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RESUMO

BRAGLIA, Israel. Design para EAD: a relacido entre o grafico e o instrucional.
Florianépolis: 2010. Dissertagdo — Programa de Pds-Graduagdo em Design e
Expressao Grafica, UFSC, 2010. 155p.

A educacio de carater nio presencial tem se apropriado das tecnologias de
informagdo e comunicagido e se expandido em todo mundo. Nesse contexto,
destaca-se a relagdo entre design instrucional e design gréifico, que a partir da
elabora¢do de contetidos e produtos aplicados as midias impressas e digitais
apresenta potencialidades para o nicho de Educagio a Distancia. - EAD. O Design
Gréfico, sobretudo, a partir das fun¢des de informagio e persuasdo, age como o elo
articulador entre o aluno e o educador a distancia. Desse modo, esta pesquisa,
caracterizada como um estudo de caso, desenvolveu-se a partir de um método
subdividido em quatro principais etapas, a saber: revisio da literatura, estudo de
caso, discussdo e conclusdo. No estudo de caso, acompanhou-se as a¢des de design
no contexto de concep¢io e implementa¢io de uma disciplina de um MBA, de uma
Instituicdo Privada, no periodo de novembro de 2008 a marco de 2009. Foram
detalhadas as etapas, as decisdes projetuais e os resultados. Ao aprofundar a
combinacdo entre o design grafico e o design instrucional e apontar as
especificidades que dio suporte ao desenvolvimento de materiais instrucionais,
construcio de hipermidias para a educa¢io e implementacéo de cursos a distancia,
ressalta-se que as a¢des de design grafico devem ocorrer de forma integrada e
sistemdtica. As a¢6es de design provindas da relacdo entre o design instrucional e o
design grafico sdo resultados do planejamento de midias integradas.

PALAVRAS CHAVE: design grafico, design instrucional, EAD, midias e
tecnologias.
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ABSTRACT

BRAGLIA, Israel. Design for distance education: the relationship between
the graphic and instructional. Floriandpolis: 2010. Dissertation - Post-
Graduation Program in Design and Graphic Expression, UFSC, 2010. 155p.

The education of a non-attendance has appropriate information technology
and communication, and has expanded worldwide. In this context, we highlight the
relationship between instructional design and graphic design that from the
production of content and products applied in the print media and digital displays
potential for niche Education. - EAD. The Graphic Design, especially from the
functions of information and persuasion, act as articulating the link between the
student and educator in the distance. Thus, this research is characterized as a case
study, developed from a method divided into four main stages, namely: a literature
review, case study, discussion and conclusion. In the case study, we monitored the
actions of design in the context of designing and implementing a discipline of an
MBA, a private institution in the period November 2008 to March 2009. Were
detailed steps, decisions for projects and results. In examining the combination of
graphic design and instructional design and point out the specifics that support the
development of instructional materials, construction of hypermedia for education
and implementation of distance learning courses, we emphasize that the actions of
graphic design have to occur integrated and systematic. Shares design stemmed
from the relationship between instructional design and graphic design are the
result of integrated media planning.

KEY WORDS: graphic design, instructional design, distance education, media and
technologies.
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Capitulo 1
CONSIDERAQOES INICIAIS

Existe um tipo de designer que estd longe de ter a visibilidade dos Irmaos
Campana, a franquia milionéria de Philip Starck, as inven¢des de Jonathan
Ive ou ditar as leis revolucionarias de Jakob Nielsen. E um designer
generoso, paciente, que trabalha para satisfazer uma missio nobre. O design
instrucional é a drea que se preocupa com o planejamento de material para
educagdo. O termo tem cada vez mais designado o trabalho executado na
produgdo de materiais didticos para educagio a distancia online e offline.
(AQUINO, 2004)

Nas tltimas décadas observa-se que a Educacgdo a Distancia [EAD] esta se
expandindo em larga escala e crescendo em qualidade, como mostrou os guias da
ABRAEAD dos anos 2007, 2008 e 2009. Centenas de universidades e institui¢des
do mundo inteiro tratam de projetos, de novas concep¢des de educa¢io, em que sdo
utilizadas as mais atuais tecnologias digitais.

Novos cendrios, tempos e espacos diferenciados implicam na mudanca do
paradigma educacional. A globalizagdo rompeu com uma ordem geopolitica e
comercial baseada nos conceitos de Estado e Nacio. A sociedade industrial aboliu as
fronteiras territoriais, integrou os mercados e ampliou o potencial das
comunicacdes e a velocidade no circuito das informacdes. Na sociedade atual as
relagdes sociais ndo mais se prendem ao contexto local, mas ampliaram-se as
possibilidades de conexdes globais (BERGMANN, 2007). Desse modo, as velozes
descobertas e mudancas, em especial no universo das midias, mais precisamente da
hipermidia, refletiram-se no mundo da educacio, sobretudo da Educacdo a
Distincia, tornando mais amplos os conceitos de ensino e aprendizagem. Os
processos relativos a educacio nio tiveram outra op¢do, se ndo abarcar essas vérias
midias e conseqlientemente, preocupar-se com a compreensdo do potencial das
mesmas e seu manejo, sob o risco de, com a supressio ou o apagamento de um ou
outro recurso ou tecnologia no dmbito do trabalho pedagdgico, levar adiante uma
educacio fora de seu tempo.

Entretanto essa expansdo tanto territorial quanto em valores de qualidade,
foi permitida através da inser¢io tecnoldgica e seus avancos para a ciéncia, mercado
e entdo, para a drea académica — essa insercdo tecnoldgica no cotidiano social
configura o que Pierre Levy chama de cibercultura. Através da cibercultura é
possivel se pensar em comunidades virtuais, ambientes digitais e interacdo e
colaboragdo a distancia através da internet — o que contribui para a expansio da
EAD.

Uma das caracteristicas da EAD ¢é o fato do aluno poder gerir seus estudos
sem a presenca fisica de um professor, pois o préprio estudante pode escolher os
conceitos pelos quais quer seguir. Um dos meios mais eficazes que existe hoje na
EAD ¢ a internet. A internet é um conglomerado de redes em escala mundial de
milhées de computadores interligados que permite o acesso a informagdes e todo
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tipo de transferéncia de dados.

Contudo, por mais que se perceba o avanc¢o nas pesquisas na drea de EAD,
observou-se que pouco se tratava sobre a atuacdo do design neste ambito. Nesse
sentido, o presente estudo partiu do pressuposto de que se existe aumento de
demanda, had necessidade de produgio de conteddos e ainda, de um maior
entendimento da especificidade do design gréfico no contexto da EAD.

Observa-se, assim, a importancia do design grafico na relacdo entre a
educacdo e tecnologia. O design grafico por dominar fundamentos projetuais e
metodolégicos para a construcido de mensagens visuais pode afetar as atitudes, o
comportamento e o conhecimento das pessoas. Uma das principais func¢ées do
design grafico é informar. Na EAD o design grafico pode contribuir em vérios
campos, desde a concepgio de material instrucional, organizando a informacéo (o
conteido) e planificando sua apresentacdo visual, além de contribuir de modo
persuasivo, influindo na conduta do préprio publico a qual se destina o curso
através de comunicagdo publicitéria e de interesse social.

O design grafico é a prética profissional que ordena de forma estética e
formal os elementos textuais e ndo textuais com o objetivo expressamente
comunicacional. Ele combina a sensibilidade visual com a habilidade e o
conhecimento nas dreas de comunica¢do e tecnologias — dreas imprescindiveis e
intrinsecas na EAD.

Nesse contexto, este trabalho visou investigar as relagdes entre o design
instrucional e o design gréfico e, ressaltar a importancia do design gréifico nesse
cendrio. A partir desse estudo, buscou-se ressaltar o design grafico como fator
potencializador para a EAD. A partir de um estudo de caso observou-se o modo de
inser¢do do design grifico na gera¢do de um curso. Pretendeu-se assim, dar
visibilidade as a¢des de design grafico e contribuir para novas atitudes projetuais,
mostrando como a combinacio entre design grafico com o design instrucional é
capaz de gerar beneficios para a adequacéo e otimizacio de contetdos para a EAD.
Nesse ponto, encontra-se o objeto deste trabalho: a relacdo de contribui¢io mitua
do design gréfico ao design instrucional.

1.1 Justificativa

O tema do estudo aqui apresentado justifica-se com base na atual demanda
de cursos na modalidade a distdncia. No Brasil vérias instituicées de ensino estio
adotando a EAD por ser dindmica e direta. Porém hd uma grande necessidade de
aprofundamento da especificidade metodolégica na projetacdo de cursos com o
amparo de profissionais qualificados e capazes de atuar na area.

O design grifico relaciona a producio de recursos visuais a partir da anélise,
organizacio e métodos de apresentacdo como solugdo visual para problemas de
comunica¢do. Em EAD o design grafico torna o que é verbal em significado visual.
Desse forma, esta pesquisa se justifica pela inten¢do em demarcar o espaco do
design grafico nos processos de concepc¢do e implementacio de cursos a distancia.
Evidencia-se que a a¢do do design grafico para a EAD nio deve estar no fim de uma
cadeia produtiva. Ao contrdrio, o profissional de design grafico por possuir
competéncias e habilidades metodolégicas pode tracar diretrizes verbais e visuais
como solucdo ao contetdo (comunica¢io) do curso a ser projetado.
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1.2 Objetivos

Objetivo Geral
Caracterizar a relagio entre o design gréfico e o design instrucional, a partir
de um estudo de caso.

Objetivos Especificos

e Relatar o estado atual da educa¢do a distancia, apresentando
referéncias conceituais e as principais tecnologias que dio suporte a essa
modalidade de ensino;

e Evidenciar a agdo do design grafico no processo de concep¢io e
desenvolvimento de um curso na modalidade em EAD;

e Ressaltar a inserc¢o sistémica do design gréfico no processo de
planejamento e implementa¢fo de um curso 4 distancia.

1.3 Delimitagdo

Este estudo nio teve por objetivo esgotar o aprofundamento tedrico acerca
dos temas design grifico e design instrucional, mas sim estabelecer conexdes
nessas duas 4reas, mostrando que sdo areas indissocidveis.

A presente pesquisa pretendeu ressaltar o potencial do design grafico na
elaboracio de cursos de EAD e destacar o design grafico como fator potencializador
para as concep¢des de cursos. Nesse sentido, tornou-se imprescindivel a
caracterizacdo da educacio a distancia, do design instrucional e do design gréfico,

O foco do estudo foi direcionado as midias impressa e digital que ap6éiam os
AVAs. Além disso, realizou-se um estudo a partir de um caso real, num curso em
EAD. Para tanto, todo o corpo de fundamentagio tedrica, estd voltado para os
pontos que foram aplicados nos itens de observagdo da pesquisa. Buscou-se assim,
de forma singular, apontar as acdes de design gréfico envolvidas e mensurdveis na
criacdo de um curso a distancia, tendo como eixo condutor a relagio entre design
gréfico e design instrucional.

1.4 Caracteriza¢do da pesquisa e procedimentos metodoldgicos

A pesquisa aqui desenvolvida caracterizou-se como um estudo de caso' e
evidenciou uma abordagem qualitativa. Quanto aos procedimentos metodolégicos,
ela envolveu revisdo bibliografica e a observacio sistemdtica participativa. As
principais etapas sdo resumidas a seguir:

' Becker (1994) cita que estudo de caso tem origem na pesquisa médica e na pesquisa psicoldgica, com
a andlise de modo detalhado de um caso individual que explica a dindmica e a patologia de uma doenga
dada. Com este procedimento se supGe que se pode adquirir conhecimento do fenémeno estudado a
partir da exploracdo intensa de um tnico caso. Além das dreas médica e psicolégica, tornou-se uma das
principais modalidades de pesquisa qualitativa em ciéncias humanas e sociais.
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Etapa 1: revisdo de literatura

Nessa primeira etapa realizou-se a fundamentacio tedrica acerca de
diversos temas. Num primeiro momento abordard questdes sobre educagio e
tecnologias, a conceituacdo sobre educacdo a distidncia e suas caracteristicas, as
midias utilizadas em EAD, como ocorre a criacio de cursos a distdncia e as
especificidades do design instrucional.

Posteriormente, introduziu-se a contextualizacdo do design grafico e a sua
mediacido no processo de ensino-aprendizagem, os campos de atuacgio do design
gréfico, o design gréfico para a educacgio e o seu dominio das midias. Caracterizou-
se o design da informacdo, as interfaces e as particularidades do design para
material impresso e aplicado a composi¢do de midias digitais.

Etapa 2: estudo de caso

Nessa etapa realizou-se a observa¢do de um curso. As seguintes fases a
seguir detalham o estudo de caso:

12 fase. Levantamento dos cursos em Florianépolis-SC: foram
consultados 3 cursos em EAD na Grande Florianépolis sendo dois de Instituicio de
Ensino Publica e um de Instituicdo de Ensino Privado. Nessa etapa foram
levantados dados a cerca do processo de construgio de cursos a distancia e o papel
do design gréfico e do design instrucional na implementa¢io dos mesmos.

22 fase. Entrevistas e selecdio do curso: foram realizadas entrevistas
com profissionais de cada curso e foi selecionado um curso onde o presente
pesquisador participara de forma ativa na implementacio do curso selecionado.

32 fase. Acompanhamento das disciplinas do curso selecionado: com
o curso selecionado, foram observadas a implementacio de duas disciplinas para o
processo de observacdo, detalhamento do processo de elaboracio e o relato da
participa¢do do design grifico e do design instrucional na implementa¢io das
mesmas, além de evidenciar o processo de relagido entre o design grafico e o design
instrucional na concep¢do de cursos em EAD.

42 fase. Detalhamento: ap6s o periodo de acompanhamento e observacio
das disciplinas do curso, foi possivel evidenciar etapas da relagdo entre o design
gréfico e o design instrucional no 4mbito da implementacdo observada.

Etapa 3: discussdo e conclusdo

Nessa terceira etapa procurou-se refletir sobre o processo observado. Para
isso, alguns itens foram destacados no periodo de observagio. Esses itens referem-
se 4 concep¢do do projeto como um todo, aos elementos instrucionais e aos
elementos grafico-instrucionais.

Ao término da discussio e da anélise das a¢des de design provindas da
relacdo entre o design instrucional e o design grafico, foi possivel mostrar formas
de atua¢do do design grafico inserido no campo da EAD.

1.5 Estrutura da dissertacao
Este documento estd estruturado em 5 capitulos, onde o primeiro aborda a
introdugdo deste trabalho. Nesse capitulo sio detalhados os objetivos,
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justificativas, delimitacdes e resultados esperados com a presente pesquisa.

O segundo capitulo é destinado a fundamentaco tedrica desta pesquisa e
possui como titulo “Educa¢do, tecnologia e design instrucional” e abordou
conteddos referentes a sociedade e cultura, ensino aprendizagem, educagdo a
distdncia e suas caracteristicas, midias, tecnologias educacionais e design
instrucional.

J4 o terceiro capitulo também faz parte do escopo teérico deste trabalho e
introduziu o design grafico como mediador do processo de ensino aprendizagem,
contextualizando o campo de atuagio do design grafico, suas especificidades e
relagdes com a educac¢io, bem como o potencial das hipermidias no &mbito da EAD.

O quarto capitulo explicita o relato do estudo de caso realizado numa
Instituicdo de Ensino Superior de Aprendizagem Industrial num curso de Pés-
Graduacdo latu senso. Com esta observa¢do foi possivel detalhar todo o
procedimento do design instrucional e do design grafico, e como ocorre a relagdo
entre os mesmos, além de expor os resultados dessa relagio para os cursos em EAD.
Por fim, o quinto capitulo traz as considerac¢des finais do estudo.
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Capitulo 2
EDUCAQAO, TECNOLOGIA E DESIGN INSTRUCIONAL

O presente capitulo aborda conteudos sobre ensino-aprendizagem,
educagio a distancia, midias e design instrucional inseridos num dmbito social de
ampla mutacio e transformacio global.

No contexto da sociedade globalizada e tecnolégica, novos desafios sdo
colocados para a sociedade e, conseqilentemente, para a educa¢do. Com o
surgimento da telematica, as diversas situa¢des de comunica¢do e de tratamento da
informacdo atingiram um nivel inédito nos processos de construcdo do
conhecimento. Enredam-se novas concep¢oes, valores de tempo e espaco no
circuito da comunica¢io virtual, configurando o que autores, como Lévy (1993),
chamam de ciberespaco.

Segundo Lévy (2003), o espaco cibernético é um terreno onde esta
funcionando a humanidade, hoje. E um novo espaco de interacio humana que ja
tem uma importincia enorme sobretudo no plano econdmico e cientifico e,
certamente, essa importancia vai ampliar-se e vai estender-se a vdrios outros
campos, como por exemplo na Pedagogia, Estética, Arte e Politica. O espaco
cibernético é a instauracdo de uma rede de todas as memorias informatizadas e de
todos os computadores (BERGMANN, 2007).

O ciberespago suporta tecnologias intelectuais que ampliam, exteriorizam e
alteram muitas func¢des cognitivas humanas: a memoéria (bancos de dados,
hipertextos, fichdrios digitais [numéricos] de todas as ordens), a imaginacdo
(simulacdes), a percep¢do (sensores digitais, telepresenca, realidades virtuais), os
raciocinios (inteligéncia artificial, modelizacdo de fenémenos complexos).

Tais tecnologias intelectuais favorecem novas formas de acesso a
informacdo, como: navegacio hipertextual, caca de informac6es através de motores
de procura, knowbots, agentes de software, exploracio contextual por mapas
dindmicos de dados, novos estilos de raciocinio e conhecimento, tais como a
simula¢io, uma verdadeira industrializacio da experiéncia de pensamento, que nio
pertence nem a deducgio légica, nem a inducdo a partir da experiéncia. (LEVY,
1999). Com o surgimento desse novo espaco virtual, novas formas de socialidade
emergem nos ambientes virtuais, permitindo uma integracdo dinimica de
diferentes modalidades perceptivas. Varias formas de organizacio social se fazem
presentes também nos espagos virtuais, formando Comunidades Virtuais de
Aprendizagem (CVA), tribos virtuais (cyberpunks, ...), surgem novos personagens
como os hackers, os crackers, novas praticas, os “cibercrimes”’, mas também
constituem-se espacos para manifesta¢des sociais — a “cibermilitancia” - de ordem
ecolégica e humanitaria como as ONGs: Greenpeace, SOS Mata Atlantica, Women
Rights, a Ac¢do de Cidadania contra a Fome e a Miséria, dentre vérios outros
exemplos.

O ciberespaco e a cibercultura constituem parte integrante da sociedade
contemporanea, cabendo as ciéncias sociais buscar a compreensido dessa nova
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forma de materializa¢do do espaco capitalista. Marco Silva (2003), comenta sobre a
necessidade dos professores perceberem as mudancas paradigmaticas ocasionadas
pela informatica: em relacio a prépria tecnologia — a tela do computador como um
ambiente de “adentramento e manipula¢io, com janelas méveis e abertas a
multiplas conexdes”, a utilizacdo de uma nova forma de linguagem - hipertextual e
iconica. E o computador conectado em rede, como um recurso comunitario,
associativo, cooperativo (BERGMANN, 2007).

Desse modo, a educagdo tem necessitado cada vez mais do auxilio das
ferramentas tecnoldgicas em seu cotidiano, porém as possibilidades do uso de tais
instrumentos, nem sempre sdo conhecidas pelos profissionais da area,
minimizando a potencialidade de suas a¢ées. Os programas de educagéo a distancia
e de ensino aberto vém adotando as redes de computadores para intensificar a
comunicacio entre o aluno e o instrutor e, cada vez mais, para explorar uma nova
op¢do de educacdo a distancia: a aprendizagem colaborativa, que envolve projetos
em grupo e discussdes entre alunos distantes uns dos outros. (HARASIM,TELES,
TUROFF, HILTS, 2005). Nessa concepe¢io, a tecnologia é vista como recurso, e o
enfoque do processo educacional estdo na correta utilizagdo da tecnologia para
atingir determinados objetivos educacionais. Para essa perspectiva, a aprendizagem
depende, prioritariamente, da técnica de ensino ou do recurso técnico que o
professor venha a utilizar, sem depender de outros fatores que possam interferir
no processo de ensino-aprendizagem.

