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Abstract. The presentations in instructional tasks vary from simple represen-
tations such as paper and pencil to more complex dynamic displays found in
current interactive devices, through interaction styles. Studies in the field have
highlighted that potential mental planning during the execution of these tasks
is influenced by the operational cost associated with the interaction style used,
affecting both the time and cognitive effort required. Therefore, we suggest an
instructional activity for elementary school students, aiming to present different
types of interaction styles and discuss the cognitive effort associated with each
one.

Resumo. As exposicoes em tarefas instrucionais variam desde representagoes
simples como papel e ldpis até exposicoes dindmicas mais complexas encontra-
das nos dispositivos interativos atuais, por meio de estilos de interacdo. Es-
tudos na drea destacaram que os potenciais planejamentos mentais durante a
execugdo dessas tarefas sdo influenciados pelo custo operacional associado ao
estilo de interagdo utilizado, afetando tanto o tempo quanto o esforco cognitivo
necessdrios. Por isso, sugerimos uma atividade instrucional para alunos do En-
sino Fundamental, visando apresentar diferentes tipos de estilos de interacdo e
discutir o esforco cognitivo associado a cada um.

1. Descricao Geral

Estilo de interagdo é um termo amplo que engloba todas as formas de comunicacdo e
interacdo com sistemas computacionais, diferindo das interfaces de maquinas conven-
cionais ao exigir maior esfor¢co cognitivo em atividades de interpretacdo e expressao
das informagdes processadas pelo sistema [Shneiderman et al. 2016, Norman 1986]. A
interacdo €, portanto, “um processo que abrange as ac¢des do usudrio sobre a in-
terface de um sistema e suas interpretacoes das respostas fornecidas por essa inter-
face”’[Souza et al. 1999, p.04].

E importante destacar que os participantes sdo alunos do Ensino Fundamental e
a experiéncia proposta visa expO-los a situacdoes que promovam reflexdo, levando-os a
construir hipéteses, revisando, portanto, seus planos iniciais e, potencialmente, avaliando
suas crengas sobre o assunto em estudo e sobre a tarefa em execugdo. Tais situacoes,
que favorecem o replanejamento, sio comumente necessdrias em ambientes educativos,
e serdo oferecidas por meio de diferentes tipos de estilos de interagdo. Além disso, os
processos de interagcdo e os estudos sobre esfor¢o cognitivo consideram elementos como



o tempo de exposi¢do de tela e a interagdao dos espacos computacionais, levando em conta
a quantidade e a diversidade de meios de acesso. Neste trabalho, buscamos distingui-
los na medida do possivel, visando apresentar uma atividade objetivamente replicdvel e
passivel de comparacao, utilizando como critério de escolha o esforco cognitivo associado
a cada estilo, considerando, além disso, o tempo que cada participante esteve exposto a
interface.

* Interfaces Orientadas a Comando: sdo representados por caracteres ou con-
junto de caracteres, os quais, comunicam uma instru¢do diretamente ao sis-
tema, fazendo-o executar alguma tarefa especifica. Entrentanto, se compa-
rados a nomes ou abreviacdoes bem escolhidas, sdo mais dificeis de lembrar.
[Souza et al. 1999, Hasan and Ahmed 2007].

* Selecao por Menu: os menus classificam e organizam tarefas e, por esse mo-
tivo, ndo € necessario que o item desejado seja lembrado; basta apenas reco-
nhecé-lo [Shneiderman et al. 2016, Hasan and Ahmed 2007]. No entanto, a atra-
tividade e a facilidade, potencialmente atribuida a tal estrutura, sdo dependentes da
organizacdo da tarefa, bem como da sequéncia de tarefas e subtarefas. Enquanto
os primeiros sistemas utilizavam menus numerados de tela inteira, os sistemas
atuais utilizam menus modernos, geralmente sao pulldowns, check boxes ou radio
buttons em caixas de didlogos.

