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RESUMO

Esta pesquisa possui 0 objetivo de analisar as preferéncias dos cursistas, relativas aos dois
formatos de hipermidia disponibilizados no curso online “Esporte, Lazer e Idosos”. Apos
a fundamentacdo teorica, foram produzidos dois formatos de hipermidia: um “com
metafora”, onde possui uma narrativa com uso de metafora juntamente com o texto basico
e, outro, considerado como “sem metafora”, que nao possui narrativa, apenas 0 texto
basico. Estes formatos foram disponibilizados aos cursistas que fizeram suas escolhas
durante o curso e, em seguida, responderam a um questionario para justifica-las. Como
resultado, a maior parte dos cursistas que participaram da pesquisa, optaram pelo formato
“com metafora”, justificando que 0 uso da narrativa com metafora foi mais atraente e
mais estimulante, contribuindo na exemplificacdo e compreensao do contetdo didatico.
Os resultados desta pesquisa demonstram como 0s materiais didaticos no formato
hipermidia que fazem o uso de narrativas com metafora podem contribuir no

desenvolvimento de cursos online de qualidade e no aprendizado dos estudantes.

Palavras-chave: Educacdo a Distancia. Educacdo Online. Hipermidia. Narrativa.

Metéafora.



ABSTRACT

The following research intends to analyze the choices made by the students, relative to
hypermedia formats introduced in online course "Sports, Leisure and Elderly”. After a
theoretical foundation was produced two hypermedia formats appointed as: "with
metaphor" that implies the use of metaphor to support the narrative cooperative with the
basic text and another one appointed the "without metaphor"” that considered only the
basic text without narrative. Both formats were available for the students who made their
choices during the classes, then answered a questionnaire to justify their choices. As a
result, most of the students that made part of the research chose "with metaphor" format,
justifying that the use of narrative with metaphor was attractive, suggestive and
contributed to the exemplification and comprehension of the didactic contents. The results
of this research demonstrate how courseware in hypermedia format that uses metaphors

narrative can contribute in online courses development and students learnship.

Keywords: Distance Education. Online Education. Hypermidia. Narrative. Metaphor.
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1. INTRODUCAO

A educacdo a distancia (EaD), impulsionada pela internet, teve suas praticas
reativadas gracas as possibilidades de comunicacéo e inovacOes pedagdgicas. Entretanto,
por ndo ocorrer ainda exclusivamente com o uso de tecnologias digitais, optou-se em
utilizar nesta dissertacdo o termo educacgéo online, como alternativa para definir as agoes

de aprendizagem na interatividade e na flexibilidade, caracteristicas da internet.

A educacdo online, portanto, além de propiciar a autoaprendizagem, juntamente
com a flexibilidade espacial e temporal, permite ao estudante a interagir, a criar e
controlar seus processos de aprendizagem. Estudante este, que possui um perfil moderno,
considerado como “estudante online”, que sabe como estudar individualmente ou em
conjunto para atingir seus objetivos, possuindo automotivacdo e autodisciplina em um

ambiente digital.

Atualmente, de acordo com o ultimo Censo EAD.BR!: Relatério Analitico da
Aprendizagem a Distancia no Brasil 2016, foram contabilizados 3.734.887 estudantes
online, que buscam adquirir mais conhecimentos, se aperfeicoarem e progredirem em
suas carreiras. A tendéncia € que esse nimero cresga cada vez mais, pois, de acordo com
0 mesmo Censo, ja existem instituices formadoras a distancia nas cinco regides do pais,

em todos os estados e em todos 0s niveis académicos.

Desse modo, considerando o desejo de se aprimorar cada vez mais e a procura pelos
cursos online continuarem a crescer, é preciso buscar métodos concretos para fazer com
que, de fato, estes cursos funcionem e contribuam com o aprendizado dos estudantes, para

que estes aprendam verdadeiramente.

Por isso, ao desenvolver um curso online de qualidade e que seja concluido com
éxito, é necessario refletir: o que motiva o estudante em um curso online? Como
contribuir para o aprendizado deste estudante, tornando o curso mais atraente e

interessante?

Uma das estratégias que proporcionam um engajamento ativo e reforcam a
motivacdo do estudante, além de uma boa proposta pedagdgica, € o desenvolvimento do

material didatico online. Para promover a aprendizagem, € preciso que este seja agradavel

! http://abed.org.br/censoead2016/Censo_EAD_2016_portugues.pdf
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de forma a atender as necessidades e despertar o interesse dos estudantes, sendo
organizado de modo convincente, Util e significativo e se relacionar, de algum modo, com
a vida do estudante e com suas experiéncias anteriores. Além disso, para se comprometer
com a qualidade dos cursos, um dos maiores cuidados que se deve ter em seu
planejamento e desenvolvimento, é evitar a mera transposicao de conteudo dos materiais

didaticos da educacéo presencial para o ambiente online.

Uma das formas que o material didatico pode ser apresentado € utilizando-se de
diversos recursos digitais, dentre eles, a hipermidia, que propicia praticas interativas e
hipertextuais na educacdo online. Sua utilizacdo é incentivada pela caracteristica de
permitir ao estudante a exploracao livre com informagGes representadas por diversas
midias e estruturadas atraves de ligacGes, viabilizando o material didatico e possibilitando
uma forma de navegagdo através dele, com o controle da interacdo totalmente a cargo do
estudante (PANSANATO & NUNES, 1999).

Desse modo, a narrativa digital passa também a ser regida pela hipermidia, ou seja,
como uma nova forma de expressdo resultante da sintese das linguagens dos encontros de
técnicas e tecnologias em arte, entretenimento, ciéncia e comunicagdo (VASCONCELOS
& MAGALHAES, 2010). A narrativa digital, possui um carater multimidia de imagem,
texto, som, video e texto, desenvolvida por meio de ferramentas computacionais e
possibilitando a publicacéo e circulacdo em Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA)
(BISSOLOTTI et al, 2015).

Neste sentido, nas narrativas, as metaforas se apresentam como suporte para
promover a fluidez do imaginario do leitor, possibilitando que este compreenda o
significado da mensagem que se deseja transmitir, possibilitando que este estabeleca uma
identificacdo com os personagens, sua historia e sua vida. Esse gesto é concretizado sob
a forma de um processo metaférico, que se constréi a medida que a narracdo, além de
referir-se objetivamente a vida do personagem, vai progressivamente estabelecendo
associagOes inesperadas entre tempos, espagos e valores os mais diversos, segundo uma

I6gica decorrente de uma interpretacdo particular do leitor (CANDIDO, 1994).

Diante do exposto, esta pesquisa buscou investigar se a utilizagdo do recurso de
hipermidia que faz uso de narrativa com metafora como material didatico contribui para

uma melhor compreensdo do conteudo, tornando o curso online mais atraente e
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motivador. Dessa forma, este estudo procura responder a seguinte questdo de pesquisa:
quais as preferéncias dos cursistas relativas aos formatos de hipermidias: “com metafora”

ou “sem metafora” disponibilizados no curso online “Esporte, Lazer e Idosos”?

Para isso, foram realizados, inicialmente, a busca por referéncias relevantes para o
estudo do tema e um levantamento investigativo a fim de construir a fundamentagéo
teodrica do objeto de estudo. Em seguida, foram produzidos dois formatos de hipermidia:
um denominado como “com metafora”, possuindo uma narrativa de fundo juntamente
com o texto basico; e outro, denominado como “sem metafora”, que ndo possui narrativa,
apenas o texto bésico e inseridos no curso online “Esporte, Lazer ¢ Idosos”, para escolha

dos cursistas.

Os dados coletados junto aos cursistas quanto as suas preferéncias pelos formatos
disponibilizados e suas justificativas, foram obtidos por meio de um questionario inserido
no Ambiente Virtual de Aprendizagem e, posteriormente, analisados.

1.1. Objetivos
1.1.1. Objetivo Geral

O objetivo deste estudo foi analisar as preferéncias dos cursistas relativas aos

formatos de hipermidia disponibilizados no curso online “Esporte, Lazer e Idosos”.
1.1.2. Objetivos Especificos

Como objetivos especificos, pretendeu-se:

e Inserir dois formatos de hipermidias: “com metafora” ¢ “sem metafora” no curso
online “Esporte, Lazer e Idosos” para que os cursistas escolham por qual desejam
estudar.

e ldentificar qual o formato de hipermidia que os cursistas tiveram preferéncia em

acessar;

e Analisar as justificativas dos cursistas quanto a preferéncia do formato escolhido.
1.2. Justificativa

A escolha pelo tema de pesquisa desta dissertacdo, esta relacionada a préatica

profissional da mestranda, que ha 10 anos atua como Designer Educacional (DE) no ramo
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da educacdo a distancia, produzindo storyboards (roteiros) para cursos virtuais
corporativos. Nesse periodo, verificou-se que muitas das hipermidias produzidas para
esses cursos utilizavam o formato de narrativas com metaforas e era um dos mais

solicitados pelos clientes.

Atualmente, ao participar como integrante da equipe de produgéo para 0s cursos
virtuais do Projeto de Formacdo a Distancia em Politicas Publicas de Esporte e Lazer
(PELC/VS), ofertado pelo Ministério do Esporte (ME) em parceria com a Escola de
Educacdo Fisica, Fisioterapia e Terapia Ocupacional (EEFFTO/UFMG), observou-se que
as hipermidias ndo eram produzidas no formato de narrativas com metéforas e, por isso,
seria uma oportunidade de verificar a preferéncia dos cursistas quanto aos formatos

utilizados e suas justificativas.

1.3.0rganizacéo da estrutura da dissertacéo

Para que 0s objetivos propostos sejam atingidos, esta dissertacdo foi organizada da
seguinte forma: o primeiro capitulo apresenta a introducdo, segmentada pela motivacéo,
o0 problema, os objetivos, a justificativa e a distribuigcdo dos capitulos. O segundo capitulo
aborda a revisdo da literatura que serve como referencial tedrico. O terceiro capitulo
contempla a metodologia utilizada neste trabalho. O quarto capitulo apresenta os achados
e a analise desta investigacdo. Por fim, o quinto capitulo expde as consideracdes finais da
pesquisa.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo tem como objetivo apresentar os principais contetidos teéricos que
deram suporte a esta pesquisa, tais como: A educacgdo a distancia; O ciberespaco; A
educacdo online; As narrativas digitais; e O Programa de Esporte e Lazer na Cidade
(PELC) & Vida Saudavel (VS).

2.1. A Educacdo a Distancia

O mundo esté repleto de mudangas constantes e rapidas. Experiencia-se, hoje, em
todos os lugares, grandes movimentos no campo socioeconémico, cultural, politico, da

ciéncia e, principalmente, da tecnologia e da educacéo, que sdo focos desta pesquisa.

Atualmente, sdo consideradas por Moran (2017) trés modalidades de educacéo:
presencial, semipresencial e a distancia. A educacdo presencial € a modalidade exercida
nos cursos regulares, em qualquer nivel, na qual professores e alunos se encontram
sempre em um local fisico, considerado sala de aula. E o ensino convencional. A educacéo
semipresencial ocorre parte na sala de aula e outra parte a distancia, por meio de
tecnologias. Ja a educacdo a distancia, pode ter ou ndo momentos presenciais, mas
acontece fundamentalmente com professores e alunos separados fisicamente no espaco e
ou no tempo, mas podendo estar juntos por meio de tecnologias de comunicacdo
(MORAN, 2017).

A educacgdo a distancia, sobretudo a baseada na internet, esta se tornando uma
grande tendéncia educacional no inicio deste novo milénio (GADOTT]I, 2000). Contudo,
para entender o presente é preciso revisitar brevemente o passado para analisar sua

Historia e o surgimento de seu conceito.

Ao falar de educacdo, encontramos varios paradigmas, teorias e defini¢cdes. Silva e
Spanhol (2014) consideram a educagdo como um processo social extremamente delicado
e valioso que faz parte da evolucdo do individuo na sociedade, iniciando-se na vida

familiar imersa nos ensinamentos do dia a dia e indo além da sala de aula.

Neste sentido, Libaneo (1998) conceitua a educa¢do como o conjunto de acgdes de
processos e influéncias e das estruturas que interferem no desenvolvimento dos
individuos e de grupos nas suas relacdes ativas com o meio natural e social, em um

determinado contexto de relagdes entre classes sociais. Para o autor, educar ndo se resume
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apenas ao ato de ensinar, mas a situacbes de aprendizagem organizadas para que 0
estudante possa despertar suas inquietacOes, a partir de seu conhecimento preexistente
(LIBANEO, 1998).

O termo distancia “indica que o aprendiz e a fonte da aprendizagem estao separados
fisicamente, ou seja, professor e estudantes estdo distantes um do outro” (SILVA &
SPANHOL, 1998, p.18). A educacdo a distancia, portanto, segundo o Decreto n. 5.622,
de 19 de dezembro de 2005, que deu nova regulamentacdo ao artigo 80 da Lei n. 9.394,

de 20 de dezembro de 1996, é considerada como uma:

[...] modalidade educacional na qual a mediacdo didatico-pedagdgica nos
processos de ensino e aprendizagem ocorre com a utilizacdo de meios e
tecnologias de informacdo e comunicacdo, com estudantes e professores
desenvolvendo atividades educativas em lugares ou tempos diversos
(BRASIL, 2005).

Golvéa e Oliveira (2006) relatam que a EaD tem a sua origem identificada ha muito
tempo, nas epistolas de Sdo Paulo, registradas na Biblia, que teriam sido enviadas, por
volta de meados do século I, as comunidades cristds da Asia Menor que ensinavam como
viver dentro das doutrinas cristds em ambientes desfavoraveis. Porém, de acordo com
Nunes (2009), a primeira noticia que se registrou da introdu¢do do novo método de
ensinar a distancia foi o antncio das aulas por correspondéncia ministradas por Caleb
Philips em 20 de margo de 1728, na Gazette de Boston, nos Estados Unidos, que enviava
suas licGes toda semana para 0s alunos inscritos. Apds iniciativas como esta, tomadas por
varios influenciadores, no século XIX, a educacdo a distancia comega a existir em

diversas instituicoes.

Ao longo do tempo, é possivel observar que as tecnologias predominantes de cada
época foram determinando de forma intensa a maneira como a sociedade se comunicava
e, consequentemente, os formatos da EaD. Assim, de acordo com a usabilidade e
influéncia de cada tecnologia, € possivel identificar o desenvolvimento de acbes da
modalidade a distancia através do uso do radio, televisdo, teleconferéncias e

computadores, até chegar a internet.

Neste sentido, Santos (2009) apresenta cinco geragdes da educacgéo a distancia, de
acordo com os meios de comunicacdo utilizados e suas caracteristicas da época. Essas

geracOes estdo mostradas no Quadro 1.
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Quadro 1 - Geragodes da EaD e suas tecnologias

Geracg6es da EaD Tecnologias Utilizadas

Comega via papel impresso e anos mais tarde ganha a participacdo do

Primeira Gerago — 1850 a 1960 radio e da televisdo. Caracteristica: uma tecnologia predominante.

Os meios sdo fitas de &udio, televisdo, fitas de video, fax e papel

Segunda Geragdo — 1960 a 1985 impresso. Caracteristica: multiplas tecnologias sem computadores.

Correio eletronico, papel impresso, sessdes de chat, mediante uso de
computadores, internet, cd, videoconferéncia e fax. Caracteristica:
multiplas tecnologias incluindo os computadores e as redes de
computadores.

Terceira Geragdo — 1985 a 1995

Correio eletronico, chat, computador, internet, transmissdes em banda
Quarta Geracdo — 1995 a 2005 | larga, interacdo por video e ao vivo, videoconferéncia, fax, papel
(estimado) impresso. Caracteristica: multiplas tecnologias incluindo o comego das
tecnologias computacionais de banda larga.

Identificada por James C. Taylor como sendo a reunido de tudo o que a
quarta geracdo oferece mais a comunicacdo via computadores com
sistema de respostas automatizadas, além de acesso via portal a
processos institucionais. Enquanto a quarta geracdo é determinada pela
aprendizagem flexivel, a quinta é determinada por aprendizagem
flexivel inteligente.

Quinta Geracéo (atualmente)

Fonte: (Santos, 2009, p. 5659)

A EaD possui uma Historia. Mas, conforme Silva (2002), foi devido as Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacgéo (TDIC), que as praticas da EaD foram reativadas,
gracas a flexibilidade do tempo, quebra de barreiras espaciais e emissdo e recebimento
instantaneo de materiais, permitindo realizar tanto as tradicionais formas mecanicistas de
transmitir contetidos, agora de formas digitalizadas e hipermidiaticas, como explorar o
potencial de interatividade das TDIC e desenvolver atividades a distancia com base na

interacdo e na producgéo de conhecimento (ALMEIDA, 2003).

Mesmo assim, é preciso destacar que a educacdo a distancia ainda ndo ocorre
exclusivamente com o uso de tecnologias digitais. Contudo, “mesmo que prevalegam os
suportes tradicionais, como 0 impresso via correio, o radio e a televisdo, ndo ha duvidas

de que seu futuro promissor € online” (SILVA, 2003, p.11).

Neste sentido, de acordo com Silva (2003), a educacéo a distancia no formato online
é considerada como uma modalidade educacional que esta sendo potencializada pelas
tecnologias digitais na sociedade da informacao e que se desenvolve com o crescimento

do ciberespaco, sendo, consequentemente, uma exigéncia da cibercultura.
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2.2. O Ciberespaco

Atualmente, um novo espaco de leitura e escrita tem surgido, caracteristico do
momento presente, denominado como ciberespaco. Nele, “as letras concretas e palpaveis
se transformam em bites digitais; a pagina em branco € o campo do monitor; a pena é o
teclado e ha uma separagdo entre nosso corpo real e o texto, virtual” (RAMAL, 2002, p.
65).

Considerado como universo paralelo, o ciberespaco possui sua matriz na internet,
onde abriga megal6poles ou bancos de dados comerciais e uma infinidade de portais e
sites de todos os tipos (SANTAELLA, 2004).

Santaella (2004) define o ciberespa¢o como:

todo e qualquer espago informacional multidimensional que, dependente da
interacdo do usuario, permite a este 0 acesso, a manipulacgdo, a transformacéo
e 0 intercambio de seus fluxos codificados de informacdo. Assim sendo, o
ciberespaco é 0 espago que se abre quando o0 usuario se conecta com a rede.
Por isso mesmo, esse espaco também inclui os usuarios dos aparelhos sem fio,
na medida em que esses aparelhos permitem a conexdo e troca de informagdes.
[...] O ciberespaco é um espago feito de circuitos informacionais navegaveis.
Um mundo virtual da comunicacdo informatica, um universo etéreo que se
expande indefinidamente mais além da tela, por menor que esta seja, podendo
caber até mesmo na palma da nossa mdo (SANTAELLA, 2004, p. 45).

Gradativamente, grandes processos de comunicacgéo sdo criados no ciberespaco e
distribuidos em forma digital legivel no computador — tanto na forma de textos, quanto
audio ou video — em um sistema de comunicacao integrado, da maneira em que € exibido
na internet (SANTAELLA, 2004).

Assim, o ciberespaco consiste em uma realidade que funciona de forma
multidirecional, artificial ou virtual incorporada a uma rede global, sustentada por
computadores que funcionam como meios de geracdo e acesso. Nessa realidade, onde
cada computador € considerado uma janela, 0s objetos vistos e ouvidos ndo sdo fisicos e
nem precisam possuir representacdes de objetos fisicos, mas possuem a forma, carater e
até mesmo, acdo de dados, pura informacdo (SANTAELLA, 2004).