No contexto social, cultural, econémico e tecnoldgico de nossos dias,
“aprender passou a ser um processo compreendido, também, como
desenvolvimento da habilidade de trabalhar em grupo” (FILATRO, 2004). Assim
ocorre a aprendizagem colaborativa, quando a aprendizagem se d4 através de
atividades desenvolvidas pelos participantes de uma equipe, de forma que haja
colaboracdo e cooperacio entre eles, num processo de mitua complementacio.
Trata-se de uma atividade educativa em que dois ou mais alunos trabalham juntos e
constroem o seu conhecimento em conjunto, motivados por suas intenc¢des e por
uma finalidade em comum, seja através de discussdes, de reflexio ou da tomada de
decisdes em grupo na mesma localidade ou em locais diferentes. E entdo nesse
ponto que entra a educacio a distancia.

As novas tecnologias digitais ndo oferecem aos seus usudrios um novo
mundo isento de problemas. Estamos no inicio de uma nova e revoluciondria era
tecnoldgica e pagamos um prego alto pelo pioneirismo (KENSKI, 2007). Ainda néo
se tem idéia das consequéncias e repercussdes que as articulacdes em rede e a
ampliacdo da capacidade tecnolégica de acesso vdo ocasionar. Independentemente
dos avangos, as tecnologias, durante um bom tempo, vdo continuar a nos trazer
problemas e desafios individuais e coletivos para resolver.

2.1 Educacdo a Distancia

Na atualidade h4 muita oferta de cursos de educaciio a distdncia (EAD).
Perraton (1993) descreve a educacdo a distancia como “um processo educacional
em que uma proporgio significativa do ensino é conduzida por alguém distante em
tempo e/ou espag¢o do aprendizado”. Esta defini¢do acolhe a maioria dos enfoques
tradicionais de educa¢io a distancia, embora n&o reflita o fato de que os alunos em
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geral também estdo dispersos em termos de tempo e/ ou espaco. Isto pode ser um
aspecto muito importante, tendo em vista a varia¢do evolutiva dos ambientes de
aprendizagem e dos modelos de comunicacio. A educagio a distancia pode envolver
uso de uma gama de meios, como material impresso, correspondéncia escrita,
audio, video, midia e redes baseadas no computador, bem como multimidia, tanto
para apresentar a informacio como para estabelecer a comunicacio entre os
participantes.

Esta aprendizagem nio é apenas aprendizagem convencional, com a ajuda de
uma midia técnica em particular. E uma abordagem totalmente diferente, com
estudantes, objetivos, métodos, midias e estratégias diferentes e, acima de tudo,
objetivos diferentes na politica educacional. Educacio a distancia é sui generis.
(PETERS, 2004)

Segundo Moore e Kearsley (2007) educacdo a distancia é o aprendizado
planejado que ocorre normalmente em um lugar diferente do local de ensino,
exigindo técnicas especiais de criagdo do curso e de instru¢do, comunica¢do por
meio de vérias tecnologias e disposicdes organizacionais e administrativas
especiais. A EAD é uma modalidade da educag¢do recente, porém possui uma longa
histéria de experimentacdes, sucessos e fracassos. Sua origem é semelhante as
experiéncias de educacdo por correspondéncias iniciadas no final do século XVIII e
com amplo desenvolvimento a partir do século XIX (UDESC. 2002).

No final do século XIX, criou-se a divisdo de Ensino por Correspondéncia no
Departamento de Extensio da Universidade de Chicago, EUA, que ja havia
capacitado professores de escolas dominicais de igrejas cristds com a utilizacdo de
correspondéncia. Nessa mesma época, na Suécia, Hans Hermond, diretor de uma
escola que lecionava cursos de linguas e cursos comerciais, publicou o primeiro
curso por correspondéncia, inaugurando o famoso Instituto Hermond.

[ a partir daf que comeca se documentar a histéria da EAD, que esteve
estreitamente ligada a cursos por correspondéncia. Isso ocorreu em sua origem, no
inicio do século XVIII, conforme descrito acima. Com a evolu¢do dos meios de
transporte e de comunicacio, no entanto, associados ao desenvolvimento
tecnolégico na drea da informatica, a EAD consolidou-se gradativamente como
modalidade efetiva de formacio pessoal ou profissional. Assim chegamos ao nosso
atual contexto educacional, onde as tecnologias podem ser utilizadas como
ferramentas auxiliares da aprendizagem e motivadora de todo este processo que
envolve professores e alunos (UDESC, 2002).

As Caracteristicas da EAD
A educagido a distdncia se diferencia da educacdo presencial, pois se
caracteriza por possuir outros meios de ensino:

e auséncia fisica do professor durante o processo de aprendizagem;

e 0 aluno estuda de acordo com o seu préprio ritmo de aprendizagem, no
local e horario que lhe forem mais convenientes.

e asimultaneidade entre o estudo e o trabalho;
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e a possibilidade de acesso a educa¢do por uma ampla populacio
geograficamente distante, e que, portanto, encontra-se impedida de
freqilentar programas educacionais organizados, visando a formacio para
a cidadania e a qualifica¢do profissional;

e a possibilidade de os estudantes percorrerem trajetérias diferentes de
estudos nio apenas porque estabelecem seus hordrios, mas porque
podem realizar estudos diferentes dos indicados pelos professores, de
acordo com seus interesses proprios.

Essas caracteristicas fazem da educacio a distdncia uma modalidade
educativa mais indicada para atender o aluno, considerado plenamente capaz de
auto-gerir seus estudos, com capacidade auto-organizativa, ou seja, um ser
auténomo, capaz de determinar suas op¢bes e seu préprio processo educativo
(UDESC, 2002).

Em face dessas caracteristicas, este aluno nao necessita de assisténcia direta
do professor como necessitam as criancas. Pode estudar sozinho na maior parte do
tempo, construir seu aprendizado em local e horario 4 sua escolha, de acordo com
seu ritmo e sua capacidade de aprender.

O aprendizado auto-dirigido é outra caracteristica importante da EAD, uma
vez que o aluno ndo conta com o professor ao seu lado como acontece no ensino
presencial. Como nio hd presenga fisica do professor, o aluno necessita desenvolver
estratégias de aprendizagem autdnoma para obter éxito, isto depende da cultura do
aluno e do seu engajamento pelos estudos.

O distanciamento em tempo e espaco entre as atividades de ensino e as de
aprendizagem pode ser amenizado com momentos presenciais, nos quais acontece
a interacdo entre alunos, tutores e professores e também pelo uso de tecnologias de
informacio e comunicacdo. Dessa maneira, apesar de separados geograficamente,
professores e alunos se encontram através de alguma tecnologia de comunicagio
que possibilite maior interacio entre eles. Entre essas tecnologias, estio a
teleconferéncia, a videoconferéncia e a internet (com salas de bate-papo, féruns de
discussio, etc.). Essa comunicac¢do é bidirecional e é garantia da interacdo durante
todo o tempo e ndo apenas nos momentos presenciais.

As concepgdes de ensino aprendizagem

As concep¢bes da aprendizagem sdo fundamentais para embasar
teoricamente e didaticamente o processo de planejamento e produgio de cursos
em educacio presencial e a distincia. As teorias adotadas influenciam as op¢des e
ac6es sobre o que e como planejar, como implementar, acompanhar e avaliar as
demais etapas.

No caso da educagdo a distdncia, as concep¢des de aprendizagem
interferem na definicdo da abordagem pedagégica e influem na sele¢io das midias e
tecnologias, na composicdo da equipe multidisciplinar, no papel do professor, na
produg¢do dos materiais instrucionais, na escolha das formas de interacio, entre
outros. Almeida (2003) afirma que os programas de EAD podem ter o nivel de
didlogo priorizado ou nio segundo a concep¢do epistemoldgica e respectiva
abordagem pedagdgica.
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Segundo Filatro (2008a) sdo trés as perspectivas quanto as teorias
fundamentais para a educag¢io a distancia: a associacionista; a construtivista e que
se divide em duas, a individual e a social e, terceira, a situada, conforme segue:

Teorias de Aprendizagem

associacionista situada
construtivista

individual social

Figura 2.1: teorias fundamentais para EAD elaborado a partir de Filatro (2008b).
Fonte: concebido de Filatro (2008b)

A primeira perspectiva teria como base o aprender por associa¢do, nio se
preocupando em como os conceitos e habilidades estdo representadas, mas como se
manifestam em comportamentos externos. Ocorreria uma reproducdo acurada de
conhecimentos e habilidades, com rotinas de atividades organizadas.

A segunda, em que se evidenciam duas linhas, aponta primeiramente — a
Individual, em que as pessoas aprendem ao explorar ativamente o mundo que as
rodeia, recebendo feedback sobre suas acdes e formulando conclusdes. A
preocupagio é com o que acontece entre os inputs (entradas) do mundo exterior e
os novos comportamentos. Na segunda linha, a Social, a aprendizagem é
intensamente suportada pelo ambiente social, em que colegas e professores
desempenham papel-chave no desenvolvimento, sobretudo pelo didlogo.
Preocupacdo é em como conceitos e habilidades emergentes sdo suportadas por
outras, possibilitando que aprendizes cheguem além do que seriam capazes de
alcancar individualmente.

A perspectiva situada afirma que as pessoas aprendem ao participar de
comunidades de prética, em que o processo envolve observagio, reflexio, mentoria
e “participacdo periférica legitima”. O contexto social da aprendizagem é mais
préximo da situacio na qual o aluno aplicara a aprendizagem adquirida. Cita como
autores referéncia Lave e Wenger (1991), que afirmam que se trata de participacdo
em praticas sociais de investigacdo e aprendizagem, o desenvolvimento de rela¢oes
de aprendizagem e pritica, de pratica auténtica, com envolvimento de pares.

Filatro (2008b) aponta o profissional de design instrucional como o
responsavel por assegurar a abordagem pedagégica, ao propor solu¢bes para os
problemas educacionais especificos e que melhor atende as necessidades do curso a
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ser elaborado, por exemplo, atuando com equilibrio entre educa¢io, tecnologia e
gestdo de processos.

Inovagbes Tecnoldgicas na EAD brasileira

O século XXI é marcado pela transicio na educacio, pelas tecnologias e as
ciéncias, pela substituicdo dos livros por outros recursos, pela informética, e por
diversas estratégias que exigirdo modifica¢des profundas na educa¢do, e tendo a
EAD como a educacio do futuro. (MATA e MATTAR, 2007).

No texto “Salto para o futuro” de Wilson Azevedo (2000), nota-se que a
aplicacdo de novas tecnologias na educagdo a distincia, especialmente aquelas
ligadas a Internet, vem modificando o panorama dentro deste campo de tal modo
que seguramente podemos falar de uma EAD antes e depois da Internet. Antes da
Internet tinhamos uma EAD que utilizava apenas tecnologias de comunica¢io de
um-para-muitos (rddio, TV) ou de um-para-um (ensino por correspondéncia). Via
Internet temos as trés possibilidades de comunicacio reunidas numa sé midia: um-
para-muitos, um-para-um e, sobretudo, muitos-para-muitos. E esta possibilidade
de interacio ampla que confere a4 EAD via Internet um outro status e vem levando a
sociedade a olhar para ela de uma maneira diferente daquela com que olha outras
formas de EAD.

Conforme o autor, durante muito tempo educa¢do a distancia foi
considerada, para usar as palavras do fildsofo francés Pierre Lévy, uma espécie de
"estepe” do ensino, utilizada principalmente quando outras modalidades de
educacdo falhavam. Se o sistema educacional convencional falhava em
proporcionar escolaridade minima a uma parcela significativa da populagdo, entio
a educacdo a distancia era chamada para suprir esta lacuna. Com isto a sociedade se
acostumou a olhar para a EAD como uma educacio "de segunda categoria”, a ser
utilizada especialmente por aqueles que nio tiveram oportunidade de uma
educacio "melhor", a educacdo presencial convencional.

De 2004 a 2006 foi a época em que a EAD se espalhou no Brasil. O
namero de alunos em cursos credenciados cresceu 54% e chegou a pequenas
cidades. Em 2007 o Sudeste j4 ndo é mais a maior regido para a EAD.

A Educacdo a Distancia deslocou a l6gica com a qual o pais est4 habituado
a pensar o seu sistema de ensino. A Regifo Sudeste, superlativa em todos os seus
indicadores, foi superada em numero de alunos que estudam por EAD, e também
vé despencar sua participacdo porcentual no nimero de institui¢es que ministram
esse tipo de curso. Uma enorme demanda de brasileiros sem acesso a educagio
presencial, aliada a projetos regionais incrementados por politicas puablicas e
associativas, faz o ensino prosperar em ambientes distantes dos grandes nicleos
educacionais, e novos arranjos institucionais formam-se tendo por base as técnicas
e midias a distancia.

Destacam-se a velocidade de crescimento e o surgimento de grandes
projetos de EAD nas regides Sul e Centro-Oeste. O Sul j4 responde por um em cada
trés alunos do pais, passando pela primeira vez o Sudeste. Em 2004 a regido Sul
tinha menos alunos a distancia do que o Nordeste; e atualmente tem o triplo. A
reducido da Regido Sudeste nos vetores quantitativos sobre o total de alunos por
Educacio a Distancia no pais fez com que se destacassem os responséveis pela
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mudanc¢a. Algumas institui¢ées que aparecem como protagonistas desse novo
contexto vivem a maturidade de seus projetos de EAD e colhem o fruto do
investimento que fizeram nesse conjunto de técnicas por muitas décadas.

Nota-se grande prevaléncia de institui¢des com nivel de credenciamento
federal (cursos de graduagdo e pds-graduacio) sobre as de credenciamento estadual
(EJA, basico e profissionalizantes), tanto na amostra quanto no universo, em que
elas mantém exatamente o mesmo porcentual em relacdo ao total
(ABRAEAD/2008).

Os recentes e constantes avancos das tecnologias de informacio e
comunica¢do acabaram pondo em questdo os conceitos de espaco geografico e
tempo, reduzindo virtualmente as distancias globais e otimizando o tempo gasto
para acessar o vasto acervo da producdo cultural da humanidade, que ora é
disponibilizado na rede internacional.

Nesse fértil contexto, a modalidade de educacio a distincia foi
potencializada, culminando em uma educagdo cada vez mais perto e mais
personalizada, na qual os sujeitos envolvidos tém o relativo privilégio de escolher a
melhor forma de ensinar ou de aprender, além de privilegiar a permuta de
conhecimentos em rede e, com isso, tornar fecundo o campo para o surgimento de
comunidades de aprendizagem. No Brasil, a Lei de Diretrizes e Bases da Educagio
vigente, Lei 9.394, de 1996, ainda que de forma incipiente, proporcionou a
imprescindivel abertura para que a modalidade possa conquistar o terreno da
credibilidade.

Ao se cogitar o potencial de inclusdo social latente em proposta auténtica
de educacio a distincia, cumpre-nos observar: o aumento da oferta de educacgdo
nos diferentes recantos longinquos do globo e acessibilidade personalizada,
conforme os interesses de instituicdes, professores e estudantes. Essa é uma
realidade promissora, tendo em vista o desafio de combater o cendrio brasileiro
desfavoravel em que o pais ainda figura entre as nacdes mais excludentes do
mundo, no que diz respeito ao acesso ao ensino superior, pois dados recentes
indicam que apenas em torno de 11% dos jovens com idade entre 18 e 24 anos tém
acesso a educacéo superior presencial.

Nessa linha, segundo o secretério de educacio a distancia do MEC -

Ronaldo Mota (ABRAEAD, 2007):

as demandas por formacio continuada ao longo da vida, geradas pelo modo
de produgio da sociedade do conhecimento, terdo na educacio a distidncia
forte aliado e em breve, é possivel que n3o se faca mais distin¢des entre
formagcéo inicial e formacio continuada.

E importante destacar que na modalidade educagio a distancia, baseada nas
tecnologias de informacio e comunicagio, 0 método nio se distingue do conteudo a
medida que, simultaneamente ao processo de ensino e aprendizagem de uma certa
matéria, a pratica dos instrumentos envolvidos — o conjunto das midias — é em si
conhecimento, cooperando, ao mesmo tempo, com o saber especifico e com o
incentivo ao aprender a aprender e ao estimulo & aprendizagem continuada.
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As midias mais utilizadas em EAD

O material impresso (livros, apostilas etc.) é a midia mais utilizada pelas
escolas de EAD no Brasil, chegando a 86,4% delas. Quase a metade (56%) ja utiliza
o e-learning’ (ABRAEAD, 2007). Todas as regides seguem esse padrio, a exce¢do do
Centro-Oeste, principalmente o Distrito Federal, onde as escolas utilizam mais o
CD-Rom do que o préprio e-learning. Entre as escolas que utilizam o e-learning, a
interatividade preferida é a de tempo real. Salas de bate-papo (chats), féruns de
discussdo e servicos sdo algumas das alternativas mais citadas para essa
interatividade em tempo real.

O e-learning pode ou ndo incluir conexdo em rede. Um exemplo de e-
learning off-line sdo os pacotes multimidia configurados para o uso individual e
independente de conexio em rede. Ja o e-learning on-line se da de vérias formas, na
qual se apdiam as tutorias virtuais em EAD. Abaixo se encontra um tabela que
expde 0s apoios tutoriais on-line entre institui¢des que utilizam o e-learning:

Apoios tutoriais on-line* Freqiiéncia %
Via telefone 84 67,20
Chat (salas de bate-papo) 76 60,80
Férum de discussao 74 59,20
Acesso a intranet da instituicdo 43 34,40
Messenger (MSN, Yahoo, I1CQ) 36 28,80
Videoconferéncia 23 18,40
Outros 18 14,40
Terminal Remoto 7 5,60
Conferéncia via telefonia 6 4,80
Conference Call 4 3,20
N&o possui recursos on-line 4 3,20
NR/NA 15 12,00
Total de Institui¢oes 125

Tab. 1: das midias citadas, “a mais” utilizada por nivel de credenciamento das instituicées de ensino.
Fonte: ABRAEAD (2007) — amostra.

Na distribuicdo por natureza juridica das institui¢bes, estio no setor
privado e nas fundac¢des os maiores usudrios do e-learning. As fundag¢des também
sdo as que mais utilizam o CD, a televisdo e o video.

Entretanto, entre os recursos tutoriais utilizados para manter contato com
os alunos para resolu¢io de duvidas, monitoramento e encaminhamento de
material didatico, o pratico e-mail é o recurso mais utilizado pelas instituicées (para

* eletronic learning - o aprendizado mediado por internet on-line e off-line (FILATRO, 2004).
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88,5% delas). Embora adotem de cursos a distdncia, a maioria das instituicoes
utilizam a reunido presencial (69,2%) e o professor presencial para aulas e
resolugdo de davidas (61,5%), o que mostra ainda grande presenca de paradigmas
presenciais no apoio que se presta aos alunos da EAD (ABRAEAD, 2007).

H4, hoje, grande oferta de contetdo no mercado de EAD. Pelo menos 43%
das empresas fornecedoras para esse mercado oferecem contetdo, e elas esperam
um crescimento que chega a 100% em 2007.

O contetdo para EAD requer atencio diferenciada daquela que se da a
educacio presencial. A pedagogia a distancia necessita de especialistas que lidem
melhor com estimulo ao aluno, e a mediacdo da tecnologia exige atualizacdo
constante de conhecimentos. Manter equipes que facam esse trabalho pode nio
compensar financeiramente, se o crescimento da escola nio for gradativo, este
parece ser o caso da maior parte das institui¢bes no Brasil. Além disso, o
crescimento repentino nos altimos anos da EAD ainda n&o encontrou uma massa
critica de profissionais capazes de fazer frente a esta demanda repentina. Esses
motivos levam ao crescimento de um formato de servigo que propicia o surgimento
de profissionais focados nessa atividade voltada ao conteddo. Eles crescem com
base na grande capacidade de modularizacio e de adaptacio a diferentes demandas
que tem a EAD.

A midia impressa na EAD consiste na instru¢io baseada principalmente no
texto impresso. Conforme Moore e Kearsley (2007), a instru¢do impressa agrada
aos alunos mas reflexivos e torna o texto impresso a tecnologia preferida por
muitos alunos adultos. Dentre os variados materiais impressos em EAD, o livro
didético é o que ganha mais destaque.

