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NOTA DA DIRETORIA DO CAED

A Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG) atua em diversos projetos de Educagao a
Distancia, que incluem atividades de ensino, pesquisa e extensdo. Dentre elas, destacam-se as
acoes vinculadas ao Centro de Apoio a Educagio a Distancia (CAED-UFMG), que iniciou suas
atividades em 2003.

Inicialmente, o trabalho de apoio a educac¢do a distincia esteve ligado ao assessoramento da
Reitoria e das Unidades Académicas no credenciamento dos primeiros cursos de graduagao na
modalidade a distancia (EaD) da UFMG no Ministério da Educa¢do (MEC).

Posteriormente, o CAED passou a ampliar sua atua¢do em favor da institucionalizagdo da
EaD na UFMG, coordenando e assessorando o desenvolvimento de cursos de graduagéo, pds-
graduacdo e extensdo a distancia; desenvolvendo estudos e pesquisas sobre EaD; capacitando
profissionais envolvidos com a modalidade; promovendo a articulagio da UFMG com os polos
de apoio presencial; assessorando a producio de materiais didaticos impressos e digitais sobre
EaD na UFMG e gerindo os recursos financeiros dos cursos.

Atualmente, o CAED tem-se esforcado bastante para orientar e capacitar os agentes envolvidos
nos cursos e demais ag¢des a distancia da UFMG para produzirem materiais didaticos e outros
objetos de aprendizagem (animagdes, videoaulas, web-conferéncias etc.), em consonincia com
as especificidades da educacdo a distincia, de forma a permitir que essa modalidade de ensino
possua o mesmo nivel de exceléncia das demais atividades da universidade.

Nesse contexto, destacamos a parceria do CAED com a Editora UFMG, consolidada com a
criagdo de um selo de qualidade EaD-UFMG. Assim, temos a honra de lancar esta obra,
esperando que todos os leitores possam aproveita-la ao maximo, inclusive entrando em contato
conosco para sugestdes, comentdrios e criticas.

Bons estudos!

Wagner José Corradi Barbosa
DIRETOR DE EDUCAGAO A DISTANCIA DA UFMG

Maria das Gracas Moreira
DIRETORA ADJUNTA DE EDUCAGAO A DISTANCIA DA UFMG






APRESENTACAO

Caro estudante,

seja bem-vindo a disciplina de Design Instrucional.

A Educagio a Distincia tem-se tornado uma realidade cada vez mais presente em nosso con-

texto contemporaneo da sociedade do conhecimento e da informagao. Baseada nas Tecnologias

de Informagido e Comunicagio, a EaD requer ferramentas adequadas para consolidar a constru-

¢do do conhecimento, na relagdo estabelecida entre os agentes da aprendizagem.

Assim, nossa disciplina prevé o estudo do design instrucional (DI) como proposta de solugdes

educacionais, aplicagdo de métodos e técnicas e desenvolvimento de estratégias para o planeja-

mento e desenvolvimento de projetos educacionais.

Dessa forma, esperamos que vocé, ao final do nosso estudo, seja capaz de:

reconhecer os papéis do design inseridos na Educagéo a Distancia;

enumerar os modelos de design instrucional, relacionando-os aos contextos e padroes de
utilizagdo da tecnologia;

descrever os processos de design instrucional;

diferenciar o design instrucional como elemento essencial na formatagdo de projetos na
modalidade a distancia;

distinguir e compreender as abordagens teéricas e pedagdgicas que fundamentam o
design instrucional;

aplicar os preceitos da ergonomia, usabilidade, leis da Gestalt e de acessibilidade nos
materiais didaticos;

desenvolver materiais didéticos;
analisar e enumerar as decisoes envolvidas em projetos de Educag¢io a Distincia;

mensurar e gerir recursos, custos, produc¢io de material didatico, remuneragio de
pessoal, encontros presenciais, logistica, elaborando um projeto orgamentario em suas
atividades.

Para alcangar os objetivos propostos, dividimos a disciplina em trés unidades, com o seguinte

conteudo programético:

Unidade 1
1.1 Mapeando as origens

1.2 Histdrico de surgimento do termo design instrucional

1.3 Conceitos e fundamentos

1.4 Educagio, tecnologia e o contexto atual do design instrucional

Unidade 2
2.1 Teorias e abordagens que Fundamentam o design instrucional

2.2 Modelos de design instrucional

2.3 Ergonomia, usabilidade e gestalt do objeto



Unidade 3
3.1. A aatriz de design
3.2. O papel da roteirizagao
3.3. Interfaces e ambientes virtuais
3.4. Gestao econOmica

Na Unidade 1, discutiremos algumas conceituagdes sobre o design e mostraremos a trajetoria
historica desse termo. Falaremos também das mudancas que envolvem a sociedade, a tecnolo-
gia e a educagdo no contexto contemporaneo e da importancia dessa reflexdo para tracar novos
caminhos para os projetos educacionais.

Na Unidade 2, mostraremos alguns caminhos das ideias e concep¢oes pedagdgicas que norteiam
as praticas educacionais em nossa sociedade. Perceberemos que ha algumas maneiras de dividir
e organizar o percurso dessas ideias de forma a relaciona-las ao trabalho de DI. Explicaremos
também alguns modelos de DI e as ideias de Ergonomia, Usabilidade e Gestalt do Objeto.

Na Unidade 3, abordaremos alguns processos fundamentais para o desenho educacional, como
a matriz de atividades e a roteirizacio. Falaremos ainda sobre a importincia da interface e da
gestdo de recursos financeiros para cursos EaD.

TEMPO DE DEDICACAO A DISCIPLINA

Nossa disciplina tem a carga horaria de 30 horas, distribuidas em doze semanas, o que sugere
uma carga horaria semanal de cerca de 2 horas e 30 minutos. Entretanto, cada estudante possui
um ritmo de trabalho, dependendo do seu estilo de estudo. Assim, vocé pode concentrar menor
tempo didrio e maior carga horaria semanal. O importante ¢ que vocé se organize. Entdo, antes
de vocé iniciar seus estudos, sugerimos que verifique as datas, preencha sua Agenda em cada
unidade e elabore seu plano de estudo pessoal, para que vocé tenha uma boa produtividade no
curso.

Também é importante a leitura do Guia do Curso e dos textos complementares recomendados,
informacdes valiosas para que seu aproveitamento seja o mais positivo e eficaz possivel. A dis-
tribui¢do de pontos pode ser consultada na aba de entrada da disciplina no Ambiente Virtual
de Aprendizagem (AVA), junto ao cronograma desta oferta.

Procure interagir, participando das atividades, dos féruns de discussdo, lembrando que vocé
ndo esta s6. Conte sempre com o professor e com o tutor quando precisar de alguma orientagéo.

Este material é o guia didatico da nossa disciplina. Pretendemos que com os estudos que vocé
fara, a partir deste momento, tenhamos um espacgo para reflexio, discussdo, aprendizagem e
analise critica a respeito do nosso assunto.

Um bom curso para vocé!

As autoras
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Unidade

CONSTITUICAO DO DESIGN
INSTRUCIONAL:
CONCEITOS E CONTEXTOS

Caro estudante,

bem-vindo a nossa primeira unidade! Com a exposi¢do sobre a origem do termo design instru-
cional e a discussdo de aspectos ligados ao planejamento e desenvolvimento de projetos edu-
cacionais na atualidade, esperamos que vocé compreenda o contexto no qual se desenvolve o
papel do profissional dessa area e quais as fungdes atribuidas a ele. Assim, nos topicos que com-
poem a unidade, falaremos sobre conceitos do design, o surgimento do termo design instrucio-
nal, a evolugdo das tecnologias no contexto contemporaneo e, consequentemente, discutiremos
sobre o impacto dessas mudancas nos processos de design instrucional. Vamos 14?

l@ FIQUE ATENTO

CONTEUDO PROGRAMATICO

1.1 Mapeando as Origens

1.2 Histérico de Surgimento do Termo Design Instrucional

1.3 Conceitos e Fundamentos

1.4 Educagao, Tecnologia e o Contexto Atual do Design Instrucional

OBIJETIVOS

Esperamos que vocé, ao final da unidade, seja capaz de:

e reconhecer o termo design Instrucional;
e reconhecer os papéis do design;

e diferenciar o design instrucional como elemento essencial na formatagao de projetos na mo-
dalidade a distancia;

e avaliar e justificar as habilidades do designer instrucional no contexto contemporaneo;

e compreender atecnologia educacional a partir de pressupostos teérico-metodoldgicos; que
disponibilizem subsidios para uma pratica pedagdgica diferenciada;

e distinguir e compreender abordagens que fundamentam o design instrucional;
e compreender o contexto da educagdo on-line em relagdo ao design instrucional.
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Nas unidades de nossa disciplina, serdo indicadas leituras e atividades, portanto, ¢ importante
se organizar. Assista a videoaula de apresentagio e utilize a agenda. E importante ficar atento as
especificagoes do Ambiente Virtual de Aprendizagem, no qual realizara as tarefas.

AGENDA

A agenda é um instrumento importante para vocé planejar melhor sua participagdo em nosso
curso, pois apresenta a sequéncia de atividades previstas para a unidade. Marque com um “X”
as datas em que pretende realizar as atividades descritas, bem como as atividades ja concluidas.

Organize-se para realizar as atividades abaixo em 4 semanas. As primeiras atividades (1 a 3)
devem ser realizadas na primeira semana. Para realizar as outras, vocé deve verificar as orienta-
¢oes presentes no material impresso e no Ambiente Virtual de Aprendizagem.

Atividade Seg Ter Qua Qui Sex

Concluida

Semana 1 1 Visualizagdo da videoaula de apresentagdo

De / geral da disciplina Design Instrucional
a__/___ 2 | Leitura da Unidade 1 (guia de apoio)
3 | Atividade 1 - Férum de Apresentagdo

Semana 2
De / Leitura sugerida: texto 1

3 / | 4 | (disponivel na sala de leitura da unidade,

______ no AVA)

Semana 3 5 Visualizag¢do dos links 1 e 2 e do video 1
De / (disponiveis na drea de multimidia do AVA)
a___/___ | 6 | Atividade 2 - Linha do tempo

Atividade 3 — Forum de discussdo sobre o
De / conceito de design instrucional

a__ [___ 8 | Atividade 4 — Questionario

1.1 MAPEANDO AS ORIGENS

Vocé tem ideia do volume de atividades que sdo realizadas para a criacido e desenvolvimento de
um curso virtual? Sabe quantas pessoas trabalham no processo, as responsabilida- des de cada
uma e o investimento financeiro envolvido? E um verdadeiro desafio!

Pois vamos tratar, a partir de agora, de todas essas questdes que envolvem o design Instrucional.
Entretanto, antes de iniciar nossa jornada, serd importantissimo que vocé conhega melhor os
seus colegas de turma! Vamos aproveitar também para falar sobre o que vocé ja conhece sobre
o tema da disciplina e o que espera depois de conclui-la?

12 DESIGN INSTRUCIONAL



l@ ATIVIDADE NO AVA

Atividade 1 — Férum de Apresentagado
Para participar, é importante:
1. Inserir sua foto em seu perfil do nosso Ambiente Virtual de Aprendizagem, caso ainda nao o

tenha feito.

2. Acessar o Férum de Apresentagdo e se apresentar aos colegas (Fale um pouco de vocé. Fale
também do que ja conhece sobre design instrucional e o que espera aprender).

3. Interagir com alguns colegas, comentando aspectos que vocé considera interessantes na tra-
jetoria pessoal descrita por eles.

A palavra design tomou vulto consideravel no vocabuldrio mundial, nas tltimas décadas e, para
a autora Andréa Filatro (2007, p. 57), ha mais significados nesse termo do que a conotagao com
a qual ele geralmente é empregado. A palavra vem sendo amplamente utilizada em diversas
areas, como, por exemplo, hair designer (cabeleireiro) ou design de sobrancelhas, e mesmo a
propria palavra — design — passa a substituir outras, como forma, desenho. Vocé certamente ja
deve ter ouvido alguém falar sobre o design do carro, o design da televisio etc.

Mas o design é considerado um processo criativo e direcionado para a solugdo de problemas.
Assim, para sua definicdo mais ampla, precisamos considerar uma sequéncia de etapas que
delineie uma metodologia de trabalho para alcangar um resultado final. De um modo geral, as
etapas do design compreendem o processo criativo, a fase de solu¢ao do problema e a fase do
design em si, ou seja, o desenvolvimento do produto e o proprio produto materializado. Estas
etapas sdo representadas com desenhos, documentagio, projetos e configuragdes.

Um dos autores mais estudados em metodologia de design — Bernd Lobach (2001) - afirma-nos
que o proprio conhecimento de um fato ou um problema ja é uma condi¢ao necessaria a ativi-
dade do designer. Para se chegar a solu¢do deste problema, torna-se muito importante reunir,
pesquisar e analisar todas as informagdes disponiveis sobre o mesmo. Esse processo determina
as metodologias de design, finalizando com um produto que atenda a satisfacdo do cliente.

l@ VOCE SABIA?

No campo da educagdo, Rita de Cassia Fenner (2000, p. 4) nos fala que o design é uma “agdo inovadora
qgue cuida das necessidades de uma comunidade de usuarios, tendo como meta a concepgdo de
produtos e servigos que as atendam.” Lembramos que Rita Fenner tem estudos relacionados com a
tecnologia educacional e considera que a gestdo do design é caracterizada por inovagdes ampliadas
nas interfaces com o usuario. Nesse caso, a Gestdo da Inovagdo é um campo que evidenciaria as
possibilidades do design no planejamento e implementagdo de softwares educacionais.

Como a interagao deve considerar a capacidade cognitiva humana com um ambiente de trabalho
de acordo com sua realidade e com uma usabilidade adequada, o design deve promover o
“desenvolvimento de material didatico tecnolégico” que norteie o gerenciamento de produtos para
a educagdo (FENNER, 2000, p. 6).

UNIDADE 1 - CONSTITUIGAO DO DESIGN INSTRUCIONAL: CONCEITOS E CONTEXTOS
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Texto 1 — Ao falarmos das ideias da autora Rita Fenner, aparece a palavra usabilidade. Este é um
assunto que aparecera novamente nas préximas unidades. Entdo, vocé pode refletir desde ja sobre a
importancia de se definir claramente a finalidade das ferramentas desenvolvidas para uma educagdo
na modalidade a distancia.

Para saber mais, leia o texto 1, na sala de leitura da unidade, no Ambiente Virtual de Aprendizagem.

l@ PARA REFLETIR

A informalidade do design pode originar a atuagdo de micreiros. Micreiros sdao considerados os
individuos que dominam os programas graficos de apoio ao design grafico e webdesign, muitas
vezes, sem o conhecimento da aplicagdo de recomendagbes adequadas ao tratamento conjugado
da informagdo e imagem. Esse dominio pode ter vindo tanto de autoinstrugdo, quanto da
frequéncia em cursos populares, chamados de “webdesign”. Existe uma grande discussdo sobre o
assunto, fundamentada em dois pontos principais: o uso generalizado da palavra design e a falta
de reconhecimento da profissdo, o que gera uma demanda de profissionais (des)qualificados no
mercado. O que vocé pensa sobre isso?