* Preenchimento de Formularios: nesse estilo de interagdo, sao necessarias pou-
cas instrucdes, desde que todas as informagdes estejam visiveis e sejam familiares
ao formato impresso. Além disso, os usudrios devem ser familiarizados com o
teclado, proporcionando um sentimento de controle do didlogo, tornando-o, por-
tanto, atrativo. Nesse estilo de interacdo, a correcao dos erros € feita pela tecla de
backspace, pelos conteudos permitidos nos campos, bem como, pelos significados
dos rétulos e pelo uso da tecla ‘ENTER’ [Shneiderman et al. 2016].

* Window, Icon, Menu and Pointer (WIMP): acdes sdao executadas sobre essas
representacdes por meio de dispositivos de entrada, como o mouse ou o teclado
[Kyritsis et al. 2016]. O WIMP ndo € um estilo Unico de interag¢do, pois emprega
diversos estilos basicos citados anteriormente. Em especial, menus, manipulacdo
direta, preenchimento de formuldrios e linguagem de comando [Jetter et al. 2014].

* Pos WIMP: interfaces p6s-WIMP abrangem gestos, voz e widgets tridimensio-
nais, oferecendo feedback tatil, auditivo e até olfativo. Exemplos incluem "weara-
ble computers”como Oculos e reldgios de pulso, que rastreiam os movimentos do
usudrio, assim como interfaces de realidade virtual [Kyritsis et al. 2016]. Ou seja,
[Jetter et al. 2014] cita que “em vez de se basear em artefatos do mundo cotidiano,
ela se baseia na forma como o mundo cotidiano funciona, ou, talvez mais preci-
samente, nas maneiras como experimentamos o mundo cotidiano”[Dourish 2001,
p-17]. Entretanto, o uso de mouse e teclado pode ser inadequado para usuarios
com determinados tipos de defici€ncia.

* Realidade Virtual: Realidade Virtual (RV) é uma interface avancada que permite
visualizar, manipular e explorar informagdes em tempo real, utilizando o conheci-
mento intuitivo do usudrio sobre navegacdo tridimensional. Suas caracteristicas
desejaveis incluem imersdo (sensacdo de estar dentro do ambiente), interacao
(capacidade de o usudrio interferir no ambiente) e envolvimento (motivacao do
usudrio para participar) [Alshaer et al. 2017]. Os niveis de imersdo variam de



texto simples a ambientes totalmente imersivos, como cabines de simulacdo de
V0O.

e Discurso (Voz): discurso é a maneira mais natural, mais direta e eficaz de
interacdo. Em outras palavras, “quanto mais distante um conceito estiver dos
conceitos jd existentes, maior serd o niimero necessdrio de etapas e o esforco inte-
lectual para integrd-lo”[Jetter et al. 2014, p.03]. Esse estilo de interacao é rapido
e natural, pois ndo requer o desenvolvimento de relagdes visuais sofisticadas.

* Hipertexto: tecnologia hipermidia na educacdo permite a livre exploracao de
paginas com informagdes em diferentes midias, organizadas por links. Essas
aplicacdes fornecem material didatico e oferecem uma navegacao controlada pelo
aprendiz, permitindo progresso conforme seus interesses € objetivos. Entretanto,
segundo [Shapiro and Niederhauser 2013], a problematica de como absorvemos
informacdes por meio de hipertexto apresenta uma complexidade superior aquela
relacionada ao aprendizado por meio de texto convencional. Embora os elemen-
tos fundamentais, como decodificacao de caracteres, identificacdo de palavras e
compreensao de frases, sejam comuns a ambos os contextos, as peculiaridades do
hipertexto adicionam uma camada adicional de complexidade ao processo.

* Linguagem Natural: algumas aplicacdes permitem interacdes usando lingua-
gem natural, como portugués, inglés ou frances, tornando essa forma de interacao
muito atraente [Firat 2023]. No entanto, existem riscos associados ao aumento do
envolvimento com a [A; os individuos podem se tornar excessivamente dependen-
tes da IA, resultando em uma capacidade reduzida de pensamento critico ou uma
diminui¢do na retencdo de memoria [Bai et al. 2023].