Outro modo de instrucdo em EAD é a utiliza¢do de midia sob forma de
dudio e video. No final do anos 1990, os aparelhos de CD e de DVD tornaram-se as
tecnologias dominantes para a dissemina¢do de programas gravados em dudio e
video e provaram ser mais duriveis e ter melhor custo compativel com as midias
antigas, como o cassete, e o0 VCR. Desse modo singular, os discos de CD - Ready
Only Mode (CD-ROM) permitiram a disseminacio de programas de aprendizado
baseados em computador com a incorporagio de componentes audiovisuais
Moore e Kearsley (2007) apontam algumas das maneiras que o audiovisual pode
contribuir para a EAD:

e explicando aos alunos por meio de partes do material textual; por exemplo
analisando a discussio em um artigo ou explicando férmulas e equagdes.

e explicando objetos reais que o aluno mantém para a observacdo; por
exemplo amostras de rochas, reproducées de pinturas, materiais usados em
uma experiéncia em casa;

e explicando aos alunos por meio de instru¢des de uso, como, por exemplo, a
operacio de computadores, de tal modo que suas mios estejam livres para o
trabalho pratico;

e prestando atencdo a interacdes humanas; por exemplo, a tomada de
decisées em um curso de administracio ou condugdo de reunides, com o
texto explicando o que esta gravado;

e agrupando opinides e experiéncias de especialistas, profissionais
especializados ou as experiéncias pessoais de pessoas famosas;
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e proporcionando exemplos de sons que fazem parte integrante dos objetivos
de aprendizado, como musica, um monélogo de Shakespeare ou exemplos de
conversa¢do em um cursos de idioma estrangeiro;

e proporcionando acesso a sons de fenémenos naturais como uma erup¢do
vulcinica ou um lancamento espacial, ou eventos especiais como a posse de
um presidente;

e dramatizacdo de eventos histéricos.
(MOORE e KEARSLEY, 2007)

O video também é muito adequado para a maioria dessas finalidades, pois é
uma midia poderosa para atrair e manter a atencio e para transmitir impressoes. O
video é uma boa midia para o ensino de aptides interpessoais e para o ensino de
qualquer tipo de procedimento, pois consegue mostrar a seqiiéncia de ac¢des
envolvidas, pode mostrar closes, movimento lento ou acelerado, perspectivas
multiplas e assim por diante (MOORE e KEARSLEY, 2007). Audio e video sio
especialmente eficazes para a transmissio de aspectos emocionais ou relacionados
a atitude de uma disciplina. Spitzer, Bauwens e Quast (1989), McMahill (1993) e
Stone (1998) conforme Moore e Kearsley (2007) discutem os efeitos da utilizagdo
do video na educacio a distAncia em nivel universitario.

Nessa perspectiva, Moore e Kearsley (2007) mostram que o radio e a
televisdo transmitidos de modo aberto ou limitado tém uma atracio de serem
imediatos. Podem ser usadas para apresentar relatérios atualizados a cada minuto,
e também palestras, perguntas dos ouvintes telespectadores e discussbes em
painéis. Quando os programas educativos sio transmitidos em combinagio com
um guia de estudo e tarefas escritas, ajudam a manter os alunos interessados e
proporcionam segurando como um todo.

J4 a teleconferéncia na educacéo a distincia descreve a instrugido por meio
de alguma forma de tecnologia de telecomunica¢io interativa. E segundo Moore e
Kearsley (2007) existem quatro tipos diferentes dessa tecnologia, cada um
oferecendo uma forma diferente de teleconferéncias. A audioconferéncia, segundo
os autores, ocorre quando alunos sfo conectados por linhas telefénicas. Os
participantes individuais podem utilizar seus telefones usuais, ao passo que os
grupos podem usar um fone ou kits de alto-falantes e microfones de mesa. Para que
um numero significativo de participantes interaja é desejavel usar uma ponte que
conecte as linhas automaticamente. A ponte pode ser fornecida por uma
companbhia telefénica ou a organizagio que conduz a teleconferéncia pode adquirir
a sua prépria. O audiogrifico agrega imagens visuais e 4udio e também é
transmitido por linhas telefénicas. Existem diversos sistemas baseados em
computador que permitem transmissdo de imagens grificas e de dados. Os
sistemas Audiograficos sdo bem adequados para os cursos que exigem imagens
fixas ou informacio com notacdo (por exemplo, férmulas, equacdes). Por essa
raz3o, tem sido especialmente difundidos no ensino de disciplinas cientificas e de
engenharia (MOORE e KEARSLEY, 2007).

A videoconferéncia permite a transmissio nos dois sentidos de imagens
televisadas via satélite ou cabo. Uma versio, o video de varredura lenta, transmite
uma imagem nova a cada 20-30 segundos usando linhas telefénicas comuns,
fazendo com que o custo compativel seja idéntico ao da audioconferéncia. O video
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compactado é uma tecnologia que oferece imagens com mobilidade total (30
quadros por segundo), embora com baixa resolucdo. Ele requer o codec, uma
tecnologia que recebe sinais analdgicos, os compacta e digitaliza, e os transmite por
linhas telefénicas (MOORE e KEARSLEY, 2007). Outros tipos de equipamento,
como monitores de televisio, gravadores ou aparelhos de videocassete, microfones,
cameras e computadores também sio usados.

J4 a conferéncia por computador ou o aprendizado baseado na web, ocorre
quando o aluno interage com o instrutor e outro alunos por meio de uma rede. A
principal vantagem da instrucido por meio do computador, conforme os autores,
Michael Moore e Gerg Kearsley (2007) é poder oferecer uma oportunidade de alta
qualidade para o aluno interagir com a disciplina sob o seu controle integral. Novas
configuracbes englobam estratégias de ensino mais sofisticadas, envolvendo
métodos de investigacdo e jogos. Além disso, novos métodos para organizar
informacdes usando hipertexto e hipermidia, que veremos mais a frente, oferecem
op¢oes de aprendizado diferentes. Para o melhor esclarecimento do uso das midias
em EAD, a tabela a seguir mostra pontos fortes e fracos das diversas tecnologias
adotadas:

Pontos fortes Pontos fracos

Texto impresso Pode ser barato
Confiavel
Traz informagdo densa
Controlado pelo aluno

Dinamicas
Proporciona experiéncia indireta
Controladas pelo aluno

Gravagdes em audio

Interativa
Imediata
Participativa

Teleconfe-
réncia

Interativo
Controlado pelo aluno
Participativo

Aprendizado por
computador e baseado
naweb

Pode parecer passivo
Pode precisar de maior tempo de
produgdo e ter custo elevado

Muito tempo de
desenvolvimento/custo elevado

Complexidade
N&o confidvel
Programavel

Tempo de desenvolvimento/ custos
elevados

Necessidade de equipamento Certa
falta de confiabilidade

Quadro. 1: Pontos fortes e pontos fracos das diversas tecnologias.
Fonte: Moore e Kearsley (2007)

Dessa forma, a tabela resume alguns pontos das principais tecnologias.
Porém no contexto e EAD atual, o ensino via computador ou aprendizado por
computador baseado na web e os programas podem oferecer um volume elevado de
texto em formatos dindmicos que podem ser mais atrativos para os alunos que nio
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sdo motivados pela midia impressa. O uso desses programas requer um software
apropriado. Nesse campo, entio, se encontra a aplicagio de AVAs (Ambientes
Virtuais de Aprendizagem) como recurso tecnoldgico de ensino.

2.2 Ambientes Virtuais de Aprendizagem

A partir do final da década de 60, o conceito de ambiente de aprendizagem
assim como o entendimento dos conceitos de rede e de hipermidia sofreu uma série
de avan¢os e de evolucbes técnicas (FRANCA, 2008). Nio apenas no campo
educacional, mas em toda a sua dimensao espacial/global, a hipermidia passou a ser
linguagem do ciberespaco e da cultura em movimento constante e evolutivo, nos
quais seus valores se reafirmam, pressupondo um mundo de operacdes, fun¢des e
significa¢ées diferenciadas, vividas e experienciadas pelas pessoas. Segundo o
mesmo autor, a hipermidia possui como anteparo uma série de midias alocadas
num mesmo suporte e apresenta, através dessa unido, uma personalidade
diferente, repleta de interatividade, caminhos e op¢des para seus adeptos e
usudrios. Dessa forma, compde-se como um “mix” de linguagens, unindo vérias
midias que se complementam, sustentando-se como linguagem hibrida (FRANCA,
2008).

A hipermidia é uma tecnologia que permite escrita e leitura ndo-linear, o
que favorece o desenvolvimento de um pensamento complexo. Lucia Ledo (2005,
p-56) afirma que sistemas lineares sido previsiveis. Mas quando se procura ver os
resultados praticos de tal modelagem, percebia-se que as coisas nio funcionavam
como previsto. Entre exemplos bastante conhecidos, a autora cita os atrasos de um
vOo, as previsdes meteoroldgicas ou mesmo as reagdes que um determinado
remédio pode causar em pessoas diferentes. J4 o conceito de nio-linearidade deriva
da matemitica e tem sido empregado de uma forma freqilente, quando se fala de
sistemas complexos dindmicos. Nossa mente, por exemplo, é governada por
dindmicas nio-lineares de um complexo sistema que forma a rede neural e que
percorre 0 nosso cérebro e o corpo como um todo (LEAO, 2005).

Em hipermidia é complexo prever as escolhas que o usudrio ird efetuar,
cabe ao designer grafico e ao designer instrucional a func¢éo de tracar os caminhos
permutacionais, criar portas e pontes de acesso. No ambito educacional, a
hipermidia comp6e ambientes virtuais de aprendizagem que apresentam
elementos que podem ser facilitadores do processo de aprendizagem, considerando
que os processos tecnolégicos tendem a otimizar tempo, espago e compreensio de
questées bastante complexas, ja que na maioria dos casos se apresenta como nio-
lineares.

Assim, os Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem (AVEA) ou
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) sio sistemas que integram diversas
ferramentas de comunicac¢ido digital, organizadas em uma proposta pedagdgica
(CATAPAN et al, [2007-]) . Consistem em uma op¢do de midia que estd sendo
utilizada para mediar o processo ensino-aprendizagem a distdncia. Nos ultimos
anos, os ambientes virtuais de aprendizagem estdo cada vez mais utilizados no
ambito académico e corporativo como uma opgio tecnolégica para atender esta
demanda educacional. Diante disso, destaca-se a importancia de um entendimento
mais critico sobre o conceito que orienta o desenvolvimento ou uso desses
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ambientes, assim como, o tipo de estrutura humana e tecnoldgica que oferece
suporte ao processo ensino-aprendizagem (CIBYS, 2007).

O movimento da aprendizagem num AVA pode fluir de qualquer um dos
pontos e tornar-se multirreferencial. Para Catapan, et al. (2008, pg 02) um AVA
pode dispor de um sistema hipermidia que contempla diversas formas de
linguagem, que permitem disponibilizar hipertextos, animacdes, simula¢6es,
buscas, intera¢des sincronas e assincronas, estudos individuais e em grupos.

Os AVAs, sintonizados com os novos paradigmas epistemoldgicos da
educacdo, privilegiam a aprendizagem colaborativa, a construcio compartilhada do
conhecimento, a interatividade, a subjetividade, a autonomia e o desenvolvimento
de uma consciéncia critica nos estudantes. Atraidos pelo potencial sécio-técnico
dos ambientes de aprendizagem, que fazem do digital seu suporte e pela
possibilidade de constante atualizagdo, muitos educadores tém se utilizado do
ciberespaco como um meio para a renova¢io de suas praticas pedagdgicas
(PEREIRA, 2006).

Um AVA, desenvolvido para a modalidade EAD, e que tenha elementos de
um sistema hipermidia, possibilita intera¢bes de cardter multidimensional,
congregando simultaneamente diversos artefatos como: internet, webmail, férum,
portfdlio, biblioteca, didrios, editores colaborativos, chats. As experiéncias nessa
area mostram que a utilizacdo de um AVA na EaD facilita processos de interagio
que buscam sustentac¢do nos principios de autonomia, intera¢do e cooperacgdo.
(CATAPAN, et al. [2007-] p.06).

Um AVA cumpre sempre papel de mediador no processo ensino-
aprendizagem, tanto no apoio as modalidades presenciais, semi-presenciais quanto
a distdncia (PAULSEN, 2002). Uma proposta pedagégica para modalidade EAD
pode ter um potencial inédito se mediada por um AVEA. Dessa forma, entende-se
que AVEA sustenta a media¢do no processo de ensino-aprendizagem & distincia.
Catapan, Mallmann e Roncarelli, (2005) concluem que os ambientes virtuais,
desenvolvidos e caracterizados para processos de ensino aprendizagem, sdo
contemplados em uma estrutura que tem por base um plano pedagdgico de a¢do e
gestdo para uma proposta de educacio formal. Desse modo, desenvolver um
Ambiente Virtual de Aprendizagem requer determinada concep¢io que explore
compartilhadamente todas as formas de linguagem preferencialmente
desenvolvida em um sistema hipermidia.

2.3 Colaboracao e usabilidade

Sartori e Roesler (2005) defendem que o atual estado da arte da EAD esta
fortemente ancorado no desenvolvimento midiatico e suas diferentes linguagens. A
partir da década de 70 inicia-se o processo de integracio da linguagem escrita pela
linguagem audiovisual e, a partir da década de 90 a linguagem multimidia baseada
em conexdes hipertextuais apresenta-se com um forte recurso de aprendizagem.
Apesar da evolugio dos suportes midiaticos, os desenhos pedagégicos da gestio da
aprendizagem sempre apresentaram caracteristicas similares (EVERLING e
MONTALVAOQ, [2007-]).

O material didatico para a modalidade de EAD pode explorar a comunica¢io
sincrona, como chats ou salas de bate-papo, conferéncias telefénicas,



42

videoconferéncia, ou a comunicac¢ido assincrona, a exemplo dos féruns, correio
eletrénico, listas de discussdo e arquivos textuais, hipertextuais ou de video.
Considerando que na comunica¢do sincrona, ainda hid a possibilidades da
interferéncia do professor para adaptar, alterar e corrigir o material, previamente
preparado, por meio da sua interacio com os estudantes percebe-se que a
prepara¢io de material didético para situa¢des de aprendizagem assincrona é mais
desafiadora sob a perspectiva do designer e do educador. Tal situagdo deve-se ao
fato que na aprendizagem assincrona o préprio material diddtico é mediador entre
conteido e estudante.

Usabilidade

Neste contexto o material didatico assume um significado muito mais
definitivo (EVERLING e MONT ALVAQ, [2007-]). Nesse contexto, se encontra a
preocupacio com a usabilidade nesses sistemas sincronos e assincronos. [ nesse
ponto que entra aqui a colaboragdo. Conforme Cybis (2002), “a usabilidade de um
sisterna esta sempre associada s caracteristicas de determinados tipos de usudrios,
tarefas, equipamentos e ambientes fisicos e organizacionais”.

Um problema de usabilidade ocorre em determinadas circunstancias,
quando determinada caracteristica do sistema interativo, acaba por retardar,
prejudicar ou mesmo inviabilizar a realizacio de uma tarefa, aborrecendo,
constrangendo ou até mesmo traumatizando a pessoa que usa o sistema interativo.

Deste modo, um problema de usabilidade se revela durante a realizagdo de
sua tarefa, mas tem origem em decisdes de projeto equivocadas. Um projeto de
usabilidade pode ser englobado nas seguintes etapas ilustradas na figura 2.2:

Evaluate

Figura 2.2: Usabilidade.
Fonte: <www.enhance.ie/usability.php> Acessado em agosto de 2008.
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Outra maneira de conceituar a usabilidade se da em termos de principios de
design. Trata-se de abstra¢bes generaliziveis, destinadas a orientar os designers a
pensar sobre aspectos diferentes de seus designs. Um exemplo bem conhecido é o
feedback: os sistemas devem ser projetados para fornecer feedback adequado aos
usudrios, assegurando que eles saibam os préximos passos durante a realizacio das
tarefas. Os principios de design sdo derivados de uma mistura de conhecimento
baseado em teoria, experiéncia e senso comum. Tendem a ser escritos de maneira
prescritiva, sugerindo que eles aos designers a explicar e melhorar o projeto
(THIMBLEBY, 1990).

Os conceitos de usabilidade e acessibilidade na web sio interligados:
usabilidade é definida como a qualidade de interacdio de uma interface e seu
usudrio. A usabilidade é aplicada para que os usudrios naveguem sem dificuldades
em websites ou consigam um aproveitamento melhor de softwares. J&
acessibilidade é o termo usado para definir usabilidade para as pessoas com algum
tipo de deficiéncia. Schneidermann (2001) coloca acessibilidade como uma
categoria de usabilidade.

Acessibilidade é um componente essencial de usabilidade, e deve ser um
procedimento padrio para todos os websites, assim como o acesso fisico a cadeiras
de rodas. Um sistema de informacio acessivel é aquele que pode ser operado numa
variedade de formatos, e nio é impedido por habilidades do usuario (W3C).

Colaboragao

A introversdo e o isolamento dos primeiros computadores e usuérios,
perderam lugar para as comunidades on-line de interacio e de equipes ativas,
movimentadas por multidées de usudrios em chats. O exercicio de conexdo a
internet fez juntar milhares de usudrios em Ilistservers, visitar salas de bate-papo e
preencher comunidades on-line com informacdes tuteis e suporte de respostas
recheadas de humor ultrajante Schneidermann (2005).

Estamos falando de colaboragdo na internet. Ben Schneidermann e
Catherine Plaisant (2005) apontam que a colaboracio pode ser Sincrona ou
Assincrona, adotando alguns pontos de distin¢io, conforme o quadro 1:

Mesmo Tempo Tempo Diferente
Mesmo Lugar Sincrona de local (face-to-face, Assincrona de local (programagdo de equipe,
controle de salas, reunides, calenddrios de grupo, equipment logs)

secretarias, proje¢des na
parede, instalagGes e prédios)

Lugar Sincrona distribuida (bate- Assincrona distribuida (e-mail, newsgroup,
Diferente papo, mensagens instantaneas, usenet, listservers, quadros de discussao,
video [ dudio conferéncia) conferencias, blogs, wikis, comunidades online)

Quadro 2: pontos de colaboracio.
Fonte: Schneidermann (2005)
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As comunidades de discussio online sio comumente usadas nos sistemas
de educacio a distincia e em cursos de capacitacdo de classes presenciais (face-to-
face classes).

Para encontrar o constante fluxo de mensagens pelos instrutores é um
desafio gratificante, e os estudantes estdo geralmente satisfeitos com a experiéncia.
A esséncia da aula virtual é um meio de facilitar a aprendizagem colaborativa,
muitas vezes com projetos. A educagdo a distdncia para os alunos, permite o
aumento da sua capacidade de estar em constante comunicacdo uns com os outros,
e é uma forma de evidente beneficio. Mas, mesmo no campus de base dos cursos, a
tecnologia proporciona um meio muito rico para que o ambiente de aprendizagem
colaborativa ultrapasse a aula tradicional, pela capacidade de conectar os alunos e
tornar nitido os materiais disponiveis em uma base de dados (HILTZ, 1992;
HAZEMI and HAILES, 2001).

Assim, os conceitos de usabilidade, colaboragio e interac¢io sincronos e
assincronos sdo usados no campo da EAD. Cabe agora entender como séo criados
os cursos em EAD que oferecem suporte online, presencial e semi-presencial.

2.4 Cria¢do e desenvolvimento de cursos em EAD

Para cria¢io de cursos em EAD, é possivel encontrar a aplica¢ido do modelo
ISD (Instrucional Systems Design, que significa Elaboracdo de Sistemas de
Instrugdo). A ISD surgiu aproximadamente depois da II Guerra Mundial, para
treinamentos mais eficientes durante os periodos de conflitos. Pode-se dizer que é
um produto com diversas perspectivas tedricas em relacdo ao aprendizado e ao
ensino, que incluem a teoria dos sistemas, a psicologia behaviorista e a teoria da
comunicagio e informacgio. A figura 2.3 ilustra o procedimento do ISD:

Reandlise | Reelaboracdo Novo Desenvolvimento Intervences
Anilise Elaboracao Implementagao

Figura 2.3: modelo do processo de elaboracio de sistemas de instrucio (ISD).
Fonte: Moore e Kearsley (2007).

Michael Moore e Greg Kearsley (2007) explicam este quadro mostrando
que, no estagio de Andlise, os profissionais de criagdo devem realizar alguma forma
de avaliacdo da tarefa ou da fun¢io - ou em uma drea académica precisam analisar o
conteddo - para identificar as aptidées especificas envolvidas na tarefa ou funcio,
detectar o desempenho que demonstraria o dominio do tema. Outro passo no
estagio de andlise consiste em identificar as caracteristicas dos alunos e - do
ambiente de aprendizado e constatar o que esses alunos precisam conhecer, caso
consigam desempenhar o comportamento pretendido no nivel desejado.