Tendo entendido sobre o que ¢ o design, vamos agora saber um pouco do histdrico, dos concei-
tos e fundamentos do Design Instrucional. Vamos 1a?

1.2 HISTORICO DE SURGIMENTO DO TERMO DESIGN INSTRUCIONAL

Considera-se que a primeira manifestagdo do design instrucional tenha ocorrido durante a
Segunda Guerra Mundial, quando foi preciso treinar milhares de soldados para o manejo de
armas consideradas sofisticadas. Governos, em especial o norte-americano, utilizaram expe-
riéncia docente e de condugéo de pesquisas para desenvolver materiais de treinamento para o
exército.

Segundo Filatro (2008), o ano de 1954 é considerado o ponto de partida do design instrucio-
nal, quando Skinner publicou The Science of Learning and the art of teaching (A Ciéncia da
Aprendizagem e a arte de Ensinar). Nesta obra, ¢ descrita a instrugdo programada e sua énfase
na formulagdo de objetivos comportamentais, na divisio do contetido instrucional em peque-
nas unidades e no sistema frequente de recompensas e de curto prazo as respostas corretas.

l@ VOCE SABIA?

Tanto Thorndike quanto Skinner eram ligados ao comportamento. Vocé ja deve ter visto reportagens
sobre o condicionamento com recompensas para comportamentos desejados, ndo é mesmo?

Edward Thorndike, psicélogo americano, era fascinado com o estudo do aprendizado dos animais.
Burrhus Frederic Skinner, psicélogo fundador do Behaviorismo Radical, desenvolveu, em parceria
com Thorndike, uma teoria sobre o processo de aprendizagem.

DESIGN INSTRUCIONAL



Em 1956, Benjamin Bloom publicou sua famosa taxonomia de objetivos educacionais. E, nos
anos de 1962 e 1965, Robert Gagné publicou duas obras - Military training and principles of
learning (O treinamento militar e os principios de aprendizagem) e The Conditions of learning
(As condi¢oes de aprendizagem). Gagné se mostrava preocupado com os diferentes niveis de
aprendizagem e desenvolveu estudos que contribuiram para a taxonomia de Bloom.

A tendéncia da psicologia cognitiva era ver a mente humana como uma maquina de proces-
samento de informacdes. Entre os anos de 1960 e 1970, David Paul Ausubel contribuiu com
pesquisas sobre o modo de como os individuos adquirem, organizam e retém informagoes.
Nessa época, surgiu uma série de modelos de design instrucional, e, em 1980, o computador e
as solucdes multimidias dominaram a literatura e a pratica desse campo, favorecendo sua apli-
cagdo em negdcios e agéncias nao oficiais de ensino.

Link 1 — Para saber mais sobre Aprendizagem significativa, acesse o link 1, disponivel na drea de
recursos multimidia da unidade, no AVA.

A partir de 1990, a internet modifica o cenario, trazendo inovag¢des e conjugando novas abor-
dagens as instrucdes e a aprendizagem. Thomas Duffy, David Jonassen e Seymourt Papert
identificam no Construtivismo um modelo em que questdes socioculturais e cognitivas seriam
apoiadas por ferramentas computadorizadas.

l@ PARA REFLETIR

O termo “design instrucional” tem sido utilizado como o design que trabalha a informagao disposta
em manuais de instrugdo. Diversos autores defendem, atualmente, a substituicdo do termo “design
instrucional” pela expressao “design educacional”. Para eles, a ideia de instrugdo sugere a redugdo
dos processos educacionais a mera transmissdo de conhecimentos. Vocé concorda?

Nos ultimos anos, o design instrucional (DI) tem-se voltado muito ao desenvolvimento de
ambientes virtuais de aprendizagem apoiados pelas Tecnologias de Informagdo e Comunicagao
(TICs), reunindo recursos como livros-texto, videos, processadores de textos, aplicativos grafi-
cos, bancos de dados, gerenciadores de tarefas dentre outros.

No Brasil, a necessidade de incorporar as Tecnologias de Comunica¢io e Informagdo (TICs)
as acoes educacionais deu um impulso ao DI e o coloca no foco de discussio da qualidade
das a¢des educacionais que ndo poderiam ser feitas apenas pelo educador. Assim, no aprendi-
zado eletrdnico, é condi¢do sine qua non a formagio de equipes multidisciplinares que reafir-
mem a defini¢do do DI como o planejamento e a implementac¢do de solugdes educacionais de
qualidade.

UNIDADE 1 - CONSTITUIGAO DO DESIGN INSTRUCIONAL: CONCEITOS E CONTEXTOS
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l@ ATIVIDADE NO AVA

Atividade 2 — Linha do tempo

Para realizar essa atividade avaliativa, verifique as orientagdes no Ambiente Virtual de Aprendizagem.
E muito importante que vocé consiga organizar os fatos, ideias e autores importantes para o
surgimento e desenvolvimento do que chamamos design instrucional!

1.3 CONCEITOS E FUNDAMENTOS

Geralmente, em nossa sociedade, o processo de design nas organizagdes tem sua utili-
dade quando proporciona resultados positivos, envolvendo o tripé EMPRESA-CLIENTE-
COLABORADORES. Ou seja, deve proporcionar lucro a empresa, satisfagdo ao cliente e
reconhecimento aos colaboradores.

No processo de design na educagio, também se encontra o mesmo formato, porém no tripé
INSTITUICAO-ALUNOS-COLABORADORES. Dessa forma, deve proporcionar éxito a ins-
tituicdo com sua sustentagdo, preco e qualidade de servi¢o educacional ao aluno matriculado, e
reconhecimento de um trabalho eficiente a equipe.

De acordo com Ademilde Sartori e Jucimara Roesler, pesquisadoras da drea de Educagio a
Distancia, o design instrucional (DI) ¢
um processo de concep¢do e desenvolvimento de projetos em EaD, explicitados nos
materiais didaticos, nos ambientes (virtuais) de aprendizagem e sistemas tutoriais de

apoio ao aluno, construidos para otimizar a aprendizagem de determinadas informagoes
em determinados contextos (SARTORIL; ROESLER, 2005, p. 37, grifo nosso).

l@ PARA REFLETIR

Observe que as autoras focalizam a atuagdo do DI nos materiais didaticos, nos AVAs e nos sistemas
tutoriais de apoio ao aluno. Sera que ele pode atuar somente nestas areas?

Andrea Filatro amplia essa atuagdo quando define que o campo de pesquisa e atuacdo do
design instrucional é “[...] o planejamento, o desenvolvimento e a utilizagdo sistematica de
méto- dos, técnicas e atividades de ensino para projetos educacionais apoiados por tecnolo-
gias.” (FILATRO, 2007, p. 32, grifo nosso). Ou seja, o design instrucional ndo cuida apenas do
mate- rial didatico, dos ambientes virtuais e tutoriais, mas planeja as atividades de ensino de
um pro- jeto educacional.

No entanto, a autora nos esclarece que, desde que surgiu, o DI esteve ligado aos materiais dida-
ticos, especificamente os impressos (MDI — materiais didaticos impressos). Mas, com o desen-
volvimento das tecnologias de informag¢io e comunicagdo (TICs), passou a ser entendido como
um processo mais abrangente e, dessa forma, sua conceituagio pode expressa como

DESIGN INSTRUCIONAL



[...] aagdointencional e sistematica de ensino, que envolve o planejamento, o desenvolvimento
e a utilizagdo de métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos educacionais
em situagdes didaticas especificas, a fim de facilitar a aprendizagem humana a partir dos
principios de aprendizagem e instrugao conhecidos (FILATRO, 2007, p. 65).

Observe que chegamos a um conceito de design instrucional bastante abrangente. Dessa forma,
acreditamos que temos condigdes, a partir disso, de falar sobre o papel do designer instrucional.

l@ VOCE SABIA?

O IBSTPI (International Board of Standards for Training, Performance and Instruction) é uma
comissdo internacional de pesquisadores responsaveis pelo estudo e publicagdo de competéncias
dos profissionais nas dreas de Educagdo, Desenvolvimento de Recursos Humanos e Tecnologias
Educacionais. Essas competéncias, na area do design instrucional, sdo divididas em dominios: 1)
bases da profissdo; 2) planejamento e andlise; 3) design e desenvolvimento e 4) implementagdo e
gestao. Dentro de cada dominio, a comissdo estabelece 22 competéncias.

N&o nos cabe aqui, dada a caracteristica de nosso curso, discutir sobre essas competéncias em sua
totalidade, mas selecionamos uma delas que é importante para a nossa discussdo. Em todo o caso,
confira o link para o site da instituicdo na area de multimidia do nosso AVA.

l@ MULTIMIDIA

Link 2
Acesse o link 2, disponivel na sala de recursos multimidia da unidade, no AVA.
Video 1

Acesse o video 1, disponivel na sala de recursos multimidia da unidade, no AVA.

Dentro do dominio especificado pelo IBSTPI Design e Desenvolvimento, ha a competéncia
<« . . . . + A . . . r

Desenvolver os materiais instrucionais”. Ela prevé que o designer instrucional deve, além de
estabelecer a conexdo com contetdos, objetivos e estratégias instrucionais, produzir materiais
instrucionais em diversos formatos de apresentagio.

Ora, sabe-se que as midias envolvidas sdo, além do MDI; videos, videoconferéncias, ambientes
virtuais de aprendizagem e sistemas tutoriais inteligentes, dentre outros, que a tecnologia e as
estratégias permitirem. Para o desenvolvimento de cada um desses materiais instrucionais, ha
a necessidade de competéncias especificas, como é o caso do webdesigner (tecnologias interati-
vas), ou do designer grafico (estratégias de programagio visual de materiais impressos, além das
pesquisas recentes sobre a relagdo do design e emocdo).

Destacando sua importancia, lembramos que é no caminho dos materiais didaticos da EaD e
da educacgio on-line que a atuagdo dos designers se cruzam. O designer instrucional, entdo, de
acordo com o projeto pedagdgico, define os aspectos de desenvolvimento dos materiais, na sua
contextualizagdo e produgio.

UNIDADE 1 - CONSTITUIGAO DO DESIGN INSTRUCIONAL: CONCEITOS E CONTEXTOS

17



1.4 EDUCAGCAO, TECNOLOGIA E O CONTEXTO ATUAL DO DESIGN
INSTRUCIONAL

Dijon de Moraes (2007, p. 15), renomado designer mineiro, diz que o projeto modernista, que
controlava a humanidade em busca de uma vida melhor, parece que chegou ao fim com a frag-
mentagao da légica clara e estabelecida, em que

[...] aindustria empregaria os operarios, a escola cuidaria dos estudantes e, como complementa
o socidlogo Ulrich Beck, os militares estariam nas casernas, os loucos nos hospicios e os delin-
quentes nas prisdes. A humanidade, uma vez inserida nesse projeto linear e racional, seria
guiada com seguranga rumo a felicidade (DE MORAES, 2007, p. 15).

No contexto contemporaneo, porém, ndo vemos esse projeto se desenvolver como o previsto.
As tecnologias fazem parte da alteragdo dos habitos, costumes e ideologias. A automacdo indus-
trial, por exemplo, estd envolvida numa mudanca das relagdes trabalhistas, na reducéo de pos-
tos de trabalho e, a0 mesmo tempo, no surgimento de novas profissoes.

Ou seja, as transformagdes verificadas na sociedade modificam os habitos antes definidos e
criam lacunas nas determinag¢des do futuro. Assim, os individuos que se moldaram para uma
vida num cendrio moderno se deparam com outro, agora pos-moderno e pds-industrial...
Vive-se hoje um dilema, ao assumir a postura de estudante, que requer uma preparacao intelec-
tual, psicoldgica, tecnoldgica, organizacional e familiar para os novos tempos que privilegiam a
condi¢ao humana como individuos criativos e producentes.

IQ PARA REFLETIR

Para a sua reflexdo, leia o trecho abaixo,

Na pés-modernidade, o panorama educativo passa por um
confronto dialético, em que se repensa como decidir quais

conhecimentos devem ser ministrados e como isso deve ser
feito. Ao admitir um cendrio de mudangas, a educagdo luta
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retirado da obra Sociedade da informagdo no
Brasil, de Tadao Takahashi:

Educar em uma sociedade da informacao
significa muito mais que treinar as pessoas
para o uso das tecnologias de informacdo e
comunicagdo: trata-se de investir na criagdo
de competéncias suficientemente amplas
que lhe permitam ter uma atuagdo efetiva na
producdo de bens e servicos, tomar decisdes
fundamentadas no conhecimento, operar
com fluéncia os novos meios e ferramentas
em seu trabalho, bem como aplicar
criativamente as novas midias, seja em usos
simples rotineiros, sejam em aplicagdes mais
sofisticadas. Trata-se também de formar os
individuos para “aprender a aprender”, de
modo a serem capazes de lidar positivamente
com a continua e acelerada transformacgao
da base tecnoldgica. (TAKAHASHI, 2000, p.
45).

DESIGN INSTRUCIONAL

«

por preservar a capacidade do ser humano de reter nas maos
as rédeas de seu destino pelo manejo de sua racionalidade”
(GOERGEN, 2005, p. 69). O século XXI é marcado pela transi-
¢d0 na educagio, pelas tecnologias e ciéncias, pela substituicao
dos livros por outros recursos, pela informatica e por diversas
estratégias que exigem modificag¢des profundas na educagio,
nas teorias pedagogicas, tendo a Educag¢do a Distancia (EaD)
como a educagido do futuro (MAIA; MATTAR, 2007).

Nesse contexto, a EaD ¢ uma demanda da sociedade da infor-
magdo, cujo cerne reside na informacdo digitalizada como
novo modelo de produ¢do. Acredita-se que, nos proximos
anos, a educacio on-line sera o foco central da aprendizagem.
A informatizagio obriga o preparo didrio das mentes e passa
a ser um “componente” da formagdo do sujeito, mesmo nas
condigdes de exclusdo em que a maior parte da populagio bra-
sileira vive.



No contexto da globalizagdo, ha certo esfor¢o para fazer frente a massificagdo do ensino, cons-
truindo uma “aprendizagem cooperativa que procura formar cidaddos do mundo”, preocupa-
dos com a preservagido do meio ambiente, ndo violéncia, seguranca, crescimento sustentavel,
fome, saude e erradicagdo das desigualdades de renda. Também temos pessoas preocupadas
com os efeitos socioculturais das TICs. Novos termos e neologismos aparecem para colocar em
evidéncia estas transformacodes, como cibercultura e ciberespago, por exemplo. Essas mudangas
nos levam, mediante o confronte entre o passado e o presente, a criar e consolidar uma nova
légica de ensino, que coloca em questao os curriculos e prioridades educacionais, as abordagens
de pedagogia e andragogia e a propria institucionalizacdo do ensino.

l@ FIQUE ATENTO

O conceito de ciberespago tem sido muito utilizado nos ultimos tempos, mas nem por isso sua
definicdo é consensual. De acordo com Lévy (1999), o termo foi inventado em 1984 por Wiliam
Gibson, em sua obra de fic¢do cientifica Neuromancer. Lévy o define, no entanto, como o espago
de comunicagdo aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das memdrias dos
computadores, o que inclui o conjunto dos sistemas de comunicagao eletronicos, na medida em que
transmitem informagdes provenientes de fontes digitais ou destinadas a digitalizagdo.

l@ VOCE SABIA?

