: carga de trabalho para o conjunto de

elementos.

3- Homogeneidade/ Coeréncia: organizagcdo em termo de concepcdo da

interface para os contextos iguais ou diferentes;

4- Controle explicito: consideracdo pelo sistema das acdes explicitas dos

usuarios e o controle que eles tém sobre o tratamento destas informacdes;

4.1- AclOes explicitas: relacédo entre o funcionamento da aplicacdo e as
acOes do usuario (executar somente 0 que 0 usuario solicita, no

momento da solicitacdo);

4.2- Controle do usuario: o usuario deve ter sempre o controle do

desenrolar do tratamento das informacdes (interromper, retomar, etc.).

5- Adaptabilidade: capacidade do sistema de reagir segundo o contexto, as

necessidades e as preferéncias do usuario;

5.1- Flexibilidade: os meios colocados a disposicdo dos usuarios para
personalizar a interface, segundo suas estratégias ou habitos de trabalho e
exigéncias da tarefa. NUmero de maneiras diferentes segundo as quais o usuario

pode chegar a um objetivo;

5.2- Consideracdo da experiéncia do usuario: respeito do nivel de

experiéncia do usuario.
6- Gestao dos Erros:

6.1- Protecdo contra os erros: meios de deteccdo e prevencdo dos
erros de entrada de dados ou de solicitacdes ou de acdes com consequéncias

negativas;

Revista Vozes dos Vales da UFVJM: Publica¢cdes Académicas — MG — Brasil — N2 03 — Ano Il — 05/2013
Reg.: 120.2.095-2011 — PROEXC/UFVIM — ISSN: 2238-6424 — www.ufvim.edu.br/vozes




6.2- Qualidade das mensagens de erro: pertinéncia, facilidade de
leitura e exatiddo da informacdo dada ao usuario sobre a natureza dos erros e as
acOes para corrigi-las;

6.3- Correcao dos erros: meios colocados a disposi¢do para permitir ao

usuario corrigir seus erros.

7- Significado dos Cddigos e Denominacgfes: adequacao entre o objeto ou a

informagao fixada ou entrada e sua referéncia, em uma relagdo semantica.

8- Compatibilidade: acordo entre as caracteristicas dos usuarios e as tarefas
e a organizacao das saidas, entrada e didlogos de uma aplicacéo.

Verifica-se que varios sdo 0s aspectos a serem considerados na andlise
ergondmica dos suportes didaticos virtuais. A avaliagéo da eficacidade da qualidade
das TDICE se faz necessario, seja durante sua elaboracdo, durante seu uso ou

através do estudo de seus efeitos.

2. As Tecnologias Digitais da Informacédo e da Comunicacdo na Educacéao

No dominio da educacdo os termos «software educativo» ou «suporte
didatico» abordam a adaptacao dos suportes virtuais no ensino-aprendizagem.

A insercao das Tecnologias Digitais da Informacédo e da Comunicacédo na
educacdo (TDICE) exige certa adaptacdo do suporte, dos que trabalham com a
educacéo e do proprio sistema educativo. Ainda hoje existe uma discussao sobre os
aspectos enriquecedores e aspectos que dificultam seu uso. Estas questbes
influenciam diretamente no processo de ensino-aprendizagem, 0 que exige, mais

uma vez, uma avaliacdo de seus efeitos.

Além da analise ergondmica destes suportes, uma avaliacdo sobre a
atividade dos usuarios (teste de uso, questionarios, entrevistas) é importante. O uso
destes suportes na educacédo implica também em uma avaliacdo de seus aspectos

pedagogicos e da aprendizagem.

Portanto, para uma avaliacdo e sobretudo um bom uso das TDICE,
devemos considerar o aspecto que consiste em « aprender o sistema » (como o

suporte funciona) e aprender o que é mediado pelo sistema (o contetdo). Se existe
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uma interacdo entre as propriedades de usabilidade do suporte (sua ergonomia) e
as propriedades de aprendizagem, podemos esperar um sucesso no processo de
aprendizagem através destes suportes.

A ergonomia do suporte focaliza-se na utilidade e usabilidade das
interfaces homem-méaquina. A usabilidade consiste na facilidade, efetividade e
intuitividade do uso do suporte e a satisfacdo do usuario. A norma ISO 9241 define a
usabilidade como «o grau segundo o qual um produto pode ser usado, por usuarios
identificados, para atingirem seus objetivos definidos com efetividade, eficiéncia e
satisfacdo, em um contexto de uso especifico». Assim, podemos constatar que a
usabilidade pode variar segundo a populacdo de usuarios e o contexto do uso do
suporte. Por outro lado, a utilidade de uma interface de suporte depende das
funcionalidades que o sistema oferece e esta avaliacdo focaliza-se no usuario, o que

ele considera pertinente nas informagdes, segundo seus objetivos.