Existem varias formas de se adentrar no ciberespago: “pelas animagdes sensiveis
de imagens no monitor do video controlado pelo mouse, passando pela tecnologia da
realidade virtual, que visa recriar o sensério humano tdo plenamente quanto possivel, até
os eletrodos neurais diretos” (SANTAELLA, 2004, p. 41).
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Além disso, o ciberespaco, além de especificar a infraestrutura material da
comunicacdo digital, ¢ também o universo oceanico de informacdes que abriga, da mesma
forma, os seres humanos que navegam e alimentam esse universo (LEV'Y, 1999). Rede é
a palavra de ordem do ciberespaco, pois é por meio dela que ocorre todo o fluxo e feixe

de relages entre os seres humanos e as interfaces digitais (SANTOS, 2009).

Desta forma, as comunidades virtuais do ciberespaco tém crescido e se diferenciado
com tanta intensidade que fizeram surgir uma nova forma de cultura: a cultura do
ciberespaco ou a cibercultura (SANTAELLA, 2004).

2.2.1. A Cibercultura

A cibercultura, é caracterizada como o conjunto de técnicas materiais e intelectuais
de praticas, atitudes, modos de pensamento e valores que se desenvolvem
simultaneamente com o crescimento do ciberespaco (LEVY, 1999). Com seu advento, as
relagbes entre as pessoas alteraram profundamente as formas de socializagdo, de

transmisséo e, principalmente, de aquisicao de saberes (SOARES et al, 2008).

Por esse motivo, Santos (2009) afirma que a cibercultura vem promovendo novas
possibilidades de socializagdo e aprendizagem mediadas pelo ciberespaco e, no caso
especifico da educacéo, pelo Ambiente Virtual de Aprendizagem. Portanto, a cibercultura
€ uma cultura contemporanea que tem sua estrutura formada pelas tecnologias digitais,
onde ndo deve ser considerada como uma utopia. E o presente. Vive-se a cibercultura,
seja como autores ou atores incluidos no acesso e no uso criativo das tecnologias de

informag&o e comunicacéo.
2.3. A Educacéo Online

Conforme apresentado anteriormente, a educacdo a distancia no formato online tem
sido defendida como alternativa para definir as acfes de aprendizagem na interatividade

e na flexibilidade, caracteristicas da internet e da cibercultura.

Entretanto, ao considerar que a educagdo a distancia engloba o uso de diversos
meios de comunicacdo para cada contexto educacional, como radio, televisdo, dentre
outros, ndo realizados exclusivamente de forma online, alguns autores, tais como Moran

(2003), Silva (2003), dentre outros, preferem utilizar o termo “educagdo online” para
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caracterizar o uso da internet no &mbito educacional. Assim, para esta dissertacdo também

sera utilizado este termo por estar de acordo com tal entendimento.

Desta forma, Moran (2003) esclarece que:

pode-se definir educacdo online como o conjunto de acgbes de ensino-
aprendizagem desenvolvidas por meio de meios telematicos, como a internet,
a videoconferéncia e a teleconferéncia. A educacéo online acontece cada vez
mais em situacGes bem amplas e diferentes, da educacédo infantil até a pés-
graduacdo, dos cursos regulares aos cursos corporativos. Abrange desde cursos
totalmente virtuais, sem contato fisico — passando por cursos semipresenciais
— até cursos presenciais com atividades complementares fora da sala de aula,
pela internet. (MORAN, 2003, p. 40)

A educacao online, aléem de possibilitar a autoaprendizagem, juntamente com a
flexibilidade espacial e temporal, permite ao estudante, com seu computador conectado a

internet, a interagir, a criar e controlar seus processos de aprendizagem (SILVA, 2003).

Para Moran (2003), a educacéo online também esta contribuindo significativamente
para a educacdo presencial, onde algumas universidades vém integrando aulas presenciais
com aulas e atividades virtuais, flexibilizando tempos e espacos e ampliando os espacos

de ensino e de aprendizagem antes confinados apenas as salas de aula.

Educar em ambiente online, portanto, exige mais dedicacdo do professor, mais
apoio de uma equipe técnico-pedagdgica, mais tempo de preparacédo e, principalmente,
de acompanhamento, resultando em um grande ganho aos estudantes da personalizacdo
da aprendizagem e de adaptacdo ao seu ritmo de vida (MORAN, 2003). Desse modo,
planejar educacdo online ndo € o mesmo que planejar educacdo presencial. Faz-se
necessaria uma metodologia prépria que pode, inclusive, inspirar mudangas profundas no

modelo gue prevalece na sala de aula presencial (SILVA, 2003).

Neste sentido, € imprescindivel destacar que ndo é qualquer pessoa que se adapta a
este novo modelo. Para estudar de forma online, € preciso se adequar & um novo perfil,
considerado como: “estudante online”. Saber quem é e quais sdo suas necessidades,
contribuem, e muito, no planejamento de cursos que sejam verdadeiramente focados

nesse estudante.

2.3.1. O Estudante Online

A educacdo online é voltada especialmente, mas ndo exclusivamente, para adultos

que, em geral, ja estdo no mundo corporativo e ndo dispdem de tempo suficiente para
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estudar, a fim de completar sua formacao basica ou mesmo fazer um novo curso (NUNES,
2003).

Desse modo, a educacdo online requer um sujeito com perfil de estudante online. O
estudante online “tipico” é geralmente descrito “como alguém que tem mais de 25 anos,
estd empregado, preocupado com o bem-estar social da comunidade, com alguma
educacdo superior em andamento, podendo ser tanto do sexo masculino quanto do
feminino” (PALOFF & PRATT, 2004, p. 74).

Moore e Kearsley (2007) relatam que, ao contrario dos estudantes mais jovens, a
maioria dos adultos ja possuem uma maior experiéncia de vida. Por isso, buscam aprender
mais a respeito das areas que trabalham e das quais ja possuem conhecimento. Portanto,
a razdo mais comum em realizar um curso online, consiste em desenvolver ou aperfeigoar

0 conhecimento necessario para a sua atividade profissional.

De acordo com Paloff e Pratt (2004), ha um debate constante no mundo académico
sobre quem € levado a estudar online. Como ja foi explicitado, tem-se como fato que os
estudantes que estudam online s&o adultos, pois esse tipo de estudo, em que se realiza em
qualquer lugar e a qualquer momento, permite-lhes continuar trabalhando sem deixar

também de dar atencdo a familia.

Os dados do Censo EaD.BR 2016 mostram que, na grande maioria das instituigoes
pesquisadas, de 76% a 100% dos estudantes estuda e trabalha. Além disso, em termos de
faixa etaria, os cursos regulamentados totalmente a distancia tém uma alta incidéncia de
estudantes nas faixas de 26 a 30 anos (29%) e de 31 a 40 anos (37%). Ja os cursos livres,
tendem a ser frequentados, principalmente, por estudantes de 31 a 40 anos (27%). Os
percentuais de estudantes com mais de 40 anos séo inferiores a 5%. Contudo, foi
observado que essa modalidade apresenta potencial para crescer entre os estudantes de
faixas etarias mais avancadas, seja por um desejo de mudar de carreira ou por interesses
pessoais (ABED, 2016).

Todos os niveis académicos e as areas do conhecimento contam com ofertas de
educacéo online no Brasil, sendo que a maior parte dessas ofertas ocorrem em cursos de
especializacdo lato sensu, totalmente a distancia, com 1.098 cursos. De acordo com 0
Censo EaD.BR 2016 ja existem 3 cursos online em nivel de doutorado e 113 cursos na
educacdo basica (ABED, 2016).



27

Por sua vez, nos cursos de licenciatura com bacharelado online, foram
contabilizados 135.236 estudantes e entre 0s cursos livres corporativos e ndo corporativos
online, a maior concentracdo estd na iniciacdo profissional, com 709.853 estudantes
(ABED, 2016).

Conforme afirmam Paloff e Pratt (2004), os estudantes adultos tendem a orientar-
se por seus objetivos e utilizam da sua experiéncia. Para os autores, os adultos, em geral,
enxergam a aprendizagem como uma aquisi¢do de conhecimento, podendo ser utilizada

na pratica ou para progredirem em suas carreiras.

Este aumento de maturidade e consequente acumulo de experiéncias, de
desenvolvimento de uma postura critica e a necessidade de participar de modo mais ativo
do processo de aprendizagem, resultou, recentemente, em uma motivacao para o estudo
sobre o aprendizado de adultos e para o surgimento de novas abordagens para a
aprendizagem, como: a andragogia e a heutagogia (DEAQUINO, 2007).

A andragogia, conforme explicada por DeAquino (2007), foi inicialmente definida
por Malcolm Knowles (1913-1997), na primeira edi¢cdo de seu livro The modern practice
os adult education: andragogy versus pedagogy, como a arte e a ciéncia de ajudar os
adultos a aprender. Atualmente, apresenta-se como uma alternativa a pedagogia.

Para DeAquino (2007):

no modelo andragbgico de aprendizagem, a responsabilidade pela
aprendizagem é compartilnada entre professor e aluno, o que cria um
alinhamento entre essa abordagem e a maioria dos adultos, que busca
independéncia e responsabilidade por aquilo que julga ser importante aprender
(DEAQUINO, 2007, p. 11).

Assim, é necessario gque o estudante online saiba como estudar individualmente ou
em conjunto para atingir seus objetivos, bem como, 0s objetivos estabelecidos pelo curso,
possuindo automotivagdo e autodisciplina. Este prefixo “auto”, derivado do grego autos,
significa “por si proprio”, “de si mesmo” e € uma caracteristica provinda da educacao
online, na qual o estudante se torna autbnomo, independente e responsavel pelo seu

proprio processo de aprendizagem.

Um conceito bastante difundido atualmente neste novo cenario, é a heutagogia, ou
seja, uma “aprendizagem auto direcionada em que o aluno € o gestor e programador de
seu proprio processo de aprendizagem” (MAIA & MATTAR, 2007, p.85).



28

Maia e Mattar (2007) destacam que a proposta da heutagogia é que 0s recursos e
tecnologias existentes possibilitem ao estudante essa autonomia no design de sua
aprendizagem, contando sempre, é claro, com o suporte de professores especialistas nos

assuntos tratados.
2.3.2. O Interesse pela Aprendizagem Online

Como apresentado anteriormente sobre o advento da internet, para Silva (2003) nao
h& como negar que a tendéncia é ser e estar online. Neste sentido, a educacéao online ganha
adesdo, garantindo aprendizagem na flexibilidade e na interatividade proprias da internet
(SILVA, 2003).

Cada vez mais se produz informacdo socialmente partilhada. E cada vez maior o
numero de pessoas cujo trabalho é informar e mais pessoas dependem da informacéo para
trabalhar e viver. A economia também se assenta na informacdo, no qual as entidades
financeiras, as bolsas, as empresas nacionais e multinacionais dependem dos novos
sistemas de informacdo para progredirem, ou ndo, a medida que os vao absorvendo e
desenvolvendo. Assim, a informacdo online “penetra na sociedade como uma rede capilar

€ a0 mesmo tempo como infraestrutura basica” (SILVA, 2003, p. 11).

Nesse sentido, o estudante pode encontrar por meio de um computador conectado
a rede em sua casa, em seu trabalho, na escola, no polo ou na universidade, ou até mesmo
em um dispositivo mével que possua internet, a possibilidade de aprender e intervir nos
fluxos de informacdo, podendo atuar de forma individual ou coletiva para a construcao

de conhecimento.

De acordo com uma pesquisa realizada em novembro de 2016 a junho de 2017 pelo
Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacéo
(CETIC)?, que possui a misséo de monitorar a adogdo das TDIC —em particular, 0 acesso
e uso de computador, internet e dispositivos méveis — foi verificado que 36,7 milhdes de

domicilios brasileiros possuem acesso a internet.

Como consequéncia, 0 interesse e a procura por cursos online tendem a crescer cada
vez mais, pois, de acordo com o Censo EAD.BR 2016, atualmente, ja existem instituicfes

formadoras a distancia nas cinco regiGes do pais, em todos os estados e no Distrito

2 Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagdo: http://cetic.br
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Federal, contabilizando 3.734.887 estudantes online, distribuidos por diversos tipos de

cursos, de acordo com o Quadro 2:

Quadro 2 - Estudantes online e tipos de cursos

Tipos de Cursos Numero de Estudantes Online
Regulamentados totalmente a distancia 561.667
Regulamentados semipresenciais 217.175
Livres ndo corporativos 1.675.131
Livres corporativos 1.280.914

Fonte: Adaptado de Censo EAD.BR 2016

Considerando o desejo do sujeito de se aprimorar cada vez mais e a procura pelos
cursos online continuarem a crescer, faz-se necessario buscar novos métodos para fazer
com que de fato esses cursos funcionem e contribuam para que os estudantes aprendam
verdadeiramente. Para isso, ao desenvolver um curso online, é necessario refletir sobre o
gue motiva o estudante em um curso online e como contribuir para o aprendizado,

tornando o curso mais interessante.

Paloff e Pratt (2004) destacam que o0s estudantes tendem a ter mais sucesso e a
continuar, quando estéo satisfeitos com seus cursos. Dessa forma, a permanéncia desses
estudantes passou a ser uma questéo significativa para os administradores e instituicoes,
pois como ndo é simples, nem barato criar e manter tais cursos, é necessario que sejam
desenvolvidos com estratégias que possibilitem ao estudante um engajamento ativo e uma
boa proposta pedagdgica, oferecendo oportunidades e possibilidades do estudante
converter-se como protagonista ativo de seu proprio processo de aprendizagem
(BELISARIO, 2001).

Por esse motivo, administradores e pesquisadores tém se empenhado cada vez mais
para compreender a razao da desisténcia de alguns estudantes, com o intuito de melhorar
seus cursos e aumentar a quantidade daqueles que os concluem (MOORE &
KEARSLEY, 2007). Pois, embora a educacdo online se apresente com potencial
significativo, essa modalidade constantemente se depara com o problema da evasdo, que

possui diversas causas e circunstancias.

De acordo com Maia e Meirelles (2005), a evasdo significa a ndo conclusdo dos
cursos pelos estudantes ou o ato de se matricularem e desistirem antes mesmo de iniciar
0 curso. De acordo com Moore e Kearsley (2007), uma das muitas dificuldades em

verificar a causa dessas desisténcias € que elas geralmente ndo sdo resultados de uma
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Unica causa, mas de um acumulo e uma variedade de causas (MOORE & KEARSLEY,
2007).

Moore e Kearsley (2007) complementam essa informacgdo, citando as

caracteristicas que podem afetar o sucesso dos estudantes online:

[...] os alunos tém maior probabilidade de desistir de um curso se perceberem
que o contedo € irrelevante ou de pequeno valor para suas carreiras ou
interesses pessoais; se o curso for muito dificil e exigir muito tempo e
dedicacdo; se se frustrarem ao tentar concluir o curso ou cuidar de exigéncias
administrativas sem receberem apoio; se receberem pouco ou nenhum
feedback sobre trabalhos do curso ou o progresso alcangado e se tiverem pouca
ou nenhuma interacdo com o instrutor, orientador ou outros alunos e, portanto
ficarem muito isolados (MOORE & KEARSLEY, 2007, p. 185).

Além das caracteristicas apresentadas, Moore e Kearsley (2007) destacam ainda

trés principais causas da insatisfacdo e da resisténcia a educacao online:

1. falha na elaboragdo do curso e incompeténcia do professor (a causa da

maioria dos problemas!);

expectativas erradas por parte dos alunos;

3. tecnologia inadequada ou falta de habilidade para usar a tecnologia
corretamente (MOORE & KEARSLEY, 2009, p. 191).

N

Diante das causas e caracteristicas identificadas que podem afetar o desempenho
dos estudantes, o Ministério da Educacdo (MEC), em seu Relatério Final da Comissdo
Assessora para Educagdo Superior a Distancia, apresenta 0os elementos essenciais para
que um curso online esteja comprometido com a aprendizagem significativa e de

qualidade, a fim de que o estudante se sinta motivado e seguro a realiza-lo:

N&o se trata apenas da mera transposicdo dos ambientes, recursos e
metodologias educacionais utilizados no modelo presencial, para garantir a
eficacia do processo de ensino e aprendizagem mediado pela tecnologia. E
fundamental contemplar, no planejamento institucional e no desenho do
projeto de cada curso ou programa, aspectos especificos desses novos
paradigmas. E preciso considerar os pressupostos filosoficos e pedagdgicos
que orientam a estrutura do curso e 0s objetivos, competéncias e valores que
se pretendem alcancar; os aspectos culturais e socioecondémicos tanto no
desenho pedagdgico do curso, quanto na definicdo dos meios de acesso dos
alunos; uma dindmica de evolug&o do processo de aprendizagem que incorpore
a interagdo entre alunos e professores e dos pares entre si; 0 desenvolvimento
adequado da avaliagdo de ensino e aprendizagem e do material didatico que
devera mediar a interacdo com o aluno, estando este distante do professor e de
seus colegas (BRASIL, 2002, p. 10).

Sendo assim, ao desenvolver um curso online, € necessario que todos estes aspectos
sejam considerados, preservando a qualidade de uma boa educacdo e possibilitando a
cada estudante “o desenvolvimento de suas capacidades cognitivas, sociais, emocionais
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profissionais e éticas, e para poder viver em sociedade, exercitando sua cidadania plena”
(BRASIL, 2002, p. 10).

2.3.3. O Desenvolvimento de Cursos Online

Toda instituicdo que oferece educacdo online precisa organizar o trabalho de
diferentes especialistas, gerando estratégias de contetdo e de ensino, sendo necessario o
planejamento da interacdo de estudantes e instrutores, tanto de modo assincrono, quanto
em tempo real. Além disso, o conteudo deve ser estruturado de forma adequada ao
aprendizado a distancia e preparado para distribuicdo por meio de uma ou mais
tecnologias (MOORE & KEARSLEY, 2007).

Deste modo, apenas o contetdo ou matéria de estudo ndo faz um curso. Segundo
Moore e Kearsley (2007), em um curso online, o conteudo deve ser organizado em uma
estrutura de forma cuidadosa, com o objetivo de torna-la o mais facil possivel para o
estudante aprender. Dessa forma, o preparo de um curso online necessita ndo apenas do
especialista em contetudo, mas também de profissionais que possam organiza-lo de acordo
com aquilo que é conhecido a respeito da teoria e da pratica do gerenciamento da
informacdo e da teoria do aprendizado (MOORE & KEARSLEY, 2007).

Para Moore e Kearsley (2007):

os profissionais que criam as instruces devem trabalhar com os especialistas
em contetdo para ajudé-los a decidir sobre assuntos como: os objetivos do
curso, 0s exercicios e as atividades que os alunos deverao realizar, o layout do
texto e as ilustracdes (seja em exemplares impressos ou em materiais pela
internet), o contelido de segmentos gravados em audio ou video e as questdes
para sessdes interativas nas salas de bate-papo online ou por audio ou
videoconferéncia. (MOORE & KEARSLEY, 2007, p. 15)

Os cursos online devem desenvolver estratégias que requeiram do estudante um
engajamento ativo. Dessa forma, “uma boa proposta pedagdgica oferecera aos estudantes
as oportunidades e possibilidades de converter-se ativamente em protagonistas de seus
proprios processos de aprendizagem” (LITWIN apud ASSIS & CRUZ, 2007, p. 105).