A Andragogia é a postura educativa dirigida para o adulto em processo/situagédo de aprendizagem.
Como o publico da EaD é formado, em sua grande maioria, por adultos, essa é uma ideia muito
importante.

A Andragogia apoia-se em algumas hipdteses sobre as caracteristicas do adulto, ja que ele pode
modificar o seu autoconceito, deixando de ser um individuo dependente (conforme a Pedagogia)
para ser mais autonomo. O adulto também acumula crescente reserva de experiéncias e maior
volume de recursos de aprendizagem e tem motivacdes e perspectivas de tempo diferenciadas das
da crianga.

Perceba que a pratica de design instrucional pode ser realizada em diferentes modalidades de
ensino e para fins diversos. No entanto, o crescimento da internet ocasionou nao apenas ino-
vagdes tecnologicas, mas, segundo Filatro (2008), também, uma con-
jugacao de novas abordagens a instrucdo e a aprendizagem. Portanto,
para o processo de design instrucional, é fundamental que compreen-
damos as demandas da sociedade contemporénea, fruto da dinimica

- L. . Link 2
das transformagdes tecnoldgicas atuais.

H& muitas formas de educagdo a

distancia, as quais utilizam diferentes
malmente em um lugar diferente do local do ensino, “exigindo téc-  suportes, tecnologias, ferramentas e

Moore define a EaD como o aprendizado planejado que ocorre nor-

nicas especiais de criagdo do curso e de instru¢do, comunicagdo por  metodologias. Para saber um pouco
meio de varias tecnologias e disposigdes organizacionais e adminis- ~ Mais sobre a historia da EaD no Brasil,

trativas especiais” (MOORE, 2007, p. 2). acesse o link 2, na area de recursos
multimidia da unidade, no AVA.

UNIDADE 1 - CONSTITUIGAO DO DESIGN INSTRUCIONAL: CONCEITOS E CONTEXTOS
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E importante para nés a compreensio da relacio entre educagio a distincia e educacgdo on-line,
ja que essas formas de educacio estdo ligadas, mas nao significam a mesma coisa. Vocé sabe
diferenciar essas duas modalidades? Pois bem, Belloni (2003) considera que o fendmeno da
educagdo a distancia é parte de um processo de inovagdes educativas mais amplo que é a inte-
gragdo das novas tecnologias da informac¢do e comunica¢do nos processos educativos. Assim,
para a autora em questdo, o conceito de EaD tende a se transformar com a perspectiva de uma
espécie de convergéncia de paradigmas que deverd unificar os ensinos presencial e a distdncia
em novas e diversificadas formas que incluirdo um uso intenso das tecnologias da informagao
e da comunicagéo.

Figura 1 — 12 geracdo de EaD

Figura 2 — 22 geragdo de EaD

Figura 3 — 32 geragdo de EaD

De forma geral, é possivel destacar que a primeira geracdao da EaD estd ligada aos materiais
didaticos impressos; que a segunda geragao, definida como ensino multimidia a distancia, teve
seus recursos baseados no radio, na televisdo, nas fitas de audio, nas conferéncias por telefone,
melhorando a interatividade e aumentando a flexibilizagdo do tempo e do local de estudo, e que a
terceira geragao faz uso dos videotextos, dos ambientes virtuais de aprendizagem e das tecnologias
interativas, tais como a Internet e a videoconferéncia, como processos prioritarios de comunicagdo,
transformando-se num modelo consolidado em todas as universidades mundiais, que caracterizam
a educagao on-line.

No século XXI, em ambientes experimentais e alguns ja funcionais, discute-se a quarta e a quinta
geragdo da EaD, caracterizadas pelo uso da inteligéncia artificial e da realidade virtual.
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Retomando novamente a autora Maria Luisa Belloni (2003), é possivel dizer que o chamado
“modelo industrialista de EaD” - que traduziria frequentemente uma filosofia de orientacio
behaviorista, que pressupde pacotes autoinstrucionais dirigidos a um publico de massa - vem
perdendo terreno desde os anos 1990, no contexto das transformagdes politicas e econdmicas
e das agendas de uma nova fase do capitalismo. De fato, o desenvolvimento de uma “nova
sociedade” — da informacdo e do conhecimento — tem constituido um desafio para boa parte
das pessoas, motivando transi¢cdes de paradigma, com novas formas de ensinar e de aprender.

l@ VOCE SABIA?

O conceito de educagdo a distancia no Brasil é definido oficialmente no decreto 5.622 de 19 de
dezembro de 2005 (BRASIL, 2005):

Art. 12 Para os fins desse decreto, caracteriza-se a Educagdo a Distancia como modalidade
educacional, na qual a mediagdo didatico-pedagdgica nos processos de ensino e aprendizagem
ocorre com a utilizagdo de meios e tecnologias de informagdo e comunicagdo, com estudantes e
professores desenvolvendo atividades educativas em lugares ou tempos diversos.

E no espaco virtual, o ciberespaco, que, nas tltimas décadas, a educagio a distancia tem encon-
trado novas possibilidades. A chamada terceira geracdo da EaD s foi possivel, de fato, gragas
ao advento do computador pessoal, & eficiéncia e ao baixo custo dos modernos sistemas de
telecomunicagdes e a amplitude e ao custo acessivel de redes como a internet e as Intranets.

Assim, os avangos das TICs e a expansdo da internet romperam as barreiras geografico-tem-
porais de acesso a educa¢io. Com o surgimento da web no final dos anos 1990, possibilitou-se
uma nova forma de aprendizagem baseada em computador, que se difundiu impulsionada pela
disponibilidade de sistemas especificos — softwares para a area académica - conhecidos como
Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Consequentemente, o DI tem-se voltado, atualmente,
para a criagdo de ambientes de aprendizagem apoiados por tecnologias de informagdo e comu-
nicagdo on-line, os quais englobam uma variedade de recursos.

l@ ATIVIDADE NO AVA

Atividade 3 — Forum

Depois de apresentarmos a histéria e o desenvolvimento do que chamamos de “design instrucional”,
vamos discutir o significado desse termo em nosso férum. Sua participagédo é fundamental!

Para realizar essa atividade avaliativa, verifique as orientagdes no Ambiente Virtual de Aprendizagem.

l@ ATIVIDADE NO AVA

Atividade 4 — Questionario

Para realizar essa atividade avaliativa, verifique as orientagdes no Ambiente Virtual de Aprendizagem.

UNIDADE 1 - CONSTITUIGAO DO DESIGN INSTRUCIONAL: CONCEITOS E CONTEXTOS
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Nesta unidade, mostramos conceituacGes sobre o Design e a trajetodria historica do Design
Instrucional. O caminho tragado leva a perceber que ha necessidade de compreender essa pratica
como uma agao educacional que, por meio da tecnologia e de forma intencional, prop&e praticas e
solugGes para a aprendizagem. A equipe multidisciplinar de design, com suas diversas competéncias,
deve aplicar técnicas e desenvolver estratégias para o planejamento e desenvolvimento de projetos
educacionais.

Falamos também das mudangas que envolvem a sociedade, a tecnologia e a educagdo no
contexto contemporaneo e da importancia dessa reflexdo para tragar novos caminhos para os
projetos educacionais. Assim, o papel do designer instrucional torna-se cada vez mais importante
na atualidade. E, portanto, para compreender os processos que envolvem a pratica do design, é
fundamental compreender as diferentes teorias e abordagens pedagdgicas que direcionam e
embasam tais processos.

DESIGN INSTRUCIONAL



Unidade

FUNDAMENTOS DO DESIGN
INSTRUCIONAL: CONCEPCOES E
MODELOS

Caro estudante,

ja sabemos o que ¢ o DI, suas origens e alguns conceitos que fazem parte da defini¢ao do campo,
nao é mesmo? Veremos agora algumas teorias e abordagens que fundamentam o design instru-
cional, afinal, no 4mbito que nos interessa — o design no campo educacional. E fundamental
compreender como o conhecimento que desenvolvemos a respeito do proprio ato de aprender
pode, de fato, orientar-nos em relacdo a andlise de situacdes e em relagdo ao desenvolvimento,
implementacao e avaliagdo de processos e produtos destinados ao ensino e a aprendizagem. Por
isso, o primeiro topico da unidade é destinado a isso.

Mostraremos ainda alguns modelos de design instrucional. Analisando o modelo ADDIE, pode-
mos perceber as fases do DI. Este modelo ADDIE, também conhecido como ISD (Instructional
System Design), tem sido muito aceito e aplicado. Didaticamente falando, ele separa a concep-
¢do do problema e a execucdo de sua solugdo. Além disso, veremos também trés ideias que
podem ajudar nos processos de DI e melhorar o seu resultado, a saber: ergonomia, usabilidade
e Gestalt do objeto. Entao, vamos la?

l@ FIQUE ATENTO

CONTEUDO PROGRAMATICO

2.1 Teorias e Abordagens que fundamentam o design instrucional
2.2 Modelos de design instrucional
2.3 Ergonomia, usabilidade e gestalt do objeto

OBIJETIVOS

Esperamos que vocé, ao final desta unidade, seja capaz de:

e compreender diferentes concepgdes de ensino-aprendizagem;
e relacionar diferentes concepgdes de ensino-aprendizagem com os modelos de DI;
e descrever os processos de design instrucional do modelo ADDIE;

e relacionar, dentro de cada fase do modelo ADDIE, as implicagdes dos modelos fixo, aberto e
contextualizado;

e descrever, a partir do conhecimento desta metodologia educacional, praticas do Design Ins-
trucional;

e compreender as ideias de ergonomia, usabilidade e Gestalt do objeto;
e avaliar a utilizagdo da leitura ergonomica, da ideia de usabilidade e das “leis da Gestalt” no DI.
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AGENDA

Periodo Atividade Seg Ter Qua Qui Sex

Concluida

Leitura da Unidade 2 (guia de

9 .
Semana 5 apoio)
De__/___a Leitura obrigatéria: texto 2
A 10 | (disponivel na sala de leitura da

unidade, no AVA)

Leitura obrigatéria: texto 3
11 | (disponivel na sala de leitura da

Semana 6 unidade, no AVA)
De / a
/ Atividade 5 — Forum de Discussao

12 | sobre educagao, cultura, modelos
e o trabalho de design

Semana 7 Leitura obrigatéria: texto 4
De / a | 13 | (disponivel na sala de leitura da

R unidade, no AVA)
Semana 8 14 | Atividade 6 — Glossdrio
De__/ _a
/ 15 | Atividade 7 — Questionario

2.1 TEORIAS E ABORDAGENS QUE FUNDAMENTAM O DESIGN
INSTRUCIONAL

Ha varias teorias e abordagens fundamentais para o design instrucional. Podemos dizer que
todo o trabalho do design é sempre orientado pelas perspectivas a respeito dos modos como
ensinamos e aprendemos. Dessa forma, é imprescindivel conhecer as concepgdes que norteiam
0s processos e praticas de ensino-aprendizagem em nossa sociedade.

Texto 2

Para saber mais sobre as teorias e abordagens que fundamentam o design instrucional, é
imprescindivel ler o texto 2, disponivel na sala de leitura da unidade, no AVA.

Anderson e Dron (2011) examinam trés geragdes sobre o estudo da pedagogia de educagio a
distancia: cognitivo-behaviorista, socioconstrutivista e conectivista.
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A primeira geragéo teria se consolidado na segunda metade do século XX e estd ligada a ori-
gem do design instrucional. De acordo com Mattar (2013), emerge da tradi¢do behaviorista a
revolugdo cognitiva em que a concepc¢do de aprendizagem expande-se de um foco exclusivo
no comportamento, para o conhecimento armazenado e recuperado na memoria. Pedagogias
cognitivo-behavioristas utilizam, assim, um modelo de design instrucional em que os objetivos
de aprendizagem estdo claramente identificados e declarados, e existem a parte do aluno e do
contexto de estudo, caracterizando-se pela redugéo do papel e da importancia do professor. O
autor faz notar também que, na época, estavam disponiveis basicamente tecnologias que permi-
tiam comunicagdo “um-para-um” e “um-para-muitos”, com poucas op¢des para comunicacio
“muitos-para-muitos”.

Ja na concepg¢do socioconstrutivista, ndo se concebe a aprendizagem localizada apenas nas
mentes dos individuos/estudantes, mas também em contextos, relacionamentos e interagdes.
Os professores, por sua vez, ndo se limitam a transmitir informacdes para serem consumidas
pelos alunos, mas orientam-nos no processo de integracdo e construgdo de conhecimento. A
mediagdo é, portanto, termo importante nessa perspectiva. E preciso lembrar também que as
pedagogias socioconstrutivistas desenvolveram-se paralelamente a evolugdo de tecnologias que
permitiam comunica¢io bidirecional “muitos-para-muitos”.

E o conectivismo, a mais contemporanea das pedagogias, instrui que a informagao abundante
e de facil acesso, boa parte do processamento mental e da resolugdo de problemas pode ser
descarregada em maquinas. Ou seja, a aprendizagem, segundo Mattar (2013), ndo é mais con-
cebida como memorizagdo ou mesmo compreensio de tudo, mas como constru¢do e manuten-
¢d0 de conexdes em rede, para que o aprendiz seja capaz de encontrar e aplicar conhecimento,
quando e onde for necessario.

Texto 3

Para obter mais informagGes sobre alguns caminhos que influenciam o pensamento e a pratica
pedagdgica, leia o texto 3, disponivel na sala de leitura da unidade, no AVA.

Entender esses percursos que influenciam o pensamento e a pratica pedagogica é realmente
importante para o encaminhamento de projetos e a solu¢do de questdes educacionais, afinal,
nem sempre as mesmas abordagens sdo apropriadas para todos os contextos, nao ¢ verdade?
Assim, o trabalho de DI, por meio dos objetivos de aprendizagem, precisa prever as etapas de
aprendizagem de acordo com abordagens mais apropriadas. Portanto, é necessario que vocé
conheca as principais perspectivas tedricas utilizadas nos processos educacionais. Podemos
dizer que, ao longo de sua historia, o design instrucional caminha lado a lado com o desenvol-
vimento das teorias educacionais.

UNIDADE 2 - FUNDAMENTOS DO DESIGN INSTRUCIONAL: CONCEPCOES E MODELOS
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l@ PARA REFLETIR

Conhecer as correntes, abordagens e teorias pedagodgicas é fator fundamental para o design de um
curso. E preciso saber qual delas se adapta melhor ao perfil do projeto, da institui¢cdo e principalmente
dos alunos, e contextualizd-la com o modelo de aprendizagem do projeto. E necessario transpo-la
em estratégia, porque dela dependera o alcance dos resultados. De acordo com suas necessidades,
vdrias teorias podem entdo ser aplicadas. Assim, as estratégias, os recursos e as ferramentas
tecnoldgicas, que estdo disponiveis para projetos, devem atender a uma diversidade de estilos de
ensino-aprendizagem.