O processo de estudo das caracteristicas da interface pode envolver o
usuario, mas também pode se concretizar a partir de modelos teéricos e/ou formais
(conselhos e métodos de producdo de sistemas interativos); de experts (um
especialista faz referéncia as normas ou recomendacdes que existem sobre um
sistema interativo); analise da conformidade do sistema a um conjunto de
recomendacdes (a partir de guias e recomendacdes ergondémicas, ex. Scapin, 1986);
a analise da conformidade do sistema a dimensdes ergondémicas (normas,
principios, dimensdes ou heuristicas segundo os trabalhos de diversos dominios
como as ciéncias cognitivas e a ergonomia) e os métodos de inspecao (inspecéo
cognitiva — identificar as escolhas conceituais para a aprendizagem do uso do
sistema pela exploracdo dos suportes. Aqui O usuario participa, mas € o

observador/pesquisador quem faz as analises).

Bastien e Scapin (2001) também fizeram uma descricdo dos
procedimentos da atividade do usuario: O procedimento sobre a atividade do usuario

consiste em observar as interacfes entre o0 usuario e o suporte.

Outros aspectos da ergonomia dos suportes virtuais sdo muito importantes

guando eles sdo aplicados na educacéo:

Revista Vozes dos Vales da UFVJM: Publica¢cdes Académicas — MG — Brasil — N2 03 — Ano Il — 05/2013
Reg.: 120.2.095-2011 — PROEXC/UFVIM — ISSN: 2238-6424 — www.ufvim.edu.br/vozes




Cybis e Heemann (1996) apresentam os modelos cognitivos usados em

um trabalho com as TDICE ou na Internet. Estes modelos sdo considerados durante

a construcéo e avaliagdo dos suportes educativos:

1-

Escrita e leitura: as informacgfes sao ligadas por nés, o que permite
uma correlagdo entre os modelos mentais. O pensamento ndo é

linear e obedece ao modelo da rede semantica;

Estocagem: a memoria de trabalho comporta de 5 a 7 elementos. O
respeito desta caracteristica facilita a tomada de decisdo durante a

realizacdo de uma tarefa;

Recuperacgéo: a organizacdo dos itens e do contexto no qual eles
sdo estocados tem uma grande importancia para a eficiéncia da
recuperacéo da informacéo;

Metacognicdo: a consciéncia dos proprios processos cognitivos
favorece o controle e a regulacao da atividade cognitiva. Os suportes
virtuais podem oferecer estratégias metacognitivas para favorecer a

realizacdo da tarefa e da navegacao;

Tomada de deciséo: a escolha do proximo n6 a ser examinado por
similaridade, prototipos, conhecimentos, importancias e pertinéncias,

favorece a execucao da tarefa e a navegacao.

A leitura na tela é também um aspecto importante para a construcéo e uso

das TDICE. Este tipo de leitura é realizado, sobretudo de maneira selecionada, em

uma leitura superficial ou em diagonal. O espaco de leitura e o rolar vertical ndo

facilitam a compreensdo. A velocidade de leitura na tela é 25% mais fraca que no
papel (CYBIS e HEEMANN, 1996).

A navegacdo em espaco multidimensional (multijanelas), apesar de ser a

cada dia mais banalizada graca ao uso da Internet, ndo € sempre facilitadora a

compreensao, deixando o usuario as vezes ‘perdido’ durante a navegacao. Para

iSso, aspectos ergondmicos tém um papel importante, como a convencao de alguns

aspectos como exibicdo das informacdes de esquerda para a direita e do alto para

baixo (no ocidente), o lugar das informacdes mais importantes no canto superior
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esquerdo (MULLET e SANO, 1995), os icones, figuras, fontes e cores agrupadas
segundo a hierarquia das informagdes (MARCUS, 1992).

Para citar como exemplo destas caracteristicas, pode-se citar as cores,
gue podem influenciar o estado emocional do individuo (segundo varios estudos em
psicologia (SCHIFFMAN, 2005), assim como a percepc¢do, a produtividade, a
gualidade de um trabalho. Na cultura ocidental s&o comuns as associacdes
seguintes para as cores:

Verde Permissdo, em funcionamento, certo

Vermelho | Pare, quente, perigo, urgente

Amarelo | Atencdo, alerta, morno

Azul Frio, desligado

Figura 1: Significado cultural das cores

Existem também as derivadas das cores, a quantidade de cores sobre a
interface (2 no minimo e 6 no maximo), o contraste entre a tela e as letras, os
detalhes das cores e as texturas para a organizacao hierarquicas das informacdes,

etc.

Todos estes aspectos devem ser considerados durante a construcdo, as
escolhas dos materiais, 0 ambiente e a organizacéo do trabalho realizado durante o

uso das Tecnologias Digitais da Informacéo e da Comunicacédo na Educacéo.