Explicam também que no estdgio de Elaboragdo, o desempenho exigido dos
alunos como resultado do curso e cada um de seus componentes sdo articulados
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como objetivos de aprendizado em termos muito especificos. Os objetivos de
aprendizado foram classificados por psicélogos educacionais como Bloom (1956) e
Gagne et al. (1992). A hierarquia de Bloom relaciona cinco niveis de objetivos no
dominio cognitivo: abrangéncia, aplica¢do, andlise, sintese e avaliacdo. Gagne
descreve cinco tipos: aptiddes intelectuais, estratégias cognitivas, informacodes
verbais, aptidées motoras e atitudes (MOORE e KEARSLEY. 2007).

Um objetivo de aprendizado é formado por um comportamento, as
condi¢bes pelas quais este deveria ser avaliado é um critério para a sua medicéo.
Portanto, itens de um teste combinando com os objetivos podem ser criados no
estigio de elaboracdo. Em virtude de cada objetivo definir um comportamento
especifico, as midias sdo selecionadas para comunicar as informagées que os alunos
precisam, a fim de proporcionar a eles a oportunidade de pratica tal como de
comportamento especifico. Os autores especificam esse fato, criando uma analogia
de que, se, por exemplo, uma faculdade desejar que seus alunos "conhecam
Hamlet", essa meta tera de ser desmembrada em muitos objetivos especificos; para
cada um, tera de ser decidido o que pode ser atingido lendo, ouvindo ou vendo e
praticando (por exemplo, discursos). Testes e feedback terdo de ser criados para
assegurar que o aluno possa desempenhar no final, ' por escrito ou oralmente, o
que estd especificado em cada objetivo (MOORE e KEARSLEY. 2007).

Os encarregados de criar os cursos devem se empenhar num esforco
concentrado, a fim de articular aquilo que acreditam que seus alunos aprendem, e
de que forma esse aprendizado serd demonstrado como resultado de seu estudo em
todos os médulos (geralmente, a divisdo mais superficial de um curso), toda
unidade, toda ligio e toda parte de cada licdo. Isso ndo limita (conforme algumas
pessoas pensam) o ensino a distancia simplesmente a um nivel inferior, a objetivos
cognitivos facilmente medidos A custa da criatividade, envolvimento ou mesmo
autodirecionamento do aluno. Isso também nio nega o desenvolvimento de
aptiddes para a resolucio de problemas ou de conhecimento ou de sensibilidade no
dominio afetivo. Todos esses aspectos e outros similares de nivel elevado - desde
que possam ser definidos por especialistas no tema - podem ser articulados entre
alunos e seus instrutores em termos daquilo que os alunos serdo capazes de
apresentar como prova de seu sucesso no final do médulo, da unidade, de licio ou
de parte da licio (MOORE e KEARSLEY. 2007).

De acordo com os mesmos autores, se - conforme algumas vezes é sugerido
- 0 comportamento de um aluno bem-sucedido em uma dada disciplina nio puder
ser verdadeiramente descrito, entdo, realmente serd dificil especificar um objetivo
de aprendizado, porém, nesse contexto é igualmente impossivel elaborar um
programa de ensino, quando nio se conhece o que uma pessoa estd tentando
ensinar! Felizmente, existem muito poucos desses casos; na maioria das vezes, a
inabilidade para definir o aprendizado em termos do comportamento do aluno é o
resultado da falta de conhecimento a respeito do procedimento por parte do(s)
instrutor(es). Quando auxiliados para alcancar tal especificidade em relagdo a
maioria dos instrutores valoriza a melhor qualidade que essa visdo clara
proporciona a seu ensino.

Durante o estdgio de desenvolvimento, os encarregados de criacdo e
producdo elaboram os materiais de instru¢io que comunicam aquilo que é
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necessario para cumprir os objetivos de aprendizado. Tais materiais incluem esboco
de péginas guias de estudo, livros, fitas gravadas e teleconferéncias. Professores e
colaboradores podem também precisar de treinamento nesse estagio (MOORE e
KEARSLEY. 2007).

Ja a fase de implementagdo, é explicada como a apresentacio de uma peca
que escrita e ensaiada; o publico (os estudantes, por exemplo) chega. Eles se
inscrevem; seus materiais de instru¢do sio transmitidos e eles interagem com seus
instrutores e talvez com outros alunos, com base nos materiais e nos planos de
ensino criados por antecipacdo de modo t4o cuidadoso.

Por fim, as atividades de avaliagdo, explicam os autores, incluem testes e
classificagdo (formativos) continuos, unidade, médulo por mdédulo, no estagio de
implementa¢do; a medida que os alunos estudam durante o curso, bem como
verificacbes ocasionais para avaliar materiais e procedimentos especificos dos
cursos. Os resultados dessa avaliacdo podem conduzir a uma intervencio para
alterar os procedimentos de andlise, criacdo ou desenvolvimento; porém, conduz
principalmente a mudancas na intervencdo de determinados instrutores. A
avaliagdo cumulativa no final do curso pode levar a melhorias em qualquer das
fases do modelo, quando os resultados dos testes dos alunos indicarem a
necessidade de intervencio de determinados instrutores. A avaliagio cumulativa no
final do curso pode levar a melhorias em qualquer das fases do modelo, quando o
curso for oferecido, no futuro.

Para a elaboragdo de cursos em EAD, existe um tipo de design que se
preocupa com esse processo, que se chama design instrucional (dedicada ao
planejamento do ensino e usabilidade; entendido como o planejamento, o
desenvolvimento e a utilizacdo sistematica de métodos, técnicas e atividades de
ensino para projetos educacionais apoiados por tecnologias). Dessa forma o design
instrucional apoiado pelas tecnologias, articulado entre forma e func¢do e através da
pesquisa e estudo, pode apresentar um novo rumo para o nicho da educa¢io
superior a distancia.

2.5 Design Instrucional

O termo design instrucional (original em inglés) tem sido traduzido para o
nosso idioma por design, projeto ou desenho instrucional, educacional, pedagdgico
ou didatico. Originalmente o vocébulo inglés design (1588) significa “intencio,
propésito, arranjo de elementos num dado padrdo artistico”, vindo do latim
designare, “marcar, indicar”, através do francés designer, “designar, desenhar”.

A palavra também pode ser traduzida literalmente como determinar, mas
significa mais ou menos: demonstrar de cima. Possui os sentidos de: designar,
descrever, indicar, representar, marcar, ordenar, dispor, regular. No inglés, a
palavra design significa projeto, configuracio, diferenciando-se de drawing
desenhos, representacio de formas por meio de linhas e sombras. O que é
determinado estd fixo. Design transforma o vago em determinado por meio da
diferencia¢do progressiva. Design (designatio) é compreendido de forma geral e
abstrata. Determinacio por meio da apresentag¢do. A ciéncia do design corresponde
a ciéncia da determinacao (BURDEK, 2005). Segundo o Oxford Dictionary foi no ano
de 1588 que, pela primeira vez, o termo “Design” foi mencionado e descrito como:
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e Um plano desenvolvido pelo homem ou um esquema que possa ser realizado
e Um objeto das artes aplicadas ou que seja ttil para a construcido de outras obras.

Filatro (2004) afirma que compreender de que forma as tecnologias de
informagdo e comunicagdo contribuem para o aperfeicoamento do processo de
ensino aprendizagem representa uma oportunidade de redescobrir a natureza
impar, insubstituivel e altamente criativa da educagdo no processo de
desenvolvimento humano e social.

Esse é o campo de pesquisa e atuacdo do design instrucional, entendido
como o planejamento, o desenvolvimento e a utiliza¢do sistematica de métodos,
técnicas e atividades de ensino para projetos educacionais apoiados por
tecnologias.

O design instrucional é uma tecnologia que incorpora conhecimento e
verifica estratégias de aprendizagem em experiéncias instrucionais, o que torna a
aquisi¢do de conhecimento e de competéncias mais eficiente, eficaz e atraente.
Desde seu surgimento como ciéncia da instrugdo, o design instrucional esteve
tradicionalmente vinculado a producio de materiais didaticos instrucionaos, mais
especificamente a produ¢io de materiais impressos. Mas, com o desenvolvimento
das tecnologias de informacgio e comunicacio, em especial a internet, e sua
crescente incorpora¢do as iniciativas educacionais, o design instrucional como drea
passou a ser entendido como um processo mais amplo. Envolve - além de planejar,
preparar, projetar, produzir e publicar textos, imagens, graficos, sons e
movimentos, simulac¢ées, atividades e tarefas relacionados a uma area de estudo -
maior personalizacio dos estilos e ritmos individuais de aprendizagem e adaptacéo
as caracteristicas instrucionais e regionais, atualizacdo e partir de feedback
constante, acesso a informacdes e experiéncias externas a organizacio de ensino,
favorecendo ainda a comunica¢do entre outros agentes do processo (professores,
alunos, equipe técnica e pedagdgica, comunidade) e o monitoramento eletrénico da
construgio individual e coletiva de conhecimentos (FILATRO, 2004).

Isman, Caglar, Dabaj e Ersozlu (2005) afirmam que o design instrucional é
um processo, disciplina, ciéncia, realidade, sistema e tecnologia. Design
Instrucional é o desenvolvimento sistematico de especificacbes de instrugdo que
utiliza a teoria de ensino aprendizagem para garantir a qualidade de ensino. Em
outras palavras, é todo o processo de analise das necessidades de aprendizagem e
metas do desenvolvimento de um sistema para satisfazer suas necessidades. Ele
inclui o desenvolvimento de materiais instrucionais e atividades, além de
experiéncias e avaliacdo de todas as atividades de ensino aprendizagem propostas.

Os designers instrucionais sdo solicitados para avaliar as necessidades de
formacio e tarefas, identificar contetdos instrucionais e estratégias, além
de ajudar no desenvolvimento, escrita e revisio dos materiais do curso.
Fazem o levantamento das avaliacées das necessidades, além de definir
objetivos de aprendizagem e trabalhar com especialistas no assunto
pragmatico.

(ROTHWELL e KAZANAS, 1998).
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As transformag¢bes que acompanham o interesse tem se renovado pela
educacio a distancia e as expectativas em torno de uma nova educacio on-line
iluminam de tal forma o design instrucional a ponto de ele recuperar seu status
entre as teorias que embasam a pedagogia (do grego paidadogia, ped(o) = crianca +
agogia = conducdo): a arte e a ciéncia de conduzir as criancas) e a andradogia (do
grego aner = homem, em distin¢do a menino): “palavra originaria do grego para
“formacdo de adultos”, especificamente para diferenciar este processo da
pedagogia, que significa formac¢do de criancas”). J4 a instrugdo é uma mensagem
que descreve como algo deve ser feito. Em outras palavras, a instru¢io é o conjunto
de eventos que melhoram a aprendizagem dos individuos. Para Isman, Caglar,
Dabaj e Ersozlii (2005), a instrucio envolve:

orientagdo aos alunos nas atividades de aprendizagem apropriadas;

orienta¢do aos estudantes na apropriacio do conhecimento, ajuda aos alunos no
ensaio, codificacdo e processamento de informacées;

acompanhamento do desempenho do estudante;

fornecimento de feedback sobre a adequacio das atividades de aprendizagem; e
performance pratica.

A instrucdo é uma parte do sistema educacional que pode ser alterada de
acordo com as necessidades dos alunos, as capacidades dos alunos e as idades dos
mesmos.

O design instrucional é a tecnologia de criacio de experiéncias de
aprendizagem e ambientes de aprendizagem que promovem atividades de ensino.
Como toda a ciéncia, a ciéncia de ensino é baseada em hipéteses especificas sobre o
mundo real. Assim, a instru¢do é verificada pela descoberta e o design instrucional
é proporcionado por invengio.? Isman, Caglar, Dabaj e Ersézli (2005) apresentam
a Instructional Science para a tecnologia de design instrucional, que é a descoberta
de estratégias instrucionais. A Instructional Science envolve a identificacdo das
varidveis (teoria descritiva), identifica possiveis relacdes entre essas variiveis
(teoria normativa), e em seguida, testa empiricamente estas relacdes no laboratério
e o campo.

A tecnologia de instru¢do de projeto, tal como outras tecnologias, no é um
fenémeno natural, ela é criada pelo homem e é concebida para servir as suas
necessidades. Nesse caso, o projeto de pesquisa envolve a invencdo de
procedimentos e processos que integram o que se pode aprender com instru¢do e
ciéncia. Estes procedimentos de design instrucional nio sdo regidos por leis
naturais -, eles sdo desenvolvidos por invencio criativa para se obter um melhor
desempenho. No entanto, elas devem incorporar os principios cientificos
envolvidos em estratégias de ensino. O design instrucional é uma tecnologia para o
desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem e ambientes que promovam a

3 0 desenvolvimento de procedimentos de design instrucional, de ferramentas de design instrucional e
de tecnologia de design instrucional é a inven¢do (ISMAN, CAGLAR, DABAJ e ERSOZLU, 2005).
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aquisicao de conhecimentos especificos e de habilidade dos alunos.

Basicamente, existem trés fundamentos tedricos do design instrucional.
Esses fundamentos sdo comportamentais, cognitivas e construtivistas.

Os behavioristas mais conhecidos sdo Skinner, Mager, Gagné, e Merrill. A
filosofia da abordagem comportamental sustenta que o significado existe no
mundo separado da experiéncia pessoal. O objetivo do entendimento é o de vir a
conhecer as entidades, atributos e relacdes que existem nesta realidade objetiva.
Conforme Isman, Caglar, Dabaj e Ersozli (2005), a abordagem comportamental
estd preocupada com o imediato e com as reconheciveis mudancas no
comportamento. Quando se olha para os resultados da abordagem
comportamental, a instrugio inicia-se com:

1.uma descrigdo das condi¢ées em que o comportamento deve ter lugar;

2.descreve a tarefa que o aluno foi solicitado a realizar, e

3.uma série de a¢bes que o aluno deve ser capaz de realizar para indicar
entendimento,

4.cada uma dessas ag¢des é descrita usando um verbo que denota um
comportamento observavel, e

5.existe um critério ou uma medida de sucesso que define o que é um nivel
aceitavel de desempenho ou como ele sera avaliado.

Em outras palavras, a visdo behaviorista do design instrucional é muitas
vezes resumida com o modelo ADDIE (andlise, projeto, desenvolvimento,
implementacio e avaliacdo -, que serd apresentado posteriormente). O papel do
instrutor na abordagem behaviorista é de apresentar de forma eficaz o material
estruturado, e avaliar a compreensio adequada e completa do aluno dele, ou seja, o
instrutor centra-se na apresenta¢io e na interacio.

J4 os construtivistas acreditam que a aprendizagem é um processo ativo de
construgio ao invés de adquirir o conhecimento, eque o objetivo da instrugio nesse
caso é o de apoiar a construgio ao invés de tentar transmitir conhecimentos.

Isman, Caglar, Dabaj e Ersozli (2005) mostram que o construtivismo
centra-se na constru¢io de novos conhecimentos unicos para cada pessoa, bem
como na importincia do ambiente em determinar o sentido da realidade. A
aprendizagem construtivista ocorre quando os alunos criam ativamente seu
conhecimento, tentando fazer a conexio do sentido fora do material que lhes é
apresentado. E uma aprendizagem ativa em que alunos possuem e utilizam uma
variedade de processos cognitivos durante o processo de aprendizagem onde esta
depende da atividade cognitiva do aluno e no da sua atividade comportamental.

O design instrucional deve procurar estimular o aluno a ser cognitivamente
ativo e nfo orientado exclusivamente para a promocio da atividade
comportamental. Assim, a instrugio devera ser concebida de modo a ajudar o leitor
a identificar informag&es tteis, entender como o material se encaixa, e ver como o
material refere-se a prévia do conhecimento.

Por fim, a filosofia da abordagem cognitiva defende que os alunos devem se
impor ao mundo, para assim "construir” o seu préprio entendimento baseado em
suas experiéncias Unicas. Os autores falam que os resultados da aprendizagem da
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abordagem cognitivista definem a forma como os alunos devem ser capazes de
pensar ou resolver problemas de forma diferente de quando sio finalizados, e que
ajustes, atividades ou instru¢des em interacdes conduzirdo a essas novas
habilidades. Para isso, essa abordagem afirma que:

1.  Os alunos precisam de alguma oportunidade de definir para si
proprios as metas e objetivos para o curso;

2. O foco deve estar mais no processo de interacio e menos sobre
o0 que é especificamente para ser realizado como resultado da aula; e

3. Osresultados sio definidos em termos de uma nova perspectiva
comum ao invés de determinadas tarefas ou a¢bes que as pessoas serdo
capazes de realizar.

Assim, para os autores, assume-se que os alunos sio motivados por um
interesse comum em alguns problemas ou questdes. O papel do professor é
construir um ambiente de aprendizagem, e ajudar os alunos e explori-los através
da concepgdo de experiéncias que favorecam a assimilacio e acomoda¢io. Ela
sugere que a duracdo de aprendizagem surge como resultado de atividades que sdo
significativas tanto para o aluno e com base em algum contexto social (outros
alunos, colegas, professores, clientes, etc.) Nesse contexto, o instrutor é o arquiteto
e facilitador da aprendizagem. A énfase estd em discusséo e na colaborag¢io entre os
estudantes.

Romiszowski (2002) apresenta as competéncias do design instrucional, de
acordo com a proposta do IBSTPI - International Board of Standards for Training,
Performance and Instruction®. O IBSTPI é uma comissdo internacional de
pesquisadores que estuda e publica listas de competéncias e padrdes dos
desempenhos que se espera de profissionais nas dreas de Educacdo,
Desenvolvimento de Recursos Humanos e Tecnologias Educacionais.

Essa lista das competéncias do designer instrucional é dividida em 4
grandes partes (dominios) e 22 partes menores (as competéncias). Dependendo do
cargo executado, da estrutura da equipe e da natureza dos projetos desenvolvidos,
um determinado profissional pode necessitar mais de determinadas competéncias
em determinados dominios. Comparando a descri¢do do préprio cargo com a
estrutura dos dominios e competéncias, cada profissional pode identificar as
competéncias mais relevantes da lista e comparar seu préprio desempenho com os
padroes definidos pelos itens listados. Os padrdes de desempenho sio ainda
classificados em dois niveis. O nivel “Essencial" representa os padrées minimos
necessarios a um profissional que atua como "instructional designer”. Eles definem
os objetivos de um curso ou programa de treinamento inicial. O nivel "Avanc¢ado”
representa os padrdes mais especializados que apenas alguns profissionais
precisam alcancar e que, geralmente, sdo desenvolvidos ao longo da vida
profissional. A lista é apresentada da maneira que se segue:

4 <www.ibstpi.org> Acesso em out. 2009.
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Bases da profissao

1. Comunicar-se, efetivamente, por meio visual, oral e escrito. (Essencial)

2. Aplicar pesquisas e teorias atualizadas na prictica do design
instrucional. (Avancado)

3. Atualizar e melhorar suas habilidades, atitudes e conhecimentos
referentes ao design instructional e 4reas relacionadas. (Essencial)

4. Aplicar habilidades bdasicas de pesquisa em projetos de design
instrucional. (Avancado)

5. Identificar e resolver problemas éticos e legais que surjam no trabalho
de design instrucional. (Avan¢ado)

Planejamento e anilise

6. Conduzir projetos de levantamento de necessidades. (Essencial)

7. Realizar o design do curriculo ou do programa (Essencial)

8. Identificar e descrever as caracteristicas da popula¢io-alvo. (Essencial)

9. Analisar as caractefisticas do ambiente de aprendizagem. (Essencial)

10. Analisar as caracteristicas de tecnologias existentes e emergentes e seu
uso em ambientes instructionais. (Essencial)

11. Refletir sobre os elementos criticos de uma situacio-problema antes
das decisdes finais sobre as solugbes e suas estratégias de
implementacio. (Essencial)

Design e desenvolvimento

12. Selecionar, modificar, ou criar um modelo apropriado de design e
desenvolvimento para um determinado projeto. (Avancado)

13. Selecionar e usar uma variedade de técnicas para definir e seqiienciar o
conteddo e as estratégias instrucionais. (Essencial)

14. Selecionar ou modificar materiais instrucionais existentes. (Essencial)

15. Desenvolver os materiais instrucionais. (Essencial)

16. Projetar atividades de ensino que reflitam uma compreensio da
diversidade nos alunos como individuos ou grupos. (Essencial)

17. Avaliar a instrucio e seu impacto. (Essencial)

Implementacio e gestdo

18. Planejar e gerenciar projetos de design instructional. (Avancado)

19. Promover colaboracido, parcerias e bons relacionamentos entre os
participantes de um projeto de design instrucional. (Avan¢ado)

20. Aplicar habilidades administrativas na gestdo do design instrucional.
(Avancado)

21. Projetar a¢des de gestdo de sistemas instrucionais. (Avancado)

22. Planejar a implentacio eficaz dos produtos e programas instrucionais.
(Essential)

(ABRAEAD, 2002)
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Rothwell e Kazanas (1998) mostram que o designer instrucional prepara
auxilios de trabalho em comunica¢do social (por exemplo, o treinamento por
computador, video, print-based, desenvolvimento de planos curriculares, instruciao
de materiais pilotos e ensaios). Os mesmos autores dizem que um diploma na rea
de Tecnologia Educacional, com cursos de teoria da aprendizagem sistematica, o
desenvolvimento do curso e uso da midia, é desejado.