O que vocé pensa sobre isso? Ao ver as tabelas de teorias e modelos pedagdgicos, consegue perceber
qual (is) teoria (s) te(é)m relagdo com seus projetos?

l@ ATIVIDADE NO AVA

Atividade 5 — Forum de discussdo

Nesta atividade, nosso objetivo principal é tecer relagdes entre as diversas ideias, definicdes e
concepgdes que vimos até agora com o trabalho de design instrucional. E fundamental que vocé
participe! Veja mais orientagdes sobre essa atividade avaliativa no AVA.

Adiantamos que sera necessaria a leitura do Texto 4, disponivel na sala de leitura da Unidade.

2.2 MODELOS DE DESIGN INSTRUCIONAL

Quando se fala em modelo de design instrucional, faz-se referéncia ao processo que uma equipe
multidisciplinar usa para planejar e preparar o ensino. Existem alguns modelos de design ins-
trucional, que, no geral, incluem as mesmas etapas. Comparando os modelos existentes as
metodologias de desenvolvimento de produtos no design industrial, verifica-se que, muitas
vezes, pensa-se no produto final, mas ndo se pensa no processo que leva a esse produto. Por
isso, hoje, trabalha-se a gestdo do design, para que se tenha o entendimento do processo como
um todo.

O DI se apropriou, além dos conceitos do design, de alguns modelos de metodologias. Dentre os
modelos existentes, as fases mais comuns estdo destacadas detalhadamente, no quadro seguinte,
pela autora Andréa Filatro (2007, p. 66-69; 2008, p. 26):
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Quadro 1 - Elementos e fases de desenvolvimento do design instrucional

FASE DEFINICOES QUESTOES NORTEADORAS
Identificagdo de Qual é o problema para o qual o design instrucional esta
necessidades da sendo proposto?
aprendizagem. Qual é a origem do problema?
Quais sdo as possiveis solugdes?
Definigao Que conhecimentos, habilidades e atitudes precisam ser
de objetivos ensinados?
instrucionais. Qual e quanto conteldo é necessdrio para a instrugao? Em
guanto tempo?
Em que mddulos e subareas o contetido pode ou deve ser
dividido?
ANALISE Que métodos e técnicas sdo adequados a exploragdo desse
conteudo?
De que forma a aprendizagem sera avaliada?
Caracterizagdo dos O que ja sabem?
alunos. Quais sdo seus estilos e caracteristicas de aprendizagem?
O que precisam ou querem saber?
Em que ambiente/situacio aplicardo a aprendizagem?
Levantamento das Qual é o orgamento disponivel?
limitagdes. De quantos profissionais dispomos?
Quais sdo as restricdes técnicas e riscos envolvidos?
Em quanto tempo precisamos alcangar os objetivos?
Planejamento da Como os objetivos instrucionais serdo alcangados?
instrugdo. Que métodos e técnicas instrucionais melhor se ajustam a
esses objetivos?
Como o contelido é mapeado, estruturado e sequenciado?
Quais sdo as midias mais apropriadas para a apresentagao
do conteldo? E que produtos e atividades instrucionais
devem ser preparados e produzidos?
Produgdo de Qual o grau de interagdo entre os alunos, e entre os alunos
DESIGN E

DESENVOLVIMENTO

materiais e produtos.

e o professor, possibilitado pelas atividades instrucionais
propostas?

Qual é o design grafico dos produtos instrucionais
impressos e/ou eletronicos?

Qual é o grau de interatividade (interagdo com o material)
proporcionado por esses produtos?

Quais sdo os mecanismos de atualizagdo e personalizagao
dos materiais?

Que niveis de suporte instrucional e tecnoldgico sdo
oferecidos?
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FASE DEFINICOES QUESTOES NORTEADORAS

Capacitacgdo. Os usuarios (professores e alunos) precisam ser treinados para
o uso dos materiais e aplicagGes das atividades?

Ambientacgdo. Os usuarios precisam ser matriculados ou cadastrados para ter
acesso a determinados produtos ou ambientes?
De quanto tempo necessitam para compreender o
funcionamento do sistema e os pré-requisitos para acompanhar
o design projetado?

Realizacdo do evento Em que local e condigbes ocorre o evento ou a situagdo de

IMPLEMENTACAO | ou da situagdo de ensino-aprendizagem (presencial, semipresencial, a distancia,

ensino-aprendizagem. no ambiente do trabalho, em situa¢do de laboratdério, em
ambientes virtuais)?
Como se dd a organizagdo social da aprendizagem
(individualmente, em grupos fixos, em grupos volateis)?
Como os produtos instrucionais sdo manipulados por
professores e alunos (sequencialmente, em mddulos inter ou
independentes)?
Como a aprendizagem dos alunos é avaliada?
Como se da o feedback por parte do professor?

Acompanhamento. Como o design sera avaliado (por observacgao, testes, feedback
constante)?
Quem fara essa avaliagdo (alunos e professores, usuarios,
equipes de desenvolvimento, patrocinadores e mantenedores,
softwares de monitoramento da aprendizagem)?
Quais foram os resultados finais de aprendizagem (indices de

AVALIACAO aprovacao, desisténcia, reprovagdo, abandono)?

Revisdo. Quais foram os problemas detectados na implementagao?
Que erros podem ser corrigidos?
Em que medida o design instrucional pode ser aperfeicoado?

Manutencgdo. Que ag¢des devem ser tomadas para possibilitar a continuidade

do projeto ou novas edigdes?

l@ PARA REFLETIR

Observe as células coloridas do quadro 1. Elas representam os momentos de cruzamento dos papéis
dos designers - o instrucional, o grafico e o web. As células de tom verde correspondem a fase efetiva
de maior envolvimento de atividades, e as de tom azul correspondem a fase de acompanhamento
para avaliagdo constante do processo. Também deve ser observado que, na fase de avaliagdo (sem
cor), a questdo relativa ao design faz referéncia ao design instrucional em sua totalidade.

Perceba que o quadro é importante em suas questdes norteadoras, ao fazer o designer instrucional
refletir sobre as caracteristicas de cada fase do modelo e as agGes a serem tomadas. Analisando bem
esse quadro, o que vocé pensa desta estratégia instrucional?

Observe que a fase de Analise trabalha e define a “filosofia” de EaD na instituicdo. As ques-

toes norteadoras do quadro levam a refletir e respondem questdes sobre o levantamento de

necessidades de implantagdo de curso, programa ou projeto, de como é seu publico-alvo, a
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infraestrutura tecnoldgica e os objetivos do curso. Ja na jun¢io de Design e Desenvolvimento,
hé uma delimita¢do do planejamento de instru¢io, e de producdo de materiais e produtos. Ou
seja, conforme dito anteriormente, fica claro como é o trabalho multidisciplinar dos desig-
ners. No que se refere ao Design, além da formatacido da equipe no seu todo, é preciso que se
tenha, ainda, a definigao do desenho curricular, das estratégias pedagdgicas e tecnologicas, e do
sequenciamento temporal (cronograma, por assim dizer).

Observe também, no que se refere ao Desenvolvimento, o trabalho de producio e adaptacido
dos materiais didaticos em suas formas, os ambientes operacionais, a capacitagdo, tanto de pro-
fes- sores, quanto de tutores e os importantes suportes técnico e pedagogico.

Por dltimo, veja que, na fase de Implementagio, trabalha-se a situagdo didatica definida pelo
DI do curso, programa ou projeto. Ja a fase de Avalia¢ao tem como foco a verificagao da eficacia
do curso e eficiéncia do sistema, além de revisar caracteristicas relacionadas a audiéncia e as
estratégias pedagogicas e tecnoldgicas utilizadas.

Alguns autores ressaltam, dentro de modelos instrucionais voltados para o aprendizado eletro-
nico, a necessidade das interacoes entre:
« aluno e o conteudo;

o aluno e educador;

o aluno e colegas;

o aluno e a infraestrutura tecnologica;

o aluno e as competéncias digitais requeridas.

De acordo com este conjunto de praticas, Andréa Filatro (2008, p. 17-21) divide os modelos de
aprendizado. Veja no Quadro 2 esta divisdo disposta em cinco modelos: informacional, suple-
mentar, essencial, colaborativo e imersivo. Vejamos suas caracteristicas:

Quadro 2 - Modelos de aprendizado eletronico

MODELOS CARACTERISTICAS

1. consulta, ementa, agenda, informagdes de contato;

2. quase ndo ha interagdo virtual entre educador, aluno e equipe
INFORMACIONAL técnico-administrativa;

3. ambiente virtual que requer pouca manutencdo, espa¢o de memoria
e largura de banda baixa.

1. conteldos, leituras, anotagGes e tarefas que o educador seleciona e
publica;
a maior parte da aprendizagem ocorre off-line;

SUPLEMENTAR . -
requer alguma competéncia tecnoldgica do educador;

4. manutengdo didria ou semanal, mais espago de memoria, largura de
banda média para alta.

a maior parte do conteido vem pela internet;
o educador alimenta constantemente o suporte visual do curso;

mesmo com atividades fora do ambiente virtual, o aluno nao

ESSENCIAL o .
consegue participar do curso sem consultar o ambiente;

4. aluno com proatividade para garantir sua aprendizagem;
5. largura de banda maior e manutengdo continua (ininterrupta).
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correio eletrénico, féruns, chats gerenciados pelo educador;

COLABORATIVO tanto aluno quanto professor devem ter competéncias tecnoldgicas;

manutenc¢do constante, preventiva, maior espaco de memoria e de
banda larga.

1. todo conteudo do curso é obtido e publicado na internet, podendo
ser acessado por tecnologia movel, sem fio, e de banda larga.

2. todas as interagGes sdo on-line;

IMERSIVO 3. ambiente virtual construtivista, com ferramentas especializadas e uso
de redes sociais de aprendizagem;

tanto educador quanto aluno devem ter alto nivel de tecnologia;

5. estratégias de aprendizagem sdo muito elaboradas.

IQ PARA REFLETIR

Como podemos ver, esses modelos sdo formados por abordagens pedagdgicas e andragodgicas,
em diferentes caracteristicas tecnoldgicas, que requerem modelos de design diferenciados. A
compreensdo do aprendizado eletrénico num contexto mais amplo pressupde que a dinamica
de seus processos ndo escape dos limites de espago e tempo, mas que extrapole (grifos nossos)
a situagdo didatica em si, “uma vez que objetivos de aprendizagem, papéis, atores, ambientes,
métodos e resultados estdo sempre impregnados de influéncias sociopoliticas, histdrico-culturais e
tecno-economicas.” (FILATRO, 2008, p. 21).

Reflita sobre o que vocé pensa sobre esta citagao!

Q) vocesaear

ADDIE é uma abreviatura em inglés, que faz mengdo as etapas descritas acima:

A - Analysis - Andlise

D - Design - Design

D - Development - Desenvolvimento
| - Implementation - Implementagdo
E - Evaluation - Avaliagdo

Vamosabordaragora algumas relagdes entre trés modelos de DI (Fixo, Aberto e Contextualizado)
e o modelo ADDIE.

Design Instrucional Fixo, também chamado de DI fixo ou DI fechado, é referenciado como um
modelo de engenharia ou de pré-engenharia, pelo fato de separar as fases de concepgao (design)
e execugdo (implementagdo). Faz parte desse modelo um planejamento criterioso, e cada com-
ponente do processo é anterior a a¢do de aprendizagem.

Dessa forma, os produtos resultantes desse modelo tém contetidos, midias estruturadas e sele-
cionadas, além de feedback automatizado. O interessante é que ele se ajusta bem ao modelo
ADDIE e aos modelos informacional, suplementar e essencial (que figuram no Quadro 2).

DESIGN INSTRUCIONAL




O trabalho do designer instrucional estara voltado para a elaboracio e distribui¢ao de produtos
fechados, como objetos de aprendizagem e recursos digitais, além do fato de poder dispensar a
figura do educador e ser dirigido a educa¢ao em massa.

O Design Instrucional Aberto ou DI aberto é também chamado de “modelo bricolage” ou
“design on-the-fly”. Pelos préprios nomes — aberto, bricolage - ¢ um modelo de DI que envolve
um pro- cedimento mais artesanal, no qual os processos de aprendizagem sdo mais privilegia-
dos do que os produtos. Os processos sdo criados e podem ser modificados durante a execugio,
dentro de uma aprendizagem mais dindmica e flexivel.

l@ VOCE SABIA?

Bricolage ou bricolagem vem do termo em francés “bricoldge”, que significa realizar pequenos
trabalhos domésticos, sem que se recorra a um profissional. Atualmente, esse termo esta muito
ligado ao inglés “do It yourself’ que significa “faca vocé mesmo”. Esta mais relacionado a trabalhos
manuais, como reparo e pintura de mdveis, artesanato, decoracgdo, jardinagem, sendo feitos pela
propria pessoa e ndo por um profissional especializado.

Para o aprendizado eletronico, o especialista em DI aberto trabalha a partir de um ambiente
virtual preconfigurado, mas com possibilidades de ser reconfigurado, conforme o feedback dos
alunos. O DI aberto privilegia a personalizagao e a contextualizagdo, e pressupde a participagao
do educador durante sua execugdo. Este modelo enfatiza a intera¢do entre educadores e alunos,
individuais ou em grupos, e a interagdo social é a chave para que os objetivos educacionais
sejam efetivados.

O Design Instrucional Contextualizado, ou DIC, busca um equilibrio entre a automagao dos
processos de planejamento e a personalizacdo e contextualizacdo na situacdo didatica, fazendo
uso das ferramentas da Web 2.0. Ele se aproxima mais do DI aberto, uma vez que centraliza a
atividade humana, mas néo descarta o uso de unidades fixas e pré-programadas, de acordo com
os objetivos, dominio de conhecimento e contextos especificos.

O DIC gera um plano, um ambiente ou uma base para o ensino-aprendizagem, mas que nao
pode ser confundido com o processo de ensino-aprendizagem em si. Quando se implementa
uma ac¢do educacional, lida-se com incertezas, com ag¢des e reagdes individuais e espontineas
diante do contexto. Dessa forma, o DIC considera, além dos educadores e alunos, toda a rede
que envolve o processo de aprendizagem por meio do curso oferecido. Isso implicaria reconhe-
cer que a dindmica dos processos de aprendizado on-line ou eletronico escapa, ndo apenas, do
limite de espago e tempo, mas extrapola a situagdo didatica, ja que é ligada ao contexto social,
econdmico e politico.

Tendo visto os modelos de design instrucional, ¢ importante relaciona-los. Veja as ligagdes que
propusemos no esquema a seguir:
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Figura 4 — Mapa conceitual do modelos de DI
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E importante dizer que essas categorizages estio especificadas de forma diddtica para a com-
preensio dos modelos. Entretanto, o DI vem evoluindo concomitante as mudancas sociais e
tecnologicas, e tanto os designers quanto a equipe multidisciplinar devem ficar atentos para as
mudangas de forma a aprimorar os processos de design instrucional (ou quem sabe, em pouco
tempo, design educacional).