3. O papel de mediador das TDIC no processo de Ensino-Aprendizagem

A educacdo é um sistema que evolui na interacdo de um individuo com o
outro, e de um individuo com o mundo e a cultura na qual ele esta inserido. E a partir
da interacdo e da troca que a aprendizagem se torna possivel. Segundo a
perspectiva interacionista em ciéncias sociais, o individuo e seu ambiente fisico e
social sdo indissociaveis, formando-se e se transformando na interacdo. A interacao
das TDIC no ensino é uma testemunha deste fenbmeno e podemos observa-la em

grande parte dos paises desenvolvidos e em desenvolvimento.
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Em uma primeira leitura do uso das TDICE, o usuario, e particularmente o
aluno, é quem faz o passo intersubjetivo, quer dizer, é quem tem a capacidade de
compreender o ponto de vista do outro, fendmeno essencial na atividade de
aprendizagem. Neste sentido, através das interagdes com o computador, 0 USUario
tem o papel de compreender o modo de funcionamento do computador, assim como
o conteudo que ele veicula (GROSSEN e POCHON apud PERRIAULT, 2002). No
entanto, ndo podemos negligenciar todos 0s aspectos cognitivos, sociais e

educacionais que estes papéis dos usuarios implicam.

Precisamos abaixo alguns aspectos das TDIC e situacfes que colocam

dificuldades para seu uso como mediadores no ensino-aprendizagem:

- Existéncia de varios tipos de computadores e sistemas de exploracao : PC,
Macintosh, Windows, MacOS, Linux, etc, o que pode gerar conflitos entre os

estudantes e entre os educadores e estudantes ;

- O fato de que alguns usuarios nédo tém conhecimentos suficientes sobre a
maquina, o que gera varias interpretacbes como a antropormofizacdo da
maquina;

- As representacdes do funcionamento do suporte e da maquina exercem
um papel muito importante no uso. Por exemplo, um estudante pode ficar
decepcionado com o0s suportes didaticos virtuais ndo tém os efeitos

especiais como nos jogos de video;
- O educador deve lidar com dificuldades especificas ao conteudo e as
préprias da maquina;

O educador deve lidar com a mediacdo com o suporte didatico virtual tdo
bem como com a maquina, privilegiando a dimensdo relacional ou a

dimensao cognitiva;

- A troca na pratica de ensino pelo acompanhamento da realizacdo da tarefa

pelos alunos, sem esquecer-se de dar sempre um sentido para a tarefa.

O modo de apresentacdo do conteudo de um suporte didatico virtual tem

também sua importancia:
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1) Forma passiva: o aluno € espectador, existe um sequéncia logica das

informacgoes;

2) Forma interativa: o aluno estabelece uma relagcdo com outras

informacdes, existe uma interacdo entre aluno e suporte;

3) Forma participativa: o aluno é participativo durante o uso do suporte, 0

gue desenvolve a criatividade.

O uso dos computadores como maquinas de ensino pode variar segundo
a forma de apresentacdo do suporte e de seu contetudo. Listamos algumas formas

de uso possivel:

1) Suportes didaticos virtuais de exercicios e de praticas: tratando-se das
versdes eletronicas dos exercicios trabalhados em sala de aula é interessante visto
a grande quantidade de exercicios colocados a disposi¢cdo, mas podem tornarem-se

cansativos e limitados a uma aprendizagem de estimulo-resposta;

2) Tutoriais: existe uma apresentacao diferente do que o educador apresenta

na sala de aula, por exemplo sons, imagens, animacoes, etc.;

3) Sistemas Especialistas ou Tutoriais Inteligentes: a inteligéncia artificial (1A)
dedica-se a analise da execucdo das atividades e a aprendizagem, o que gera
informacfes sobre as dificuldades dos alunos por exemplo. Aborda a coleta de

tracos de uso;

4) Jogos: sdo uma forma divertida e interessante para a aprendizagem,

sobretudo para as criancgas;

5) Simulacfes: o computador reproduz modelos de fenébmenos do mundo
real. Existe a vantagem de testar e verificar hipéteses, mas continua sobretudo um

suporte que um tutorial.