O material didatico que sera utilizado pelos estudantes é, sem duvida, um dos
aspectos fundamentais e de suma importancia na construgdo, no planejamento e na
logistica de cursos na educacdo online. E a0 estar em sintonia com 0S recursos
tecnologicos de interacdo pedagdgica, faz a interface entre os atores sociais envolvidos

no processo, como os estudantes, professores e tutores (OLIVEIRA et al, 2004).
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Conforme Assis e Cruz (2007), o material didatico, qualquer que seja sua funcéo,
elaboracdo ou selecdo, faz parte de um procedimento complexo de tomada de decisdo
com relacdo aos auxilios internos e externos a que recorrem os docentes, para 0s
auxiliarem na organizacao do trabalho pedagogico. Além disso, o material didatico, sendo
estrategicamente pensado e a sua relacdo didatica com o docente, deve "funcionar"” em
unissono, articulado em torno de objetivos comuns, complementando-se para possibilitar

a otimizacgdo de interacdes entre 0 estudante e o conhecimento a ele proposto.
2.3.4. O Material Didatico Online

Para Santos apud Silva (2014), um material didatico online que promova
aprendizagem precisa ser agradavel de forma a atender as necessidades e despertar o
interesse dos estudantes, sendo organizado de modo convincente, util e significativo e se
relacionar, de algum modo, com a vida do estudante e com suas experiéncias anteriores.
Assim, para se comprometer com a qualidade dos cursos, um dos maiores cuidados que
se deve ter em seu planejamento e desenvolvimento, é evitar a mera transposi¢do de

contedo dos materiais didaticos da educacdo presencial para o ambiente online.

Em um curso online, as fun¢Bes do material didatico sdo numerosas e, entre elas,
destaca-se o0 apoio ao esforco de mediacédo e de atribuicdo de significados por parte do
docente, o auxilio na organizacao das intervengdes pedagdgicas ou o estabelecimento de
um fio condutor para a construgdo de conhecimentos por parte dos estudantes (ASSIS &
CRUZ, 2007).

Segundo o documento Referenciais de Qualidade para EaD, elaborado pelo MEC,
em 2007, o material didatico, tanto na abordagem do contetdo, quanto na forma, deve
estar de acordo com os principios epistemoldgicos, metodolégicos e politicos explicitados
no projeto pedagdgico do curso online, a fim de facilitar na construgdo do conhecimento
e mediar a interlocucdo entre o estudante e o docente, devendo passar por rigoroso
processo de avaliacdo prévia (pré-testagem), com o objetivo de identificar necessidades
de ajustes, visando o seu aperfeicoamento. Em consonancia com o projeto pedagdgico do
curso online, é preciso que o material didatico desenvolva habilidades e competéncias
especificas, recorrendo a um conjunto de midias compativel com a proposta e com o

contexto socioecondmico do publico-alvo (BRASIL, 2007).
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Além disso, para a formulacdo do material didatico, é preciso levar em consideracéo

as seguintes recomendacdes, destacadas por Assis e Cruz (2007):

* delimitar a situag@o problema;

* conhecer o publico-alvo;

« formular a concepgdo de EaD e definir o suporte a ser utilizado;

* definir objetivos do material didatico;

« elaborar auxilios internos e externos ao material didatico;

« formular atividades finais de avaliacdo e revisao de conteudo;

« adaptar linguagem, estilo e comunicago ao publico alvo;

* desenvolver o material com uma equipe interdisciplinar (ASSIS & CRUZ,
2007, p. 106).

O formador deve, portanto, dedicar com atencéo especial ao material didatico que
decide incluir em suas intervencdes pedagdgicas, tendo em vista que o mesmo deva
corroborar com os objetivos de “levar o estudante a construir, adquirir, integrar e reutilizar
conhecimentos, aumentando sua compreensdo sobre 0 mundo e seu poder de agdo sobre
o ambiente, no sentido amplo do termo” (ASSIS & CRUZ, 2007, p. 108).

Além das intervencdes pedagdgicas, é preciso lembrar que a escolha dos recursos
para apresentacdo do material didatico no curso online deve ser levada em conta, para
reforcar a motivacdo do estudante. Belisario (2001) destaca que € muito comum as
pessoas reclamarem sobre a dificuldade de ler nas telas do computador, ou reclamarem
da necessidade de ficar, as vezes, horas a frente destas maquinas para estudar. Entretanto,
com as inovac@es da industria da computacdo, estdo sendo desenvolvidos, cada vez mais,
equipamentos melhores para fazer com que os males ou incémodos relativos a sua

utilizagdo cessem ou diminuam.

Assim, a combinacdo desses fatores juntamente com a producdo académica de
material didatico para o desenvolvimento de cursos de educacdo online “pode garantir

um nivel de atratividade e motivacdo ao estudante sem par na histéria da educagdo”

(BELISARIO, 2001, p.143).
2.3.5. A Hipermidia

Um dos recursos utilizados para apresentacdo do material didatico online, que
propicia praticas interativas e hipertextuais na educacgdo online e objeto deste estudo, é a

hipermidia.

De acordo com Pizzotti (2003), autor da Enciclopédia Basica da Midia Eletronica,

a hipermidia é considerada:
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uma extensdo do conceito de hipertexto para abranger qualquer tipo de midia.
Um documento hipermidia contém imagens, sons, textos e videos, como
qualquer titulo multimidia. Usa ligacdes de hipertextos para permitir que o
usuario salte de um trecho para outro do documento ou até mesmo para um
documento diferente. O termo hipermidia também € utilizado como sindnimo
de multimidia (P1ZZOTT], 2003, p. 139).

Plaza e Tavares (1998) acrescentam que a hipermidia também é considerada como
uma forma combinatéria e interativa da multimidia, na qual o processo de leitura é
designado pela metafora de “navegagdo” dentro de um mar de textos polifnicos que se
justapdem, tangenciam e dialogam entre eles. Alguns de seus aspectos sdo a
complexidade, abertura, multiplicidade e imprevisibilidade. No momento em que o
usuario pode interagir com o texto de forma subjetiva, hé a possibilidade de formar sua
prépria teia de associagOes, atingindo a construcdo do pensamento interdisciplinar
(PLAZA & TAVARES, 1998).

Além de permitir unir as linguagens, textos, imagens, sons, entre outros, em
ambientes multimidiaticos, a hipermidia também permite a organizacdo dos fluxos
informacionais em estruturas hipertextuais. Dessa forma, outra caracteristica da
linguagem hipermidia est& na capacidade de armazenamento de informac&o e, por meio
da interacdo do receptor, na conversdo de incontaveis versdes virtuais que surgem na
mesma medida em que o receptor se coloca em posi¢do de coautor, sendo somente
possivel devido a esta estrutura de cardter ‘hiper’, ou seja, ndo sequencial,

multidimensional que da suporte as infinitas op¢des de leitura (SANTAELLA, 2004).

A hipermidia, portanto, possui um sistema de conexdes que lhe é proprio, no qual
seu proposito basico é conectar um nod a outro de acordo com alguma légica do desenho.
Essas conexdes, geralmente ativadas por meio de um mouse, permitem ao leitor da
hipermidia mover-se por meio do documento, descobrindo e seguindo pistas deixadas em
cada nd. Basta um clique instantaneo para que o leitor salte de um nd para outro
(SANTAELLA, 2004).

Sobre o carater ‘hiper’ presente na hipermidia, Santaella (2004) acrescenta que:

cada vez menos os hiperdocumentos estdo constituidos apenas de texto verbal,
mas estdo integrados em tecnologias que sdo capazes de produzir e
disponibilizar som, fala, ruido, gréaficos, desenhos, fotos, videos, etc. Essas
informagBes multimidias também constituem os nds. Assim, os nés de
informagdo podem aparecer na forma de texto, graficos, sequéncias de videos
ou de udios, janelas ou de misturas entre eles. A ideia de n6, por isso mesmo,
ndo é uma ideia de medida, mas modular, dependendo de sua funcionalidade
no contexto maior de que faz parte. Um né pode ser um capitulo, uma secéo,
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uma tabela, uma nota de rodapé, uma coreografia imagética, um video, ou
qualquer outra subestrutura do documento. E muito justamente a combinago
de hipertexto com multimidias, multi-linguagens, chamando-se de hipermidia
(SANTAELLA, 2004, p. 49).

Na educacdo online, a utilizacao da hipermidia é incentivada por essa caracteristica
de permitir ao estudante a exploragéo livre com informacdes representadas por diversas
midias e estruturadas atraveés de ligacdes, viabilizando o material didatico e possibilitando
uma forma de navegacdo através dele, com o controle da interagéo totalmente a cargo do
estudante (PANSANATO & NUNES, 1999).

A hipermidia é uma linguagem completamente interativa e, por isso, o estudante
ndo pode usa-la de modo reativo ou passivo. E ele que vai determinar qual informagao
deve ser vista, em que sequéncia e por quanto tempo (SANTAELLA, 2004). Portanto,
para minimizar a desorientacdo na navegacdo pela hipermidia, é necessario que o
estudante consiga identificar a sua posicdo em relacédo a estrutura global, reconstruir o
caminho que o levou a essa posicao, e distinguir entre as diferentes opc¢des para mover-
se a partir dessa posicdo (PANSANATO & NUNES, 1999).

Para isso, é importante que o desenho da interface da hipermidia cumpra o objetivo
de incentivar a determinacgdo e a tomada de decisdo por parte do leitor (SANTAELLA,
2004). Dessa forma, em relacdo a direcdo, Pansanato e Nunes (1999) destacam que é
preciso diferenciar a navegacao “para frente” — informacgdo nova — e a navegagao “para
tras” — informacdo antiga —, além da navegacdo na vertical, no caso de estruturas
aninhadas. Além disso, quanto maior a interatividade, mais intensa sera a experiéncia de
imersdo do estudante, imersdo esta que se manifesta na compreensdo da informacao,
concentracdo e interacdo instantdnea e continua com a volatilidade dos estimulos
(SANTAELLA, 2004).

Dessa forma, pode-se perceber que a producdo de hipermidia para a educagédo
online ndo € uma tarefa simples, pois envolve a fragmentacdo adequada das informacdes
sobre um dominio de conhecimento e a criagdo de uma estrutura para organiza-las. Além
disso, também € necessario fornecer recursos para minimizar a sobrecarga cognitiva,
caracteristica dessas aplicacdes (PANSANATO & NUNES, 1999). Por isso, 0
planejamento é peca essencial, portanto, a producéo das hipermidias ndo € diferente, pois,
por se tratar de uma midia diferenciada, € preciso que a equipe atue em sintonia no

processo de desenvolvimento e esteja atenta as mudancas que ocorrem no mundo digital.
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Tais constatacdes exigem que as propostas pedagogicas sejam pensadas tomando
como referéncia o estado atual do potencial criativo, do avanco das tecnologias digitais e
as formas de apropriacdo dessas tecnologias feitas pelos ramos mais inovadores da arte e
do entretenimento. Isto se deve ao fato de que os sujeitos que sdo ou serdo os futuros
estudantes dos cursos online, além de consumir cotidianamente imagens, atualmente, se
comunicam por meio de linguagens audiovisuais e chegam a transformar seus proprios
corpos em icones imageéticos com suas tatuagens, piercings, cores vibrantes, diversos
aderecos e etiquetas de grifes famosas. Portanto, esses individuos que vivem
cotidianamente mediados pelas telas, ndo se adaptardo a perspectivas pedagdgicas que
enfatizem somente a escrita (NOVA & ALVES, 2004).

Além disso, diante de varias tecnologias digitais disponiveis para acesso, como
aplicativos e sites em que apresentam interacédo, interatividade, interface intuitiva e design
atrativo, h& uma expectativa do estudante quanto ao formato do material didatico que ele
encontrard em um curso online. Ao contrario disso, pode haver chance de perder a

motivacdo para dar continuidade aos estudos e evadir antes de finalizar o curso.

2.4. As Narrativas Digitais

2.4.1. As Narrativas

Uma das artes mais antigas ligadas a esséncia humana é a contacédo de historias. No
passado, ela expressava e corporificava 0 mundo simbolico pelo uso das palavras e dos

gestos para um conjunto de ouvintes da familia ou da aldeia (SHERMACK, 2012).

O objeto das narrativas sdo as intengdes e vicissitudes humanas. E por meio de
narrativas elaboradas com o auxilio de codigos que uma cultura fornece modelos,
comunica sua identidade, tradicdo e se dissemina (ALMEIDA & VALENTE, 2012).

A realidade cotidiana é percebida de um modo muito particular por cada pessoa
dando sentido as situagdes por meio de crengas, elaboradas a partir de suas vivéncias,
valores e papéis culturais proprios ao grupo social a que pertencem. Assim, a experiéncia
do cotidiano e a experiéncia dos acontecimentos sdo organizadas, principalmente, sob a
forma de narrativa. Desse modo, cria-se histdrias, desculpas, mitos, razbes para fazer ou
n&o fazer determinada coisa (GALVAO, 2005).
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Ao narrar, hd 0 acompanhamento de todas as acOes e relagdes sociais; ajudando a

dar sentido aos acontecimentos e, uma vez que se narra uma experiéncia, remete-se ao

registro da memoria sobre o cotidiano da vida social, ao especifico do sujeito, ao coletivo

de um grupo e aos significados que os sujeitos atribuem aos acontecimentos (ALMEIDA
& VALENTE, 2012).

Para Almeida e Valente (2012):

as narrativas sdo construidas a partir de um conjunto de pontos de vista
pessoais e, portanto, podem existir diversas versdes da mesma histéria ou da
experiéncia. Qualquer que seja 0 meio de expressdo do pensamento, o discurso
narrativo é critico e possui uma estrutura que caracteriza uma trama, devendo
conter um inicio para captar a atencdo do outro; e o desenvolvimento dos
personagens (pessoa, fato, fendmeno, comunidade, etc.), com uma sequéncia
de transformacfes, que mantenham entre si algum significado e integrem o
conflito, o personagem, a consciéncia, podendo ficar aberta para ser abordada
mediante outras perspectivas (ALMEIDA & VALENTE, 2012, p. 63).

Toda narrativa, portanto, se estrutura sobre cinco elementos: enredo, personagens,

tempo, espacgo e narrador, sem 0s quais ela ndo existe. Pois, sem os fatos ndo ha historia,

e gquem vive os fatos sdo 0s personagens, num determinado tempo e lugar. E é necessaria

a presenca do narrador, pois é ele fundamentalmente que caracteriza a narrativa

(GANCHO, 2002). No Quadro 3 estdo descritos 0s cinco elementos basicos que

compdem a estrutura da narrativa, de acordo com Vasconcelos e Magalh&es (2010):

Quadro 3 — Elementos basicos de uma narrativa

Elementos

Caracteristicas

Enredo

O enredo € o conjunto dos fatos de uma historia que pode ser ordenado de forma linear
ou ndo-linear. E o enredo, também conhecido por trama, intriga, acdo, que da forma a
narrativa.

Personagens

Os personagens sdo os que vivenciam o enredo e fazem com que ele exista. Eles
desempenham funcdes dentro do enredo. A narrativa pode ter um ou mais personagens.

Narrador

O narrador é responsavel por conduzir a estéria, articulando os elementos da narrativa
para expor da melhor maneira e é através dele que o leitor ou espectador sabe o que
estd acontecendo. Assim, a narrativa pode ser conduzida por um narrador que ndo
participa dela, ou seja, um narrador em terceira pessoa. Ou, ainda, um narrador em
primeira pessoa que também é personagem e convive com 0s outros da histdria.

Tempo

Para que a narracdo seja coerente, os fatos devem estar ligados por uma relagéo
cronoldgica e ldgica, podendo ser dividido, basicamente, em cronolégico, que é o
convencional, das horas, dias, meses, anos. E pode ser psicoldgico, que se passa na
proporc¢do do interior de cada pessoa.

Espaco

O espaco € o lugar onde ocorre a agdo, onde 0s personagens e 0s eventos interagem e
0 enredo acontece. O espago possui como fungBes principais situar as acdes dos
personagens e estabelecer com eles uma interagdo, influenciando suas atitudes,
pensamentos ou emogdes, ou sofrendo eventuais transformagdes provocadas pelos
personagens.

Fonte: Adaptado de Vasconcelos e Magalhées (2010)
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Considerando que era por meio da oralidade que os saberes da humanidade eram
transmitidos, a medida que o falar foi se tornando insuficiente para expressar e manifestar,
0 homem comecou a elaborar meios palpaveis que organizassem o0 conhecimento
adquirido, surgindo assim, a escrita. A oralidade, portanto, materializou-se, fazendo com
que fosse realizada a leitura em um determinado suporte, resultando das historias sendo
narradas a partir de um texto escrito e causando impacto positivo entre 0s ouvintes, além
da qualidade dos escritos ser mais elaborada e a possibilidade da multiplicidade dos textos
ser socializada (SHERMACK, 2012).

2.4.2. As Narrativas Digitais

“0O Século XXI imp6e novas formas de acesso ao conhecimento para além da
palavra dita” (SHERMACK, 2012, p. 2). Assim, o ato de ler encontra-se atrelado a essa
evolucdo tecnoldgica, abrangendo toda a sociedade, pois a internet marca presenca em
todas as &reas do conhecimento e constitui-se como uma ferramenta essencial, tanto no

processo de comunicacdo, quanto na formacéo de leitores (SHERMACK, 2012).

Dessa forma, as narrativas, que eram tradicionalmente orais ou escritas, agora
podem ser reproduzidas com uma combinacdo de midias, contribuindo para que esta
atividade seja muito mais sofisticada, sob o ponto de vista da representacdo de
conhecimento e da aprendizagem. Com a infinidade de recursos tecnoldgicos disponiveis,
softwares, equipamentos e as TDIC possuirem cada vez mais acesso, novas formas de
producdo de texto, advindas das praticas sociais com o0 uso de multiplas linguagens
midiaticas, propiciam a organizacdo de nossas experiéncias por meio de histérias que
articulam os acontecimentos com os quais lidamos, representados por meio de texto,
imagem e/ou som (ALMEIDA & VALENTE, 2012).

Portanto, vive-se atualmente um cotidiano tecnologico que é composto de imagens
eletrnicas e virtualidades, no qual a realidade € reconfigurada através da interatividade
do espaco virtual. Assim, a narracdo oral, com seus “enunciadores da antiguidade”, divide
e soma espaco com as novas tecnologias de comunicagdo e entretenimento através do
computador, internet, CD-ROM, DVD-ROM, e-book, hipermidia, entre outros
(SHERMACK, 2012).

Vasconcelos e Magalhées (2010) reiteram que as novas tecnologias possibilitaram

que a narrativa incorporasse outros meios, porém, mantendo a mesma finalidade. Ou seja,
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sua fundamentacdo, que s&o os elementos basicos: enredo, narrador, personagens, tempo

e espaco, se mantém, mesmo com mudancas que variam de acordo com a midia.

Assim, também, com a chegada das TDIC, as narrativas tém adquirido novos
significados e usos, contribuindo para diferentes perspectivas de trabalho em contextos
educacionais (PALACIO & STRUCHINER, 2017). Bissolotti et al (2015) destacam que
a narrativa digital na educacdo online, requer técnicas especiais e métodos, a fim de apoiar
0s processos de ensino e aprendizagem em diferentes cenarios, compreendendo também
aqueles relacionados ao design e com desenvolvimento de materiais instrucionais. Para
os autores, “a narrativa digital, apresenta um carater multimidia de imagem, texto, som,
video e texto, desenvolvido em ferramentas computacionais, e tem a possibilidade de
publicacdo e circulagdo em ambientes virtuais de aprendizagem” (BISSOLOTTI et al,
2015, p. 3).

Para ser digital, uma narrativa “ndo pode simplesmente ser transferida do meio
impresso, pois depende de uma tela como palco para sua visualizacdo, passando por
softwares especificos para sua criagio e execu¢io” (ANGELO, 2017, p. 2). Isto acontece
devido as propriedades como reatividade, interatividade, volatilidade e modularidade,
caracteristicas da hipermidia e do hipertexto, onde a insercéo desses elementos pode ser

inserida em outras aplicagOes digitais.