2.3 ERGONOMIA, USABILIDADE E GESTALT DO OBIJETO

Os avangos tecnologicos e as mudangas relacionadas a eles influenciam diretamente na edu-
cagdo e nas formas de ensino-aprendizagem. Essas evolugcdes aumentam a abrangéncia da
ergonomia, conforme salienta Gomes Filho (2004), porque provocam mudangas culturais,
principalmente em relagdo aos novos conceitos de mundo material tomado por objetos. Mas o
que é ergonomia? Bem, a Ergonomics Society’, uma das primeiras associacdes da area, define a
Ergonomia como

o estudo do relacionamento entre o homem e o seu trabalho, equipamento, ambiente e

particularmente, a aplicagao dos conhecimentos de anatomia, fisiologia e psicologia na
solugao dos problemas que surgem desse relacionamento.

O professor Itiro lida (grande pesquisador da Ergonomia no Brasil) nos da um conceito simples de
ergonomia, colaborando no esclarecimento do que vem a ser esta ciéncia, a saber:

Ergonomia ¢ o estudo da adaptagdo do trabalho ao homem. O trabalho, neste caso,
adquire uma concepgdo que abrange tanto aquele que é executado com mdaquinas e
equipamentos, as atividades didrias de cada um, em suas especificidades, quanto aquele
em que ocorre um relacionamento entre o homem e uma atividade qualquer, porém
produtiva, seja um jogo, assistir a um filme na TV, estudar, utilizar um computador,
games, vestir roupas e acessorios, usar um utensilio doméstico etc. (IIDA, 2006, p. 2)

Dentre outras associagdes que tratam da definicdo de Ergonomia, no Brasil, temos a ABERGO?
(Associagio Brasileira de Ergonomia), que nos da o seguinte conceito:
Entende-se por ergonomia o estudo das interagbes das pessoas com a tecnologia, a

organizagdo e o meio ambiente, objetivando intervengdes e projetos que visem melhorar,
de forma integrada e ndo dissociada, a seguranga, o conforto, o bem-estar e a eficacia das

atividades humanas.

A definigdo da ABERGO amplia o escopo desse conceito, o que nos leva a entender que uma ati-
vidade ndo compreende apenas o trabalho, mas também o lazer, a educagio, ou seja, qualquer
atividade em que haja uma interagdio homem-maquina-ambiente.

1 Disponivel em: <www.ergonomics.org.uk>.

2 Disponivel em: <www.abergo.org.br>.
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[ ( PARA REFLETIR

Consideramos importante destacar aqui a comparagdo entre dois termos que sempre aparecem e
aparecerdo em nosso texto: interatividade e interagdo. E possivel diferencid-los? Vamos Ia:

Maria Elizabeth Bianconcini de Almeida (2003, p. 203) trata a interagdao como “uma agado reciproca
com mutua influéncia nos elementos inter-relacionados”. A autora busca no dicionario Houaiss da
Lingua Portuguesa, exemplos e encontra: “comunicagdo entre pessoas que convivem”, dentre outras
definigdes. Num curso presencial, numa festa, num evento qualquer que pode ser uma viagem, por
exemplo, as pessoas interagem umas com as outras, havendo, de alguma maneira, uma interagao.
No nosso curso, mesmo que seja a distancia, e utilizando um ambiente virtual (AVA), estamos
fazendo uma interagdo.

N

Em relagdo a interatividade, também definida no mesmo dicionario como: “capacidade de um
sistema de comunicagdo ou equipamento de possibilitar interagdo.” Podemos exemplificar com o
uso que a pessoa faz de um game, um controle remoto de uma TV, um computador. No ambiente
virtual de aprendizagem, seria a capacidade de navegar por ele, saber onde encontram determinadas
informagoes, além de dominar os conhecimentos de informatica necessarios ao entendimento da
tarefa.

Em ambos os casos, o verbo é o mesmo — interagir. Interagimos com as pessoas e interagimos com
0 equipamento.

J4 o autor Marco Silva, analisando a relagdo entre educagdo e comunicagdo, faz um retrospecto
do pensamento complexo e vé na intersecgao das esferas tecnoldgica, mercadolégica e social, a
interatividade como a disponibilizagdo consciente de um mais comunicacional (ou seja, daquilo que
ultrapassa a mera transmissdo e recep¢do), de modo expressivamente complexo, ao mesmo tempo
atentando para as interagdes existentes e promovendo mais e melhores interagdes — seja entre
usuario e tecnologias digitais ou analdgicas, seja nas relagdes “presenciais” ou “virtuais” entre seres
humanos (SILVA, 2010, p. 23).

Entende-se que todo objeto deve ter uma leitura ergonomica, ou seja, ser passivel de uma refle-
x30 conceitual, expressa em analises, diagndsticos e comentarios sobre problemas ergonémicos
detectados, possibilitando sua melhoria.

Gomes Filho (2004) faz algumas consideragdes para a leitura ergondmica de um objeto, com
relacdo ao esteredtipo popular, quanto ao modo tradicional de leitura, apesar das variacdes. O
que seria um estereotipo popular? De acordo com Gomes Filho, sdo as “praticas de uso consa-
gradas, ou seja, como o movimento esperado pela maioria das pessoas, no tocante a operagao
de dispositivos de manejo, controle, leitura, entre outras”. (GOMES FILHO, 2004, p. 30). Seria,
entdo, a percepgdo mais comum que as pessoas tém em relacdo aos produtos. Por exemplo,
para que lado nds giramos a torneira para abrir ou fechar, para que lado gira a maganeta de
uma porta? De que lado ¢ a nossa direcio veicular? E do lado esquerdo do automével, mas, na
Inglaterra, é do lado direito.

E importante frisar que vamos tratar aqui de objetos, mas de objetos como materiais pedago-
gicos. Esses materiais carregam a predominéncia de textos, imagens, figuras, graficos, e outros
elementos. No mundo ocidental, por exemplo, o esteredtipo de leitura se da no lado superior
esquerdo para o lado direito, no sentido horizontal, e de cima para baixo, no sentido vertical.
Esse detalhe é importante, principalmente porque, quando vamos preparar um material ou
desenvolver um site, uma pagina, um ambiente virtual, nds devemos levar isso em consideragéo,
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ja que poderemos colocar as informagdes mais importantes de acordo com essas orienta- ¢des.
Outros autores consideram que a informagao trafega no sentido de um “Z” num espaco de lei-
tura, e que seu olhar deve acompanhé-lo.

Figura 5 — Dire¢do das informacgdes

Outros arranjos diferentes desses esteredtipos podem trazer dificuldade para a percepgio, por
retardarem o tempo de compreenséo da informacio transmitida. As agdes de percepgdo consi-
deram principalmente o aspecto visual, fundamentado na capacidade, na facilidade e na rapidez
da captacio, decodifica¢do e compreensio da informagéo pelo usudrio-receptor, em sua relagao
com o signo e com o entorno no qual o signo se destaca.

Ora, nos materiais pedagogicos, é necessario que haja realmente uma comunicagio, ou seja, o
aluno necessita entender tudo aquilo que o professor pretendeu transmitir. Para tanto, vejamos
alguns aspectos importantes para esse processo:

Quadro 3 — Aspectos importantes para a leitura ergonémica

Os padrdes ergondmicos se relacionam com a figura-fundo, com as
imposigdes institucionais, com as gradagdes sensoriais para quentes

e frias, com a monocromia, com as cores andlogas, complementares;
com a utilizagdo dos recursos de movimento/iluminacdo que ndo
prejudiquem a leitura e a compreensao da mensagem; com 0s espagos
em branco e com a busca de harmonia.

CORES

Sua escolha é de fundamental importancia, e deve verificar a adequagdo
da familia tipografica em relagdo a distancia entre a mensagem e o
usuario, para a visibilidade e legibilidade de letras, palavras, signos,
textos, logotipos.

TIPOGRAFIA

Refere-se aos aspectos gestalticos das informagGes de acordo com os

MORFOLOGIA o ~ N o
principios de percepgdo, estrutura, organizagdo e composi¢do formal.

cODIGO Expresso nas técnicas, nos materiais e processos de produgao,
TECNOLOGICO reproducdo e transmissdo da informagao visual.

Matuzawa (2003, p. 80) considera importantes os seguintes critérios, como recomendagdes:

o Design da pagina Formatac¢io: deve haver uma harmonia entre textos e imagens. Pelo
esteredtipo de leitura, informagdes importantes devem ser colocadas no canto superior
esquerdo. Letras sem serifas tém maior legibilidade e devem ser utilizadas em paginas
de contetudo educacional. A disposi¢do do contetido em itens também colabora para
quebrar um ritmo cansativo de textos.

UNIDADE 2 - FUNDAMENTOS DO DESIGN INSTRUCIONAL: CONCEPCOES E MODELOS
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O mundo grafico se depara com algumas correntes que defendem o uso ou nao da
serifa na tipografia. Refor¢ando o conceito de serifa, sdo prolongamentos das letras,
como um acabamento, como se o olho pudesse ligar uma letra a outra.

Com Serifa texto na fonte Garamond
Com Serifa texto na fonte Times New Roman
Com Serifa texto na fonte Bodoni Bd BT

Figura 6 - Fontes serifadas

Ja nas fontes nao serifadas, nio existe esse acabamento que liga uma letra a outra, como
pode ser visto na figura abaixo:

Se M se rifa texto na fonte corbel
Sem Serifa texto na fonte Verdana
Sem serifa texto na fonte Tahoma

Figura 7 - Fontes ndo serifadas

Filatro (2008) destaca que, para os materiais didaticos impressos, a fonte serifada é a mais indi-

cada por aglutinar as letras em palavras, facilitando a leitura. Ja para os materiais de leitura na

tela, ela é inadequada, devido as diferengas de resolugdes de monitores, em que a serifa preju-

dica a legibilidade. Sdo cuidados minimos, porém necessarios, e que fazem muita diferenca.

DESIGN INSTRUCIONAL

Recursos: utilizagdo de recursos para destacar partes que ndo estdo diretamente ligadas
ao assunto tratado no texto, como boxes, por exemplo.

Simplicidade de texto: tanto em qualidade, quanto em quantidade. A linguagem, na
medida do possivel e dependendo do publico-alvo, deve ser dialogada. Evitar o uso
excessivo de jargdes, abreviaturas, referéncias a informagoes que ja apareceram.

Espagos em branco: ajudam a delimitar grupos de informagoes. Evitar o uso de linhas
espessas para separa-las.

Uso de cores: com critério. Observar os aspectos culturais, o cansago visual pelo numero
excessivo de elementos visuais numa Unica pagina.

Tempo: observar o tempo de carregamento para arquivos pesados, ja que isso
compromete a usabilidade do ambiente.

Versao para impressdo: tendo em vista ainda a grande utilizagdo de material didatico
impresso, por varios motivos, tais como a apropria¢do de espacos publicos para trabalho
e as dificuldades que algumas pessoas tém em ler telas, observar a disponibilidade de
impressdes completas ou parciais.

Uso de icones: ajuda o usuério a identificar alguma informagao a se localizar, ou mesmo
chamar a atencdo para algo importante.



Em rela¢do a usabilidade (conceito que ja apareceu em nosso guia), sdo varias as situagdes com
as quais o homem se depara em seu cotidiano, e que exigem dele um conhecimento de tarefas
com as quais ndo esta familiarizado. Muitas dessas agoes podem ser vistas em sistemas compu-
tacionais rotineiros, como é o caso de impressdo de relatérios, transagdes financeiras em caixas
eletronicos de bancos, ou mesmo softwares, cujo usuario ndo consegue entender o que deve ser
feito para obter aquilo que ele precisa.

Assim, o termo “usabilidade” é empregado para fazer referéncia aos atributos de um pro- duto
que o torne mais facil de ser usado. Existem varias definicdes para o termo “usabilidade”,
que vem da Ciéncia Cognitiva, substituindo o termo “user friendly” (amigéavel), das areas de
Psicologia e Ergonomia.

No entanto, Schuhmacher (2005, p. 85) observa que a expressdo “amigavel”, sendo subjetiva,
pode gerar conflitos, visto que, para um usudrio experiente, ela faz valer seu conceito, mas para
um usudrio inexperiente, pode se transformar num tormento. Para Matuzawa (2003), a usa-
bilidade pode ser definida de acordo com varios contextos especificos de uso. Cada literatura
abrange um determinado ponto de vista. Nielsen (1993), por exemplo, considera a usabilidade
de um sistema associada a sua aceitagdo, ou a sua capacidade de satisfazer as necessidades e
exigéncias do usudrio. Para que haja a usabilidade, sdo necessarios trés fatores: o usudario, a
interacdo humano-computador e a interface propriamente dita.

[ ( FIQUE ATENTO

Schuhmacher (2005, p. 86) define como interface humano-computador (IHC) o “comportamento
interativo do software capaz de transformar entradas de usuarios, ativando funcionalidades do
sistema, promovendo feedback e coordenagdo dessas interagoes”. Esse estudo considera ainda o
mapeamento de agdes do usuario, a aplicagdo do processamento de requisicGes e a apresentagdo
dos resultados.

Para Batista et al. (2007), ao se considerar uma avaliacio da usabilidade de ambientes virtuais
em EaD, percebe-se que essa interface relaciona-se mais a uma visio grafica. Além de propor-
cionar a verdadeira interagdo homem-maquina, essa interacdo também deve promover a sensa-
¢do de contato entre pessoas e do processo de ensino-aprendizagem. Esse processo esta ligado a
subjetividade em que o usudrio tem que ter, a sensacao de estar com outras pessoas.

Ja para Iida (2006), os avangos verificados nas tecnologias e a melhoria do poder aquisitivo da
populagdo fazem com os consumidores/usudrios estejam mais exigentes, ndo apenas na qua-
lidade funcional dos produtos, mas na busca de emogdo e de prazer, valorizando, assim, os
aspectos emocionais dos produtos. Ou seja, também para esses autores, a usabilidade envolve
trés personagens principais, que sao: o usudrio, a interface e a intera¢ao entre ambos.

UNIDADE 2 - FUNDAMENTOS DO DESIGN INSTRUCIONAL: CONCEPCOES E MODELOS
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l@ VOCE SABIA?

Para Matuzawa (2003, p. 76), a andlise da usabilidade de ambientes virtuais de aprendizagem (AVA’s)
pode abranger as seguintes definigdes:

e orientadas ao produto, que sdo as caracteristicas ergondmicas;

e orientadas ao usudrio, que sdo as relacionadas ao esforgo mental ou atitude do usuario ou
caracteristicas de aprendizagem;

e baseadas no desempenho do usudrio, associadas a forma de interagao;

e orientadas ao contexto de uso, ou caracteristicas técnicas, relacionadas as tarefas especifi-
cas, em determinado ambiente.

Para que um sistema tenha uma boa usabilidade, ele deve atender as necessidades do usuario.
Schuhmacher (2005) sugere o conhecimento da norma ISO 9241, que rege a usabilidade para
sistemas computacionais. Para se avaliar a usabilidade de ambientes virtuais de aprendizagem,
existem muitos métodos que podem verificar a satisfagdo ou insatisfagdo, além do grau de eficiéncia
de execugdo das tarefas do produto. No entanto, avaliar uma interface é uma tarefa que deve ser
feita sempre durante o ciclo de vida do projeto de um sistema, visto que esse ciclo tem varias fases,
e para cada uma, um tipo de avaliagdo.