Diante esta grande variedade de qualidade e de objetivos dos suportes
virtuais, como podemos considerar um suporte como educativo? Aqui um suporte
educativo é considerado como tal quando usado com uma finalidade de formacéo,
mesmo se ele ndo foi construido com este objetivo. Um suporte educativo € entédo

um suporte de ajuda a aquisicdo de conhecimentos ou de competéncias.
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Abaixo, sdo apresentados os 12 critérios de um bom mediador definidos
por Feuerstein (2000). O objetivo de considerar os suportes didaticos virtuais como
mediadores no processo de ensino-aprendizagem exigiu uma adaptacdo destes
critérios:

1) Intencionalidade e Reciprocidade: o suporte virtual contem recursos que
ajudam o aprendiz a ter consciéncia do que ele faz, estimulando seu engajamento

em uma tarefa;

2) Significado: a estrutura de apresentacdo do conteddo no suporte tem um
sentido e ajuda o aprendiz a se situar;

3) Transcendéncia: o suporte oferece recursos para que o aprendiz possa ir
além do conteudo abordado;

4) Competéncia: o suporte considera os diferentes niveis de competéncia do

usuario, dando-lhe o sentimento de competéncia durante a navegacao;

5) Regulacéo e Controle do Comportamento: o suporte oferece recursos para
gue o aprendiz tenha uma responsabilidade de suas acdes assim como a

conscientizacao desta responsabilidade;

6) Comportamento de Cooperacdo: o suporte oferece recursos para que o

aprediz possa compartilhar suas experiéncias com outros usuarios;

7) Individualizacdo: o suporte oferece recursos para uma adaptacdo aos

habitos e as capacidades do usuario;
8) Busca de objetivos: 0 objetivo do contetdo e do préprio suporte € explicito;

9) « Challenge », desafio: o suporte estimula o aprendiz a avancar nas suas

tarefas a cada etapa mais dificil;

10) Mudanca: o suporte oferece recursos para uma conscientizacdo da troca

e do avanco pessoal na aprendizagem;

11) Alternancia positiva: o suporte oferece varios recursos que consideram a
variedade das capacidades e dificuldades do aprendiz, deixando-o expressar seus

conhecimentos;

12) Pertinéncia a Espécie Humana: o suporte oferece recursos para que o

aprendiz tenha uma conscientizacao do contexto e da cultura a qual pertence.
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Essas caracteristicas do bom mediador foram aqui apresentadas de forma
a adaptar as definicdes que Feuerstein (2000) define considerando-se as defini¢cdes
e buscando adapta-las as caracteristicas dos suportes didaticos virtuais. Estas
caracteristicas vem contribuir com todas as pesquisas ja desenvolvidas sobre
ergonomia do suporte de forma a favorecer ainda mais a elaboragdo e o uso de
recursos que contribuem de forma significativa para o processo de ensino-

aprendizagem, respeitando-se o contetdo veiculado e o publico que o utiliza.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo demonstrou que 0s aspectos ergonémicos do suporte e
da interface sdo tdo importantes quanto o0s aspectos dos usuarios, suas
caracteristicas psicoldgicas, niveis de instrucédo e aspectos sociais/culturais.

Constata-se que a construcao de suportes didaticos virtuais voltados para
a educacdo implica em estudos voltados para a ergonomia do suporte e a
ergonomia cognitiva. As necessidades para a construcao dos hardwares e softwares
devem englobar tanto os recursos caracteristicos da informatica quanto as
caracteristicas dos wusuarios. Para o0 desenvolvimento destes suportes as
contribuicdes das pesquisas em computacédo, informatica, ergonomia, psicologia e
sociologia sdo necessarias e se completam.

Para desenvolver um suporte didatico virtual como bom mediador no
processo de educacao ndo basta a transcricdo do conteldo a ser ensinado para os
recursos virtuais. O uso de hiperlinks, videos e animacdes podem enriquecer e
facilitar o processo de aprendizagem de um determinado contetdo. Para contribuir
ainda mais nesse processo, aspectos sociais, culturais e psicoldgicos relacionados
as caracteristicas do usuario podem contribuir significativamente para o bom uso e
otimizacdo das potencialidades do suporte e do usuario.

Portanto, as contribuicdes interdisciplinares sdo essenciais para que a as
Tecnologias Digitais da Informacdo e da Comunicacdo possam ser inseridas nos
contextos educacionais de forma a contribuir para que a aprendizagem ocorra de

forma significativa e os recursos explorados na sua potencialidade.
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Abstract: This article presents one part of the PHD thesis entitled “Enseignement-
Apprentissage de la Statistique, TICE et Environnement Numerique de Travail -
Etude des Effets de Supports Didactiques Numeriques, Mediateurs dans la
Conceptualisation en Statistique” (Teaching-Learning Statistics, ICT in Education and
Digital Work Environment - Study of the Effects of Didactic Digital Media, Mediators
in the Conceptualization of Statistics). This article will discuss some aspects of
ergonomics, its evolution from classical to cognitive and their contributions to the
development and use of Digital Technologies of Information and Communication
(DTIC). In addition to descriptions of the ergonomic aspects of the interface, aspects
of good mediator will be present from Feuerstein's theory, making some adjustments
of this theory to the didactic digital media.

Key-words: Technologies. Ergonomics. Mediation. Education.
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