Construir e produzir narrativas digitais constitui-se em um processo gque assume o
carater contemporaneo dos recursos audiovisuais e tecnologicos que sejam capazes de
modernizar “o contar historias”, resultando numa ferramenta pedagogica eficiente e
motivadora ao estudante, a0 mesmo tempo em que agrega a pratica docente o viés da

insercdo da realidade tdo cobrada em préaticas educativas (CARVALHO, 2008).

Desse modo, a narrativa digital passa também a ser regida pela hipermidia, ou seja,
como uma nova forma de expresséo resultante da sintese das linguagens dos encontros de
técnicas e tecnologias em arte, entretenimento, ciéncia e comunicacdo (VASCONCELOS
& MAGALHAES, 2010).

2.4.3. A Metafora na Narrativa

A metéafora, evidenciada como sentido figurado ha séculos atras e, ao longo dos

séculos seguintes, sendo tratada como fendmeno da linguagem verbal humana, sob a
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perspectiva da Filosofia e da Linguistica, torna-se foco de inimeros estudos e uma
variedade de definicbes sdo apresentadas. Contudo, optou-se em destacar nesta

dissertacdo apenas seu significado no ambito das narrativas.

Segundo Vieira (2008), a metafora é um termo de origem grega que significa
mudanca, transposi¢do. Ou seja, de acordo com a autora, a metéfora:
é uma comparac¢do implicita entre dois elementos, sendo um dos elementos
considerado familiar, a partir do qual buscam-se semelhangas com o outro
elemento, considerado desconhecido. Expressar-se por metaforas consiste em
usar certas palavras em lugar de outras, porque a imaginacdo estabelece uma
semelhanga entre ambas: é a transferéncia de uma palavra para um ambito
semantico que ndo é o do objeto que ela designa. Esta transferéncia surpreende

e pode causar uma mudanca de concepgdes sobre o objeto alvo, favorecendo a
aprendizagem (VIEIRA, 2008, p.13).

A metéfora como figura de linguagem, popularmente conhecida na gramatica,
sustenta esta ideia de transposicdo e é considerada aristotélica embasada na teoria da
retorica, entendida como a arte de persuadir os ouvintes mediante o uso de um belo
discurso (D’ONOFRIO, 1980). Pois, foi Aristoteles (384-322 a.c.) quem apresentou
primeiro uma anélise filoséfica & metéfora descrevendo-a “na arte da poesia como um
meio pelo qual o poeta produz conhecimento através da imitacdo artistica (mimesis) e, na
arte da retorica, como forma de se obter sentido na produgao de argumentos persuasivos”
(CAVALCANTE, 2002, p. 16).

Para Aristételes, a metafora € a transferéncia de um nome alheio do género para a
espécie, da espécie para o género, de uma espécie para a outra, ou por via de analogia.
Além disso, para o filésofo, as metaforas ndo devem ser tomadas de longe, mas de objetos
que pertencam a um género proximo ou uma espécie semelhante, de maneira que se dé
um nome aquilo que até ai ndo o tinha e veja-se claramente que o objeto designado
pertence ao mesmo género (CAVALCANTE, 2002).

Neste sentido, para d’Onofrio (1980):

esta transposi¢cdo tem por objeto 0 nome, sendo a metafora considerada uma
figura “de palavra”: um termo ¢ substituido por outro diferente, signo de outra
coisa. A substituicdo do nome pode se dar ou por desvio, ou por empréstimo
ou por lacuna lexical ou por semelhanca. Explicar a metafora implica em
descobrir o termo prdprio ausente, substituido pelo termo figurado
(D’ONOFRIO, 1980, p. 150).

No entanto, conforme Cerqueira et al (2014), a partir das teorias tradicionais da
metafora, além de suas implicacdes de sentido de desvio, nota-se nos estudos discursivos,
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que ela ndo é apenas uma figura de linguagem. Além disso, o papel que a metafora exerce
na articulagdo textual, vai além da elaboracéo de palavras, de pequenas frases ou trechos.
Para a autora, “metaforizar € proprio da atividade comunicativa humana. Buscamos
recursos metaforicos para expressar pensamentos, conceitos, ideias, para comunicar
emocdes, construir sentidos” (CERQUEIRA et al, 2014, p. 24).

Por isso, a metafora é também considerada ressignificacdo, criadora de sentidos,
que cria e recria a realidade. E propria da linguagem, mas néo se limita somente a ela,
pois estd intrinseca no pensamento, que € fundamentalmente metaforico. Assim, percebe-
se que a metafora “ndo constitui apenas um modo excepcional de utilizagédo da linguagem
(no sentido de desvio, atribuido pelos antigos retoricos), mas sim corresponde a maneira
como a lingua, entremeada de conceitos e ideias metaforicas, funciona” (CERQUEIRA

et al, 2014, p. 26).

Neste sentido, nas narrativas, as metaforas se apresentam como suporte para
promover a fluidez do imaginario do leitor, possibilitando que este compreenda o

significado da mensagem que se deseja transmitir (GALVAO, 2005).

Segundo Galvao (2005), metaforas, analogias, semelhangas e outros tipos de
imagens, possibilitam a indicacdo sobre um significado diferente do que é dito. As
metaforas podem ser entendidas do ponto de vista da sua funcdo, do seu contexto cultural
e do seu modo semantico, podendo ser utilizadas como desvios de pensamento, servindo

a um fim particular do narrador.

Dessa forma, o uso de metaforas por um ator social na interagdo com o outro, revela
seus contextos sociais e culturais, de modo que se encontram baseadas em conhecimento
social partilhado. “Metaforas particulares podem ajudar a identificar dominios que sdo
familiares aos membros de uma dada cultura, expressarem valores especificos,
identidades coletivas, conhecimento partilhado e vocabulario comum” (GALVAO, 2005,

p. 335).

Portanto, o uso de meté&foras em narrativas possibilita que o leitor estabeleca uma
identificacdo com os personagens, sua historia e sua vida. Esse gesto é concretizado sob
a forma de um processo metaforico, que se constréi a medida que a narracdo, além de

referir-se objetivamente a vida do personagem, vai progressivamente estabelecendo
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associagOes inesperadas entre tempos, espagos e valores os mais diversos, segundo uma

I6gica decorrente de uma interpretacéo particular do leitor (CANDIDO, 1994).

2.5. O Programa de Esporte e Lazer na Cidade (PELC) & Vida Saudavel (VS)
25.1. OPELC&VS

O Programa de Esporte e Lazer na Cidade (PELC), foi criado em 2003 pelo
Ministério do Esporte e sob responsabilidade da Secretaria Nacional de Esporte,
Educacdo, Lazer e Inclusdo Social (SNELIS), para desenvolver uma proposta de politica
publica e social que atenda as necessidades de esporte recreativo e de lazer da populacao

brasileira.

O PELC proporciona a pratica de atividades fisicas, culturais e de lazer que
beneficia pessoas de todas as idades: criancas, adolescentes, jovens, adultos, idosos e
pessoas com deficiéncia. Desde sua criagdo, o PELC vem ampliando, qualitativa e

quantitativamente, suas agoes.

Dessa maneira, na busca por garantir o direito da pessoa idosa frente as politicas
publicas de esporte e lazer, 0 Ministério do Esporte também reconhece como programa
social o Vida Saudavel (VS), que até 2013 era um dos nucleos do PELC. O programa visa

oportunizar a préatica de atividades fisicas, culturais e de lazer ao cidad&o e cidada idosos.

Além de estimular a convivéncia social, esses dois programas também incentivam
a formacao de gestores e liderangcas comunitarias e fomentam a pesquisa e a socializacado
do conhecimento, contribuindo para que o esporte e o lazer sejam tratados como politicas
publicas e direito de todos os cidaddos. E, uma vez que a formac&o é o elemento central
da proposta dos dois programas, para garanti-la, o Ministério do Esporte, atualmente em
parceria com a Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), realiza por meio de uma
rede de formadores e articuladores regionais o processo de formagdo. Desde entdo, 0
Ministério do Esporte vem ao longo dos anos qualificando e ampliando as possibilidades

de formacdo, sendo elas nas modalidades presencial e a distancia.
2.5.2. O Projeto de Formacdao a Distancia— PELC & VS

A Secretaria Nacional de Esporte, Educacdo, Lazer e Inclusdo Social, do Ministério
do Esporte, em parceria com a EEFFTO/UFMG, implementou em marco de 2014, o

Projeto de Formacédo em Politicas Publicas de Esporte e Lazer, oferecido na modalidade
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a distancia para atores dos programas desta Secretaria, especialmente do PELC e Vida

Saudavel.

A metodologia de formacédo adotada nesse projeto esta organizada por cursos online
de 15 ou 30 horas, que possuem contetdo especifico e que abordem temas diversos, como
conceitos e debates acerca do esporte e do lazer, principios e diretrizes dos programas
PELC/VS, praticas e referenciais pedagogicos compativeis com reflexdes sobre politicas
publicas de esporte e lazer e gestdo participativa. Suas estruturas possuem o objetivo de
contribuir com a consolidacdo do esporte e do lazer como direitos sociais e, portanto,
como uma politica publica de Estado que viabilize e garanta o acesso da populagdo
brasileira a acdes continuas de esporte e de lazer que respondam as necessidades

localizadas nesse campo da vida social.

Os cursos online sdo oferecidos em parceria com o Centro de Apoio & Educacéo a
Distancia (CAED/UFMG), que possui expertise na oferta de cursos nesse formato, o que
promove a necessaria seguranca institucional para o bom desenvolvimento das atividades
e também ¢é responsavel por ofertar o AVA - Moodle, no qual os cursos estdo inseridos e
gerencia-los. O funcionamento administrativo dos cursos se divide entre 0 CAED e a
equipe da EaD na EEFFTO/UFMG, que atua em um setor exclusivo para as atividades de
formacéo online do PELC/VS.

Atualmente, os cursos séo ofertados ao publico de acordo com o nimero de vagas
estipulado. Ndo h& requisitos quanto a formacdo académica ou atividade profissional.
Contudo, profissionais ja atuantes no PELC/VS e ou do ramo de Educagdo Fisica
possuem prioridade na inscri¢do. Para se inscreverem, os interessados devem acessar 0
site oficial® do PELC/VS e preencher um formulario virtual. Os cursistas podem se
inscrever nos cursos ofertados que os interessam, sem a necessidade de seguir uma
sequéncia entre 0s mesmos. Apds a conclusdo de cada curso, 0s cursistas que conseguem

70% ou mais de aproveitamento recebem certificacdo pela EEFFTO/UFMG.

2.5.3. O Curso Online “Esporte, Lazer e 1dosos”

Dentre os cursos ofertados, esta o curso “Esporte, Lazer e Idosos”, foco da analise
desta pesquisa. O curso possui 0 objetivo de apresentar os principios gerais da atuacéo do

profissional em esporte e lazer entre grupos de idosos e apontar as principais

3 http://projetos.eeffto.ufmg. br/eadpelc/
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caracteristicas que marcam a vida social desses grupos, que deve ser considerada em
projetos ou atividades de esporte e lazer, assim como quais atividades de esporte e lazer
marcam as preferéncias dos idosos, suas motivacgdes e sentidos atribuidos a essas praticas.
Além disso, o curso busca explanar sobre como esse grupo etario se organiza e de que
maneira tais atividades podem ser apropriadas e pedagogicamente utilizadas em projetos

de esporte e lazer.

O conteddo do curso foi produzido pela autora Suzana Hubner Wolff, autora e
organizadora do livro “Vivendo e envelhecendo: recortes de praticas sociais nos Nucleos

de Vida Saudavel” e esta organizado em duas unidades, conforme o Quadro 4:

Quadro 4: Unidades do curso online “Esporte, Lazer e Idosos”

Unidade 1: Envelhecimento Humano Unidade 2: Praticas de Esporte e Lazer
Ser velho Jogos desportivos
Desafios para o0 envelhecimento humano Ginastica Global
Viver mais e melhor Préticas Grupais

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”
2.5.4. A Producao de Hipermidias para o Projeto de Formagcao a Distancia

A producéo de um recurso hipermidia depende do tipo de curso online proposto e
dos integrantes necessarios a producéo. E preciso ressaltar que ndo ha um modelo Gnico
de hipermidia entre as organizag®es, pois este tipo de documento também pode sofrer
variacdes de formato. Por exemplo, algumas hipermidias podem conter audios ou videos
e outras ndo fazer uso de nenhum desses tipos de midia e, consequentemente, ndo

necessitar de determinados profissionais.

A equipe de producao de hipermidias que pertence ao projeto de Formacdo em
Politicas Publicas de Esporte e Lazer é composta por uma Designer Educacional, um

Designer Grafico, um llustrador e um Programador.

Cada profissional que compfe a equipe de producdo e suas atribuicdes estdo

descritas no Quadro 5.
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Quadro 5 - Atribuic@es dos profissionais envolvidos na producdo da hipermidia

Profissional

AtribuicGes

Coordenador/Gestor

Conducdo e acompanhamento de cada etapa de producéo. Além de validar o
resultado final da producéo da hipermidia.

Conteudista/Autor

Elaboracdo do conteldo didatico.

Revisor linguistico

Realizacdo da revisdo gramatical e ortogréfica tanto do contetdo, quanto do roteiro
criado pelo designer educacional.

Designer Educacional

Criacdo do storyboard (roteiro) da hipermidia de acordo com o conteldo criado
pelo conteudista/autor para orientar aos outros profissionais o0 que deve ser
realizado em cada tela.

llustrador

Criacdo das ilustracdes que foram previstas para cada tela.

Designer Grafico

Criacdo da identidade visual da hipermidia, dos elementos graficos (icones, caixas,
botdes, infograficos) e diagramagdo das telas.

Programador

Execucdo do funcionamento da navegacdo das telas e gerenciamento de dados para
insercdo no Ambiente Virtual de Aprendizagem.

Fonte: Elaborado pela autora.

Tanto no desenvolvimento, quanto na préatica aplicada em cursos online, de acordo

com Fagundes (2010), é a partir da interacdo entre as partes envolvidas, que podera se

consolidar uma producao de qualidade.

Moore e Kearsley (2007) complementam que:

em um projeto de curso, na modalidade a distancia, trabalhar em equipe é a
forma mais adequada de se obter um produto de qualidade. Cada participante
exerce um papel crucial em seu desenvolvimento, mas o conceito de equipe se
torna evidente quando se percebe a importancia da troca de conhecimento entre
os membros (MOORE & KEARSLEY, 2007, p. 110).

Dessa forma, é preciso que haja um fluxo dos processos de producdo pelos

integrantes da equipe, onde o resultado gerado em cada etapa € movido em sequéncia

para a execucdo dos demais. O fluxo realizado pela equipe de producéo esta demonstrado

na Figura 1.

Figura 1 - Fluxo da producéo de hipermidia

Contetudo

Revisor Linguistico
Revisdo texto

@—Ed—~2—>—a2—a—a8—&
Designer Educacional Coordenador Designer Educacional llustrador Designer Grafico Programa

do

Produggo do Storyboard  validacio storyboard Ajustes storyboard llustragdo Design Programacio

 m— =)

Produgao hipermidia concluida

) — S dl Y m & — Emm — &
Hipermidia Designer Educacional llustr/Design/Program Designer Educacicnal Coordenacgao llustr/Design/Program Designer Educacional
produzida Validagio da hipermidia Alteragdes Conferéncia da validagdo Validacie da hipermidia Alteragbes Conferéncia da validagio

Fonte: Elaborado pela autora
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Para sintetizar a forma em que ocorre o fluxo de producdo, as etapas foram

descritas a seguir:

e Ap0s a producdo do contetido didatico bruto pelo Conteudista, ocorre a revisdo
linguistica do material pelo Revisor Linguistico.

e O Designer Educacional (DE) elabora o storyboard (roteiro), descrevendo nas
telas o fluxo de informagdes acompanhadas de elementos (textos, fotos, imagens,
graficos, entre outros) e a estrutura da navegacao.

e Ao finalizar, o storyboard passa pela validagdo da coordenacdo para que seja
analisado.

e Caso haja ajustes a serem feitos, o DE corrige o documento e o encaminha
novamente para a revisao linguistica.

e Em seguida, os profissionais llustrador e Designer Grafico (DG) realizam a
producéo de acordo com o que foi solicitado no storyboard.

e Assim que finalizam, entregam todas as pecas soltas para que o programador
monte a hipermidia, também conforme o storyboard, em um banco de dados de
acordo com uma linguagem e o gere como arquivo para ser inserido no AVA do
curso online.

e Apos esta producéo, o DE confere se o que foi produzido esta de acordo com o
que foi solicitado no storyboard.

e Se houver ajustes a serem feitos, a equipe os realiza e o DE confere novamente.

e Estando tudo de acordo, o coordenador valida a producdo e também pode pedir
ajustes para a equipe.

e Ap0s todas as corre¢des, a hipermidia pode ser liberada para a insercdo no AVA

do curso online.

A producdo da hipermidia é um processo que requer conhecimento de cada
integrante da equipe sobre a proposta do curso online. Por isso, € necessario que a
coordenacdo da equipe possua uma visdo de todo o projeto, dialogue constantemente com

a equipe e saiba conduzir e acompanhar cada uma das etapas para o desenvolvimento.

Portanto, é preciso que haja o planejamento, estipulacdo de prazos por meio de
cronogramas e que cada integrante da equipe seja encarregado de suas tarefas, cumprindo

0 fluxo do processo de producdo.
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3. METODOLOGIA

Neste capitulo apresenta-se a caracterizacdo da pesquisa; a forma como se fez a
revisdo da literatura; a forma em que foi realizada a producgéo das hipermidias; os motivos
da criacdo e insercao do questionario no curso para os cursistas; e 0s procedimentos para

a coleta e analise dos dados.
3.1. Caracterizagdo da Pesquisa

Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo de caso, na medida em que se busca
analisar a escolha feita pelos cursistas quanto ao formato de hipermidia no curso online

“Esporte Lazer e Idosos”.

O estudo de caso é uma das maneiras de se fazer pesquisa em ciéncias sociais € é
considerado como uma investigagdo empirica que busca investigar um fenémeno
contemporaneo dentro do contexto da vida real, principalmente quando os limites entre o
fendmeno e o contexto nao estdo claramente evidentes (YIN, 2001). Dessa forma, para
utilizar as estratégias do estudo de caso, a pesquisa deve vir:

“precedida de um planejamento rigoroso, auxiliada por um rico referencial
tedrico, pelas caracteristicas do caso a ser estudado e todas as aches

desenvolvidas no processo da pesquisa até chegar a um relatorio final”
(COSTA et al, 2013, p. 50).

Enquanto estudo de caso, esta pesquisa segue uma abordagem qualitativa, que
segundo Minayo (2001), responde a questdes muito particulares e contempla um nivel de
realidade que ndo pode ser quantificado. Ou seja, a pesquisa qualitativa atua com o
universo de significados, motivos, aspiragdes, crengas, valores e atitudes, correspondendo
a um espaco mais intenso das relacGes, dos processos e dos fenébmenos que ndo devem

ser reduzidos a operacionalizacdo de variaveis (MINAYO, 2001).