Ja vimos um pouco sobre ergonomia e a usabilidade. Assim, para finalizar esta unidade, falta
mostrar a relacdo entre esses aspectos com certas “leis” que podem ajudar-nos a alcangar um
design educacional mais ergonomico e “amigavel”. Sdo as “Leis da Gestalt”.

A palavra alema “gestalt” tem seu significado como figura, estrutura, forma. A Gestalt é uma
escola — Escola de Psicologia Experimental, cujo precursor foi Von Ehrenfels, no século XIX.
De acordo com Gomes Filho (2004, p. 18), o movimento gestaltista teve sua atuacdo na teoria
da forma, nos estudos da “percepg¢do, linguagem, inteligéncia, aprendizagem, memoria, moti-
vacdo, conduta exploratoria e dindmica de grupos sociais”. Assim, a Teoria da Gestalt sugere
respostas aos porqués da preferéncia de certas formas em detrimento de outras. Essa teoria se
opde ao subjetivismo, uma vez que a psicologia da forma se apoia na filosofia do sistema ner-
voso, procurando explicar a relagdo sujeito-objeto na percep¢ao.

O autor citado acima destaca ainda que a fundamentagio tedrica da Gestalt, que, segundo essa
teoria, o que acontece no cérebro, ndo é idéntico ao que acontece na retina. A primeira sensa-
¢do ja é de forma global e unificada. No estudo da percepgao, por Kotka, a percep¢ao visual,
que procura explicar por que vemos as coisas como as vemos, estabelece dois parametros: as
forcas externas, oriundas das condigdes de luz em que o objeto se encontra, e as for¢as internas,
origindrias da atividade cerebral. E nessas forcas internas que os psicélogos encontraram certas
constantes, no modo como as formas se ordenam e se estruturam, expressas nas leis da Gestalt.

Desse modo, Gomes Filho (2004) estabeleceu um estudo, chamado de Sistema de Leitura Visual
da Forma, que procura permitir e favorecer articulagdes analiticas e interpretativas de objetos.
A Teoria Geral da Gestalt se baseia no fato de que sempre vemos as coisas num conjunto de
relagdes, tal qual fatos de ilusdo de optica, baseados em estruturas geométricas, conforme as
Figuras 8,9, 10 e 11:
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Figura 8 - llusdo de dtica (formas incompletas) Figura 9 - llusdo de dtica (linhas horizontais)

Figura 11 - llusdo de ética (sensagdo de movimento)
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Assim, os psicologos da Gestalt descobriram diversas leis de percep¢io, que podem ser comuns
a diversas pessoas. Essas leis sio importantes para o desenvolvimento de ferramentas de suporte
a educacio, especialmente a educagio a distncia, exatamente por trabalharem bastante a per-
cepgdo de signos da leitura de sistemas de informacdes visuais. “Ao se propor uma interface
para o aprendizado eletronico, relagdes espaciais sdo criadas, e orientam o aluno a ver os objetos
em uma determinada sequéncia ou estrutura” (FILATRO, 2008, p. 86).

l@ ATIVIDADE NO AVA

Atividade 6 — Glossario

A proposta dessa atividade é a elaboracio de um glossario para os diversos termos/conceitos que
vimos até agora. Vamos encarar esse desafio? Veja mais orientagdes sobre essa atividade avaliativa
no AVA.

l@ ATIVIDADE NO AVA

Atividade 7 — Questionario

Veja no AVA mais orientagdes sobre essa atividade avaliativa.

Nesta unidade, mostramos alguns caminhos das ideias e concepgGes pedagdgicas que norteiam
as praticas educacionais em nossa sociedade. Percebemos que ha algumas maneiras de dividir e
organizar o percurso dessas ideias de forma a relaciona-las ao trabalho de DI. Essa relagdo deve
permear todas as etapas dos processos de DI em qualquer modelo. Ao compararmos o Modelo
ADDIE com os Modelos de DI Fixo, Aberto e Contextualizado, temos uma boa no¢do de como realizar
o trabalho, a partir dos contextos e situa¢des diferenciadas que cercam o design no campo da
educacdo.

Explicamos também as ideias de Ergonomia, Usabilidade e Gestalt do Objeto. Podemos concluir,
entdo, que o trabalho deve ser adaptado ao homem e ndo o contrario, e que varias pessoas
e instituicoes agregam fatos novos as definicbes do termo Ergonomia. Assim, temos aspectos
importantes que devem ser considerados quanto ao desenvolvimento de materiais pedagogicos,
como a leitura ergonémica e a Usabilidade. Aliados a estes, teremos as Leis da Gestalt, de grande
importancia para que a leitura e decodificagdo das informagdes que precisam chegar até os alunos
se dé de maneira correta.

DESIGN INSTRUCIONAL



Unidade

PROCESSOS DO DESIGN
INSTRUCIONAL: PLANOS E
ROTEIROS

Caro estudante,

depois de falarmos, na unidade anterior, sobre concep¢des e modelos que fundamentam o
design instrucional, veremos alguns processos importantes nesta parte do nosso guia. Iniciamos
pela matriz de design, a qual, no caso do desenho educacional, é a base para a desenvolvimento
do produto, ja que prevé os elementos fundamentais para o seu funcionamento.

Nos topicos seguintes, esperamos deixar claro o papel e a fun¢do da roteirizagdo no tipo de
desenho que nos interessa, assim como a importancia do desenho da interface. E, no ultimo
tdpico, falaremos sobre alguns conceitos importantes para o processo de gestdo econdmica dos
cursos, especialmente na modalidade a distincia. Entdo, vamos la?

l@ FIQUE ATENTO

CONTEUDO PROGRAMATICO

3.1. A matriz de design

3.2. O papel daroteirizagao

3.3. Interfaces e ambientes virtuais
3.4. Gestdao econémica

OBIJETIVOS
Esperamos que vocé, ao final da unidade, seja capaz de:

e compreender o papel dos elementos de uma matriz de design;
e elaborar uma matriz de design;

e avaliar a relagdo entre os modelos de design e os elementos propostos nas unidades de
aprendizagem da matriz;

e explicar o conceito de roteiro e a importancia do processo de roteirizagdo no design educa-
cional;

e relacionar os fluxos de informagdo com as midias e tecnologias propostas em diferentes situ-
acOes e com os aspectos ergondmicos e de usabilidade;

e comparar os tipos de custos e descrever itens gastos em produgdo de materiais;

e enumerar as decisdes que devem ser levadas em consideragdo na gestdo de projetos para a
EaD.
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AGENDA

(1}
N}
Atividade Seg Ter Qua Qui Sex Tz
o
o
16 Leitura da Unidade 3 (guia de
Semana 9 apoio)
De__/___a Texto 5 — Leitura obrigatéria
S 17 | (disponivel na sala de leitura da
unidade, no AVA)
18 Texto 6 — Leitura sugerida (disponivel
Semana 10 na sala de leitura da unidade, no AVA)
De__/ _a
/ 19 Atividade 8 — Forum sobre teoria e
_____ pratica do design instrucional
Visualizagdo do link 3
Semana 11 20 | (disponivel na sala de multimidia do
De__/___a AVA) e do video 2
]
21 | Atividade 9 — Envio de tarefa
Texto 7 — Leitura sugerida
Semana 12 22 | (disponivel na sala de leitura da
De__/___a unidade, no AVA)
]
23 | Atividade 10 — Questiondrio

3.1 A MATRIZ DE DESIGN

Caro estudante, para o design instrucional, um dos recursos mais importantes é a matriz. Ela
¢ como um mapa que orienta o desenvolvimento do curso e/ou disciplina, especialmente em
relagdo as unidades de aprendizagem. Geralmente, os objetivos, as atividades, os contetdos,
as ferramentas e as avalia¢des sdo aspectos fundamentais de todo processo educacional e, por-
tanto, devem estar presentes na matriz. Apesar de cada equipe ou profissional ter a possibili-
dade de fazer a composi¢do conforme os contextos e demandas especificas, é recomendavel
que se faga, para cada unidade de aprendizagem, o planejamento dos aspectos fundamentais do
processo educacional citados.

E consenso que, para qualquer matriz, é importante estabelecer os objetivos de aprendiza-
gem. Assim, é importante conhecer a taxionomia mais comum, utilizada para esse fim, que é a
Taxionomia de Bloom. Outras taxionomias foram criadas a partir dela e os profissionais podem
utiliza-las de acordo com o que lhe ¢é exigido.
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IO SAIBA MAIS

Texto 5

Para conhecer melhor a taxionomia de Bloom, veja o quadro descritivo disponivel na sala de leitura
da unidade, no AVA.

l@ PARA REFLETIR

De acordo com Ferraz e Belhot (2010, p. 424), o que interessava para Bloom et al. (1956), era
proporcionar uma ferramenta pratica e Util que fosse coerente com as caracteristicas dos processos
mentais superiores (nivel de conhecimento e abstragdao complexa) do modo como eram consideradas
e conhecidas.

Foi feita uma revisdo dessa taxionomia em 2001. Os autores que a fizeram questionaram os
pressupostos tedricos, devido ao fato de que novos conceitos, recursos e teorias foram incorporados
ao campo educacional. Na versdo original da taxonomia, o conhecimento era uma categoria com trés
subdivisGes (efetivo, conceitual e procedural), e, na revisdo de 2001, é acrescentada mais uma, a de
metacogni¢do, que envolve o conhecimento cognitivo e a consciéncia da aprendizagem individual.

Vocé sabe o que é metacognicdo? Qual serd a importancia desse conceito para a educagdo e, em
especial, para a EaD?

l@ FIQUE ATENTO

Sobre os objetivos de aprendizagem, deve ficar claro que eles devem descrever um “resultado
pretendido” e mostrar o que o aluno devera fazer quando tiver dominado estes objetivos.

E possivel dizer, portanto, que os objetivos sdo da aprendizagem e n3o do que o educador espera
dele préprio ou dos materiais didaticos.

Ja as atividades, outro aspecto fundamental do processo educacional, podem ser definidas obje-
tivamente como realizagdes de alguém para alcancar determinado resultado. Assim, na matriz
de design, as atividades sdo agdes que os alunos fardo a fim de atingir os objetivos educacionais
propostos. Novamente, a depender da abordagem teérica adotada, derivam estratégias e ativi-
dades diferenciadas.

UNIDADE 3 - PROCESSOS DO DESIGN INSTRUCIONAL: PLANOS E ROTEIROS
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IQ PARA REFLETIR

Na teoria comportamentalista, por exemplo, ha uma associagdo da atividade como forma de
apreender o conhecimento. Na teoria socioconstrutivista, deve haver uma interagdo entre o
sujeito e o ambiente social. A partir dai, sdo montadas estratégias que originam atividades para
apoiar os processos de aprendizagem, determinando o fluxo. A importancia desse planejamento
e desenvolvimento para a parte grafica do design é a possibilidade de estabelecer estratégias de
aplicagdo, por exemplo, de cores e tipografias, engendrando uma leitura ergondémica para enfatizar
determinados assuntos, despertar atengdo, realcar chamadas, dentre outras. E preciso lembrar que
as atividades serdo disponibilizadas nas ferramentas que compdem os ambientes, como féruns,
murais, blogs etc.

Texto 6

Para saber mais, veja o quadro com uma proposta de relagdo entre estratégias e atividades de
aprendizagem, na sala de leitura da unidade, no AVA.

Sobre os Conteuidos e Ferramentas de apoio as atividades, é preciso destacar que os primeiros
sdo selecionados pela escolha e organizacao de sequenciamento de temas de acordo com os
objetivos da aprendizagem. Contetdo significa também as formas e os recursos que estardo dis-
poniveis, tais como paginas web, arquivos do tipo .DOC .PDF .PPT e outros, além de objetos de
aprendizagem. Ja as Ferramentas incluem funcionalidade de comunicagio, ou seja, na matriz,
devem ser previstos os instrumentos e funcionalidades que os alunos precisardo para terem
acesso a determinado contetido ou realizar determinada atividade.

l@ VOCE SABIA?

Objetos de aprendizagem, segundo a autora Andrea Filatro (2008, p.54) sdo “pedagos do
conhecimento” que sdo diferentes dos recursos de aprendizagem em dois pontos principais:

e sdoidentificados por dados sobre os autores, as palavras-chaves, o assunto, a versdao do ma-
terial, a localizagao, a propriedade intelectual, as regras de uso, os tipos de midia utilizada e o
nivel de interatividade. Sdo chamados de metadados (dados sobre eles mesmos, dados sobre
os dados), permitindo buscas rapidas em repositérios de objetos;

e seus elementos internos sdao organizados por meio de empacotamento de contetdos (em
inglés content packaging), que é uma estruturacdo dos conteudos e regras para sequenciar
sua apresentacao.

Ou seja, sdo dados multimidia que requerem um nivel de conhecimento que é de dominio dos
programadores de sistemas. Sendo assim, neste caso, a equipe multidisciplinar pode também fazer
valer a colaboragdo deste profissional, cuja competéncia é diferente do designer instrucional e do
designer grafico.
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A respeito dos Contetidos e Ferramentas que deverdo estar organizados em um ambiente, ha
ferramentas opcionais dentro dos sistemas eletronicos, como os e-mails, foruns, chats, blogs,
murais e agendas. A equipe de design deve estender a linha conceitual do ambiente em todas
essas opgoes. E desejavel que se tenha uma unidade tipogréfica e de cor, por exemplo. Cada
ferramenta e o modo de organiza¢do devem levar em conta um estudo de custo versus benefi-
cio, eficacia, eficiéncia, e o emprego adequado de determinada ferramenta para o fim a que se
destina, dentre outras consideragdes.

Outro aspecto fundamental do processo é a Avalia¢do. Especificamente em relagdo as unida-
des de aprendizagem, ele vai se referir, geralmente, a avaliagdo ou avaliagdes dadas no ambito
de uma disciplina ou de um curso. A atuagdo do designer grafico se verifica, nessa fase, por
exemplo, nos questionarios de avaliagdo que o aluno deve preencher. O uso de cores, tipografia,
linguagem adequada e pertinéncia de informagdes colaboram para a adesdo as respostas finais.
Devemos nos lembrar também da avalia¢do que deve permear todo o processo. Uma vez preen-
chida a matriz instrucional, deve-se avalid-la quanto aos resultados alcangados.

Assim, o design das unidades de aprendizagem pode ser aplicado a varios modelos instrucionais,
desde que a matriz explicite os elementos que compdem o processo de ensino-aprendizagem.

3.2 O PAPEL DA ROTEIRIZAGAO

A roteirizagdo é utilizada em processos de produgdo de material didd-
tico e outros recursos educacionais. O aprendizado eletrénico, por
exemplo, acontece por meio de midias especificas que devem ser pen-
sadas com uma ldgica diferenciada. Alguns aspectos sao importan-
tes para esse processo, como: o trabalho em equipe, a inte- gragao de
diferentes midias e os objetivos das criagdes/produgdes.