* Manipulacao Direta: na manipulacdo direta de objetos, o estilo de
interacdo promoverd algum tipo de aprendizagem, se for requerido do
usudrio algum custo, ou seja, movimentos de mao ou de olhos ou ainda
memorizagdo[Kothiyal et al. 2014].

2. Objetivo Geral

Apresentar diferentes tipos de estilos de interagc@o a luz do esforco cognitivo exigido du-
rante seu uso.

3. Habilidades Trabalhadas

e (EM13COI15) Analisar a interacdo entre usudrios e artefatos computacionais,
abordando aspectos da experiéncia do usudrio e promovendo reflexdo sobre a qua-
lidade do uso dos artefatos nas esferas do trabalho, do lazer e do estudo

* (EM13CO06) Avaliar software levando em consideracao diferentes caracteristicas
e métricas associadas.

4. Materiais Utilizados

Alguns aplicativos do https://www.wolframalpha.com/ e Google Voice Typing, disponivel
em https://docs.google.com e aplicativos diponiveis no https://www.geogebra.org/ ou o
ChatGPT!.

'Informagdes sobre a ferramenta podem ser encontradas em https://openai.com/blog/chatgpt



5. Metodologia

Nesta atividade, serao apresentados diferentes tipos de estilos de interagdo, levando em
consideracgdo o esfor¢o cognitivo envolvido.

* Opcionalmente, os participantes podem escolher primeiramente os conteidos a
serem abordados e, em seguida, selecionar os estilos de interacdo que seriam mais
adequados para esses conteudos.

* Alternativamente, eles podem optar por selecionar os estilos de interacao primei-
ramente e, em seguida, escolher os conteudos a serem ministrados. E fundamental
que tais escolhas sejam feitas de maneira consciente.

* Deve-se escolher um conteudo especifico, bem como as ferramentas que serao
utilizadas. Por exemplo: Matematica Elementar.

— Em https://www.wolframalpha.com/examples/mathematics/elementary-
math acessado no dia 4 de April de 2024 estd sendo usado o estilo
de interacdo Manipulaciao Direta, usando icones com representagao
metafdrica de conceitos, Preenchimento de formulario ¢ Hipertexto.

— Como pode ser visto na caixa de texo denominada de ’Do
basic arithmetic’ ja existem a soma dos os numeros, 125 +
375.  Clicando nesse caixa de texto, o sistema encaminha para
https://www.wolframalpha.com/input?i=125+%2B+375 no qual apare-
cem, as entradas 125 e 375 e o resultado € 500.

— Clicando-se no resultado, vé-se uma tela contendo sua representacao em
reta numerada®; em algarismo romano, em bindrio cuja solu¢io pode ser
vista da forma denominada de (Step-by-step solution); além disso, vé-se
uma fatorizacdo em ndmeros primos; suas proriedades, bem como outras

informacdes. Tais como:
+ Cddigo de caractere.

* Descri¢do do caractere

* Unicode: U+01F4 para o decimal 500.

* Mathematica: O cddigo ”: 01f4”¢ usado para denotar o caractere
”Latin capital letter G with acute”dentro do ambiente do Mathe-
matica.

% (Latin Extended-B): € uma subdivisdao do Unicode que contém ca-
racteres adicionais usados em vdrias linguas que usam o alfabeto
latino.

— vé-se e uma represntacdo em reta numerada. Além disso vé-se o preten-
dido a fim de compara-lo com o ocorrido.
* Identificar qual estilo gerou mais perguntas sobre os conceitos ou se houve esfor¢o

para lembrar alguma regra sobre o assunto estudado; também observar quais tare-
fas(dimensdo material e cognitiva) houve mais dificuldade e quais foram as per-
guntas mais frequentes sobre o assunto escolhido.

6. Avaliacao

A avaliag@o ocorrerd por meio da quantidade de perguntas, potencialmente, feitas pelos
participantes, bem como pelas interagdes entre professor e participantes. Nesse contexto,
nao existe o conceito de tarefa certa ou errada, o principal, s@o as interagcdes e as perguntas,
potencialmente realizadas.

2[Michaelidou et al. 2004]
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