Concepg¢oes/Modelos de Design Instrucional

Andrea Filatro (2008) aponta trés vertentes de design Instrucional: o
design instrucional fixo, aberto ou fechado e o contextualizado. A seguir mostra-se
a descri¢io da autora para cada uma dessas vertentes:

Design Instrucional fixo

De acordo com a autora, o design instrucional fixo (ou fechado) é também
referenciado como “modelo de engenharia ou pré-engenharia”. Ele se baseia na
separacio completa entre as fases de concepcdo (design) e execugdo
(implementacio), envolvendo o planejamento criterioso e a producdo de cada um
dos componentes do design instrucional antecipadamente a acio de aprendizagem.
No aprendizado eletrénico, isso significa que um especialista em design
instrucional comecard a trabalhar em uma tela vazia e tomaré decisdes relacionadas
4s partes do fluxo de aprendizagem que serdo ‘automatizadas’, as regras de
seqiienciamento/estruturacio, as interacdes sociais (se é que elas ocorrerdo) e ao
grau de intensidade dessas intera¢des. O resultado desse trabalho é um design
instrucional fixo e inalterdvel. Em geral, o produto resultante desse tipo de design
instrucional é rico em conteidos bem estruturados, midias selecionadas e
feedbacks automatizados. Em muitas ocasides, dispensa a participa¢io de um
educador durante a execucdo e é dirigido a educacio de massa (FILATRO, 2008).

Design Instrucional Aberto

Andrea Filatro (2008) mostra o design instrucional aberto (DI aberto),
também chamado de modelo bricolage ou design on-the-fly, envolve um processo
mais artesanal e organico, no qual o design privilegia mais os processos de
aprendizagem do que os produtos. Em geral, os artefatos sdo criados, refinados ou
modificados durante a execu¢io da acio educacional. Para muitos, esse é o modelo
que mais se aproxima da natureza flexivel e dindmica da aprendizagem.

No aprendizado eletrénico, isso significa que o especialista em design
instrucional ou o educador comegara a trabalhar a partir de um ambiente virtual de
aprendizagem (ou LMS) com um conjunto de op¢des pré-configuradas, mas terd
liberdade de reconfigura-las , adaptando-as no decorrer do percurso a partir do
feedback obtido junto aos alunos (FILATRO, 2008).

Em geral, esse tipo de design instrucional produz um ambiente menos
estruturado, com mais links encaminhando a referéncias externas. Também
implica menor sofisticacgio em termos de midias, j4 que estes exigem condi¢des
diferenciadas, além de extensos prazos e elevados custos de producio. Por outro
lado, o design instrucional aberto privilegia a personalizacio e a contextualizacio.
Pelo menos enquanto ndo ha sistemas adaptativos inteligentes o bastante para



53

serem usados nos processos de ensino aprendizagem, esse tipo de design
instrucional pressupde a participa¢io de um educador durante sua execugio
(FILATRO, 2008).

Design Instrucional Contextualizado

A mesma autora apresenta o design instrucional contextualizado (DIC), que
busca o equilibrio entre a automa¢io dos processos de planejamento e a
personalizacio e contextualizacdo na situacdo diddtica, usando para isso,
ferramentas caracteristicas da web 2.0. O DIC se aproxima bastante do design
instrucional aberto, visto que considera central a atividade humana, porém nio
exclui a possibilidade de utilizagdo de unidades fixas e pré-programadas, conforme
objetivos, dominio de conhecimento e contextos especificos.

Em outras palavras, o DIC reconhece a necessidade de mudangas durante a
execucio levadas a termo pelos participantes, contudo admite que a personaliza¢do
e a flexibilizacgdo também podem ser asseguradas por recursos adaptaveis
previamente programados (FILATRO, 2008).

Na verdade, o que se faz o DIC é gerar um plano, um ambiente ou uma base
para o processo de ensino/aprendizagem, o que ndo pode ser confundido com o
processo de ensino/aprendizagem em si. Implementar uma a¢do educacional
implica, na realidade, lidar com incertezas, agir individualmente e reagir
espontaneamente as influéncias do contexto — fator cuja importancia vem sendo
cada vez mais reconhecida nas diversas comunidades ligadas ao aprendizado
eletrénico. Assim, o design instrucional contextualizado considera, além dos
educadores, especialistas em educagdo e alunos tradicionalmente envolvidos no
contexto de instrucio, toda a rede de stakeholders que fazem parte dos processos
educacionais, seja os mantenedores das acdes de ensino/aprendizagem (pais ou
responsaveis pelo ensino de criancas, governo e contribuintes no caso do ensino
publico, mantenedores de instituicdes de ensino, empresas que atuam na educa¢io
corporativa), seja os beneficidrios diretos dessas a¢cdes (mercado de trabalho que
absorverd a mio-de-obra formada, associacdes profissionais que regulam a
certificacdo de diplomados, a sociedade em geral que se beneficiara dos cidaddos e
profissionais formados (FILATRO, 2008).

A compreensdo do aprendizado eletrdnico como um sistema inserido em
um contexto mais amplo implica reconhecer que a dinimica dos processos de
aprendizado eletrénico escapa nio apenas dos limites de espaco e tempo, mas
também extrapola a prépria situacio diditica em si, uma vez que objetivos de
aprendizagem, papéis, autores, ambientes, métodos e resultados estdo
impregnados de influéncia sociopoliticas, histérico-culturais (FILATRO, 2008).
Assim, a autora apresenta as vertentes do design instrucional apoiado por
tecnologias em que admite mecanismos de efetiva contextualiza¢io, caracterizados
por:

e maior personalizacio aos estilos e ritmos individuais de aprendizagem;
e adaptacdo as caracteristicas institucionais e regionais;
e atualizacdo a partir de feedback constante;
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e acesso a informacdes e experiéncias externas a organizacio de ensino;

e possibilidade de comunicagio entre os agentes do processo (professores,
alunos, equipe técnica e pedagégica, comunidade); e

e monitoramento automdtico da construcdo individual e coletiva de
conhecimentos.

Desse modo os modelos convencionais de design instrucional, de acordo
com Filatro (2004) freqiilentemente estruturam o planejamento do ensino-
aprendizagem em estagios distintos. Esta divisdo é em fases e também conhecida
como modelo Addie (analyssis, design, development, implementation and evaluation —
andlise, design, desenvolvimento, implementac¢o e avaliagdo). Este modelo é
aplicado ao modelo de Design Instrucional Classico, que na situacdo, didética
separa a concep¢io e de execucio (FILATRO, 2008).

-~ _—b -~
5. AVALIACAO Reflexdo )
Execucdo

4. IMPLEMENTACAO

—» Produgdo
3. DESENVOLVIMENTO

——p Especificacao .
3. DESIGN P ¢ Concepgdo

» |dentificagdo

1. ANALISE

Figura 2.4: fases do processo de design instrucional.
Fonte: Filatro (2008)

a) andlise: envolve a identificachio de necessidades de
aprendizagem, a defini¢do de objetivos instrucionais e o levantamento
das restri¢ées envolvidas;

b) design e desenvolvimento: quando ocorre o planejamento da
instrugio e a elaboracio dos materiais e produtos instrucionais;

¢) implementacdo: quando se da a capacita¢io e ambientagdo de
docentes e alunos a proposta de design instrucional e a realizagdo do
evento ou situacdo de ensino-aprendizagem propriamente ditos; e por
fim

d) avaliacdo: envolve o acompanhamento, a revisio e a
manutencio do sistema proposto.

Enquanto os modelos convencionais freqiientemente incluem estigios
distintos de atividades de andlise, design, desenvolvimento e avaliacdo, como
mostram a Figura 2.4, assumi-se que no design instrucional contextualizado essas
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operacdes acontecem recursivamente ao longo de todo o processo (FILATRO,
2004). Dessa maneira, durante a concepg¢do e a execu¢do, o designer instrucional
trabalha com profissionais de diferentes areas, e uma de suas principais atribui¢des
é assegurar a boa comunica¢do entre os diferentes membros da equipe, de modo
que as idéias iniciais se concretizem em solug¢des de qualidade (FILATRO, 2008).

J4a Rothwell e Kazanas (1998) apresentam o Design Instrucional voltado
para a aplicacio do melhor custo-beneficio em solucdes para problemas de
desempenho humano, onde esses problemas nem sempre podem ser abordados
através de instrugiio. As vezes os problemas de desempenho decorrem de uma falta
de conhecimentos, de capacidades ou atitudes erradas, e nio da falta de instrugéo.
Para tanto, entende-se que a instru¢io quando usada, se torna a melhor relagio
entre custo-beneficio. Assim, uma vez utilizada, a instrucdo transforma os termos
do conhecimento em habilidades e atitudes.

Os mesmos autores mostram que para algumas empresas, o conhecimento
é simplesmente "o que o trabalhador sabe” e mencionam a importancia do
profissional de design instrucional citando McArdle (1989) que mostram a
instrucdo como fator importante em termos de emprego e formacio, porque as
pessoas normalmente tendem a possuir melhor desempenho para entender o que
estdo fazendo e o por qué estdo fazendo. Desse modo, o design instrucional ndo se
limita apenas em ensino orientado, na verdade, através da instrucio ele prevé
problemas de desempenho humano nas corporagées decorrente da falta de
conhecimento ou de capacidades por falta de informacéo.

Além disso, Rothwell e Kazanas (1998) mostram que a instru¢io nio deve
ser utilizada como a solucdo quando um problema de desempenho decorre da falta
de motivacio, feedback, incentivos, ou de alguma outra causa, mas que é uma
solucio cara e exige investimentos substanciais de tempo e dinheiro para preparar
os materiais instrucionais, testa-los, revé-los, entregi-los e avalid-los. Por essas
razdes, a instrucio de trabalho deve ser orientada de forma onerosa para melhorar
o desempenho e s6 deve ser usada como uma solugio de dltimo recurso - na
verdade, instrucional.

Neste ambito de contextualiza¢io, Judi Shade (2000) cita que o ciclo do
design instrucional evoluiu através dos anos de préitica a partir dos modelos
desenvolvidos por J.H. Harless, Barbara Seels, Zita Glasgow, Jerrold E. Kemp,
William R. Tracey, e Robert F. Mager.

Com base em tais declara¢des, Kenri Conrad em Instructional Design for Web
Based Traning (2000) diz ser tentador pensar que o treinamento baseado via web
seja adequado para todas as necessidades de formagdo, pois isso nio é verdade.
Quando usada para fins de treinamento, a Web oferece um meio para um fim, e
nio o fim em si mesma. Este sistema deve ser considerado uma soluc¢io vidvel de
treinamento somente quando ele obedecer os critérios de duas importantes
categorias:

1. a formacido de metas e aderéncia, e
2. caracteristicas e necessidades (do usuario).
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Dadas estas categorias, os designers instrucionais devem selecionar o
sistema através de um ciclo de formagéo global do desenvolvimento e entrega onde
a selecdo se encaixa nele. Embora este modelo seja especifico para a empresa de
treinamento via internet de Conrad (2000) (a TrainingLinks) ele é semelhante a
outros modelos. Segundo o modelo apresentado pelo autor, a criagido de um
treinamento eficaz avanca de acordo com as oito principais categorias importantes

(conforme a figura):

Identify
Need

Define
Need

Revise

Training
Development
Cycle Design

Evaluate

Deliver

Develop

Figura 2.5: ciclo de desenvolvimento de treinamento
Fonte: Conrad (2000)

Para Conrad (2000) tradicionalmente a selecdo de um sistema nio deve ser
feita até o final da etapa do projeto. O inicio do processo incide essencialmente na
identificacdo do publico e das necessidades de formacéo especificas. Desse modo,
ele afirma que o sistema deve estar baseado na fase de design e nio apenas na
identificacdo do publico e da sua aprendizagem (definicdo das necessidades). Para
isso ele apresenta as tarefas do design instrucional da seguinte maneira:

Anilise das necessidades dos dados de avaliacio.
Andlise e descrigdo puablico-alvo.

Anglise das tarefas.

Identificacdo das lacunas de competéncias.
Identificacio das habilidades de pré-requisito.
Preparacio dos objetivos mensuréveis do curso.
Descri¢do cumulativa dos testes de critério.
Criacdo dos mddulos de formulario.
Determinacio da seqiiéncia do moédulo.

1O Andlise dos pardmetros do cliente para os efeitos sobre as decisdes de
design.

CEOND U AW N
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11. Obtencao da aprovacdo do cliente antes de dar continuidade ao trabalho.
12. Criagdo de forma légica (unidades de aprendizagem dentro dos médulos).
13. Determinacio da seqiiéncia légica de unidades de aprendizagem dentro
dos médulos.
14. Determinagio de préticas e testes.
15. Identificacdo dos tipos adequados de atividades para as préticas e testes.
16. Identificacio das fontes primarias de informacio durante o treinamento
do trabalho (ajuda, auto-instrug¢io, ou instrutor).
17. Esbogo do esquema de conteudo.
18. Identificacio de técnicas para a apresentacio do contetdo.
19. Determinacio do sistema de fornecimento adequado.
20. Determinagio dos meios de entrega adequados.
21. Detalhamento do documento no projeto do curso.
(CONRAD, 2000)

Ao analisar o modelo acima apresentado por Conrad (2000), Shade (2000)
diz que cada estdgio do ciclo de desenvolvimento da formagio envolve tarefas que
s3o vitais para o sucesso das fases subseqiientes a formacio final e & eficicia do
projeto.

Apdés uma andlise de cada etapa, Shade (2000) faz um apéndice e descreve
as tarefas sugeridas durante a fase trés, "Design”, do modelo de Conrad (2000).

Ela cita que a fase de projeto comeca com um exame de avaliacio das
necessidades e andlise dos dados das tarefas. Assim, a partir destas informacdes é
possivel identificar as dreas de competéncia e de lacunas de conhecimento em que
os alunos alvo exigem formacgo.

Durante este processo, as necessidades de formacio e pré-requisitos
também estdo estabelecidas. Com base nessas determina¢es, os seguintes
elementos de design instrucional sio apontados como suporte para o
conhecimento e lacunas de competéncias dos alunos:

e objetivos do Curso

e atividades praticas e ensaios adequados
e organizacio do contetdo

e técnicas de instrucio

Contudo, a fase de concep¢io do sistema conclui-se com a documentagéo de
todas as decisdes de design em um plano curso que serd usado para orientar o
desenvolvimento do préprio curso.

Por fim, Shade (2000) conclui que o design instrucional garante que o curso
seja desenvolvido de acordo com especificagdo. Assim como um arquiteto projeta
uma estrutura em papel antes de marcar a terra, um designer instrucional projeta
uma estrutura antes desenvolvé-la. O design instrucional culmina em um projeto
claro que descreve como um curso deve ser desenvolvido tendo em conta as saidas
de vérios trabalhos de concepcio.
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Ja Owens e Lee (2004) citam que para um projeto de design instrucional
em multimidia, é preciso especificar desde as atividades até os passos necessérios a
especificacio de projeto do curso. Essas informac¢des servem de orientacdo na
escolha dos meios. Por exemplo, se a avaliacdo é o resultado da andlise em uma
solucdo baseada na web, a equipe de projeto devera saber o que esta envolvido para
que assim, possam determinar ou n3o se a solu¢do é realista para os seus negécios e
se podem prever 0s recursos necessarios antes do inicio do projeto.

Sendo desta forma, os autores apresentam o processo de design
instrucional conforme a ilustra¢do a seguir:

‘ 5. Evaluation | ‘ 2. Design H Schedule ‘

Configuration control
and review cycles

4. Implementation

3. Development

Figura 2.6: processo de Design Instrucional
Fonte: Owens e Lee (2004)

Owens e Lee (2004) afirmam que a fase de concep¢do (design) é a fase de
planejamento de um projeto de multimidia. Planejamento é provavelmente o fator
mais importante no sucesso do projeto, pois os projetos as vezes falham por causa
da falta de planejamento adequado.

O resultado da fase de design é uma especificacdo da concep¢do do curso -
um documento que detalha como a intervencio serd mostrada quando esta estiver
concluida. No preenchimento da concepg¢do do curso ocorre:

¢ agendamento das atividades do projeto;

e identifica¢io dos membros da equipe de projeto;

e desenvolvimento de um plano de projeto;

e detalhamento das linhas de instrucio (especificar se solug¢io inclui um
curso);

e criagio do design de interface (se necessario);

e revisdo do projeto para a precisio do contetido técnico com a matéria
/objeto e peritos;

revisdo do design instrucional para suporte ao desempenho ou solidez;
e estabelecimento de padrdes para a fase de desenvolvimento;

e estabelecimento da metodologia de validade dos testes.
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Mesmo que os diferentes grupos executem a criacio e design, os designers
instrucionais devem conhecer as complexidades envolvidas na solugdo que
propdem a fim de determinar ou nio se a solugdo proposta é viavel.

Ja Isman, Caglar, Dabaj e Ersozli (2005), trazem a proposta de um novo
modelo de design instrucional. Como todos os modelos, o novo modelo também é
baseado em um fundamento teérico, o construtivismo, onde a énfase é colocada no
aluno ou cursista/usudrio e ndo no professor ou instrutor. Eles alegam que as
pessoas aprendem melhor quando constroem ativamente suas préprias
compreensdes. O novo modelo com base construtivista é composto de quatro
processos: entrada, processo, saida e resposta.

entrada

Design i processo

Instrucional

Figura 2.7: novo modelo de design instrucional
Fonte: concebido de Isman, Caglar, Dabaj e Ersozlii (2005)

Na primeira etapa deste modelo, as atividades de entrada sio projetadas.
No inicio, as necessidades dos alunos estdo previstas utilizando a avaliacdo das
necessidades. A avaliacgdo das necessidades é um processo importante na
abordagem construtivista. Apds a identificacdo das necessidades dos alunos é que
as unidades de estudo comecam a ser planejadas. O professor utiliza a sua prépria
metodologia de ensino, considerando as caracteristicas dos alunos. A selecio e a
preparagdo dos meios de comunica¢io sdo determinadas apds a indicagdo das
metas e dos objetivos.

Na segunda etapa o processo comeca com a pré - avaliacdo. Em outras
palavras, as unidades, que estio previstas na fase anterior, sdo avaliadas antes de
comecar a instrucdo. A partir dos resultados da pré - avaliacdo, o professor tem
uma idéia sobre a prontidio dos alunos e o nivel de habilidades que possuem como
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pré-requisito. Depois que o professor reorganizou a licio, e, tendo em consideragio
os resultados, ele é capaz de implementar a sua li¢do, considerando todos os
aspectos mencionados anteriormente. Durante o processo de execu¢do, os pontos
fracos e os pontos fortes sdo considerados.

Na terceira fase as unidades sdo ensinadas, e as perguntas dos alunos sio
respondidas. Neste modelo, o professor nio apenas ensina, mas facilita a licdo para
seu aluno. Ap6s todo o processo de avaliacio, € realizada entio a quarta etapa, onde
o professor recebe o feedback de conhecimento dos alunos sobre as aulas.

Por fim, Isman, Caglar, Dabaj e Ersozli (2005), citam que experiéncia na
abordagem construtivista é importante, por isso, o professor deve criar um
ambiente auténtico, a fim de deixar os alunos usufruirem da experiéncia. Se algo é
muito praticado, entdo isso mostra que trds um significado para os alunos. Se os
alunos nio praticam o conhecimento, ou se esse conhecimento nfio tem um
significado para eles, isso significa que o instrutor ou o professor deve voltar ao
inicio do modelo, e realizar o processo do comeco ao fim.