Tendo em vista como as pesquisas qualitativas sdo frequentemente definidas, esta
pesquisa é exploratoria-descritiva, de acordo com Alves-Mazzotti e Gewandsznajder
(2001). Neste sentido, Gil (2002) considera que a pesquisa exploratoria tem como
objetivo principal aprimorar ideias ou descobrir intui¢Ges, possuindo planejamento
bastante flexivel, de forma que possibilite a consideracdo dos mais variados aspectos
relativos ao fato que estd sendo estudado. A pesquisa descritiva objetiva descrever as

caracteristicas de uma determinada populagdo ou fenémeno ou estabelecer relagGes entre
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variaveis. Os estudos que podem ser classificados como descritivos sdo diversos e “uma
de suas caracteristicas mais significativas esta na utilizacao de técnicas padronizadas de

coleta de dados, tais como o questionario e a observacao sistémica” (GIL, 2002, p. 42).

Seguindo as orientagbes anteriores, buscou-se, inicialmente, na literatura
pertinente, referéncias que se apresentaram relevantes para o estudo do tema, com o
objetivo de construir um planejamento de proceder a um levantamento investigativo a fim

de construir a fundamentacéo teorica do objeto de estudo.
3.2. Reviséo da Literatura

Como primeira etapa da metodologia, foi realizada a revisdo da literatura que, de
acordo com Gil (2002), € desenvolvida baseada em material ja elaborado, composta,
principalmente, de livros e artigos cientificos, tendo como principal vantagem o fato de
permitir ao investigador a cobertura de varios fenémenos mais amplos do que poderia

pesquisar diretamente.

Dessa forma, buscou-se trabalhos desenvolvidos sobre o uso de narrativas em
hipermidias como material didatico para educacao online, no Brasil, no periodo de 2007
a 2017. Para isso, recorreu-se, primeiramente, a Plataforma da Scielo®, utilizando as
palavras-chave “educagédo online e narrativa”, com a condi¢do de serem exibidas no titulo
das pesquisas. Porém, nenhum resultado foi obtido. Para novas tentativas, foram inseridas
outras palavras-chave que envolvem a mesma tematica como “educacdo a distancia e

narrativa”, “educagao online e metafora”, “educacéo a distincia e metafora”, “hipermidia

e narrativa” ¢ “hipermidia e metafora”. Novamente, nenhum resultado foi encontrado.

4 0O Scientific Electronic Library Online (SciELO) é um banco de dados bibliografico, biblioteca digital e
modelo cooperativo de publicacdo digital de periddicos cientificos brasileiros de acesso aberto.
http://www.scielo.org/php/index.php
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Nessa situacdo, também foi realizada a busca no Portal de Periodicos da CAPES® e
de teses e dissertagdes na Biblioteca Digital da BDTD®, com todos os conjuntos de

palavras-chave e com as condi¢des apontadas, apresentando resultados.
3.3. Producéo das Hipermidias

A segunda etapa desta pesquisa teve como objetivo a producgéo de dois formatos de
hipermidia para a Unidade 1 do curso online “Esporte, Lazer e Idosos”: um com 0 uso de
metéfora e 0 outro, sem o uso de metafora. Para isso, foi feito, previamente, o contato
com a equipe gestora do Projeto solicitando a autorizacdo para producdo da hipermidia
no formato “com metafora” e da realiza¢ao da pesquisa com 0s cursistas participantes do

curso online “Esporte, Lazer e Idosos”.

O Projeto de Formacdo a Distancia em Politicas Publicas de Esporte e Lazer
(PELC/VS) possui um calendario que prevé as ofertas — ordenadas por nimeros — e 0s
respectivos cursos que fardo parte dela. A cada oferta, sdo divulgados os cursos para
inscrigfes dos cursistas. Diante da quantidade de inscritos, sdo mensuradas as quantidades

de turmas e, consequentemente, de tutores que irdo atuar em cada uma delas.

Dessa forma, foram escolhidas as ofertas 26 e 27, em que o curso “Esporte, Lazer
¢ Idosos” estava sendo ofertado. O curso da oferta 26 possuia apenas uma turma e um
tutor, iniciando no dia 27 de setembro de 2017 e concluindo no dia 13 de novembro de
2017. E a oferta 27, possuia duas turmas, com um tutor para cada turma, iniciando no dia
18 de outubro de 2017 e concluindo no dia 04 de dezembro de 2017.

Apds a autorizacdo da equipe gestora do projeto’, iniciou-se a producdo dos dois
formatos de hipermidia para o curso: uma denominada como ‘“com metafora”, onde

possui uma narrativa juntamente com o texto basico; ¢ outra, denominada como “sem

> O Portal de Periddicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES)
oferece acesso aos textos completos de artigos selecionados de mais de 21.500 revistas internacionais,
nacionais e estrangeiras, e 126 bases de dados com resumos de documentos em todas as areas do
conhecimento. http://www.periodicos.capes.gov.br/

¢ O Instituto Brasileiro de Informagéo em Ciéncia e Tecnologia (Ibict) desenvolveu e coordena a Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD), que integra os sistemas de informacdo de teses e
dissertacOes existentes nas instituigdes de ensino e pesquisa do Brasil, e também estimula o registro e a
publicacdo de teses e dissertagdes em meio eletronico. http://bdtd.ibict.br/vufind/

7 O termo de autorizagio assinado encontra-se disponivel no Apéndice B desta dissertacéo.


http://www.periodicos.capes.gov.br/
http://bdtd.ibict.br/vufind/
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metafora”, que ndo possui narrativa, apenas o texto basico. E preciso ressaltar que o

formato “sem metafora” ja é padrao nas producdes dos cursos para o projeto.

Ao escolher a opgdo “com metafora”, o cursista acompanha a narrativa da Dona
Ana, juntamente com o conteudo didatico do curso. A narrativa desenvolvida é simples e
exemplifica o contetdo do curso: conta-se a historia da Dona Ana que esta entristecida
por estar se sentindo velha, solitaria e inatil. Ao encontrar com Seu Jodo, ele também
desabafa sobre 0 mesmo sentimento. Porém, os dois, ao encontrarem com a Dona Maria,
ficam sabendo por ela que ha um programa na comunidade de esporte e lazer voltado para
os idosos: 0 PELC/Vida Saudavel. Incentivados por Dona Maria, Dona Ana e Seu Jodo
comecam a participar e a se sentirem mais felizes e dispostos para realizar as atividades

do dia a dia.

3.4. Criacao e Insercao do Questionario no Curso

A terceira etapa teve por objetivo a criacdo e inser¢do de um questionario com o
objetivo de analisar as justificativas dos cursistas quanto a preferéncia do formato de

hipermidia escolhido.

Para a validagdo do questionario, foi realizado um pré-teste, no qual contou com a
participagdo de integrantes do grupo de pesquisa do Grupo de Estudo de Metaforas,
Modelos e Analogias na Tecnologia na Educacéo e na Ciéncia (GEMATEC), do qual a
mestranda € integrante, que fizeram suas escolhas entre os dois formatos de hipermidia e
responderam a um esbo¢o do questionario. No entanto, observou-se que as respostas as
questbes dissertativas se apresentaram superficiais, ndo gerando dados que seriam
fundamentais para a pesquisa. Foram feitas algumas sugestdes para melhoria do

questionario, as quais foram acatadas pela pesquisadora.

Além da realizacdo da validagdo, ao consultar uma das tutoras selecionadas para o
curso “Esporte, Lazer e Idosos”, ja experiente com a tutoria de outros cursos ofertados
pelo PELC, foi informado que é comum que os cursistas ndo respondam a questionarios
que possuem muitas questdes dissertativas, sendo aconselhado maior uso de questdes

dicotdmicas e de multipla escolha.



51

Assim, ap0s as validagdes realizadas, foi elaborado o modelo final® do questionario,
composto por 18 questdes, compreendendo questdes no formato multipla escolha,
dicotdmicas e dissertativas, distribuidas em 4 itens: 1) Perfil; 2) Sobre a unidade 1 do
curso esporte, lazer e idosos; 3) Relacdo com as tecnologias da informacéo e comunicacgéo
e 4) Sobre Metéafora.

As questdes a serem respondidas pelos cursistas foram inseridas na ferramenta
“Pesquisa” oriunda do AVA - Moodle e o link para acesso ao questionario ficou

localizado ap6s o link da Unidade 1 do curso, conforme demonstrado na Figura 2:

Figura 2 — Localizacdo do questionario no AVA

23/10 a 06/11
Disponivel a partir de 23 outubro 2017
(

S¥3 UNIDADE 1

Envelhecimento Humano

A primeira Unidade, identificada como Envelhecimento Humano, terd 6 subtemas que s3o: "Ser velho’, "Desafios Bioldgicos”, “Desafios Sociais’,

“Desafios emocionais”, “Desenvolvimento espiritual” e “Viver mais e melhor”.

‘ﬁ 3

Fonte: AVA do curso online “Esporte, Lazer e Idosos”

As tutoras responsaveis pelas ofertas 26 e 27, foram orientadas sobre a possibilidade
de se acessar dois formatos de hipermidia “com metafora” ¢ “sem metafora”. Foi
solicitado que incentivassem 0s cursistas a responderem o questionario da pesquisa, bem

como acompanhéa-los durante o preenchimento do questionario.

3.5. Levantamento e Analise dos Dados

Apos a inser¢do das hipermidias e do questionario nas ofertas 26 e 27 do curso
online “Esporte, Lazer ¢ Idosos”, essa etapa possui 0 objetivo de organizar e analisar os

dados obtidos por meio das respostas dos cursistas no questionario.

8 O modelo do questionario utilizado esta disponivel no Apéndice A desta dissertagio.
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A oferta 26 obteve a entrada de 24 cursistas, dentre 0s quais, 7 concluiram o curso.

E na oferta 27, obteve-se a entrada de 89 cursistas e 34 concluiram o curso.

Do total de cursistas da oferta 26, apenas 9 responderam ao questionario. E na oferta
27, dentre os cursistas, apenas 27 responderam. Assim, o numero total de cursistas
respondentes do questionario foi 36. Os dados foram coletados ao final de cada curso, por
meio do relatério gerado automaticamente pela ferramenta Pesquisa. Os dados da oferta
26 foram coletados em 14 de novembro de 2017 e da oferta 27, em 06 de dezembro de
2017.

Para fins de organizacao dos dados e com o objetivo de preservar o anonimato, 0s
cursistas foram identificados de acordo com as ofertas dos cursos, onde A representa a
Oferta 26 e B representa a Oferta 27:

e Oferta 26: AC1, AC2, AC3, AC4, AC5, AC6, AC7, AC8 e AC9.

e Oferta 27: BC10, BC11, BC12, BC13, BC14, BC15, BC16, BC17, BC18,
BC19, BC20, BC21, BC22, BC23, BC24, BC25, BC26, BC27, BC28, BC29,
BC30, BC31, BC32, BC33, BC34, BC35 e BC36.

As planilhas geradas pela ferramenta Pesquisa foram organizadas e os dados
tabulados e categorizados de acordo com a técnica de analise de conteldo de Bardin
(1977). A analise de contetdo ¢ considerada uma das diferentes técnicas de organizacéo
e analise dos dados na pesquisa qualitativa e se constitui de varias outras técnicas em que
se busca descrever o contetdo enunciado no processo de comunica¢do, seja por meio de
falas ou de textos (CAVALCANTE et al, 2014). Segundo Bardin (1977), o foco da analise
de conteudo estad em qualificar as vivéncias do sujeito, assim como suas percepcdes sobre
um objeto e seus fendmenos (BARDIN, 1977).
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4. APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo sdo apresentados os dados coletados bem como as andlises e

reflexdes sobre 0s mesmos.
4.1. Revisao da Literatura

Atualmente, muito se tem produzido sobre a educacao online, devido as novidades
e experiéncias obtidas com a Internet. No entanto, os estudos voltados para o uso da
narrativa em hipermidias como material didatico para educacdo online ainda séo

vagarosos, conforme a revisao da literatura realizada e demonstrada nessa secéao.

Recorreu-se, inicialmente, a Plataforma da Scielo, utilizando as palavras-chave
“educagao online e narrativa”, com a condicdo de serem exibidas no titulo dos trabalhos.
Porém, ndo houve nenhum resultado. Para novas tentativas, foram inseridas outras
palavras-chave que envolvem a mesma tematica como “educagio a distancia e narrativa”,
“educagdo online ¢ metafora”, “educagdo a distdncia e metafora”, “hipermidia e

narrativa” e “hipermidia ¢ metafora”. Novamente, nenhum resultado foi encontrado.

Do mesmo modo, foi realizada a busca com todos os conjuntos de palavras-chave
e com as condicdes apresentadas no Portal da CAPES e apenas a palavra-chave
“hipermidia e narrativa” gerou resultado, havendo somente 2 (dois) artigos publicados,

conforme apresentado na Tabela 1:

Tabela 1 — Produgdes que apresentam as palavras-chave “hipermidia e narrativa”

Titulo: Publicado em: Assunto (s):
A hipermidia como expressdo do Livro Digital Infantil; Hipermidia; Narrativa
contetido dramatico em narrativa Digital Interativa; Comunicacéo. Filologia.
. e 2015 : i
digital interativa: uma analise em Linguisticas; Linguagem e Literatura;
livro digital interativo infantil Informagdo Tecnolbgica
Do game a galerias dindmicas na Narrativa Hipermidia; Interatividade;

narrativa jornalistica hipermidia: 2016 Ciberjornalismo; Jornalismo; Literatura
analise do especial ‘A Batalha de (Geral); Linguagem e Literatura;
Belo Monte’ da Folha de S. Paulo Comunicagéo; Jornalismo e Comunicagéo.

Fonte: Dados coletados no Banco de Teses do Portal CAPES - 2017

Os dados coletados apresentam trabalhos que envolvem a literatura, porém, com
viés diferentes, uma tratando da literatura infantil e a outra, sobre a literatura jornalistica.
Entretanto, nenhuma das duas pesquisas abordam a questdo da hipermidia e a narrativa

na educacdo online como material didatico. Contudo, os dois trabalhos ja demonstram a




54

utilizagdo do termo “hipermidia” para conceituar o recurso que utiliza diversas midias,

como texto, audio, imagens, entre outras, da mesma forma que é utilizado nesta pesquisa.

Tambem foi realizada a mesma busca por teses e dissertagdes na Biblioteca Digital

BDTD. Foram encontradas 8 (oito) dissertagdes, apresentadas nas Tabelas 2, 3 e 4.

Tabela 2 — Producéo que apresenta as palavras-chave “educacdo a distancia e narrativa”

Titulo: Publicado em: Assunto (s):
A contribuicdo da narrativa Narrativa transmidia; Género digital;
P x A 2014 . : .
transmidia para educacéo a distancia Ambiente virtual de aprendizagem.

Fonte: Dados coletados no BDTD - 2017

O trabalho sobre a contribui¢do da narrativa para a educacao a distancia ¢ um dos
poucos encontrados nesta revisdo da literatura que se relaciona com o tema desta
pesquisa. Sabendo que o uso do termo “transmidia” ¢ também sinOnimo para
“hipermidia” e ao ler o resumo do trabalho, foi observado que seu contetdo poderia
contribuir para esta pesquisa, dando suporte na teoria sobre o uso da narrativa e da
transmidia na educacéo online.

Tabela 3 — ProducgGes que apresentam as palavras-chave “hipermidia e narrativa”

Titulo: Publicado em: Assunto (s):

Hipermidia; discurso; programag&o;

O discurso narrativo na hipermidia 2007 . Lo L
intersigno; interatividade.

A rizomatica aventura da
hipermidia. Uma analise da narrativa 2007
no ambiente digital

Democracia Digital; Hipertexto; Memoria;
Processos Narrativos; Web 2.0.

Narrativa; Hipermidia; Tecnologia; Imers&o;
2008 Ciberespacgo; Multimidia interativa; Midia
digital.

Estruturas narrativas da hipermidia:
uso e interagBes contemporaneas

Hipermidia; Ciberespaco; Filosofia;

Estruturas narrativas na hipermidia: Aprendizagem; Narrativa; Religido; Filosofia

aplicacdes metodoldgicas para

. - RSN 2008 - Estudo e ensino; Multimidia interativa;
objetos educativos filosofico- L L o
2 Religido - Estudo e ensino; Multimidia
religiosos : .
interativa.

Narrativas em hipermidia e tipos de 2014 Hipermidia; imersédo; interatividade; narrativa;
interacdo narratividade.

Fonte: Dados coletados no BDTD - 2017

Dos trabalhos encontrados sobre hipermidia e narrativa, é possivel observar que
todas as tematicas colaboraram de alguma forma com a construcao desta pesquisa, mesmo
que ndo abordem o mesmo tema central. Pode-se destacar o trabalho cujo titulo “A
rizomatica aventura da hipermidia. Uma andlise da narrativa no ambiente digital”,

realizado em 2007, que aborda a utilizacdo da narrativa na hipermidia em ambiente
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digital. Ainda que o tema ndo esteja diretamente direcionado & educacao, esse estudo

contribuiu para a construcéo desta pesquisa.

Tabela 4 — Producdes que apresentam as palavras-chave “hipermidia ¢ metaforas”

Titulo: Publicado em: Assunto (s):
Um modelo para a elaboragédo
colaborativa de contetidos didaticos

Conteldo didatico digital; design
instrucional, colaboracdo; educacédo a

d!glt’a!s que utlllzem a metafora de 2009 distancia: CSCW: historia em
historias em quadrinhos e recursos .
hipermidia quadrinhos.

Metéaforas conceituais; Interfaces
2014 graficas de usuério; Inovacdo;
Agilidade.

Metéaforas conceituais para design
de hipermidias

Fonte: Dados coletados no BDTD - 2017

Dos trabalhos encontrados sobre hipermidia e metaforas, o estudo “Um modelo
para a elaborag&o colaborativa de contetidos didaticos digitais que utilizem a metéafora de
histérias em quadrinhos e recursos hipermidia” foi o que mais se aproximou do tema desta
pesquisa, pois aborda o uso do recurso hipermidia com metafora como material didatico

na educacéo online.

Portanto, a tabela 5 apresenta o numero total de trabalhos encontrados nas
bibliotecas digitais, de acordo com as palavras-chaves estabelecidas.

Tabela 5 — Pesquisa nas Bibliotecas Digitais

Palavras-chave SCIELO CAPES BDTD
“Educagio online e narrativa” 0 0 0
“Educacdo a distancia e narrativa” 0 0 1
“Educagdo online e metafora” 0 0 0
“Educacdo a distancia e metafora” 0 0 0
“Hipermidia e narrativa” 0 2 5
“Hipermidia e metafora” 0 0 2

Fonte: Dados da pesquisa

4.2. Producéo das Hipermidias

Essa secdo tem o objetivo de apresentar como foi planejada a janela para a
realizacdo da escolha do cursista e a producdo dos dois formatos de hipermidias: “com

metafora” e “sem metafora”, para a Unidade 1 do curso online “Esporte, Lazer e Idosos”.
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4.2.1. Janela de escolha

Para que o cursista pudesse realizar sua escolha por um dos formatos de hipermidia,
foi inserido um link na Unidade 1 no AVA do curso em que, ao ser clicado, apresenta
uma janela com as duas opc¢des de formato, precedidas de uma orientagdo quanto a
realizacdo da escolha. Na oferta 26, a opgao “com metafora” ¢ exibida ao lado esquerdo

e a op¢ao “sem metafora” ao lado direito, conforme Figura 3.

Figura 3 — Janela para escolha do formato da hipermidia da oferta 26

L] v
EsportecLazer  VIDA SAUDAVEL

da Cidade - PELC E tempo de viver melhor

Vocé acessou a Unidade 1 do curso Esporte, Lazer e Idosos. Nesta unidade, vocé tera a oportunidade
de escolher por meio de qual abordagem abaixo deseja estudar. Fique a vontade para escolher e,
caso mude de ideia, vocé podera fechar e acessar a outra op¢ao. Bons estudos!

paats]

Contetido com narragao para Contetido sem narracao.
exemplificar o contetido juntamente Ha apenas o texto basico.
com o texto basico.