Assim, toda a criagdo de midias deve ser traduzida em uma lingua-
gem que seja compreendida pela equipe especializada, assegurando
a comunicacdo, que se da por meio de documentos de especificagio.
Especificar é descrever minuciosamente as caracteristicas de cada
passo. No caso do aprendizado eletronico, isso ¢ feito por meio de
roteiros nos quais o conteudo de um curso é detalhado por textos,
sons, imagens, sequéncias, cenarios e outros itens que o educador
considerar necessario.

Dessa forma, o processo de elaboracgio de roteiros ou roteirizagio faz
parte do design instrucional. Ha alguns tipos de roteiros que podem
ser utilizados e a escolha ira depender das necessidades que devem ser
atendidas por meio das concepg¢des norteadoras, do modelo de design
instrucional escolhido e das estratégias criadas. Quando um produto
requer muita interagdo e animacgao, por exemplo, descrevé-las por um

l@ VOCE SABIA?

Uma das definicGes da palavra
“roteiro” no diciondrio Aurélio é:
“Esquema do que deve ser abordado,
estudado etc.”. Em espanhol, roteiro
é chamado de “Guion”, que pode ser
traduzido para “guia”. Partindo desse
principio, podemos entender que
roteiro é uma orientagdo, um guia de
esquema das situagles, cenas, agdes
e decisées do personagem numa
histéria. E o material que vai apontar
qual situagdo deve vir primeiro,
qual deve vir depois, como e onde o
personagem deve agir etc.’

Seja em um filme ou em qualquer
outro produto de comunicagdo, como
o e-Learning, por exemplo, hda um
publico que precisa entender a histo-
ria, torcer e se envolver com o conte-
udo. E para que o publico entenda e
se envolva, as cenas e situagdeS pre-
cisam ser apresentadas de maneira
correta, na hora certa, criando expec-
tativa, provocando choro, risos etc.

1 Bruno R. Mdédolo é roteirista e socio da Garoa Fina, um estudio dedicado ao desenvolvimento de roteiros e historias
para TV, Cinema e Publicidade. Ele fala da importancia do roteiro para o desenho educacional em <designeducacional.

com.br>.
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texto pode ser insuficiente. No caso, o designer grafico deve abusar de croquis, anotagdes, recur-
sos, enfim, que mostrem visualmente como as sequéncias devem ser. A Figura 12 serve como
ilustragdo de roteiros para o aprendizado eletronico, os quais foram compilados do CAED/

UFMG.

Descri¢ao

(Faz-se uma descri¢do da cena e

insere-se o texto da locugdo)

Tempo

(medir
pela
leitura do
texto)

Efeitos Visuais

(Informa, com indicagdo no
texto da locucgdo, cada efeito
visual a ser inserido)

Plano

(Informa
plano de
enquadramento
da camera)

Efeitos Sonoros

(Informa, com
indicacdo no texto da
locugdo, cada efeito
sonoro a ser inserido)

01 Vinheta de abertura 30s Apresenta logos das institui- | () Aberto Apresenta mdusica de
i . ¢6es envolvidas; abertura
Informa dados gerais da aula (curso, dis- () Close
ciplina, tema ou titulo da aula, professor) Apresenta  imagens  rela-
cionadas selecionadas pelo | () Falaem off
professor.
02 Saudacdo inicial e apresentag¢do do tema 2 min Apresenta imagem do profes- | () Aberto
da aula e dos objetivos sor e/ou imagens relacionadas
o selecionadas. () Close
Apresenta saudagdo inicial e apresen-
tagdo do assunto que serd abordado e () Fala em off
a forma como serd desenvolvido e dos
objetivos da aula. Apresenta o tema em
formato de pergunta ou apresenta o tema
pela exposicdo direta do contetido e de
um problema relacionado ou apresenta o
tema por meio de um titulo.
03 Desenvolvimento da aula 6 min Apresenta imagem do profes- | () Aberto
| . sor e/ou imagens relacionadas
Apresenta conteudo. Relaciona pergunta i X = | () Close
. . ) selecionadas e/ou animagéo
introdutdéria ao conteudo da aula e seu e/ou video
u video.
desenvolvimento ou desenvolve problema () Fala em off
apresentado relacionando-o ao conteudo.
Desenvolve o contetido com ajuda de ima-
gens, animagées, videos.
04 | Desenvolvimento da aula (sugestdo) 5 min Apresenta imagem do profes- | () Aberto
. sor e/ou imagens relacionadas
Apresenta exemplos prdticos. Desenvolve ) . = | () Close
. . . ) selecionadas e/ou animagéo
o conteudo com ajuda de imagens, ani- ,
. ) e/ou video.
magdes, videos. () Falaem off
05 Desenvolvimento da aula (sugest&o) 4 min Apresenta imagem do profes- | () Aberto
- . sor e/ou imagens relacionadas
Apresenta atividades. Desenvolve ativi- i X = | () Close
X . . " selecionadas e/ou animagéo
dades com ajuda de imagens, animagdes, ,
i e/ou video.
videos. ( ) Falaem off
06 Conclusdo da videoaula 2 min Apresenta imagem do profes- | () Aberto
N . sor e/ou imagens selecionadas
Apresenta concluséo, resumo. Responde a ()Close
pergunta inicial. Resolve o problema pro-
posto na introdugdo. () Falaem off
07 Saudacdo final 30s Apresenta imagem do | ( )Aberto
o professor.
Saudacgdo final ( )Close
() Falaem off
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Figura 12 — Exemplo de roteiro para uma videoaula
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Temos roteiros também que funcionam como uma “documentagio das decisoes relacionadas
ao design instrucional, base para a gestdo, o controle e a comunicag¢do do projeto e a demons-
tracao do produto final para os diversos interessados” (FILATRO, 2008, p. 61). Esse tipo de
documento é chamado de storyboard e é uma espécie de protdtipo bastante utilizado quando
um produto multimidia envolve alta carga de interagdo e animagao, ja que ¢ algo dificil de ser
descrito somente com o texto verbal.

Dessa forma, ha vérios tipos de roteiros possiveis que devem ser utilizados pela equipe de DI, de
acordo com o que lhe é demandado. Santos e Silva (2009) propoem o webroteiro, por exemplo,
como possibilidade de dar concretude ao que chamam de “desenho didatico” e favorecer, tanto
0 uso de uma perspectiva mais hipertextual, como a constitui¢do de uma equipe interdiscipli-
nar, que exerca sua interdisciplinaridade de forma efetiva. De acordo com os autores, o desenho
didatico se estrutura inicialmente no webroteiro, ou seja, na sistematizagdo hipertextual das
tematicas de um curso com seus conteudos e situagdes de aprendizagem. Para tanto, os autores
chamam a atencdo para a necessidade de adogdo de estratégias de sinalizagdo para os webdesig-
ners, de modo a especificar, o maximo possivel, os passos a serem seguidos na produgao.

le ATIVIDADE NO AVA

Atividade 8 — Forum

E importante estabelecer relagdes entre os conceitos, as concepgdes, os modelos e os processos
estudados até agora com exemplos praticos.

Veja no AVA mais orientagdes sobre essa atividade avaliativa, combinado?

3.3 INTERFACES E AMBIENTES VIRTUAIS

No chamado aprendizado eletronico, é importante destacar, entre outros aspectos, a necessi-
dade de especificagdo do fluxo de informacio, dos contetidos e da interface. Podemos exem-
plificar com alguns modos de organiza¢io do fluxo da informagio, ou seja, como os meios de
navegaciao e de consulta estdo organizados para o aluno.

Estrutura linear ou sequencial: opgoes de navegacao limitadas em avangos ou recuos; contet-
dos linearmente estruturados.

- e

Figura 13 - Representacdo de uma estrutura linear
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Estrutura hierarquica ou leque: mais op¢des de navegagao, porém ainda sdo limitadas; abor-
dagem do geral para o particular.

[\

7

el
\

Figura 14 - Representacdo de uma estrutura hierarquica

Estrutura em mapa ou rede: telas conectadas sem restri¢do, ampla possibilidade de navegacéo;
contetdos organizados de forma hipertextual.

Figura 15 - Representacdo de uma estrutura em rede

Estrutura rizomatica: a navegacdo permite a inser¢io de novos conteudos e/ou informa-
¢des pelos alunos. Os pontos podem ser conectados entre si com o “crescimento” da proposta

original.
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Figura 16 - Representacdo de uma estrutura rizomatica

VOCE SABIA?

A professora Lucia Santaella (2004) usa os seguintes termos para avaliar o leitor e o seu
comportamento na internet:

Navegador errante: como usa seu instinto para navegar, orienta-se pela inferéncia abdutiva,
um argumento fragil que o situa dentro de uma légica plausivel. Apesar de fragil, é dai que
vem a capacidade humana para criar, explorando aleatoriamente, sem temer o risco de errar.
Num processo gradativo, substitui “a perplexidade pelo entendimento”. Como deriva sem
rumo, sem uma carta pré-determinada de navegacdo, esse internauta ndo possui o supor-
te da memdria, suas “rotas” sdo “idiossincraticas, turbulentas, dispersivas e desorientadas”.
Desse modo, seu carater é dado como “ambulante”, que vagueia, que passa, que anda, tiran-
do disso um prazer.

Navegador detetive: usa as inferéncias indutivas, com disciplina, com trilhas, dentro de uma
l6gica do provavel. Como navegador ad hoc, possui uma memdria operativa e agucada, com
estratégias de busca mediante avancos, erros e corregdes. Possui um percurso auto-orga-
nizativo, de quem aprende com a experiéncia. Assim, suas dificuldades se transformam em
adaptagdo.

Navegador previdente: habil, com uma inferéncia dedutiva e por ter adquirido experiéncia,
segue a ldgica previsivel. Sabe prever as consequéncias de suas escolhas, que sdo mais ne-
cessarias do que contingentes. Como sua memdria é elaborativa, adquire as habilidades de
ordenar percursos em uma memoria de longo prazo, longe do inesperado.

ATIVIDADE DE FIXACAO

Caro estudante, pensando na classificagdo acima, da professora Lucia Santaella, escreva um pequeno
texto a respeito de suas caracteristicas como navegador: em qual das classificagdes acima vocé
se encaixa e por qué? Vocé muda o seu comportamento de navegador ou tem sempre o mesmo
comportamento? Pense sobre essas questdes e se apresente como navegador!

UNIDADE 3 - PROCESSOS DO DESIGN INSTRUCIONAL: PLANOS E ROTEIROS
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Para a autora Lucia Santaella (2004), as caracteristicas acima podem colaborar no planejamento
de telas para ambientes virtuais. De acordo com o perfil de alunos e de cada curso, elas nor-
teiam o planejamento das telas, baseado nas estruturas de navegacdo descritas anteriormente.
Ja para Andréa Filatro (2008), as diferentes naturezas do design instrucional correspondem a
diferentes estruturas de organiza¢do da informagao. Assim, um design mais aberto aponta para
a estrutura em mapa ou rizomatica, enquanto um design fixo pediria uma estrutura mais linear.
Entretanto, um produto de aprendizado eletronico, muitas vezes, é projetado de forma hibrida.

Entio, ao falarmos de organizac¢do do fluxo da informacao e design de contetidos multimidia, é
importante considerar a teoria da carga cognitiva, a qual considera que a memdria humana tem
capacidade limitada de processamento. Dessa forma, alguns principios sao fundamentais para
a orientac¢do da atengdo do aluno e para o desenvolvimento de sua percepgdo. Este ultimo esta
focado e integrado nos modelos mentais de recuperagéo e de transferéncia dos conhecimentos
armazenados na memoria a longo prazo.

e multimidia: incluir textos e graficos apresentados em conjunto, e ndo apenas uma dessas

informacdes;

e proximidade espacial: organizar os elementos 6ticos préximos uns dos outros, de forma a
constituir unidades. Quanto menor essa proximidade, mais unificado sera.

e coeréncia: eliminar ruidos ndo contextualizados que podem atrapalhar a assimilagdo, como,
descrigcbes detalhadas, histdrias fora do contexto, musicas de fundo e sons incidentais. Eles
carregam a memoria de trabalho.

e modalidade: complementar aos graficos ou as animagdes, preferencialmente com audios em
vez de texto escrito, porque reduzem o processamento visual simultaneo;

e redundancia: apresentar fontes de informagdo diferenciadas, por exemplo, ndo usar animagdes
com texto e locugdo juntas;

e personalizacdo: privilegiar o estilo conversacional, a linguagem dialogada. No entanto, o estilo
informal ndo deve ferir o principio da coeréncia;

e pratica: propor atividades e exercicios com processamentos em contextos auténticos e
ndo (somente) vindos de informagdes pré-fornecidas, a fim de desafiar a integracdo de
conhecimentos.

Link 3

Para saber mais sobre a teoria da carga cognitiva e o design instrucional, veja o link 3, disponivel na
area de recursos multimidia da unidade, no AVA.

l@ MULTIMIDIA

Video 2

Acesse o video 2, disponivel na sala de recursos multimidia da unidade, no AVA.
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l@ VOCE SABIA?

Interface: segundo o dicionario Houaiss, interface é o elemento que proporciona uma ligagao fisica
ou logica entre dois sistemas ou partes de um sistema que ndo poderiam ser conectados diretamente.
Assim, é possivel dizer, sobre a relagdo entre as pessoas e os computadores, que a interface é o
elemento de ligagdo entre humanos (que pensam por meio de palavras, conceitos, imagens, sons e
associagOes) e computadores (que funcionam por meio de mintsculos pontos de eletricidade).

Na organizagdo e desenvolvimento das midias educativas, interfaces e ambientes virtuais, o
especialista ou o conteudista envolve-se com os designers de uma forma geral, tendo em vista
que suas especificagdes é que derivam os roteiros para essa organizagdo. Nessa relagdo, ¢é inte-
ressante considerar que o docente ou conteudista precisara estar convencido de que as interfa-
ces on-line vém potencializar a sua autoria. Afinal, na sala de aula on-line, o desenho didatico
interativo pode contar com um docente que seja formulador de interrogag¢des, coordenador de
equipes de trabalhos e sistematizador de experiéncias. Isso quer dizer que o docente precisara
acionar a participagdo do cursista para que a comunicagdo e o conhecimento sejam construidos
na perspectiva da cocriagdo como expressao e confrontagdo das subjetividades.

Dessa forma, em relagdo a interface, os principios e procedimentos de design estudados (espe-
cialmente na Unidade 2 de nosso guia de estudo) tém ligacio estreita entre a organizagdo do
fluxo da informacéo e a construcgdo da interface humano-computador. Isso se d4, ja que esta
ultima também deve estar baseada na abordagem da ergonomia e da Gestalt do objeto.

Filatro (2008) chama a atencdo para tipos de interface: a textual, a social e a inteligente. Veja
na Figura 17 uma especificagdo dessa tipologia. De acordo com ela, podemos perceber que, das
interfaces textuais, nas quais as entradas do usudrio eram (e ainda sao) digitadas via teclado,
passamos a construir novas possibilidades, como a grafica, baseada em icones e metaforas visu-
ais, cujo acesso se da a partir de cliques no mouse ou outros dispositivos.