Além desses modelos, o design instrucional ainda pode ser apresentado
como disciplina. Nesse caso, os autores citam que o design instrucional faz parte do
ramo de conhecimentos relacionados com a investigacéo e teoria sobre estratégias
de ensino e do processo de desenvolvimento e implementacio dessas estratégias. O
design instrucional é a ciéncia de criar especificacdes detalhadas para o
desenvolvimento, implementa¢io, avaliacdo e manutencio de situacbes que
facilitam a aprendizagem. O design instrucional pode comecar em qualquer ponto
do processo de design. Muitas vezes, um vislumbre de uma idéia é o ponto de inicio
para uma situagdo de instrucio -, desse modo, o design instrucional é uma parte do
sistema de ensino® e de tecnologia instrucional.

Contudo, o design instrucional é o processo sistemdtico de
desenvolvimento de sistemas de ensino e desenvolvimento de ensino, e é o
processo de implementacdo desse sistema ou plano. Tecnologia pedagégica é a
aplicacdo sistémica e sistemdtica de estratégias e técnicas derivadas das teorias
comportamentais, cognitivas e construtivistas para a solu¢do dos problemas de
ensino (ISMAN, CAGLAR, DABAJ e ERSOZLU, 2005). Assim, a figura do
profissional de design instrucional ganha destaque no mercado de EAD.

Considerag6es sobre o capitulo

Em educacio a distancia, o design instrucional é complexo pelos muitos
agentes que nele intervém, atuando em equipes, de forma coordenada: especialistas
nos conteidos da disciplina ou do curso em questdo, tecnélogos educacionais
(desenho e estrutura dos contetdos), editores, programadores graficos,
especialistas em comunicagio e meios técnicos (produgdo e transmissdo de
materiais audiovisuais e informaticos) (LANDIM, 1997). O design instrucional
pode se beneficiar das potencialidades da Internet para incorporar as situacdes
reais de educacdo elementos como a aprendizagem informal, a aprendizagem
autoénoma e a aprendizagem cooperativa para atender as demandas da sociedade

®> Um sistema de ensino é uma disposi¢do de recursos e procedimentos para promover a aprendizagem
(ISMAN, CAGLAR, DABAJ e ERSOZLU, 2005).
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por um novo paradigma educacional. A educagdo on-line é uma ag¢do sistematica de
uso de tecnologias, incluindo hipertexto e redes de comunica¢io interativa, para
distribui¢do de contetdo educacional e apoio a aprendizagem, sem limitacdo de
tempo ou lugar. Sua principal caracteristica é a mediacdo tecnoldgica através da
conexio em rede.

A educacio on-line se concretiza em diferentes modalidades. O nivel de
utilizacdo das TICs depende em grande parte da infra-estrutura tecnoldgica
disponivel (como largura de banda e espaco em disco), da capacidade humana em
lidar com as tecnologias, e também dos objetivos e educacionais propostos. Na
educacido on-line, o design instrucional se dedica a planejar, preparar, projetar,
produzir e publicar textos, imagens, grificos, sons e movimentos, simula¢6es,
atividades e tarefas ancorados em suportes virtuais.

Conforme Franca (2008) o design instrucional pode gerar formas dinadmicas
de trabalho relacionando os conteddos a realidade dos alunos como um todo,
visando a pensar estratégias que, de fato, salientem a dire¢do da aprendizagem e
sejam facilitadoras do processo. Desta forma destaca-se a necessidade de se pensar
as atribui¢des e func¢des da atividade do professor on-line, que exerce um papel
decisivo nos processos de aprendizagem.

Agora, ao concluir este capitulo, é possivel perceber que EAD é uma
realidade crescente de resultados qualitativos e expansivos. Nesta parte da
pesquisa, foi notificada a atuacdo e abrangéncia da EAD, as teorias de
aprendizagem que permeiam este campo de atuacdo educacional, as midias mais
utilizadas e as tecnologias em vigor no exercicio de sua aplica¢do, além de
evidenciar a atuacio do design instrucional dentro da EAD na perspectiva de vérios
autores e pensadores da drea. Por fim, este capitulo abordou questio fundamentais
e praticas da EAD expondo conceitos e métodos de design instrucional para a
elaboracdo de cursos em educacio a distancia.
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Capitulo 3
O DESIGN GRAFICO FRENTE AS DEMANDAS PARA EAD

Este capitulo apresenta a especificidade do design grafico, caracteriza os
campos de atua¢do e sua potencialidade frente as necessidades e demandas da
educacdo. Ao longo do texto busca-se destacar a a¢do metodoldgica do design
grafico e a utiliza¢do de recursos graficos para fins comunicacionais. Através de
elementos graficos, midias digitais e suas metodologias de projeto, o design é
exposto de forma sistematica e metodolégica. Este capitulo além de apresentar os
conceitos sobre o design gréfico, aborda o design de informacio e ressalta a
atua¢do do design grafico no ambito da educa¢io. O capitulo encerra mostrando o
potencial da hipermidia para a EAD.

3.1 0 design grafico

O design vem se apresentando como uma atividade contemporanea que
nasceu da necessidade de estabelecer uma relacio entre diferentes saberes e
diferentes especializacdes. Design é o equacionamento simultdneo de fatores
sociais, antropoldgicos, ecolégicos, ergonémicos, tecnoldgicos e econémicos, na
concepgio de elementos e sistemas materiais necesséarios a vida, ao bem-estar e a
cultura do homem (BARROSO NETO, 1981).

Maria Regina Alvares Dias (2004) explica que uma conceituacdo mais
definitiva do termo design, enquanto atividade profissional, tem sido
exaustivamente discutida nos trabalhos e estudos referentes a essa area do
conhecimento. Isso se da pelo fato de a profissdo ser relativamente nova e ainda
nio possuir um conceito comum formalizado. Diversas defini¢des de design sdo
encontradas e citadas nas bibliografias oficiais, anais de semindrios, estudos,
estatutos de entidades profissionais - nacionais e internacionais. Essas definicoes
sdo contextualizadas conforme a época de criacdo, em situacdes determinadas por
aspectos s6cio-econdmico-politicos-tecnolégicos (ALVARES, 2004).

Alvares (2004) cita o designer brasileiro Alexandre Wollner (2002), em
resposta a solicitacdo de definir o design gréfico para a jornalista Adélia Borges,
reconhece a dificuldade em estabelecer um sentido tnico ao termo design, dada sua
complexidade e mobilidade onde definir o design é muito dificil, porque a evolugéo
da linguagem, dos elementos técnicos é tio rapida que se fala de uma coisa hoje e
ela é diferente amanha”, e conclui sua definicdo como sendo “dimensionar uma
estrutura dos elementos visuais nos varios meios de comunica¢io visual”’
(WOLNER, 2002).

A respeito do termo design grafico, o ICOGRADA - Internacional Council of
Graphic Design, em seu comité para a Educacdo em Design Grafico para a América
Latina, considerou Design grafico e comunica¢do visual como sinénimos. A
defini¢io adotada pela institui¢do é a seguinte:
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O Design Grafico é uma atividade intelectual, técnica e criativa, relacionada
nio apenas com a producio das imagens, mas com a anélise, a organizacio e
os métodos de apresentacdo de solugdes visuais para problemas de
comunica¢do. A informacido e a comunicacdo sdo base da vida
interdependente ao redor do mundo, tanto nas esferas comerciais, culturais
e sociais. A tarefa designer gréfico é dar respostas corretas aos problemas de
comunicacio visual de qualquer natureza para qualquer setor da sociedade.
(ICOGRADA, 2004)

Outra definicdo é dada pela Association of Registered Graphic Designers of
Ontario, membro da Society of Graphic Designers of Canada - GDC:
O projeto grafico é uma atividade interdisciplinar, que na resolugio de
problemas, combina a sensibilidade visual com a habilidade e o
conhecimento nas 4reas de comunica¢ées, de tecnologia e de negécios.

Vérias das defini¢bes de design apresentam uma rela¢do direta com a
utilizacio da expressédo grafica para dar forma as idéias, aos planos e as solu¢des do
projeto. Dessa forma observa-se que o processo de desenvolvimento de um projeto
em design é baseado em um problema, por tarefas de especifica¢io técnica das
solu¢Bes com a finalidade de producio. Fora isso, o desenvolvimento de um projeto
em design exige avaliacdo ao longo de todo processo.

3.2 As fung¢des do design gréfico

Richard Hollis (2001) afirma que a principal funcio do design grafico é
identificar: dizer o que é determinada coisa, ou de onde ela veio. Sua segunda
funcio, conhecida no dmbito profissional como Design de Informacéo, é informar
e instruir indicando a relagdo de uma coisa com outra quanto a direco, posicio e
escala. Por fim, Hollis (2001) apresenta a terceira funcio, muito diferente das
outras duas, é apresentar e promover; e aqui o autor diz que o objetivo do design
é prender a atencéo e tornar sua mensagem inesquecivel.

Inserido nesse contexto, o autor mostra que o design grafico faz parte,
atualmente, da cultura e da economia dos paises industrializados. Como
mencionado por Barnard (2005), cita que embora hoje as mensagens e imagens
possam ser transmitidas num instante pelo mundo todo, Hollis (2001) diz que os
avangos continuam sendo surpreendentemente localizados, e ainda que a maioria
dos designers trabalhe em equipe, as mudancas ainda estio associadas a pioneiros
isolados. Todavia, o autor expde a idéia de que novas formas sio desenvolvidas em
respostas as pressdes comerciais e mudancas tecnoldgicas, a0 mesmo tempo em
que o design grafico continua a se alimentar de suas préprias dire¢bes. Assim,
Richard Hollis (2001) explicita que o design grafico constitui uma espécie de
linguagem, de gramatica imprecisa e vocabulario em continua expanséo.

Nesse sentido, Barnard (2005) diz que as fung¢des do design grafico podem
ser abordadas a partir de duas grandes dire¢bes. Existem as func¢des sociais,
culturais e econdmicas do projeto grafico “como um todo". E existem as fun¢des de
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exemplo individual de design grafico.

Hollis menciona a palavra "promocio”, mas explica cartazes e anuncios
somente em termos de serem "atraentes" e memoraveis: ndo hd nenhuma mencio
de persuasio ou de alteracido do comportamento da pessoa, cujo olho estd
“travado". Desse jeito, Barnard (2005) apresenta as func¢des do design gréfico
diferente das visdes de Richard Hollis. Mesmo assim, ele permeia as idéias por ele
expostas visando contribuir e unificar o pensamento para a produgio gréfica.
Sendo assim, Barnard classifica as fun¢ées do design grafico da seguinte maneira —
funcio de informacio, de persuasio, de decoragdo e fun¢io magica:

Fungido de informacgio: para Barnard (2005) a primeira fung¢io é a informagéo. O
papel do design grafico estd aqui para conferir (por novas definicdes) de
conhecimento, ou inteligéncia. Claramente, esta é praticamente a mesma funcio
epistémica e cobre tudo o que foi descrito por Hollis. Sinais publicitérios, fachadas,
brasoes, logotipos de empresa e de embalagem sio todos exemplos de design
grafico em que um dos papéis desempenhados é o de fornecer informacdes. As
informacdes fornecidas podem ser muito basicas, e podem estar em uma loja ou
num bar e nfo em uma casa privada, por exemplo.

Funcio de persuasio: a segunda funcio é a persuasio, retdrica ou simplesmente
func¢do. Aqui o trabalho do design grafico é persuadir, convencer ou apenas afetar
uma mudanca no pensamento ou comportamento. Isto possui semelhanca com a
descri¢iio da imagem retérica. Pode-se argumentar que toda a produgio gréfica tem
uma fungdo retdrica, que tudo existe para mudar o pensamento das pessoas ou o
comportamento de uma forma ou de outra. A funcio retérica assume muitas
formas. A publicidade é apenas um exemplo mais visivel e pode ser localizado em
um espectro de producdo grafica que vai desde propaganda politica e publicidade
eleitoral até ilustracio ou documentirios.

Funcio de decoragio: a terceira funcio é a funcéio decorativa ou estética. E a idéia
de que o projeto grafico pode ter uma func¢do decorativa, que pode ser divertida, ou
ornamental e fonte de alegria e prazer. Aumont (1997) comeca a se aproximar
dessa fun¢do quando ele descreve imagens estéticas como sendo destinadas a
agradar ao espectador, mas como Hollis, sua descri¢do nio chega a se explicar como
producio grafica decorativa.

Funcdo magica: para Barnard (2005) a quarta funcdo é a funcio mdgica. Esta é
provavelmente a fun¢do menos 6bvia do design grafico. No entanto, ela tenta
analisar e explicar duas coisas que o design grafico faz. A primeira é sugerida por
Amount (1997 apud BARNARD, 2005) quando ele faz a sugestdo de que as imagens
simbdlicas possuem alguma forma de subvencio e "acesso a esfera do sagrado”. A
segunda é aludida por Tibor Kalman (1991 apud BARNARD, 2005), quando ele diz
que o design grafico é mais sobre "fazer algo diferente do que ele realmente é". A
segunda coisa que as imagens fazem, e que diz respeito a Kalman, é transformar
uma coisa em outra coisa. Ignorando por ora essa questdo de saber se podemos ter
acesso ao "o que realmente é", fazer coisas aparecer e transformar uma coisa em
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outra coisa é exatamente o que os magicos fazem. Assim também ¢é o design grafico
para Barnard (2005), que través desse pensamento, pode-se dizer que o design
possui uma func¢do mégica, mesmo que nos pareca um tanto quanto residual ou
primitiva.

Essas defini¢tes das funcées do design gréfico apresentadas por Barnard
sdo convergentes a linha de pensamento formulada por Jorge Frascara (2004) que
em resumo afirma que o design gréfico se ocupa com a constru¢do de mensagens
visuais com o propésito de afetar o conhecimento, as atitudes e o comportamento
das pessoas. Uma comunicac¢io chega a existir porque alguém quer transformar
uma realidade existente em uma realidade desejada. Para Frascara (2004) o
designer é o responsavel pelo desenvolvimento de uma estratégia comunicacional,
pela criagio de elementos visuais para implementar e contribuir com a
identificacio e a criacdo de outras a¢des de apoio destinadas a alcancar os objetivos
propostos, é proporcionar a criacdo dessa realidade desejada. Assim, para o autor
torna-se indispensavel um estudo cuidadoso do publico, em particular quando se
tenta gerar trocas em suas atitudes e comportamentos. A avalia¢do da efetividade
do projeto deve formar parte do processo de design para ajustar os componentes e
melhorar os efeitos da campanha comunicacional. — O que se pode entender como
processo projetual ou métodos projetuais.

Assim, Frascara (2006) apresenta os campos de atua¢do do design de forma
mais sucinta e focada na prética profissional. O autor destaca quatro grandes areas,
a saber, design para informacio, design para persuasio, design para educa¢io e
design para administracio:

Design para informacdo: conforme o autor, o design de informacéo consiste em
dois distintos aspectos: a organizacio da informacio (o contetdo), e a planificacio
de sua apresentacdo visual. Isto requer habilidade para processar, organizar e
apresentar informa¢io em forma verbal e nio verbal. A organiza¢do da informacio
requer uma boa compreensio da estruturacdo légica dos processos cognitivos. A
apresentacdo visual da informagio requer conhecimento de legibilidade dos
simbolos, letras, palavras, frases, pardgrafos e textos. Também requer o
conhecimento da fun¢io comunicacional de suas imagens e de sua efetiva
articulagdo com os textos.

Design para persuasido: de acordo com Frascara (2006) o design persuasivo é
destinado a influir na conduta do publico, e inclui trés linhas fundamentais: a
publicidade (comercial e ndo comercial), a propaganda (politica e ideoldgica), e
comunicac¢do de interesse social (saude, higiene, seguranca, prevencio de acidentes,
etc).

Design para educagdo: o design para educagdo retne elementos do design de
informacdo e design de persuasio. Na educacio a participa¢do ativa do usudrio de
design é indispensavel. Toda a escola conta com materiais didaticos que sdo, em
geral, materiais de referéncia informativa tais como mapas, diagramas, desenhos,
etc. assim como também materiais persuasivos como cendrios patriéticos cheios de
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acdo romantica onde os personagens principais sdo mais atrativos que os inimigos,
péginas de higiene que mostram o que acontece caso o individuo ndo tome alguma
atitude de prevencdo, modelos de conduta social, etc. e é neste sentido que o design
de material educativo se diferencia do design para informacdo e design para
persuasdo, e agrega outro foco ao esquema do campo do design de comunicagdo
visual. O design para educacio vai além do design do material didatico em si, pois
na visdo de Frascara (2006) educar é mais que ensinar, e por isso, o design de
educagio se d4 de forma ativa, ndo apenas informativa.

Design para administracdo: Frascara (2006) afirma que o design para
administracdo é uma classe a parte. Ndo implica persuacdo, informacio ou
educa¢io nos sentidos expressados anteriormente, mas sim, contribui para
organizar certas comunica¢des no interior dos sistemas administrativos. O design
para administracio inclui desenho de formularios, boletos de transporte, entradas
para espetaculos, memorandos, boletos de compra, remissdes, organogramas,
comunica¢des empresariais internas de todo o tipo e, em uma categoria um pouco a
parte, design de valores e seguros, tais como boletos bancérios, selos de correios,
etc.

Neste contexto, para a melhor compreensio das classificacdes do design
grafico, Frascara (2006) afirma que o conceito de sistemas é essencial para
compreender o trabalho do designer. Ele é o autor mais relevante para este estudo.
E o que mais interessa para a grande 4rea de EAD. Cabe ressaltar que Frascara, ao
mostrar que o design para educa¢io possui um diferencial e vai além do material
didatico, esta se referindo ao carater instrucional do design para a educagdo. Neste
trabalho foca-se na atua¢do do design grifico no campo da educacdo, e nesse
sentido, o design de informacio permeia esse processo. Nesse sentido, a
abordagem do Frascara é que mais contribui para este estudo.

3.3 Design grafico e design de informacao

Ao se propor o design para educagdo é preciso entender o design da
informacio e forma pela qual ele é apresentado através das diferentes midias
(nesse sentido, André Villas-Boas (2001) cita que os aspectos formais do design
dizem respeito & morfologia do objeto comunicacional, ou seja, o estudo da forma
que o objeto tera. Trata-se da atividade de ordenacdo estética dos elementos,
textuais ou nio, como: diagrama(;éo, fotografia, ilustracio e tantos outros ja
vistos). Vale ressaltar entdo, que, um produto de design grafico, além de reunir
estes elementos estético-formais. De acordo com Figueiredo e Gollin (2006) deve
ser utilizado para fins de reproducio, e nio como peca Unica, pois do contrario faria
parte do campo artistico. O design da informacdo, ou forma que o objeto assume
depois de analisadas as informagdes inerentes a ele.

O design da informagio é uma é4rea do design grafico que objetiva
equacionar os aspectos sintéticos, semanticos e pragméticos que envolvem os
sistemas de informacio através da contextualizacio, planejamento, producio e
interface grafica da informacdo, explica a professora Carla Spinillo [2001-]),
presidente da Sociedade Brasileira de Design da Informacio (SBDI). Segundo
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Spinillo, seu principio basico é o de otimizar o processo de aquisi¢do da informacio
efetivado nos sistemas de comunicagio analdgicos e digitais (FRED PESSOA, 2003).

Figueiredo e Gollin (2006) afirmam que se pode definir o design da
informacio como sendo a unifo de um projeto de arquitetura de informacio a um
projeto de interfaces. Um na verdade, estad inerente ao outro, visto que para se
projetar uma interface, necessariamente precisa-se organizar a informacio a ser
inserida. A arquitetura da informac¢io organiza a informacdo, a navegacdo pelo
sisterna, os mapas mentais dos usudrios, o mapa conceitual do sistema e ainda
coordena toda a forma de interagdo do usudrio. Esta é a base para a criacdo de uma
interface.

Visando os aspectos funcionais pode-se verificar que um produto de design
grafico é aquele que possui, objetivamente, a funcdo de comunicar. Ndo ha
comunicagdo sem informacdo e ndo hd transmissdo de informagio sem que haja um
meio em que esta transite. (SANTAELLA, 1996). E principalmente pela visio que o
homem amplia o seu conhecimento do mundo.

3.4 Responsabilidades e mensagens do design

Frascara (2004) explica que responsabilidade profissional dos designers
estd nos requerimentos bésicos de uma peca de comunicacio (deteccio,
discriminacéo, poder de atracdo e capacidade persuasiva) através das mensagens.
Em design grafico, uma mensagem deve ser detectavel e discriminada, deve ser
atrativa, compreensivel e convincente.