Fonte: Janela da Oferta 26 do curso Esporte, Lazer e Idosos

Para que ndo ocorra 0 questionamento de uma suposta inducdo da escolha do
cursista devido a disposicdo das op¢Oes apresentadas na janela, na oferta 27 foram
invertidas as op¢des, onde a opgao “sem metafora” foi exibida do lado esquerdo e a “com

metéfora” do lado direito, conforme apresentado na Figura 4.
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Figura 4 — Janela para escolha do formato da hipermidia da oferta 27

da Cidade - PELC E tempo de viver melhor

Vocé acessou a Unidade 1 do curso Esporte, Lazer e Idosos. Nesta unidade, vocé tera a oportunidade
de escolher por meio de qual abordagem abaixo deseja estudar. Fique 4 vontade para escolher e,
caso mude de ideia, vocé podera fechar e acessar a outra opcao. Bons estudos!

, -

e

Contetido sem narracao. Contetido com narracdo para
Ha apenas o texto basico. exemplificar o contetido juntamente
com o texto basico.

Fonte: Janela da Oferta 27 do curso Esporte, Lazer e 1dosos

Caso o cursista optasse em trocar de formato escolhido, ele poderia fechar a

janela, clicar no link novamente e realizar sua nova escolha.
4.2.2. Opcao “com metafora”

Ao escolher a opcao “com metafora”, o cursista acompanha a narrativa da Dona
Ana mesclada ao conteddo didatico, conforme as figuras a seguir. Faz-se necessario
ressaltar que em algumas telas, apenas a ilustracdo da continuidade a narrativa junto ao
conteudo didatico, como no caso das telas 25 e 29. E, em outros casos, encontra-se na
mesma tela uma parte da narrativa e uma parte do contetido, como nas telas 7, 35 e 40.
Além disso, as telas da narrativa ndo seguem uma numeracdo sequenciada, pois sdo
intercaladas com outras telas de contetdo didatico.
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Figura 5 — Tela 01 e capa da opgao “com metafora”

(a
7‘ ‘w ESPORTE, LAZER EIDOSOS

! Esportc Lﬂze, Unidade 01 - Aula 01 - Ser velho...

_ Nesta unidade vocé conhecera a hlstona da Dona Ana, que nao e
aceitava o fato de ser idosa a% conl'l’ecer o PELC/Vida Saudavel.
Acompanhe!

Cique no botao Avancar para continuar

) Q

e —

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”

Figura 6 — Tela 02 da opgao “com metafora”

G:E‘f_ ‘m\ ESPORTE, LAZER E IDOSOS
- Espo_r_!m'La_le!‘" ’ Unidade 01 - Aula 01 - Ser velho...

Esta é adona Ana.
Uma senhora esperta, comunicativa e alegre.

Mas ha pouco tempo atrés, dona Ana nao se
sentia tdo bem disposta assim...

Esporte. Lazer
e Cange - PLC

I

Clique no botao Avangar para continuar

—

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”

Tela:2/89 °°
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Figura 7 — Tela 03 da opgéo “com metafora”

(o )
? ‘ ‘@ ESPORTE, LAZERE IDOSOS

- Esporte«Lazer Unidade 01 - Aula 01 - Ser velho...
da Cgade - PELC

Um dia, ao voltar para casa de énibus, foi surpreendida por uma situagao em que um jovem lhe ofereceu o
banco reservado aos idosos. Ela aceitou a gentileza, mas ficou surpresa, pois nao se considerava uma
idosa. Apesar de ter passado dos 65 anos de idade, se via sempre como uma mulher de espirito jovem.

E foi ai que dona Ana
comegou a refletir sobre
a etapa que estavaem
sua vida e suspirou
tristemente:

Uique no botao Avancar para continuar Tela:3/89 °° I

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”

Figura 8 — Tela 07 da opgéo “com metafora”

ESPORTE, LAZER E IDOSOS
- ESpOrtCrLazcr Unidade 01 - Aula 01 - Ser velho...

E foi assim que dona Ana comegou a se sentir...ela
comegou a se observar mais devagar do que antes e,
como nao trabalhava mais, se sentia inutil.

- Por isso, seu maior medo era perder a atengao de sua
familia e ser descartada da sociedade.

Este medo intrinseco de ser velho também esta associado a
motivacoes economicas, visto que em uma sociedade onde a
pessoa que nao trabalha € rotulada de iniitil e ter uma ocupacao
“qualifica” o ser humano. Dessa forma, ha um cenario de

supervalorizacao do trabalho e desprezo daqueles que estao no
- mundo do nao-trabalho, como por exemplo donas de casa,
desempregados e aposentados.

Cique no botdo Avancar para continuar Tela:7/89 o °

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”
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Figura 9 — Tela 10 da opgao “com metafora”
—

9 B
C ("” ESPORTE, LAZER E IDOSOS

l EsportecLazer Unidade 01 - Aula 01 - Ser velho...
da Cigade - PELC

Dona Ana foi uma jovem muito ativa. Trabalhava fazendo
doces e sempre participava de festas em sua comunidade e
era rodeada de amigos.

dique no botio Avancar para continuar Tela: 10/ 89 °°

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”

Figura 10 — Tela 11 da opgao “com metafora”

_—  ________________________——
7

e ESPORTE, LAZER E IDOSOS

( Unidade 01 - Aula 01 - Ser velho...

)
@
Esporte.Lazer
l E?Cm-ﬁl(

Hoje, vitiva, com alguns am
os filhos casados e distantes,
comegou a se sentir sozinha.

Ao chegar em casa, dona Ana
realmente estava velha, pois
doente.

Cigue no botio Avancar para continuar Tela: 11 /89 o °

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”
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Figura 11 — Tela 24 da opgao “com metafora”

‘ ESPORTE, LAZER E IDOSOS
B i ' EMe"u'

No outro dia, dona Ana comegou a observar a sua volta de
forma diferente. Comegou a perceber que néo era s6 ela que
estava envelhecendo. Haviam muitos senhores e senhoras nas
ruas, padarias e feiras.

Cique no botio Avangar para continuar Tela:24 /89 °°

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”

Figura 12 — Tela 25 da opgdo “com metafora”

rLa
; ( ESPORTE, LAZER EIDOSOS
i Esporze Lazcr Unidade 01 - Aula 03 - Desafios sociais

O mundo esta envelhecendo
e, segundo as estima
20 anos um tergo dos
habitantes do planeta tera
- mais de 60 anos. Este
crescente aumento da
populagao idosa nédo se
restringe apenas aos pal
chamados “desenvo

! mas, também, aos “em
- des_envc’lv'mento_ﬂ' que até Segundo a Orgamzacao Mundial da Saude
entdo, eram considerados (OMS), “pais jovem” é aquele que apresenta
como “paises jovens”_ indice de até 7% de idosos em sua populacao.

Cique no botao Avancar para continuar

e ———

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”

[© A | Tel:25/89 °°
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Figura 13 — Tela 29 da opgao “com metafora”

‘-ﬁf t“ ‘ﬁ ESPORTE, LAZER E IDOSOS

I ¥ Unidade 01 - Aula 03 - Desafios sociais

Mesmo levando em conta
apenas os dados demogréficos,
percebemos claramente que a
area de estudos do

— envelhecimento humano
precisa responder as
consequéncias que 0s avangos
da ciéncia conquistaram, e
continuarao conquistando, com
o aumento da longevidade,

- constituindo-se como um dos
desafios da humanidade para o
século XXI.

dique no botdo Avancar para continuar

—

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”

Figura 14 — Tela 34 da opgdo “com metafora”

£ = }
e E ( ESPORTE, LAZER E IDOSOS
Esg}‘:ﬁ_’i‘ llﬂzcr & % Unidade 01 - Aula 04 - Novos velhos: Surgimento da terceira idade?

O que se passa,
Durante seu passeio, dona Ana ainda dona Ana?

cabisbaixa, senta-se em um banco na
praga para refletir um pouco mais.
Alguns minutos depois, Seu Jodo, seu

- amigo de juventude, aparece e, feliz
com o encontro, fica em sua
companhia.

Ao perceber que dona Ana estava
triste, pergunta o que se passa e ela
conta sobre o fato de estar se

- sentindo velha e sozinha.

-«

dique no botao Avancar para continuar Tela:34/89 o ° |

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”
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Figura 15 — Tela 35 da opgao “com metafora”

Unidade 01 - Aula 04 - Novos velhos: Surgimento da terceira idade?

©
e’ E / ‘ﬁ ESPORTE, LAZER E IDOSOS
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Seu Jodo diz que a entende perfeitamente, pois
também se sentia dessa forma e que, antigamente,
esta etapa da vida era mais valorizada.

O crescimento da estimativa de vida nao correspondeu

_ ainda a uma valorizacao das pessoas idosas. Em nossa
cultura ocidental convivem os sentidos positivos e negativos
perante o envelhecimento, mas certamente sao estes
ultimos que estao com mais peso nas ultimas décadas.

Em tempos anteriores os valores da sabedoria, experiéncia,
ternura, tranquilidade, serenidade e compaixao, por
exemplo, eram os baluartes das pessoas mais velhas e, por

- extensao, valores dos que com eles conviviam e deles
recebiam a experiéncia e testemunho de vida.

s v
Cique no botao Avancar para continuar °° |

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”

Figura 16 — Tela 40 da opgao “com metafora”
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! EsportecLazer
da Casace - PELC

Depois de conversarem sobre o que sentiam em
relagdo a chegada da velhice, seu Jodo conta para
dona Ana que muitas vezes foi julgado como
incapaz de realizar qualquer tipo de atividade e isso
’ o deixava triste e menos incentivado a fazer o que
gostava.

Unidade 01 - Aula 05 - Desafios emodionais

E comum na sociedade atual rotular os mais velhos como
dementes ou cognitivamente prejudicados e isso pode ser
explicado pelo desconhecimento de algumas pessoas.

- A satide mental do idoso ndo segue necessariamente o
mesmo caminho de deterioragao do corpo fisico.

-
Clique no botio Avancar para continuar Tela: 40/89 °°

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”
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Figura 17 — Tela 43 da opgao “com metafora”

do, = »
&? ] 2. ESPORTE, LAZER E IDOSOS
E i Unidade 01 - Aula 05 - Desafios emocionais
e

Seu Jodo diz a Dona Ana que ja tentou
esquecer esses problemas se isolando e
ficando em casa vendo tv, mas percebia

que isso o deixava mais triste e mais
- enfraquecido para as atividades comuns
do dia-a-dia.

dique no botio Avancar para continuar Tela:43/89 °° I

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”

Figura 18 — Tela 47 da opgdo “com metafora”

Unidade 01 - Aula 05 - Desafios emocionais
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eﬁ'fl ( % ESPORTE, LAZER E IDOSOS
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Dona Ana diz a Seu Jodo que gostaria de
encontrar algo que ela gostasse de fazer
para ocupar seu tempo.

- Os dois amigos percebem que ja esta
ficando tarde e voltam para casa
caminhando juntos.

|
Cique no botao Avancar para continuar Tela: 47 /89 °°

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”




Figura 19 — Tela 54 da opgao “com metafora”

k1 Unidade 01 - Aula 07 - Viver mais e melhor!
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No caminho para casa, Dona Ana e

Seu Jodo encontram com Dona

Maria, que esté fazendo sua '
caminhada didria. \

[ Dona Maria é uma senhorinha = )
animada, que est4 sempre disposta e ST
nao para quieta.

Eles aproveitam a companhia de
Dona Maria e contam a ela como
estao desanimados com a velhice e

- questionam como ela cg C
tao animada e feliz.

Cique no botao Avancar para continuar

Tol:54/89 oo |

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”

Figura 20 — Tela 55 da opgao “com metafora”

@r " % ESPORTE, LAZER E IDOSOS
Eseﬂ'_}sf &izcr ( %

Unidade 01 - Aula 07 - Viver mais e melhor!

Dona Maria diz para os dois que ela também ja havia passado por isso e que quase entrou em
depressao por causa da soliddo. Mas tudo se transformou quando aceitou o convite para
participar de um projeto que oferecia atividades em grupo para idosos.

Disse que ja havia anos que participava das atividades e que elas a deixou mais confiante de
- que era capaz, além de contribuir muito com a melhora da sua satde fisica e emocional.

Cique no botao Avancar para continuar Tela: 55/89 °° I

—

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”
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Figura 21 — Tela 63 da opgao “com metafora”
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" ‘ ESPORTE, LAZER E IDOSOS
Espor!c L:zu ‘V Unidade 01 - Aula 08 - Aproximacdes, conceitos e preconceitos

Dona Ana e Seu Jodo ficaram empolgadissimos com a noticia e, no dia seguinte, Dona Maria os levou para
o projeto do PELC/Vida Saudavel que acontecia em seu bairro.

O projeto oferecia atividades para idosos e todos receberam com alegria Dona Ana e Seu Joao, que ja
comegaram a se enturmar com outros amigos.

La tiveram a oportunidade
de ver que a velhice nao é
algo ruim, mas que faz parte -
da vida e que esta etapa 2 =

pode ser vivida v 4
satisfatoriamente, com
sucesso e de forma

saudavel!

dique no botao Avancar para continuar

e Q) Q
4

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”

Figura 22 — Tela 87 da opgdo “com metafora”
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Esporte: Lazer )’ Unidade 01 - Aula 08- Aproximacdes, conceitos e preconceitos

Depois que Dona Ana entrou para o projeto
PELC/Vida Saudavel se sentiu muito mais feliz,
disposta e animada!

E sentiu que ser idosa é apenas parte da vida e
que nao hé problema nenhum nisso!

dique no botao Avancar para continuar

O o [e=vo] < TP
4

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”

E possivel observar que as telas que apresentam a narrativa ndo sio sequenciadas,
ou seja, ndo possuem numeracdo continua. 1sso se deve ao fato de que entre essas telas

ha outras com o conteddo didatico do curso. Para demonstrar como a sequéncia de telas
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é visualizada pelo cursista, considera-se pertinente apresentar as primeiras 7 (sete) telas

da opg¢ao “com metafora”, de acordo com as figuras a seguir.
Figura 23 — Tela 01 e capa da opg¢ao “com metafora”

(«u
(‘ ‘ ‘F ESPORTE, LAZER E IDOSOS

Unidade 01 - Aula 01 - Ser velho...

‘[3

1 Espom Lazu

Enveinecimenta

Nesta unidade vocé conhecera a historia da Dona Ana, que nao e
aceitava o fato de ser idosa a'tE contiecer o PELC/Vida Saudavel.
Acompanhe!

Cique no botao Avancar para continuar

(© o [ e/ [T p )

T ——————— ”

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”
Figura 24 — Tela 02 da opgao “com metafora”

(.a

L] El
Unidade 01 - Aula 01 - Ser velho...

‘“ ( .F ESPORTE, LAZER E IDOSOS

l Esporlc uzu

Esta é a dona Ana.
Uma senhora esperta, comunicativa e alegre.

WO

Mas hé pouco tempo atrés, dona Ana nao se
sentia tdo bem disposta assim...

Esporte. Lazer
G Caage - PRLC

[;

Cique no botio Avancar para continuar

eI Q |

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”
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Figura 25 — Tela 03 da opgao “com metafora”
— =
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l Esporte«Lazer (
da Cgage - PELC

Um dia, ao voltar para casa de 6nibus, foi surpreendida por uma situacao em que um jovem lhe ofereceu o
banco reservado aos idosos. Ela aceitou a gentileza, mas ficou surpresa, pois nao se considerava uma
idosa. Apesar de ter passado dos 65 anos de idade, sevnasemprecomqmmmulherdeespmto]ovem '

Unidade 01 - Aula 01 - Ser velho...

E foi ai que dona Ana
‘a etapa que estava em
suavida esuspirou [

dique no botao Avancar para continuar Tela:3/89 oo l

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”

Figura 26 — Tela 04 da opgdo “com metafora”
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Mas, o que € ser velho?

Unidade 01 - Aula 01 - Ser velho...

A
PN
Clique no botao Avangar para continuar Tela:4/89 ° °

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”
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Figura 27 — Tela 05 da opgdo “com metafora”
-— _ ——
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l Esporte.Lazer
‘da Ciade - PELC

Unidade 01 - Aula 01 - Ser velho...

Lamentavelmente, ser uma pessoa velha nas condic¢ées dos objetos sem valor, nao é
nada bom. E estar fora da sociedade, ser descartado como cidadio, é perder o seu lugar,
é ser invisivel para a familia, é ser improdutivo e, portanto, precisa ser descartado.

Clique no botao Avangar para continuar

O —

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”

Figura 28 — Tela 06 da opgao “com metafora”
—

Unidade 01 - Aula 01 - Ser velho...

("/ﬁ\ ESPORTE, LAZER EIDOSOS

EsportecLazer
F:?CWE-KL(

Clique no botao Avancar para continuar

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”
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Figura 29 — Tela 07 da opgdo “com metafora”
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? ‘” ESPORTE, LAZER E IDOSOS

i EsportefLazer‘
da Cigiacie - PELC

E foi assim que dona Ana comegou a se sentir...ela
comegou a se observar mais devagar do que antes e,
como nao trabalhava mais, se sentia indtil.

Unidade 01 - Aula 01 - Ser velho...

i Por isso, seu maior medo era perder a atengao de sua
familia e ser descartada da sociedade.

Este medo intrinseco de ser velho também esta associado a
motivacoes econdmicas, visto que em uma sociedade onde a
pessoa que nao trabalha é rotulada de indtil e ter uma ocupacao
= “qualifica” o ser humano. Dessa forma, ha um cenario de
i supervalorizacao do trabalho e desprezo daqueles que estao no
mundo do nao-trabalho, como por exemplo donas de casa,

desempregados e aposentados.
Cique no botdo Avancar para continuar ° °

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”
4.2.3. Opcao “sem metafora”

Na opcao “sem metafora”, o cursista tem acesso a todo o conteudo didatico da
mesma forma que a opg¢ao “com metéafora”, porém, nao ha narrativa como pano de fundo,
conforme as cinco primeiras telas do curso demonstradas nas figuras apresentadas a

sequir.
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Figura 30 — Tela 01 e capa da opgdo “sem metafora”
—-—
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. EsportecLazer
da Cidade - PELC

Unidade 01 - Aula 01 - Ser velho...

P

i UNTAGES

{
Rk & Envelhe 2r) EN0)

|

*

N ‘ i : V). + 9
Clique no botao Avangar para continuar Tela:1/83 o °

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”

Figura 31 — Tela 02 da opgdo “sem metafora”
— _ ______——
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Esporte: Lazer Unidade 01 - Aula 01 - Ser velho...
da Cidade - PELC

Aula 1: Ser velho...

4
<
Clique no botao Avancar para continuar Tela:2/83 o °

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”
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Figura 32 — Tela 03 da opgdo “sem metafora”
—
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l Esporte: Lazer
da Cigade - PELC

Unidade 01 - Aula 01 - Ser velho...

Lamentavelmente, ser uma pessoa velha nas condicdes dos objetos sem valor, ndo é
nada bom. E estar fora da sociedade, ser descartado como cidadao, é perder o seu lugar,
é ser invisivel para a familia, é ser improdutivo e, portanto, precisa ser descartado.

Clique no botdo Avangar para continuar

O —

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”

Figura 33 — Tela 04 da opgao “sem metafora”
—  —

ESPORTE, LAZEREIDOSOS

Unidade 01 - Aula 01 - Ser velho...