Computador
INTERFACE R Ccomo espago
SOCIAL comunidades de encontro
INTERFACE INTERFACE INTERFACE Computador
TEXTUAL  © GRAFICA | * SEMANTIcCA — = Significados —=  comoredede
significados
. imagens, Computador
linhas de . L_p» INTERFACE
comando icones, INTELIGENTE — +  2gentes  —»= como
animacoes personalidade
Computador Computador
como como
maquina de espaco de
calcular informagao

Figura 17 - Interfaces
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O desenvolvimento das tecnologias colaborativas permite ir mais além em termos de interface,
prevendo a ampliagio das possibilidades. A seguir, a exemplificacdo dessas interfaces:

Social - Expressa as op¢oes dentro dos sistemas eletronicos de formagoes de comunidades vir-
tuais de aprendizagem, que sdo: foruns, chats, blogs e listas de discussoes. Além disso, alguns
sistemas de cddigos livres e de edi¢do conjunta de hipertextos compdem essa interface.

Semantica - Baseada no conceito de metadados para catalogaciao e busca. Consiste em criar
uma camada que permita o processamento avangado de contetidos por meio da provisdo de
um grande nimero de dados sobre os recursos on-line. Por serem organizadas dessa forma,
como podemos notar pelas paginas da web, elas se tornam compreensiveis pelos computado-
res, ajudando os usudrios a localizar informagées relevantes, fazer inferéncias, calculos e novas
combinagdes que visem o desenvolvimento da autoria, do planejamento, da navegagdo, do
intercambio e da pesquisa.

Inteligente - E considerada assim por “tornar o computador mais semelhante a um individuo
com personalidade, temperamento, aparéncia fisica e aptiddo para aprender.” (FILATRO, 2008,
p- 99). Sdo os agentes inteligentes que manipulam a interface no lugar dos usudrios. Baseada
em Steven Johnson (2000), Filatro relaciona trés tipos de agentes inteligentes: 1) pessoais: estao
no disco rigido e 14 ficam, monitorando, por exemplo, e-mails, execugdo de anti-virus, esva-
zia- mento de lixeiras periodicamente e backups. 2) viajantes: buscam informagdes de acordo
com regras preestabelecidas, como o monitoramento de noticias especificas em sites variados.
3) sociais: compilam dados conversando com outros agentes, como uma filtragem colaborativa,
portando a ideia de que pessoas tém algo em comum e podem partilhar.

l@ VOCE SABIA?

Mindtools — A expressdo é usada quando as tecnologias sdo empregadas como ferramentas
cognitivas, ou seja, para a construgdo do conhecimento. Dessa maneira, amplia a possibilidade do
sujeito aprender por si mesmo, isto €, aprender com as tecnologias.

l@ FIQUE ATENTO

Deve ser ressaltada a importancia de uma aproximacgdo laboral entre os designers e os analistas
de TI (Tecnologia da Informagdo). Se, aos primeiros é dada a tarefa de concepgdo de projetos,
aos segundos, além da participagdo nessa incumbéncia, é dada a tarefa do desenvolvimento, da
programacdo desses projetos, de acordo com as linguagens especificadas em cada instituigdo. Essa
integracdo é proficua porque alia os aspectos conceituais e técnicos diversos de atividades distintas.

Podemos dizer, finalizando nosso tépico, que na educa¢do on-line, o design instrucional se
dedica a planejar, preparar, projetar, produzir e publicar textos, imagens, graficos, sons e movi-
mentos, simulagdes, atividades e tarefas ancorados em suportes virtuais. Além de representarem
poderosos recursos de apoio a aprendizagem, a utilizagdo das TICs também fortalece um movi-
mento recente que propde a adogdo de uma nova forma de planejar o ensino-aprendizagem.
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Esse movimento pode ser exemplificado por referéncias a um design instrucional que esta
sendo denominado, por alguns, como situado, flexivel e recursivo, ja que seus pressupostos
basicos apontam para a necessidade de adaptar qualquer proposta de design instrucional ao
contexto local de implementagéo.

l@ ATIVIDADE NO AVA

Atividade 9 — Envio de tarefa

Para atingirmos nossos objetivos, é importante que vocé realize a tarefa proposta. Veja no AVA mais
orientagdes sobre essa atividade avaliativa, combinado?

3.4 GESTAO ECONOMICA

Nas institui¢des de ensino, de forma geral, politicas e estratégias sdo tragadas para que objetivos
educacionais sejam alcangados, sempre a partir do cenario social, econémico e cultural das
politicas educacionais praticadas pelos dérgaos competentes e da legislacao per- tinente. Sendo
assim, a educac¢do ndo pode ser entendida como um problema de gestdo, mas a gestio deve ser
pensada como um componente deste processo que contribui para viabilizar o ensino e a apren-
dizagem dentro de uma organizagdo especifica.

Desse modo, as institui¢es que objetivam o desenvolvimento de projetos educacionais, espe-
cialmente na modalidade a distdncia, devem considerar que o planejamento é proprio e particu-
lar, uma vez que cada instituigdo tem suas particularidades, as quais norteiam a defini¢io de sua
equipe gestora. Esta equipe, composta por especialistas multidisciplinares, visa implementar
acoes as demandas e as especificidades das dreas de conhecimento as quais os projetos estao
vinculados.

Dessa forma, a gestdo financeira e/ou econdmica faz parte também dos processos de design
instrucional, sendo fundamental para o planejamento das agdes e o desenvolvimento dos pro-
cessos e produtos. Em termos gerais, a estrutura organizacional de um projeto de EaD tem
sua composi¢do pautada na administragdo financeira, de pessoal e académica, na entrega dos
materiais didaticos, no atendimento pedagogico, no suporte técnico informacional, na pesquisa
e avaliacdo, dentre outras.

Veja a sugestao de Sartori e Roesler (2005) para trés campos nos quais as agdes da equipe de
gestdo se baseiam:
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Gestdo da
Aprendizagem

| Gestao

Gestao Financeira e
de Pessoas

Gestdo do
Conhecimento

1. Desenho pedagodgico.

2. Sistema tutorial.

3. Produgdo de material
didatico.

4. Secretaria académica.

. Andlise, planejamento,

controle dos custos fixos e
variaveis.

Politicas de contratagao,
remuneragao e
capacitac¢do pessoal.

. Setorizagao das atividades

e atribuicdo das
responsabilidades.
Infraestrutura fisica e
tecnolégica.

Figura 18 - Diagrama de gestdo de projetos em EAD

ourwN

Sistema de gestdo da
informacao.

Politicas de formagdo da equipe.
Elaboragdo de relatérios oficiais.
Pesquisas.

PublicagGes.

. Avaliacdo.

IO SAIBA MAIS

Texto 7

Para saber mais sobre os custos na educagdo a distancia em comparagdo com a modalidade
presencial, leia o texto 7, disponivel na sala de leitura da unidade no AVA.

Assim, em se tratando de um projeto para a EaD, teremos custos relativos as trés gestoes apon-
tadas na Figura 18. No aprendizado eletronico, chamamos “Overhead” os custos que se refe-
rem a varios cursos, e ndo um especifico. Sdo também chamados de “custos indiretos”, como,
por exemplo, divulgagio, propagandas, tesouraria. Vejamos o Quadro 4 em que Filatro (2008)

nos propoe:
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Quadro 4 - Recursos e insumos no aprendizado eletronico

RECURSOS E p p RECURSOS E
INSUMOS NIVEL INSTITUCIONAL NIVEL DE PROJETO INSUMOS
Tecnoestrutura e Tecnologias especificas; e Design instrucional; Design e
e Servidor, softwares, backup e e Tecnologia especifica; desenvolvimento
materiais relacionados; o Midia;
* Equipamentos de comunicagdo; o Materiais relacionados.
e Suporte e manutengdo de
servidores.
Recursos ¢ Alta administracdo e equipe e Tutoria (docéncia); Implementagdo
humanos administrativa; * Monitoria (help desk);
e Administrador e equipe da area o Consumiveis e materiais
tecnoldgica; relacionados.

e Coordenacdo pedagdgica, corpo
docente e centro de capacitagao.

Marketing e Encargos com marketing, e Certificagdo da Avaliagdo e
divulgagdo e comunicagdo. aprendizagem. feedback
Administragdo | © Infra estrutura administrativa e * Recursos institucionais Overhead
patrimonial; compartilhados.
e Help desk (suporte).

No processo de produgdo de um aprendizado eletrdnico, estes recursos e insumos definidos no
Quadro 4 devem ser aplicados diretamente, de modo a serem fixos, variaveis e totais.

o Custos fixos: custos que nio mudam, independentemente do nimero de alunos do
curso. Por exemplo, os custos despendidos com um designer instrucional e a produgédo
de alguns materiais didaticos ndo se alteram. O material é desenvolvido independente do
numero de alunos que se matricularem no curso.

o Custos variaveis: s3o os custos que variam proporcionalmente ao nimero de alunos. Por
exemplo, os custos de emissio de certificados, de quantidade de guias de apoio.

o Custos totais: representam a soma dos custos fixos com os variaveis. Mesmo que o curso
ndo tenha alunos, ele ja tem seu custo.

Quando se projeta material impresso, ele tem um custo fixo, que pode ser alto, devido aos valo-
res da mao de obra que vai desenvolvé-lo. No entanto, a reproducgéo desse material impresso
¢ um custo variavel, em fun¢do do niimero de copias que devera ser feito, atrelado ao numero
de alunos do curso. Além disso, incidem sobre ele os custos de distribuicdo. Alguns autores
diferenciam custo de gasto, a depender da perspectiva adotada. No caso do design instrucional,
concordaremos com Filatro (2008) na seguinte especificagao:
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l@ FIQUE ATENTO

Gastos: é o que se usa na aquisicdo de produtos ou servicos, podendo ser também utilizados para
adquirir ou produzir outros produtos ou servigos. Num projeto, os gastos totais somam os diferentes
custos, os investimentos e despesas, que podem ser expressos pela equagdo:

GASTOS TOTAIS = custos + despesas de funcionamento + investimentos

Os custos, como ja vimos, estdo ligados ao processo produtivo do curso. Ja as despesas de fun-
cionamento sdo os gastos, de uma forma geral, com despesas necessarias ao funcionamento de
toda a estrutura para apoiar as atividades de desenvolvimento e implementa¢io de um curso,
como, por exemplo, os gastos com agua, taxas de luz, servigos de limpeza, telefone, seguranga
patrimonial e outros nesta categoria. Em relacdo aos investimentos, podemos considera-los
“gastos estratégicos”, tanto com recursos intangiveis, como softwares e programas, por exem-
plo, quanto tangiveis, como equipamentos e instalacoes.

Estamos falando aqui de despesas, mas no equilibrio de qualquer atividade que tenha despesa,
deve haver receita, ou seja, as entradas que custeardo estes gastos. As receitas sdo as entradas
monetdrias vindas de atividades sociais ou produtivas. Outro ponto que vigora na gestao finan-
ceira é o orcamento, ferramenta que possibilita compatibilizar as receitas ou as verbas alocadas
com os custos e as despesas, juntamente com os resultados positivos esperados (lucros para
institui¢des com fins lucrativos e superavit para instituigdes sem fins lucrativos).

Segundo Andréa Filatro (2008, p. 157), or¢amento é

um plano econémico-financeiro elaborado pela institui¢do ou por um individuo, em moeda
corrente ou em moeda constante. Ele serve como estimativa, quantifica¢do, detalhamento e
base de informagao e controle dos gastos com recursos humanos, tecnolégicos e materiais,
entre outros, necessarios a produgio, em periodos futuros, de bens ou servigos. Serve
também como base das receitas, custos, despesas e resultados. (FILATRO, 2008, p. 157).

Um orgamento é feito para periodos predeterminados, exibindo estimativas em termos mone-
tarios e numeéricos absolutos (nimero de cursos, alunos, carga horaria e outros), ou relativos
(custo médio por aluno, numero de alunos por docente, custo médio por docente e outros).
Entretanto, observe a importancia do que Filatro destaca:
enquanto no aprendizado tradicional os custos reais geralmente permanecem ocultos -
como aqueles relacionados ao desenvolvimento de cursos, que, em geral, sdo considerados
encargo do educador -, no aprendizado eletronico todos os custos de concepgdo e

implementagdo de cursos sdo inseridos e destacados no or¢amento. (FILATRO, 2008, p.
157).

Sartori e Roesler (2005) destacam a importancia de se estabelecer as necessidades das infraes-
truturas tecnolodgicas e fisicas que carecem de investimentos e que respondam as necessidades
da equipe do projeto. Ai residem as agdes para as projecoes de custos que permitam administrar
e controlar o or¢amento do programa, das questdes bancarias, do crédito, da cobranca, dos
relatdrios financeiros e administrativos para o controle, da andlise de custos e da geréncia de
recursos.

DESIGN INSTRUCIONAL



Cabem, nesta gestdo, as decisdes relativas as questdes organizacionais e académicas do pro-
grama, da criagdo de estratégias para definir a organizagio e a realiza¢do do trabalho, da par-
ticipagdo dos colaboradores nos processos decisérios de implanta¢do, do treinamento e da
remunerag¢do. Atualmente, equipes terceirizadas sdo contratadas para diversas agdes referentes
a tomada de decisoes, agOes estas que podem englobar desde este processo decisorio, até mesmo
agoes referentes a diagramacao, produgio e reprodugao grafica de materiais impressos, revisao

e logistica de entrega do curso.

Nesta unidade, é perceptivel a importancia da matriz para o processo de design, especialmente na
fase de planejamento. Os elementos que ela geralmente prevé sdo fundamentais para que sejam
desenvolvidas as atividades necessarias para os objetivos, conteudos, ferramentas, avaliagdes e
interagGes de um curso. Outro processo fundamental é a roteirizagdo, ja que toda a criagdo de midias
deve ser traduzidaem uma linguagem que seja compreendida pela equipe especializada, assegurando
a comunicagdo que se da por meio de documentos de especificagdo. Além desses processos, falamos
a respeito do desenho do fluxo de informagdo e sua relagdo com o desenho da interface, que
permitird a interagdo humano-computador no aprendizado eletronico, que geralmente se da por
meio dos ambientes virtuais. Dessa forma, em relagdo a interface, os principios e procedimentos de
design estudados (especialmente na Unidade 2 do nosso guia de estudo) tém ligagdo estreita entre
a organizagao do fluxo da informagdo e a construgdo da interface humano-computador, ja que esta
também deve estar baseada na abordagem da ergonomia e Gestalt do objeto.

Por fim, mas ndo menos importante, explicamos alguns conceitos e ideias que fazem parte da
gestdo financeira e/ou econémica do curso, processo que também faz parte do design instrucional.
A elaboragdo do orgamento é um processo, de fato, importante para todas as fases de desenho de
um curso.

l@ ATIVIDADE NO AVA

Atividade 10 — Questiondrio

Chegamos ao final de nossa disciplina! Assim, é importante que responda algumas questdes
propostas sobre o conteudo visto.

Veja no AVA mais orientagOes sobre essa atividade avaliativa, combinado?

UNIDADE 3 - PROCESSOS DO DESIGN INSTRUCIONAL: PLANOS E ROTEIROS
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