Nesse sentido, cinco pontos sintetizam algumas idéias basicas propostas
por Frascara (2004):

1. A comunica¢do visual estd centrada nas a¢cées humanas e ndo em formas visuais;

2. A comunicacio visual aplicada a reducio de problemas sociais tem muito que
aprender com o marketing, com a epidemiologia e com a terapia médica; assim
como na medicina é indispensédvel um bom diagnéstico para poder aplicar um
tratamento eficaz, nas comunica¢des sociais é necessdrio definir claramente o
problema e conhecer o publico para criar uma estratégia comunicacional eficaz e
outras a¢ées de apoio;

3. Aavaliagdo do resultado de uma campanha comunicacional deve ser parte integral
do plano de design e requer objetivos obtidos, assim como uma audiéncia que seja
substancial, alcan¢avel, reativa e mensuravel;

4. B necessirio um conhecimento exaustivo do problema e de seu impacto
socioecondmico para poder obter os recursos necessirios para uma campanha
adequada; e

5. O design grafico exerce um impacto no espag¢o publico e, como conseqiiéncia,
implica uma responsabilidade que vai mais além do técnico. Um designer
tecnicamente excelente, mas carente de responsabilidade ética e social, é um perigo
para o ambiente humano.

Apesar de utdpica, estas defini¢des funcionais do design gréfico propostas
por Frascara (2004), fazem sentido no que tange uma economia de mercado onde o
design contribui para a sua ativa¢do. Ele mostra a idéia de que tanto o governo
quanto setor privado utilizem o design para confrontar outras dimensées mais
ocultas da economia e as necessidades urgentes da vida humana. Frascara (2004)
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afirma que é hora do design grafico se ocupar com as coisas que realmente
importam: a vida, a morte, a dor, a felicidade e o bem estar das pessoas.

Todavia, longe de abracar tais pontos discutiveis a cerca das fun¢des do
design, indiscutivelmente, por todos os autores aqui levantados, observa-se que a
atividade do design como um processo projetual légico é o dorso de todo o
problema das questées de comunicac¢io visual.

Para a implementacio de cada uma das areas de atuacdo do design grafico
(APENDICE 1), o designer grafico busca métodos que o auxiliam na projetacio de
seus trabalhos. Licheski (2004) aborda métodos e técnicas utilizados em projetos
de design, e, nesse sentido, sobre a fun¢io comunicativa do design grafico, Licheski
(2004) cita que uma boa anilise se define por seus objetivos — néo se justifica por
si 86 — e deve se servir de um projeto que a oriente e permita elaborar uma
metodologia. Assim, para se pensar em novos protétipos, novos conceitos e em
novos rumos em comunica¢do e expressdo visual, é necessirio seguir uma
metodologia de projeto. O design gréfico entre outros aspectos é um campo de
concentragdo da metodologia projetual onde cada designer segue o seu préprio
ritmo de trabalho com o objetivo de chegar a um bom resultado final de seu projeto
de design.

3.5 A pratica projetual do design grafico

Para o design, projeto é pratica. Quando determinada a necessidade de
estabelecer, definir, analisar, pesquisar, etc. é o momento de se colocar em jogo as
ferramentas praticas (métodos) através das quais podera realizar a tarefa.

Fuentes (2006) afirma que a condi¢do ideal para comegar a trabalhar é a de
ter uma definicdo prévia por parte do cliente em uma espécie de “edital de
condi¢cées”. Esse edital é popularmente conhecido por briefing®. Este é geralmente
elaborado pelos setores de marketing ou atendimento. Na falta desse “edital” - ou
algumas vezes, além dele —, grande parte do trabalho se desenvolve com entrevistas
com o cliente. E muito importante que o designer faca anotacdes, grave e,
conseqiientemente, se assegure de ter escutado, registrado e, sobretudo,
compreendido o que a outra parte pretende com este trabalho em especial, e,
também, além dele.

Para Fuentes (2006), n4o ha situacio pior para a imagem do profissional do
que apresentar um anteprojeto que ndo tenha atendido aos requisitos bésicos
estabelecidos pelo cliente. Com relagio a isso, deve-se sempre lembrar de qual é a
funcio basica de qualquer projeto de comunica¢io, como se vé na figura a seguir:
pretextos  simboélicos, detalhes significativos, elementos nitidamente
desencadeadores das boas idéias de design.

® No que tange as informagdes fornecidas pelo cliente, a forma mais comum de conhecé-las é a usual
na industria publicitdria, chamada no jargdo inglés de briefing (cujas origens , ndo por acaso, se originam
da terminologia militar, assim como os termos target, campanha e estratégia que sdo aplicaveis ao
design para conseguir ganhar as batalhas da boa comunicagdo). Neste momento trata-se de
estabelecer em poucas palavras (briefing = breve) quais sdo as necessidades que se tém de cobrir todos
os aspectos que deverdo ser levados em conta do ponto de vista do cliente antes de gerar o trabalho ou
a proposta de comunicagdo.
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Informacao

diferenciacao

Provocacado

Figura 3.1: fun¢des basicas de qualquer projeto de comunica¢do
Fonte: Fuentes (2006).

Pelo menos uma dessas func¢ées devem aparecer no projeto para garantir
um lugar cada vez mais na dificil tarefa de fazer-se visivel para o puablico. Funtes
(2006) ainda apresenta a visdo de Tibor Kalman (2000), onde essas qualidades se
apresentam em menor numero. O autor cita que todo o grande projeto possui trés
qualidades: clareza, expectativa e surpresa. Baseados nessa premissa deve-se
trabalhar na coleta de significativos e elementos objetivamente identificadores.
Estes sdo os desencadeadores habituais das boas ideias de design. Além de fazer
anotacdes e prestar muita atencio, a fotografia normal ou digital, o video, a coleta e
a classifica¢do de elementos vinculados direta ou indiretamente com o projeto se
constituem em um banco primordial de informacdes em que deve se basear um
trabalho de sucesso (FUENTES, 2006).

No caso especifico do design, o chamado método projetual, como qualquer
procedimento ou modelo de trabalho, representa um cédigo, uma linguagem, uma
maneira de ver e interpretar a realidade circundante. Em principio, ele objetiva
instrumentalizar o designer na realizacdo de um produto, algo absolutamente
natural (COELHO, 1999 apud OLIVEIRA e COUTO, 1999).

Dentro desse contexto, Luis Antonio Coelho (1999) diz:

Nio tenho como afirmar a origem do método projetual, mas deduzo que
provenha de modelos bastante conhecidos de investigacdo apresentados na
area de design. Consultei alguns autores em suas matrizes e esquemas e
verifiquei que os tedricos do design fazem perfeitamente as distin¢des
devidas, e mostram claramente que fases de processo sio algo mais distinto
das partes de um relatério de projeto e dos passos metodolégicos (...). Os
autores falam em fases, processos, atividades e outros termos que
pressupdem diferentes possibilidades executérias em cada etapa.
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Metodologias do design grafico

Metodologia é ramo da légica que se ocupa dos métodos das diferentes
ciéncias; parte de uma ciéncia que estuda os métodos aos quais ela prépria recorre.
Corpo de regras e diligéncias estabelecidas para realizar uma pesquisa; método
(DIAS, 2004). E Método segundo a mesma citagdo, é um procedimento, técnica ou
meio de se fazer alguma coisa, um processo organizado, lgico e sistemético de
pesquisa, instru¢do, investigacdo, apresenta¢io etc. uma ordem, légica ou sistema
que regula uma determinada atividade, um modo de agir; um meio, recurso. A
maneira de se comportar qualquer procedimento técnico, cientifico — conjunto de
regras e principios normativos que regulam o ensino ou a prética de uma arte, um
conjunto sistemdtico de regras e procedimentos que, se respeitados em uma
investigacdo cognitiva, conduzem-na a verdade.

A atividade do design utiliza a metodologia, métodos e técnicas na
producéo de novos conhecimentos, seja no campo da pesquisa, da produgio teérica,
no desenvolvimento pratico de projetos e na solucdo de problemas projetuais. As
metodologias, os métodos e as técnicas fazem parte do processo de design (DIAS,
2004).

A teoria do design é como uma teoria invertida do conhecimento. Enquanto
a teoria do conhecimento é uma teoria de como é percebida e entendida a
realidade e de como se adéquam nossas ideias com a realidade externa, a
teoria do design trata de como a realidade é produzida e como as ideias e a
experiéncia podem dar forma a uma realidade externa.

(RAMIREZ, 1997).

Chistopher Alexander citado por Biirdek (1999), um dos precursores da
metodologia do Design, formulou argumentos favoraveis para a necessidade de
adotar o método ao processo projetual:

1. As dificuldades que surgem em torno de um projeto podem se tornar
demasiadamente complexas para serem resolvidas de forma puramente
intuitiva;

2. A quantidade de informac¢des necessarias para a solucdo de problemas
projetuais é tio veloz para o designer seria impossivel ndo somente coleta-
las, como também utiliza-las;

3. Os tipos de problemas projetuais variam em ritmo cada vez maior,
tornado-se raro poder exigir experiéncias verificiveis em tempo héabil.

No campo do design nio se deve projetar sem um método. O método de
projetos, para o designer, ndo é absoluto e nem definitivo; pode ser modificado
caso ele encontre outros valores /objetivos que melhorem o processo (MUNAR],
1998). Tais aspectos relacionam-se a criatividade do projetista, que ao aplicar o
método, pode descobrir algo que o melhore. Sendo assim, é necessario fazer uma
distin¢do imediata entre o projetista profissional - que parte de uma postura

metodoldgica, gracas ao qual seu trabalho é realizado com precisio e seguranga,
sem perda de tempo - e o projetista romantico, que tem uma idéia “genial”’ e que
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procura forcar a técnica a realizar algo dificultoso, pouco pratico, mas belo
(MUNARI, 1998). O interesse pela metodologia no est4 limitado exclusivamente
as profissdes de projeto e planejamento. A sua utilizacdo tem sido uma prética
adotada, durante vérias décadas, em outras atividades industriais, tais como
administracio, engenharia de producdo, contabilidade e marketing, assim como em
atividades ndo industriais tais como teatro, pintura, composi¢io musical,
composicio literaria, filosofia, ciéncias, profissdes de bibliotecario, trabalho social,
ensino e planificacdo militar. Todos estes métodos sugerem a busca coletiva, ndo sé
de novos procedimentos, como também de novos objetivos, e um novo nivel de
realizacio (ALVARES, 2004 ).

Muitos designers projetam ainda hoje apenas para o sentido da visdo.
Preocupam-se unicamente em produzir algo belo de se ver e néo lhes interessa que
o objeto resulte depois desagradédvel ao tato, pesado ou leve demais, se é frio, se ndo
tem relacdes formais com a anatomia humana [...] (MUNARI, 1998).

Sobre a metodologia do design, Gomez (2004) cita Munari (1998) e diz que:

O método para o designer nio é nada absoluto nem definitivo; é algo que se
pode modificar, se encontrar outros valores objetivos que melhorem o
processo. E isto liga-se & criatividade do projetista que, ao aplicar o método,
pode descobrir algo para melhorar. Portanto, as regras de método nio
bloqueiam a personalidade do projetista, mas, pelo contrario, estimulam-no a
descobrir coisas que, eventualmente, poderdo ser tteis também aos outros.

Assim, Munari (1981) ressalta que a metodologia nio é uma receita de bolo
e que, nem todo o cozinheiro pode ser designer, mas que ter uma sequéncia
estruturada nio prejudica o processo criativo e sim o alimenta.

Ja de acordo com Baxter (1998), a organizacdo das atividades de projeto é
sempre complexa e dividida em quatro etapas.

A primeira etapa d4 inicio ao processo, explorando idéias de produto que
podem ser apresentadas sob a forma de um simples desenho de apresentac¢io a um
pequeno numero de consumidores ou vendedores. A segunda etapa retGne
especificacdo da oportunidade e especificacdo do projeto, visando a selecio da
melhor concep¢do. A terceira etapa submete-se o conceito selecionado a um
segundo teste de mercado. Se aceito, parte-se para as atividades de configuragdo do
produto. E, a quarta etapa realiza os desenhos detalhados do produto e seus
componentes, desenhos para a fabricacdo e construcio do protétipo, cuja
aprovacdo encerra o ciclo do desenvolvimento do produto. Desse ponto entio,
comega a producio do produto com posterior lancamento no mercado.

Gomez (2004) cita que Baxter (1998) observa que as atividades nio seguem
uma linha reta. Elas sio marcadas por avancos e retornos, porém ciclicos que
acabam por refletir uma certa linearidade de a¢des permeada por avaliacoes
periédicas. Cada etapa estd sujeita a altera¢des devido a decisbes tomadas na
alternativa anterior. A cada reciclagem, determinados detalhes vao surgindo e vio
sendo resolvidos; e o conceito do produto vai ficando mais claro. Com essas
altera¢des, o projetista vai enxergando novas oportunidades e problemas que vio
sendo incorporados ao projeto, evitando surpresas na fase de lancamento do
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produto.

Lobach (1989), citado por Gomez (2004), afirma que o processo de projeto
pode desenvolver-se de forma completa, dependendo do problema. No entanto,
para estudo e facilidade de resolucéo, é aconselhdvel dividi-lo em fases. O autor diz
que “todo o processo de projeto é tanto um processo criativo como um processo de
solu¢io de problemas:

o um problema existe e é descoberto;

. reunem-se informacbes sobre o problema e estas sdo avaliadas e
relacionadas criativamente;

. escolhe-se e realiza-se a solu¢do mais adequada.”

A criatividade do designer é colocada por Lobach (1989), como o principal
gerenciador dos processos de design. Ele coloca o Processo Criativo como norteador
das atividades de Solu¢io do Problema e de Projeto.

As fases de preparacio, incubagio, iluminacio e verificacio nem sempre sio
bem definidas. Porém, a sequéncia é considerada primordial para o sucesso da
atividade projetual onde, segundo o autor, todas as técnicas e ferramentas que sdo
sugeridas devem ser executadas para se conseguir um resultado adequado. Em
momento algum se sugere um processo nio linear onde, inclusive a documentagio,
é apenas citada no final da metodologia.

Gomez (2004) também cita Bonsiepe (1978) que acredita que a
metodologia projetual se baseia na hip6tese de que no processo de projetacdo ha
uma estrutura comum, como se fosse uma armadura. Esquematicamente, o
processo projetual pode ser dividido, conforme Bonsiepe, nos seguintes passos:

e problematizacio;
e anilise;

definic4o do problema;
e anteprojeto/ geracdo de alternativas;

avaliacio, decisio, escolha;
o realizacio;

analise final da solucio.

Bonsiepe et al (1984) dividem o processo metodolégico de design em 3
etapas distintas, nas quais, inicialmente o problema deve ser estruturado e, nessa
etapa as regras estabelecidas por Descartes (1637) e esquematizadas por Munari
(1981) ficam muito claras. A segunda etapa, chamada de etapa de projeto os
autores sugerem uma linearidade de a¢des partindo da gera¢do de alternativas até a
execu¢do do protétipo. A Gltima fase é a de realizacdo que ja deve ser considerada
como a etapa de produgio do resultado alcancado.

As fases podem ser assim dividas segundo Bonsiepe, et al (1984):
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FASE 1 - Estruturacdo do problema projetual
e descoberta de uma necessidade
e avaliacdo de uma necessidade
e formulacgio geral de um problema
e formulag¢bes pormenorizadas de um problema
e fracionamento de um problema
e hierarquizacio dos problemas parciais
¢ anélise das solucées existentes

FASE 2 - Projeto
e desenvolvimento das alternativas
e avaliacdo e escolha das alternativas
e elaboracdo de pormenores
e prova do protétipo
¢ modificacdo do protdtipo

e fabricacdo em pré-série

FASE 3 - Realiza¢do do projeto

Conforme Fuentes (2006), a inequivoca defini¢do do projeto de design é o
ponto de partida do que se estd definindo e que chamamos processo de design ou
método de design, cuja denomina¢io nio exclui nem pretende se colocar como a
Unica possibilidade. De acordo com o autor, maltiplas sdo as possibilidades de
ferramentas na bagagem multidisciplinar dos designers.

Diversos autores desenvolveram esquemas de possiveis processos de design
que podem servir de guia, de ajuda ou de memoéria. Fuentes (2006) aponta trés
deles e apresenta seu prdprio processo.
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PROBLEMA

A
Definicdo do problema
L
Definicdo e reconhecimento do subproblema
L 4
Recompilacio de dados
L4
Andlise de dados
L

‘ CRIATIVIDADE

4
Materiais- tecnologia
\ L 4
Experimentacao
4
Modelos
L 4
Verificacao
L 4
Desenhos construtivos
4

L 4

SOLUCAO
AVALIACAO

Figura 3.3: metodologia do design por Fuentes
Fonte: Fuentes (2006).

Neste mesmo sentido, Guillermo Gonzales Ruis (1994) cita o enfoque de Bruce
Archer, que divide o processo em trés fases: analitica, criativa e executiva.
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'} Ordenagao
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Estruturacio condicionantes
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L 2 ! ] g Formalizacao daideia

Verificacao

Valorizacdo da critica
Ajuste de ideia

M
v 4m Desenvolvimento
an 1t
4

Processoiterativo
Materializacao

Figura 3.4: metodologia do design por Gonzales Ruiz
Fonte: Fuentes (2006).

Todo o processo do design — em maior e menor escala — requer
planejamento em nivel de estratégia de comunicagio, visualizacio e produgio. Os
primeiros aspectos implicam o estudo do problema, o desenvolvimento de
estratégias e o desenrolar de propostas de design. O planejamento da produgdo
implica organizacio de recurso (humanos, tecnoldgicos e econdémicos) e producdo
final (FRASCARA, 2006).

Assim, o designer deve controlar a organizacdo do espaco em estudo, o
acesso a informac3o, o acesso a materiais e 0 acesso a interagdo com outras pessoas,
com o objetivo de otimizar a eficiéncia do trabalho.
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A metodologia do design’ deve gerar informaces acerca do problema. Ao
estabelecer os objetivos de um projeto, é indispensavel definir o que o design deve
fazer e ndo como deve ser. Em outras palavras, Frascara (2006) afirma que se deve
definir o impacto que o design deve gerar no publico, antes de decidir como deve
ser o seu aspecto visual.

Fontoura (2003) afirma que de metodologia, espera-se duas coisas:
primeiro, que forneca uma série de modos de agir praticiveis; e segundo, que torne
a estrutura do processo de projeto mais claro.

A informacdo obtida sobre um determinado problema facilitard o
desenvolvimento dos critérios essenciais para a configuracdo de uma visualiza¢o,
porém nunca serd suficiente para o encontro de uma solu¢do. De acordo com o
autor, sempre haverd um salto intuitivo-criativo entre a informacio obtida e a sua
apresentacio visual. Dessa forma, outros contextos devem ser considerados em
fun¢io da obten¢ido do resultado desejado e, mais a frente, agregar valor é
experiéncia do publico, atendendo o cultural, o pessoal e o sensorial.

A investigacio do design gréfico para comunica¢do visual serve para indicar
dire¢des, definir territérios e estabelecer marcos de referéncia, mas nio determina
a solugdo de detalhe de um determinado problema de design. Por isso, é essencial
que o designer conheca a sua profissio, para que também apresente um visual
sofisticado, com uma educagio geral e com grande habilidade para obter, organizar,
processar e apresentar a informacio desejada.

Jorge Frascara tenta sintetizar os passos mais freqiientes:

7 Metodologia do design ¢ a disciplina que se ocupa da aplicagdo de métodos a problemas especificos
concretos (BONFIM, 1995). E um conjunto de instrumentos de navegacdo que tornam mais facil a
orientagdo durante o processo projetual (BONSIEPE, 1984).
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Encomenda do

Trabalho pelo cliente

(primeira defini¢do do problema)

Coletade informacdes
Sobre o cliente, produto,
Concorréncia, ptiblico.

L 4

Andlise, interpretacao e

Organizacao da informacao

(segunda definicao do problema)

Determinagao Determinacao Estudodoalcance,  Anglise de prioridadese
dosobjetivos Do canal Eontexto € mensagem hierarquias

Anilise, interpretacdo e

Organizacdo da informacdo

(terceira definicao do problema)
Definicao d; anteprojeto
Apresentacao ao cliente

£
Organizacao da produgao

IMPLEMENTACAO
1
VERIFICACAO

Figura 3.5: metodologia do design por Frascara
Fonte: Fuentes (2006).