Clique no botao Avangar para continuar (

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”
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Figura 34 — Tela 05 da opgdo “sem metafora”
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At
.

Unidade 01 - Aula 01 - Ser velho...

Esporte. Lazer
da Cidade - PELC

Este medo intrinseco de ser velho também esta associado a ‘
motivagoes econdmicas, visto que em uma sociedade onde a
pessoa que nao trabalha é rotulada de inutil e ter uma ocupacao
“qualifica” o ser humano. Dessa forma, ha um cendrio de

supervalorizacao do trabalho e desprezo daqueles que estao no
mundo do nao-trabalho, como por exemplo donas de casa,
desempregados e aposentados. ‘

Cligue no botdo Avangar para continuar Tela:5/83 o °
T — ‘;

Fonte: Curso online “Esporte, Lazer e Idosos”

Apos a escolha do formato pelos cursistas, ficou disponivel para acesso no AVA do
curso, um link denominado como “Participe da Pesquisa” no qual estava implementado o
questionario. A participagdo dos cursistas era facultativa, ndo sendo considerado no
aproveitamento do curso. A coleta de dados e analise das respostas dos cursistas no

questionario esta apresentada no topico a seguir.

4.3. Coleta e Analise dos Dados

De acordo com o descrito na metodologia, do total do nimero de cursistas

participantes, das ofertas 26 e 27, apenas 36 responderam ao questionario.

Para fins de organizacdo da apresentagdo dos dados coletados e a realizacdo da
andlise das respostas, este topico foi dividido em se¢Bes de acordo com as categorias
apresentadas no questionario, sendo: 1) Perfil; 2) Sobre a unidade 1 do curso esporte,
lazer e idosos; 3) Relagdo com as tecnologias da informacéo e comunicagéo e 4) Sobre
Metafora.
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4.3.1. Perfil

O primeiro item do questionario teve como finalidade conhecer o perfil dos
participantes da pesquisa. Buscou-se saber o nome, género, idade, formacao e atividade

profissional dos cursistas.

Do Nome

A Questdo 01 solicitou 0 nome do cursista, porém néo era considerada obrigatoria.
Entretanto, conforme ja destacado, o proprio sistema do Moodle é programado para que
a ferramenta Pesquisa, ao gerar a planilha com as respostas, apresente automaticamente
0 nome dos cursistas que a responderam, contribuindo apenas para a organizacao da

categorizacao dos cursistas, mantendo, portanto, o anonimato.
Do Género

A Questdo 02 procurou identificar o numero de mulheres e de homens participantes
do curso. Os dados mostraram que 0 nimero de participantes de géneros opostos foi

aproximado, sendo 19 mulheres e 17 homens.
Da Idade

A Questdo 03 teve como objetivo identificar a faixa etéria dos cursistas. A Tabela

5 apresenta a distribuicdo dos cursistas por faixa etaria.

Tabela 6 — Distribuicdo dos cursistas por faixa etaria

Faixa Etaria 15-24 25-34 35-44 45 - 54
Numero de Cursistas 2 14 12 8
Fonte: Dados da pesquisa

De acordo com os dados apresentados, pode-se observar que a maior concentragao
dos cursistas esta na faixa etaria compreendida de 25 a 44 anos. Perfazendo um total de
26 dos 36 respondentes ao questionario. Este dado esta em consonancia com o que foi
exposto por Paloff e Pratt (2004), sobre o perfil “tipico” do estudante online, sendo
geralmente descrito como alguém gque tem mais de 25 anos. Os dados também corroboram
com os que foram apresentados pelo Censo EaD.BR 2016, no qual os cursos totalmente
a distancia tém uma alta incidéncia de estudantes nas faixas de 26 a 30 anos (29%) e 31
a 40 anos (37%), que somados resultam em 66%. Nesta pesquisa, 0s valores da faixa

etaria de 25 a 44 anos estdo proximos ao Censo, contabilizando 72% dos participantes.
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Se considerarmos que nessa pesquisa a faixa etaria esta ampliada até 44 anos podemos

considerar que 0s nimeros percentuais sao coincidentes.
Da Formacao Académica

A Questdo 04 buscou identificar sobre a formacdo académica dos cursistas, pois
como se trata de um curso livre, ndo se exigia qualquer tipo de formacao. Este dado seria
relevante ao analisar as respostas quanto ao uso da narrativa. Os dados mostraram que
entre 0s que responderam o questionario, todos possuiam pelo menos Ensino Médio

Completo, como mostra a Tabela 6.

Tabela 7 — Distribuicao dos cursistas de acordo com o grau de instrucao

Formacao Ensino Médio Completo | Superior Incompleto Superior Completo

Ndmero de Cursistas 2 5 29

Fonte: Dados da pesquisa

Conforme pode-se observar na Tabela 6, dos 36 respondentes, 2 cursistas possuiam
apenas o Ensino Médio Completo, 5 com Superior Incompleto e 29 cursistas possuiam
curso Superior Completo. Dentre os que sdo graduados, 21 dos 29 possuem pelo menos

especializacdo, conforme mostra a Tabela 7.

Tabela 8 — Distribuigéo dos cursistas que possuem Pds-Graduagao

Formacao Superior Especializagao Mestrado Doutorado Pés-Doutorado

NUmero de Cursistas 17 2 1 1

Fonte: Dados da pesquisa

De acordo com a Tabela 7, dos 21 cursistas com Pés-Graduagdo, 17 possuiam

especializacdo, 2 possuiam titulos de mestrado, 1 de Doutorado e 1 de Pds-Doutorado.

De acordo com os dados apresentados, é possivel observar que, mesmo sendo a
minoria, a participacdo de cursistas com formacdo de Doutorado e Pds-Doutorado €
consideravel. Em conversa informal com a coordenacdo do Projeto de Formacéo
PELC/Vida Saudavel, obteve-se a informacdo de que os cursistas com esse nivel de
formacdo académica buscam a realizagdo dos cursos do PELC com o objetivo de

aprimorarem seus conhecimentos em suas areas de atuacéo.
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Da Atividade Profissional

A Questdo 05 teve como objetivo identificar a atividade profissional exercida pelos

cursistas respondentes da pesquisa. Os dados estdo descritos na Tabela 8.

Tabela 9 — Distribuicdo das atividades profissionais dos cursistas

Atividade Profissional NuUmero de Cursistas
Conselheiro tutelar 1
Educador(a) educacao fisica
Eletricista
Estudante
Fiscal de transito
Funcionario publico
Gerente financeiro
Guarda municipal
Instrutora de zumba
Monitor de academia
Personal trainer
Professora/Professor
Professora/Professor de Educacao Fisica
Professora e coordenadoria do nucleo PELC
Profissional de ed. Fisica
Profissional de recreacéo e eventos
Recepcionista
Vendedor
Fonte: Dados da pesquisa
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Os dados da Tabela 8 mostram que hd uma grande diversidade quanto a area de
atuacdo, apresentando 18 diferentes tipos de atividade profissional. Entretanto, dos 36
sujeitos da pesquisa, 22 sao profissionais e professores de Educacéo Fisica. Esse nimero
significativo pode ser explicado pelo fato do Projeto de Formacdo PELC/Vida Saudavel

priorizar as vagas disponiveis a estes profissionais nos cursos online.

Os dados obtidos na pesquisa corroboram com Moore e Kearsley (2007), que
apontam que a razdo mais comum em realizar um curso desta modalidade, consiste em
desenvolver ou aperfei¢oar o conhecimento necessario para a atividade profissional e que
a maioria dos adultos que realizam cursos online ja possuem experiéncia e muitos buscam

ampliar seus conhecimentos nas areas que atuam.
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4.3.2. Sobre a Unidade 1 do Curso Online “Esporte, Lazer e Idosos”

O segundo item do questionario contemplou questfes sobre a escolha do formato
de hipermidia pelos cursistas. Desta forma, na sequéncia, foram apresentadas questdes

dicotémicas e de multipla escolha obrigatérias e questdes discursivas facultativas.

As primeiras questdes, tiveram como objetivo identificar a preferéncia dos cursistas

sobre os formatos de hipermidia e o porqué.

Da Escolha

A Questdo 06 teve como objetivo identificar o formato de hipermidia mais

escolhido pelos cursistas. As respostas obtidas foram apresentadas no Grafico 1.

Gréfico 1 — Formato de hipermidia

Formato de hipermidia

Sem metafora
13

Fonte: Dados da pesquisa

Os dados apresentados no Grafico 1 mostram que 23 dos 36 cursistas que
responderam ao questionario preferiram acessar o formato “com metafora”. Ou seja, o
equivalente a aproximadamente 64%. E os outros 13 optaram pelo formato “sem

metafora”.

A Questdo 07 buscou identificar o motivo pelo qual os cursistas fizeram suas

escolhas. Cabe destacar que nessa questdo, foi permitido marcar mais de uma opgéo.
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Para apresentar as respostas dadas a essa questdo, optou-se em separa-las nos
graficos 2 e 3, para melhor entendimento. O Gréafico 2 mostra as op¢des marcadas pelos

cursistas que escolheram a op¢ao “com metafora”.

Grafico 2 — Justificativa da escolha — opgao “com metafora”

Justificativa da escolha - op¢dao “com metafora”

18
16
14
12
10

E mais atraente E mais Me ajuda a Gosto de E menos  E mais objetivo  N3o tive
estimulante  compreender narrativas cansativo critério para a
melhor o escolha
conteudo

Fonte: Dados da pesquisa

De acordo com os dados apresentados no Gréafico 2, das op¢Ges marcadas pelos
cursistas, 16 consideraram que a mesma ajuda a compreender melhor o contetdo, 9
apontaram que gostam de narrativas, 8 o consideraram mais atraente, 7 acreditam que é
mais estimulante, 6 cursistas declararam que € mais objetivo, 4 afirmaram que é menos
cansativo e, apenas 1 cursista apontou que ndo teve critério para acessar o formato

escolhido.

O Gréfico 3 mostra as opcGes marcadas pelos cursistas que escolheram a op¢édo

“sem metafora”.
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Grafico 3 — Justificativa da escolha — op¢ao “sem metafora”

Justificativa da escolha - op¢ao “sem metafora”

[Eny
o

9
8
7
6
5
4
3
2
1
0
E mais atraente E mais Me ajuda a Gosto de Emenos  E mais objetivo  N3o tive
estimulante  compreender narrativas cansativo critério para a
melhor o escolha
conteudo

Fonte: Dados da pesquisa

De acordo com os dados apresentados no Grafico 3, das opgfes marcadas pelos
cursistas, 9 o consideraram mais objetivo, 4 afirmaram que ajuda a compreender melhor
0 conteldo, 3 acreditam que € menos cansativo, 1 o0 considerou mais atraente, 1 afirmou

que gosta de narrativas e 1 cursista apontou que nao teve critério para a escolha.

Ao comparar os dois gréaficos, é possivel observar que os cursistas que preferiram
acessar o curso “com metafora” o consideraram “mais atraente” e que “ajuda a
compreender melhor o contetido”. Por outro lado, 0s cursistas que selecionaram o item
“mais objetivo” foram aqueles que preferiram acessar o curso “sem metafora”. Cabe
destacar que durante a analise foi observado também que um dos cursistas que escolheu
a opcdo “sem metafora”, ao justificar sua escolha, selecionou a opgdo “gosto de
narrativas”, manifestando uma contradigdo sobre o tipo de escolha que fez, sendo que ndo
ha narrativa na op¢ao “sem metafora”. A partir dessa contradi¢cdo ndo se sabe se o cursista
se equivocou ao selecionar a op¢ao “gosto de narrativas” ou ao selecionar o formato “sem

metafora”.

A Questdo 08, de caracteristica discursiva e facultativa, teve como objetivo
identificar a justificativa dos cursistas quanto a escolha do formato “com metafora” ou
“sem metafora”. Dos 23 cursistas que escolheram a op¢do “com metafora”, somente 13
justificaram suas escolhas. Dentre suas respostas, foi possivel observar que 9 cursistas
consideraram o uso da metafora como auxilio para a compreensdo do tema abordado.

Pode-se observar essa afirmativa, conforme demonstrado pelo cursista BC13: “Cria uma
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interagdo entre contedo e exemplos melhorando meu entendimento da disciplina.”

(BC13).

Alguns cursistas também fizeram associa¢es com a pratica sua préatica profissional,
como pode ser observado com o relato deixado pelo cursista BC26: “Durante qualquer
leitura ja é habito fazer associagbes com momentos vividos por mim ou relatados por

outra pessoa, isso facilita a compreensao e aplicacdo do contetdo” (BC26).

A justificativa do cursista BC12 também confirma que a opg¢do “com metafora”
torna o conteudo mais agradavel e contribui com a sua compreensdo: “Eu li os dois! E

achei o texto com metaforas mais agradavel a leitura e compreensao! ” (BC12).

Dos 13 cursistas que fizeram opgdo pelo formato “sem metafora”, somente 5
justificaram suas escolhas. 3 deles apontaram o tempo como razao pela escolha, conforme
0 que foi apontado nas justificativas dos cursistas BC10, BC14 e BC15:

“Como ndo teria muito tempo para o curso, achei que essa fosse a melhor
op¢do.” (BC10)

“O motivo da escolha foi o tempo para realizar as tarefas. Essa semana foi
muito corrida e mal tive tempo para me dedicar. Por mais que eu goste de uma
narrativa, optei pelo caminho entendido pelo mais curto.” (BC14)

“Com a rotina do dia a dia fica mais dificil a disponibilidade de tempo para a
leitura.” (BC15)

De acordo com as justificativas apresentadas, pode-se observar que a falta de tempo
apontada pelos cursistas provavelmente ndo esta relacionado ao contetdo do curso em si,

mas possivelmente com suas atividades profissionais e pessoais extra curso.

Conforme ja apontado anteriormente, foram encontradas contradi¢fes nas respostas
de alguns cursistas. Na Questéo 08 néo foi diferente. Dos 13 cursistas que escolheram o
formato “sem metafora”, 2 justificaram suas respostas se referindo a narrativa como
facilitacdo da aprendizagem e considerando seu uso mais atraente. Essas afirmacfes
podem ser observadas nas justificativas dos cursistas BC16 e BC35:

“As aulas ilustradas deixam os estudos mais dindmicos e facilitam a
aprendizagem.” (BC16)

“Acostumado a ler artigos, e achei interessante a sequéncia, despertando a
curiosidade a cada aula.” (BC35)
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De acordo com as justificativas apresentadas, pode-se observar que 0s cursistas
BC16 e BC35 expressam sobre a contribuicdo da narrativa para a aprendizagem e como

se sentiram atraidos pela narrativa.

A Questdo 09 teve como objetivo identificar como os cursistas realizaram suas
escolhas quanto ao formato da hipermidia, ou seja, entender a atitude dos cursistas em
selecionar uma das opc¢Ges de hipermidias apresentadas. A Tabela 9 mostra as respostas
da Questéo 09:

Tabela 10 — Forma da escolha

Como foi feita a escolha NUmero de cursistas
Analisei as duas opc0es e fiz a minha escolha 32
Acessei a primeira opg¢ao que apareceu 2
Acessei primeiro uma opcdo, mas mudei de ideia e escolhi a outra 2

Fonte: Dados da pesquisa

Nos dados apresentados na Tabela 9, 32 dos 36 cursistas analisaram as duas opc¢oes
antes de escolher uma delas, 2 acessaram a primeira 0p¢do que apareceu e 2 acessaram
primeiro uma opgéo, mas mudou de ideia e escolheu a outra. 1sso mostra que ndo haveria
necessidade da alternancia das posicOes das opcdes, pois a posicdo ndo influenciou.

Somente 2 cursistas acessaram a primeira opgao que apareceul.

Da Narrativa da D. Ana

As questdes de 10 a 13 ndo eram obrigatorias, pois apenas 0S cursistas que
acessaram o curso “‘com metafora” conseguiriam respondé-las. Contudo, alguns optantes
pelo formato “sem metafora” também as responderam, apresentando contradi¢fes quanto

ao formato que afirmam ter escolhido.

A Questdo 10 teve como objetivo identificar se a narrativa da Dona Ana conseguiu
exemplificar o conteddo didatico. Todos os 23 cursistas que escolheram o formato “com
metafora” responderam que sim. Além disso, 5 cursistas que escolheram o formato “sem
metafora” também responderam que “sim”, 0 que sinaliza uma contradi¢cdo quanto ao
formato escolhido. Dentre esses cursistas, foi identificado o cursista BC35 que havia
selecionado a opgao “gosto de narrativas” na Questdo 07, comprovando sua contradicdo

por ter respondido que optou pelo formato “sem metafora”.

A Questdo 11, de cunho optativo, buscou identificar a justificativa dos cursistas

sobre suas respostas dadas a Questdo 10. Dos 13 que justificaram, todos concordaram que
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a narrativa consegue exemplificar de forma satisfatoria o contedo. Dentre estes,

destacam-se as justificativas dos cursistas AC4, AC8 e BC36:

“Certamente, pois explica de maneira bem clara a transi¢cdo do processo
fisiologico do envelhecimento natural ao longo da vida.” (AC4)

“Sim, pois nas interagoes que teve com os outros personagens mostrou bem
claro todas as situacfes e algumas possibilidades de como lidar com as
situagoes apresentadas.” (AC8)

“Pois aléem de explicar o conteudo, exemplificou de forma simples do que se
trata e como acontece em nosso cotidiano e ndo percebemos somente com 0s
textos.” (BC36)

Nas justificativas apresentadas pode-se observar que 0s cursistas conseguem
identificar a proposta do uso da metafora em narrativas, que é estabelecer uma relacédo
com 0s personagens, sua historia e sua vida, corroborando com o que Candido (1994)
afirma que o processo metaforico se constrdi & medida que a narracdo, além de referir-se
objetivamente a vida do personagem, vai progressivamente estabelecendo associa¢des
inesperadas entre tempos, espacos e valores os mais diversos, segundo uma logica

decorrente de uma interpretacao particular do leitor (CANDIDO, 1994).

O cursista BC26 também afirma que a narrativa conseguiu exemplificar o contetudo
didatico e apresenta em sua justificativa a relacdo da narrativa com sua préatica
profissional: “D. Ana lembrou-me de diversas mulheres que atendo no programa em que

trabalho e cada momento de sua histéria foi bem relacionado ao contetdo” (BC26).

Dos 13 cursistas que escolheram a op¢ao “sem metafora”, 4 responderam a Questao
11, justificando que a narrativa conseguiu exemplificar o conteudo. Destacam-se as
justificativas dos cursistas BC28 e BC35:

“As historias me ajudaram a entender melhor o conteiido.” (BC28)

“Tem um contexto para expor os fatos.” (BC35)

Pode-se observar que as justificativas apresentadas por esses cursistas comprovam
a contradi¢do com o formato escolhido. Cabe destacar que eles também confirmam que a

narrativa conseguiu exemplificar o contetdo contribuindo para um melhor entendimento.

A Questdo 12 teve como objetivo investigar se a histéria da Dona Ana propiciou
maior compreensao do contetdo. Todos 0s 23 cursistas que escolheram a opgdo “com
metafora” responderam que “sim”. Dos 13 cursistas que escolheram a opg¢do “sem

metafora”, 6 responderam & esta questdo, 5 marcaram a opgdo “sim” e apenas o cursista
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BC35, selecionou a op¢do “ndo”. Infelizmente ndo foi possivel entrevista-lo
posteriormente, ficando um questionamento: afinal, o que teria ele para esclarecer e

favorecer melhoria do processo?

A Questdo 13 buscou analisar a justificativa dos cursistas quanto as suas respostas

a Questdo 12. Dos 23 cursistas que escolheram a opgao “com metafora”, 12 confirmaram

em suas justificativas que a historia da Dona Ana propiciou maior compreensao do
conteddo, conforme apresentado pelos cursistas AC4, AC8 e BC36:

“Sim, pois conhecendo o0 processo de envelhecimento temos condi¢Bes de

enfrentar os desafios que a vida humana nos apresentar e tenta-la viver da
melhor maneira possivel ” (AC4).

“Sim, pois nas interagoes que teve com oS outros personagens mostrou bem
claro todas as situacfes e algumas possibilidades de como lidar com as
situagBes apresentadas” (AC8).

Pois h4d uma associacdo nesse caso eu imaginei a dona Ana sendo uma
senhora que vejo todos os dias e consegui associar o que o texto trazia ao fato
comum” (BC36).

De acordo com as justificativas apresentadas, os cursistas afirmam que a histéria da
Dona Ana contribuiu para a compreensdo do contetdo didatico. Dessa forma, a narrativa
teve sua funcdo resultando numa ferramenta pedagogica provavelmente eficiente e

motivadora ao estudante, conforme explicado por Carvalho (2008).

Dos 13 cursistas que escolheram a opgao “sem metafora”, 5 responderam a Questao
13 afirmando que a histdria da Dona Ana propiciou maior compreensdo do contetdo,

conforme as justificativas apresentadas pelos cursistas AC3 e BC16:

“E uma maneira mais simples para o entendimento, onde fica tudo mais
claro.” (AC3)

“As ilustragoes facilitaram a fixag¢do do conteudo.” (BC16)

Pode-se observar que as duas justificativas mostram a contradi¢ao de suas escolhas.
No entanto, corroboram no sentido de que a narrativa contribuiu para uma melhor

compreensdo do conteudo didatico proposto.

4.3.3. Relacdo com as Tecnologias da Informacédo e Comunicagao

O terceiro item do questionario buscou identificar a relacdo dos cursistas com as

tecnologias da informacdo e comunicacdo, com a finalidade de entender se as suas
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escolhas foram baseadas também em sua familiaridade com o recurso utilizado. Para isso,

houveram duas questdes obrigatorias, uma dicotdmica e outra de maltipla escolha.

A Questdo 14 teve como objetivo investigar se 0s cursistas possuem internet em
suas casas. Dos 36 cursistas, 34 responderam que possuem e apenas 2 responderam que
ndo possuem internet em casa. Esses dados corroboram com os dados apresentados pela
pesquisa do CETIC realizada em 2016, na qual foi verificado que 36,7 milhGes de

domicilios brasileiros possuem acesso a internet.

A Questdo 15, por sua vez, buscou identificar a frequéncia do acesso a internet pelos
cursistas. Das respostas obtidas, 35 dos 36 cursistas afirmaram que acessam a internet
frequentemente e apenas 1 cursista afirmou que raramente acessa a internet. Esse niUmero
estd em consonancia com Silva (2003), que afirma que ndo ha como negar que a tendéncia

é ser e estar online.
4.3.4. Sobre Metafora

O quarto e ultimo item do questionario buscou investigar sobre o conhecimento dos
cursistas relativo a Metafora, com o objetivo de analisar se foi a partir do conhecimento
do termo que o levou a fazer sua escolha. Este item apresenta 3 questfes obrigatdrias, 1

dicotdmica, 1 discursiva e 1 mista.

A Questdo 16 buscou investigar se os cursistas sabiam o que era metafora. As
respostas foram unanimes, ou seja, todos os cursistas afirmaram saber e conhecer o que é

metéafora.

A Questdo 17 solicitou que os cursistas descrevessem com suas proprias palavras o
que é metafora. Dos 36 cursistas, somente 23 responderam a esta questdo. Dentre eles,
11 afirmaram que a metafora € uma figura de linguagem ou sentido figurado. Destacam-
se 0s textos deixados pelos cursistas AC2 e AC5:

“E uma figura de linguagem e consegue de forma simples de descrever uma
situacdo” (AC2).

“E uma figura de linguagem onde se usa uma palavra ou uma expressio em
um sentido que ndo é muito comum” (AC5).

E possivel observar nas justificativas apresentadas, que os cursistas que consideram

a metafora como figura de linguagem, deve-se possivelmente ao fato de que este termo é
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tratado na gramaética da lingua portuguesa, sustentando a ideia de transposicéo, conforme
destacado por D’onoftio (1980).

Outros 6 cursistas responderam que a metafora € a transferéncia de significados de
uma palavra para outra, ou a designacao de uma palavra mediante outra com significados
semelhantes, conforme apresentado como exemplo, pelos cursistas BC21, BC22 e BC35:

“E um artificio capaz de promover uma transferéncia de significado de um
vocébulo para outro” (BC21).

“Designa¢ao de um objeto ou qualidade mediante uma palavra que designa
outro objeto ou qualidade que tem com o primeiro uma relagéo de semelhanca
(p-ex., ele tem uma vontade de ferro, para designar uma vontade forte, como
o ferro) ” (BC22).

“E a comparagao de palavras em que um termo substitui outro” (BC35).

Os conceitos apresentados pelos cursistas corroboram com a ideia apontada por
Vieira (2008), onde a metafora e definida como a comparacdo implicita entre dois

elementos, a partir do qual buscam-se semelhangas com outro, considerado desconhecido.

Os cursistas AC1 e BC15 consideram a metafora como uma forma de exemplificar
o0 conteldo, tornando-o mais didatico, conforme o texto deixado por eles:
“Na minha opinido metdafora sdo artificios linguisticos que podem ser

utilizados pedagogicamente, para tornar um assunto mais didatico e
proporcionar melhor entendimento ao receptor da mensagem.” (AC1)

“Seria exemplificar o conteiido.” (BC15)

As justificativas apresentadas pelos cursistas vdo ao encontro do que foi
apresentado por Cerqueira et al (2014) que afirmam que “buscamos recursos metaforicos
para expressar sentimentos, conceitos, ideias, para comunicar emocdes, construir
sentidos” (CERQUEIRA et al, 2014, p. 24)

A Questdo 18 teve como objetivo obter mais informac@es dos cursistas sobre 0 uso
de metéforas, questionando se ha algo mais a acrescentar ou comentar, ou seja, trata-se
de uma abertura para que o sujeito se expressasse com liberdade sobre algum topico do
qual ndo se questionou, dando-lhe a oportunidade de se manifestar sobre algo que nédo lhe
foi perguntado. Para tanto, foi dada a opgao “ndo”, caso ndo tivesse e “sim” caso tivesse

seguida de um espaco para o cursista descrever.
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Dos 36 cursistas, 20 marcaram a op¢do “sim” e justificaram que 0 uso da metafora
contribuiu com o aprendizado e entendimento do contetdo do curso. Pode-se confirmar
essa afirmativa, pelos textos deixados pelos cursistas AC4, BC12, BC21, BC24 e BC36:

“Com o uso da metdfora ficou mais explicito o entendimento do contetdo e
abordagem muito mais reflexiva” (AC4).

“Metaforicamente falando, a metafora nos proporciona trabalhar e tratar um
determinado assunto ou situacao importante, as vezes grave, com clareza e
leveza sem comprometimento do aprendizado ou da mensagem passada”
(BC12).

“O uso de metdfora auxilia na compreensdo de conteudos complexos, além de
facilitar a aprendizagem de criancgas em idade escolar” (BC21).

“As metdforas me ajudam a compreender melhor e fixar o conteuido” (BC24).

“E uma forma de exemplificar € tornar a linguagem mais interessante, € um
convite ao leitor para participar do contexto” (BC36).

Pode-se observar que nas justificativas apresentadas, os cursistas entendem que o
uso da metéfora facilita o entendimento do contetdo, contribui para o aprendizado e torna

a linguagem mais interessante.

De acordo com o texto deixado pelo cursista BC26, € possivel observar também
que houve o entendimento do objetivo do uso da narrativa na opgdo “com metafora”:
“Acredito que o uso de metdforas no caso desse curso se refira a relacionar

uma historia ao conteudo, ou seja, buscar pontos semelhantes e comuns”
(BC26).

A justificativa apresentada estd em consonancia com o objetivo das metaforas nas
narrativas, que se apresentam como suporte para promover a fluidez do imaginario do
leitor, possibilitando que este compreenda o significado da mensagem que se deseja
transmitir (GALVAO, 2005).
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Por meio da revisdo bibliogréafica apresentada neste estudo, é possivel observar que
h& uma gama de teméticas em outras areas que envolvem o assunto sobre o uso das
narrativas em hipermidia, que podem contribuir para o incentivo da insercao desse recurso
na educacdo online. No entanto, ainda sdo raros os estudos voltados para 0 uso da
narrativa em hipermidias como material didatico para a educacdo online. Por isso,
justifica-se a necessidade de aprofundar nesse tema que é tdo relevante na busca de uma

educacdo online de qualidade.

Nesta pesquisa, diante da analise das escolhas feitas pelos cursistas, relativo aos
dois formatos de hipermidia apresentados no curso online “Esporte, Lazer e Idosos”,
verificou-se que a maioria dos cursistas que participaram, respondendo ao questionario,
optou pelo formato “com metafora”, justificando que a escolha foi motivada devido a

contribuicdo da narrativa para a exemplificacdo e compreensédo do contetdo didatico.

Além disso, os cursistas que optaram por esse formato relataram que o motivo pelo
qual fizeram suas escolhas, foi por o considerarem mais atraente, mais estimulante e por
gostarem de narrativas. Alguns também relataram que conseguiram relacionar suas

préticas profissionais com a narrativa, contribuindo para o aprendizado.

Os resultados da pesquisa e os relatos dos cursistas corroboram com o que foi
apresentado na teoria sobre a motivacdo necessaria dos estudantes em um curso online.
O uso da narrativa com metafora em hipermidias pode ser, portanto, uma opgao para
possibilitar essa motivacao, contribuindo para o entendimento do conteddo didatico e

possibilitando, por meio do recurso hipermidia, a interatividade necessaria.

Faz-se necessario destacar que os gestores de cursos online devem se atentar a essas
contribuicBes e zelar por uma producdo de qualidade, para que o estudante, além de

aprender, se sinta atraido e satisfeito com o curso.

Quanto aos cursistas que optaram pelo formato “sem metafora”, pode-se observar

que a maioria justificou sua escolha devido a falta de tempo e a busca pela objetividade.

Esse fato tambem deve ser levado em conta pelos gestores, pois ao planejar um
curso online, deve-se considerar qual o publico alvo que deseja atingir e se realmente o
uso de narrativas com metafora sera interessante. Dessa forma, é importante ressaltar que

também se faz necessario disponibilizar ao estudante mais de uma opcéo de formato de
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material didatico. Dessa forma, possivelmente, a formagdo do sujeito sera potencializada

de acordo com seu perfil de aprendiz.

Enfim, neste estudo houveram pontos que ndo foram identificados devido a
limitacdo do tempo, dentre outras dificuldades ao longo da pesquisa, reconhecendo-se
que nao foi possivel aprofundar. Ha, portanto, muito o que investigar nesta area,
contribuindo para o desenvolvimento de cursos online de qualidade que proporcionem
cada vez mais aprendizagem e que 0s estudantes se sintam satisfeitos. Espera-se também
que este estudo possa contribuir para futuras pesquisas sobre a producdo de materiais

didaticos para cursos online e o0 uso de narrativas com metéforas em hipermidias.
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APENDICES
APENDICE A — Questionario

Ola!

Este questionario faz parte da pesquisa do Programa de Mestrado em Educacdo
Tecnologica do CEFET-MG e destina-se ao levantamento de informacdes referentes a
preferéncia dos cursistas envolvidos neste estudo em relacéo aos formatos de hipermidias
apresentados neste curso online Esporte, Lazer e ldosos, ofertado pelo Projeto de
Formacao a Distancia em Politicas Publicas de Esporte e Lazer (PELC/VS).

Gostariamos de contar com sua colaboragdo e um pouco de seu tempo para responder a
este questionario. Vocé levara, no maximo, 10 minutos para respondé-lo. Contamos com
seu apoio! E agradecemos, desde j4, sua atengéo!

PERFIL

As informacdes de identificacdo solicitadas neste questionario serdo utilizadas apenas
pela pesquisadora para fins de organizacdo do material. Seus dados ndo serdo
identificados nesta pesquisa.

Responda as questdes a seguir preenchendo os campos e marcando uma das op¢oes
apresentadas:

(1) Nome: (Opcional)
(2) Género*

0

. .
Feminino Masculino

(3) ldade:*

15 - 24 anos
25 - 34 anos
35 - 44 anos
45 - 54 anos

55 anos ou mais

(4) Formagao:*

Ensino Fundamental incompleto
Ensino Fundamental incompleto
Ensino Fundamental completo

Ensino Médio incompleto

Y Y YD

Ensino Médio completo
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Superior incompleto

Superior completo

Especializacédo C Mestrado C Doutorador Pds-Doutorado

(5) Profissdo:*

SOBRE A UNIDADE 1 DO CURSO ESPORTE, LAZER E IDOSOS

Para acessar o conteldo da Unidade 1 deste curso e estuda-lo, vocé teve que optar por
um formato.

(6) Qual vocé escolheu?”

Com metéfora (Contetdo com narracao para exemplificar o contetido juntamente
com o texto basico)

Sem metafora (Contetudo sem narracdo. Ha apenas o texto basico)

(7) Por que vocé escolheu este formato? (E permitido marcar mais de uma opgao)*

E mais atraente.

E mais estimulante.

Me ajuda a compreender melhor o contetdo.
Gosto de narrativas.

E menos cansativo.

E mais objetivo.

1 1 1 71 1 71 ™

N&o tive critério para a escolha.

(8) Justifique.

E
_

=
K1 2]

(9) Como foi feita sua escolha?*



https://virtual.ufmg.br/caed/mod/feedback/edit.php?id=30428&deleteitem=10324&sesskey=UnQjKFsAJb
https://virtual.ufmg.br/caed/mod/feedback/edit.php?id=30428&deleteitem=10324&sesskey=UnQjKFsAJb
https://virtual.ufmg.br/caed/mod/feedback/edit.php?id=30428&deleteitem=10324&sesskey=UnQjKFsAJb
https://virtual.ufmg.br/caed/mod/feedback/edit.php?id=30428&deleteitem=10324&sesskey=UnQjKFsAJb
https://virtual.ufmg.br/caed/mod/feedback/edit.php?id=30428&deleteitem=10324&sesskey=UnQjKFsAJb
https://virtual.ufmg.br/caed/mod/feedback/edit.php?id=30428&deleteitem=10324&sesskey=UnQjKFsAJb
https://virtual.ufmg.br/caed/mod/feedback/edit.php?id=30428&deleteitem=10324&sesskey=UnQjKFsAJb
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Analisei as duas opc¢oes e fiz a minha escolha.
Acessei a primeira op¢ao que apareceu.

Acessei primeiro uma opgdo, mas mudei de ideia e escolhi a outra.

Se vocé leu o formato com metafora, responda:
(10) A historia da D. Ana conseguiu exemplificar o contetido?
| SIS S

Sim Nao

(11) Justifique:

(12) A historia da D. Ana te propiciou maior compreensdo do contetdo?
C Sim O Né&o
(13) Justifique:

RELACAO COM AS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO

(14) Vocé possui Internet em casa?*

C Simr Néao

(15) Com que frequéncia vocé acessa a Internet?*

Raramente.
Eventualmente.
Frequentemente.

SOBRE METAFORA

(16) Vocé sabe o que € metafora?*
S R
Sim Nao

(17) Em sua opinido, o que é metafora?*
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5

=
| 2]

(18) Ha alguma coisa que vocé gostaria de acrescentar ou comentar sobre o uso de
metéaforas? *

2
] | i

Muito obrigada por responder ao questionario!




APENDICE B - Carta Oficial de Consentimento

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Carta Oficial de Consentimento

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

A coordenacio do Projeto PELC:

Por meio deste termo de consentimento livre e esclarecido, pedimos a autorizagdo para a
produgdio de 2 formatos de hipermidia (um com uso de metafora e outro sem o uso de
metafora) para serem inseridos no curso “Esporte, Lazer e Idosos”, permitindo ao
participante que escolha o formato em que deseja acessar para estudar o conteudo; e da
aplicagdo posterior de um questionario aos participantes, que faz parte de minha pesquisa de
mestrado: “O uso de metafora em narrativas no recurso hipermidia: um estudo de caso com
cursistas do Projeto de Formag#o a Distdncia em Programas Sociais — Pelc e Vida Saudavel”,
realizada pela mestranda Fernanda Storck Leroy, sob orientag@o do professor Dr. Ivo de Jesus

Ramos.

O objetivo dessa pesquisa € investigar “se os alunos preferem acessar o formato de

hipermidia que utiliza metafora”.

A coleta de dados para execugdo desta pesquisa envolve a aplicagdo de um questionario para

ser respondido pelos alunos participantes do curso “Esporte, Lazer e Idosos™.

A privacidade do aluno sera garantida por meio do anonimato durante qualquer apresentagdo
desta pesquisa. Em qualquer momento, poder-se-a solicitar esclarecimentos sobre a
metodologia de coleta e andlise dos dados pelo e-mail: fesleroy@gmail.com. Ndo havera
nenhum desconforto, exposigdo pessoal e riscos para os respondentes nesta pesquisa. Caso o

aluno deseje recusar sua participag@o tera total liberdade para fazé-lo.

Esta pesquisa ndo trara nenhum beneficio direto e imediato para o aluno, mas este ird
contribuir com o avango dos conhecimentos sobre o “uso de metaforas na Educacdo a

Distancia”.

Os resultados da pesquisa poderdo tornar-se publicos por meio da dissertagdo, congressos,
encontros, simposios e revistas especializadas, mas o anonimato do participante sera

garantido. As informagdes coletadas somente serdo utilizadas para fins desta pesquisa e os
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questionarios serdo arquivados pelo pesquisador responsavel por um periodo de cinco anos,

em arquivo reservado para o respectivo fim, sendo garantido o sigilo em todo contetido.

Informo que esta pesquisa segue as orientagdes do Comité de Etica na Pesquisa (COEP) do
CEFET MG. Portanto a identidade do aluno e todos os dados serdo tratados de forma ética e

sigilosa.
A contribui¢@o ¢ muito importante para o levantamento dos dados para essa investigagao.

Se vossa senhoria estiver suficientemente informada sobre os objetivos, caracteristicas e
possiveis beneficios provenientes da pesquisa, bem como dos cuidados que o pesquisador ird
tomar para a garantia do sigilo que assegure a privacidade dos participantes quanto aos dados
confidenciais envolvidos na pesquisa, assine abaixo, o termo de consentimento livre e

esclarecido.

Atenciosamente,

Frmaundo. Hovewo haey™
Mestranda: Fernanda Storck Leroy

P
Orientador: P{fes'é)r. Ivo de Jesus Ramos
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AUTORIZACAO

Declaro que foram esclarecidas as informagdes sobre a pesquisa “O uso de metdfora em
narrativas no recurso hipermidia: um estudo de caso com cursistas do Projeto de Formagéo a

Distancia em Programas Sociais — Pelc e Vida Saudavel”, seus objetivos € metodologia.

Dessa forma, concordo com a aplicagdo do questionario aos participantes do curso “Esporte,

Lazer e Idosos™ para os fins da pesquisa.

Coordenagdo PELC:

Assinatura:

<=1

Caso ainda existam duvidas a respeito desta pesquisa, por favor, entre em contato comigo,
Fernanda Storck Leroy, pelo e-mail fesleroy@gmail.com ou pelo telefone: (31) 9 9189-6583.

Obrigada!