Assim, cada uma dessas metodologias permite melhor visualizagdo do
design grafico, porém, podem ser utilizadas em outras 4reas do design. Destes
esquemas, Fuentes (2006) afirma que cada designer precisa buscar sua prépria
metodologia para estabelecer a natureza de um design encomendado, classificando-
a, medindo-a, anotando-a e estudando-a, de maneira que se torne mais
enriquecedora para o que realmente importa: sua linguagem prépria de design.

Gomez (2004) explica que pensar design sem a preocupagdo com a
metodologia adequada a sua execu¢io, na maioria das vezes, leva um projeto ao
fracasso. Todos os autores, sem excecio, que tratam desse assunto, sendo eles mais
ou menos rigorosos quanto ao funcionamento dela, em hipétese alguma, sugerem a
execucdo de um projeto sem uma metodologia organizadora e apresentada
formalmente.



79

MUNARI BAXTER FUENTES BONSIEPE FRASCARA

B Oportunidade Estruturacio Encomenda do
Definicio do problema Problema | doproblema trabalho pelo
Componentes do projetual cliente

Recolhimento dos dados Coletade
Criatividade i a
Criatividade mformagoes

Materiais e tecnologfia —_— Andlise, interpretacao

Experimentagdo
Modelo
Verificagio Realizagao
Desenho construtivo do

Projeto para AVI“I{SO ) ———————
Solucio fabricacio projeto Verificacdo

e organizacao da
informacao

Implementacao

Figura 3.6: comparac¢do dos modelos de projeto de design
Fonte: desenvolvido pelo autor.

Todos esses aspectos sdo analisados cuidadosamente com o propdsito de
levantar uma estrutura informativa tdo completa e consistente que permita em
seguida, realizar o projeto com maior autonomia.

Assim, o autor acredita ser razodvel considerar que mesmo tratando-se da
mais “livre” das encomendas, a prépria natureza da necessidade que se deve cobrir
gera um corpus de regras, requisitos e limites dentro dos quais o designer vai gerar
as suas propostas. “Este conjunto de limita¢des surge naturalmente quando a
proposta atende 4 sua finalidade primordial: a comunica¢do” (FUENTES, 2006).

Observando as comparacdes dos modelos de projetos de design grafico
apresentados, pode-se objetivar as etapas dos processos projetuais de design da
maneira exposta na figura a seguir:
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PROJETOS DE
DESIGN

Andlise/
problema

Projeto/
execucao

Principais Etapas

Avaliacao

Figura 3.6: Principais etapas dos projetos de design a partir do comparativo
dos modelos existentes.
Fonte: desenvolvido pelo autor

Desse modo, do problema a avaliacdo, a relagio entre expressio e
comunicagdo, certamente surgird em vVarias ocasides nessa Pproposi¢do
metodolégica. A razdo, segundo Fuentes (2006), é muito simples: este é o conceito
medular, a razio de ser do design grafico.

O modelo acima é recorrente das principais fases dos autores utilizados na
revisdo bibliogréfica. E, portanto, o modelo que prevalece sobre a aplicacio dessa
pesquisa. Embora as principais fases sejam mostradas na figura 3.6, entende-se que
a abordagem que melhor atende as especificidades do design grafico é a de
Frascara.

Nao é demais considerar, entdo, que o que se propde COmO Processo e se
visualiza como um longo caminho em dire¢do ao resultado, na medida em que o
designer avanca em seu conhecimento e desenvolvimento pessoal, vai se
cumprindo no tempo, superpondo passos e “queimando” etapas, baseando-se na
sua experiéncia.
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3.6 Design grafico para educagao

O trabalho educativo é o ato de produzir, direta e intencionalmente, em cada
individuo singular, a humanidade que é produzida histérica e coletivamente pelo
conjunto dos homens. Assim, o objeto da educagdo diz respeito, de um lado, a
identificacdo dos elementos culturais que precisam ser assimilados pelos individuos
da espécie humana para que eles se tornem humanos e, de outro lado e
concomitantemente, a descoberta das formas mais adequadas para atingir este
objetivo.

(SAVIANI, 2005)

A educagio é responsavel pela humaniza¢do do homem e esta humanizac¢do
prepara o ser humano para interagir e modificar o ambiente e seu entorno a favor
de satisfazer suas necessidades, sejam elas fisicas ou psiquicas, individuais ou
sociais (PIZARRO e BARBIERATTO, 2007). Desse modo, pode-se integrar a
formac¢io humana as no¢es de ocupagdo e configuracio do entorno adequadas, a
fim de projetar o design de material educacional para melhorar o aproveitamento
do ser humano em relagio ao seu entorno, por ele mesmo configurado, o que
conseqiientemente promoveria a melhoraria das configura¢des de projetos de
produtos destinados a educagio.

Segundo Jorge Frascara (2006) a educacio nio é redutivel 4 transmissao de
informacdo. Isto fica evidente quando se distingue “educar” e “ensinar’. O
ensino/aprendizagem envolve a aquisicio de habilidades e conhecimentos
existentes. Na educagio a participa¢io ativa do usudrio de design é indispensével.

A educagio combina diferentes modos de comunicacio, para fomentar o
desenvolvimento do individuo dentro de certos valores e préticas sociais. Neste
sentido, conforme o autor, o design grafico de material educativo agrega o campo
de comunicagio visual. Frascara (2006) frisa o fato que educar é maior que ensinar,
dado que esté relacionado com o desenvolvimento total do individuo como ser
social, e ndo somente como acumulador de conhecimento. Ao se preparar o
material educativo, é indispensével considerar que a aprendizagem é melhor e mais
duradoura quando se a adquire de forma ativa. Em funcdo de implementar este
principio, o designer, mais que projetar material diditico, projeta situa¢des
didaticas e materiais instrucionais na quais professores e alunos complementam o
plano do material proposto.

Neste particular, Couto e Portugal (2008) afirmam que a pratica do design
possibilita que os profissionais possam lidar com problemas cada vez mais
complexos e interdisciplinares. Portanto, o desafio para o designer estd em
descobrir, no espaco do processo de ensino-aprendizagem, as possibilidades de
interacdo que acontecem na relacdo entre professores, alunos, informacoes e de
construcgdo de conhecimento, e propor solu¢des para o uso das novas tecnologias
elemento mediador do processo pedagégico.

3.7 Design de midias para a EAD
Jorge Frascara (2004) diz que os materiais didaticos desenhados para as
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forcas armadas durante a segunda guerra mundial, mediante os quais os militares
deviam aprender bem e rapidamente o manejo dos aparatos bélicos custosos,
complexos e perigosos, tiveram um forte impacto para a importancia dada a
complexidade do design e da apresentacio visual da informagio.

A educagdo especial e educacdo a distdncia, segundo Frascara (2004),
também tém contribuido para esse desenvolvimento. Estes eventos que tiveram
lugar fora da pratica habitual do design grafico, exerceram uma importante e
positiva sobre a evolugéo da eficiéncia comunicacional.

Entretanto, a mensagem visual ndo acontece isolada, ela participa de todo o
contexto comunicacional e ocorre articulada a outras fontes e perspectivas na
composi¢io dos complexos discursos multisensoriais do ambiente em que se insere.
Mais que o mero ato de ver, implica a compreensédo — condi¢do de ver e partilhar.
(COUTO, 1999). E nesse campo que o desenvolvimento da interface atua.

Na construcido do material didatico e instrucional, por exemplo, o design
grafico apresenta-se como fator potencial para a educa¢do. Para Landim (1997) o
material didatico® deve ser apresentado de tal forma que permita ao aluno pensar,
concluir e, se possivel, praticar. Os que planejam e desenvolvem a instru¢io devem
ser comunicadores instrucionais, dando sequencia légica a exposi¢do. Todavia,
sendo material instrucional ou didético, o design para a educagdo se apropria de
midias nas quais podem ser basicamente divididas em midia impressa e midia
digital, como sera evidenciado a seguir.

Design de material impresso

Atualmente é possivel perceber no ambito da educa¢io o uso das diferentes
midias. De acordo com a Associacio Brasileira de Educacio Aberta e a Distancia
(ABED), este potencial é demonstrado em porcentagem. O material impresso é a
midia mais utilizada pelas escolas de EAD no Brasil, chegando a 86,4% delas. Quase
a metade (56%) j4 utiliza o e-learning (eletronic learning - o aprendizado mediado
por internet on-line e off-line) Todas as regides seguem esse padrdo, A exce¢io do
Centro-Oeste, principalmente o Distrito Federal, onde as escolas utilizam mais o
CD-Rom do que o préprio e-learning (ABRAEAD, 2007 p86).

Hoje, o livro didatico ampliou sua funcio precipua. Além de transferir os
conhecimentos orais a linguagem escrita, tornou-se um instrumento pedagégico
que possibilita o processo de intelectualiza¢do e contribui para a formacéo social e
politica do individuo. O livro instrui, informa, diverte, mas, acima de tudo, prepara
para a liberdade. (SOARES, 2002).

Umberto Eco (1996) fala que existem dois tipos de livros: os que vocé 1é na
seqiiéncia e os livros para consultas, como manuais e enciclopédias. No livro
seqiiencial, seja tratado teérico ou um romance, o autor deseja que se inicie a
leitura pela primeira pagina e acompanhe seu pensamento na seqiéncia das

8 Volnei Matté (2009) na solenidade de apresentacdo de sua tese mostrou que existe uma diferenca
entre material didatico e material instrucional. O pesquisador afirmou que todo material instrucional é
um material diddtico, mas nem todo o material didatico € um material instrucional, pois segundo ele o
material instrucional se apropria de etapas especificas, como informagGes e praticas apropriadas, além
de oferecer feedback aos alunos (como visto no capitulo 2), enquanto que o material didatico ndo
necessariamente apresenta esses tipos de componentes.
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péginas do livro. Isso ndo impede que se possa ler aos saltos, ou retomar partes
isoladas de sua leitura, mas essas a¢cdes nio sdo costumeiras na leitura desse tipo.
Nos livros de consultas, o interesse estd centrado em algum ponto particular. Abre-
se o livro na se¢do ou pdgina que se quer consultar, independentemente do
conteudo das demais paginas ou se¢des do livro.

De acordo com o processo de ensino, o livro é trabalhado seqiiencialmente
ou ndo. Mas o ambito de seu contetdo é restrito as informacdes e acdes previstas
no momento de sua organiza¢do. O livro impresso néo se altera, expande ou se
atualiza a nio ser em uma nova edicio (KENSKI, 1998).

O projeto grafico do impresso envolve decisées no ambito da diagramagio
como a area ocupada, a possibilidade de utiliza¢do de uns ou outros elementos e a
disposi¢ido dos mesmos. Para o resultado ser satisfatdrio é preciso levar em conta,
além das especificacbes oriundas dos trés niveis de planejamento (editorial,
comercial e grafico), a presenca permanente dos elementos que asseguram uma
identidade definida ao produto final.

Desde o surgimento da escrita, o design editorial impresso® apresenta
alguns pontos que favorecem o ensino a distancia:

e estimula o aprendizado auto-dirigido

e expoe o conteddo de forma linear e em algumas vezes nio-linear.

e apresenta os contetidos complementares separados do conteddo principal

e apresenta paginacio logica e divisdo de assuntos

e seqilencia a linha de pensamento

e estimula a leitura e o aprofundamento de pesquisa ao aluno

¢ é um gerenciador/armazenador de informacdo

e estimula o conhecimento

e torna a leitura e a concentragio como a base para o estudo

¢ 0 aluno (em alguns casos) pode estudar da forma como bem entender
(exemplo: hipertexto)

e apresenta a possibilidade de os estudantes percorrerem trajetérias
diferentes de estudos e pesquisas

e dentre outros.

O uso maior de material impresso se di com estudantes adultos, como 0s
que praticam cursos de credenciamento estadual (EJA - Educa¢io de Jovens e
Adultos e Técnicos), ou nos cursos de graduagio e pds (credenciamento federal). O
ambiente onde esses instrumentos sio mais utilizados para a EAD sdo as
institui¢des de ensino superior.

Criancas e jovens estdo muito acostumados com a leitura e a escrita em sua
forma linear. Querem ler zapeando os textos, como fazem na televisio e no
uso das muitas midias. As revistas e jornais ji perceberam essas
caracteristicas e, cada vez mais, apresentam textos aparentemente

% A caracterizagdo do design editorial é apresentada no APENDICE 1.
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desarticulados, quadros, graficos, imagens e muitas cores na mesma pagina
que zapeiam o olhar do leitor para prender sua atencido. Muitas vezes o longo
texto utilizado nido é adequado ao publico de alunos leitores, e sem a
mediacio do professor, o assunto fica incompreensivel e desinteressante.
(KENSKI, 2007)

Alguns produtos impressos utilizados em EAD:

e Livros did4ticos

e Livros técnico-cientificos

e Livros de consulta - enciclopédias / dicionarios / glossarios / guia de
assuntos

e Livretos

e Apostilas

e Cadernos pedagogicos

e Folders / catalogos

e Revistas

e Hiperlivros

O hiperlivro consiste em um novo modo de se produzir material
instrucional ou livros didaticos. Um hiperlivro pode ser lido como qualquer outro
livro, isto é da primeira pagina a dltima pagina. Ou, entdo, como uma enciclopédia,
consultando apenas um ou vérios assuntos especificos. O melhor, porém, é 1&-lo
como um hiperlivro. Podemos dizer que provavelmente o primeiro hiperlivro a
existir foi a Biblia -, um livro que contém vérios assuntos e é dividido em varios
outros livros, e que nio é necessario 1é-lo de forma linear. Hoje em dia encontram-
se vdrias biblias com comentdrios e indices remissivos de assuntos em todas as
péaginas de texto principal.

Na ciéncia, cada tema ou assunto estd ligado a muitos outros que embora,
possam pertencer a dominios diferentes, se complementam mutuamente. Assim,
para a correta compreensio de um dado assunto é necessdrio ter em aten¢io todos
aqueles que lhe estéo ligados. Ora com os hiperlivros encontré-los é facil, pois todas
as paginas indicam, por meio de setas ou de vinhetas, as liga¢des possiveis dos
varios assuntos tratados.

Pode-se assim abrir-se um hiperlivro numa pégina ao acaso e, a partir dessa
pégina, se direcionar para outras paginas para tras, ou para frente, seguindo a mesa
légica do conteddo que esté sendo estudado.

Os hiperlivros sido uma boa alternativa para o desenvolvimento de
conteido para a educacgdo a distancia e tém ganhado importancia ultimamente. O
hiperlivro pode ser encontrado tanto na forma impressa quanto na midia digital,
através do desenvolvimento da hipermidia. Para garantir um melhor
aproveitamento de estudo e elabora¢do de cursos a distancia, o design grafico usa
uma gama de recursos digitais que através da hipermidia auxiliam o aluno ao
ensino auto-dirigido.
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Design de midia digital

O design de contetdos digitais sdo desenvolvidos com base nos conceitos
de hipermidia digitais onde a interface grifica de um sistema computacional é o
dispositivo que serve de agente de comunicagdo entre duas entidades
comunicantes, que se exprimem através de uma linguagem especifica (SOUZA,
2004). Com os avancos tecnolégicos vigentes, surgiram interfaces de softwares,
websites, desktops, com novas formas de se pensar um projeto de interface
levando-se em conta a melhor forma de como o usuario poderia interagir com a
méiquina.

As interfaces colaborativas sio aquelas que visam atender multi-usuérios,
grupos de usudrios especificos, com objetivos especificos. Visa promover a
comunicacio entre comunidades através dos recursos e beneficios da informética.
(SANTOS, 2004). Figueiredo e Goldin (2006) apresentam que um exemplo bastante
solidificado destas interfaces estd no uso destas para o desenvolvimento de
projetos de interfaces em realidade virtual. Sio aquelas onde usudrios, em
diferentes localizacbes geogréficas, utilizam-se da mesma interface como imersio
no sistema de realidade virtual. Através de seus avatares, que é a sua forma de
presenca na realidade virtual (personagem), interagem com outros avatares, assim
como com atores virtuais e todo o ambiente virtual. (HAMIT, 1993).

As interfaces adaptativas, entretanto, visam reconhecer o perfil do usuério
através de alguma caracteristica para assim moldar-se a ele. Estas caracteristicas
s3o armazenadas num banco de dados e, assim no préximo acesso a interface que o
usudrio fizer, ja apresentara padrdes reconheciveis ao usudrio identificado.

Assim, o design grafico de contetdos digitais no 4mbito da EAD é criado em
meio a grandes redes de informacio e comunicagdo conhecidas como hipermidia.

Existem intmeras formas de se definir o conceito de interface. Ndo ha um
conceito Unico que perpetue entre os pensadores, mas sim um emaranhado de que
podem explicar o que é uma interface. O termo interface passou a surgir com mais
freqiiéncia nos dias atuais ap6s e diante da revolucido da informacio pela qual
vivemos. Trata-se da nomeacdo de um objeto que disponibilize a passagem de
dados, ou seja, a entrada e a saida de informacdo. A partir desta ampla afirmacio,
podemos assim perceber que qualquer objeto poderia ser uma interface, desde que,
através dele, um usudrio pudesse trocar informacdes de alguma forma
(FIGUEIREDO e GOLLIN, 2006).

Johnson (2001), nas primeiras paginas do seu livro Cultura da Interface,
consegue explanar esta forma de diagnosticar interface ao declarar diversos
exemplos. Ele cita Scott Rosenberg, que ao observar um drama shakespeariano,
compara o projeto do cendrio entre outros elementos como sendo a interface do
drama teatral, ou seja, o local onde os atores atuariam e passariam suas mensagens
ao seu publico. Entende-se aqui que interface é o meio pelo qual um usudrio
consegue atingir informacées, ento, este papel com linhas repletas de palavras é a
interface deste artigo, assim como imagens em celuldide é a interface do cinema
(JOHNSON, 2001). No ambito da aprendizagem, o uso do computador na
educacio, em cursos a distdncia tornou-se imprescindivel na sociedade da
informacio (HARDAGH, et. al. 2003). A interface é a comunicacdo entre o ser
humano e a maquina e/ou qualquer superficie de contato, de tradugdo, de
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articulacdo entre duas realidades diferentes. (LEVY,1999). A palavra “interface”
designa um dispositivo que garante a comunicacdo entre dois sistemas
informaéticos distintos ou um sistema informatico e uma rede de comunicac¢io.
Para Bonsiepe (1997), é a interface que faz a mediacio da interacdo entre o usudrio
e o objeto (material ou imaterial) e ela deve "conversar" com o usudrio mostrando a
ele como interagir com o objeto. Conforme a figura 01:

L

L - |
L o~ J

acao < > ferramenta

Figura 3.8: interface de interagéo
Fonte: Bonsiepe (1997)

O conceito de interface se expressa pela presenca de uma ou mais
ferramentas para o uso e movimentacio de qualquer sistema de informacées, seja
ele material, seja ele virtual (FREITAS, 2005). J4 o processo de aprendizagem pode
ser definido de forma sintética como o modo como os seres adquirem novos
conhecimentos, desenvolvem competéncias e mudam o comportamento.

Desse modo, o conceito de interface possui relagdo com aprendizagem, por
ser o elo grafico de comunicagéo e articulagio entre o aluno e os ambientes virtuais
de aprendizagem (AVA) de cursos de educacdo a distancia. Porém a interface num
AVA njo é algo estdtico. Para que se obtenha sucesso na informacio que ela expde,
é necessario que seus usuarios possam interagir com o conteddo nela intrinseco. E
nesse momento que se encontra outra especialidade do design para a EAD, o
desenvolvimento da interacdo e do design de interacdo em AVAs.

3.8 Hipermidia

A Hipermidia na EAD deve apresentar-se de forma centrada no
aprendizado do aluno. Adaptada as suas necessidades, ao seu estilo cognitivo, a
hipermidia utiliza uma gama de recursos que respeitam o seu ritmo, com o objetivo
de facilitar o processo de aprendizagem e gerar conhecimento. Num modelo de
hipermidia é gerado um processo de trocas que facilita a aprendizagem. As novas
metodologias utilizadas pelos professores incluem o material didético subsidiado
pelas tecnologias digitais.

Através da internet a hipermidia revolucionou o sistema de educacio a
distancia. Antes o que era feito apenas por radio, correspondéncia e em poucos
casos pela televisio, com a hipermidia e seus recursos tecnoldgicos, a EAD passou a
ter dinamismo, interatividade e colaboracio de seus usuarios/alunos. Por meio dos
ambientes hipermididticos para aprendizagem caracterizados pelo gerenciamento
de documenta¢io online e exposicio das disciplinas, a distribui¢io e atualizacio
dos contetidos explanados, permitem o compartilhamento de informacées. Dessa
forma, pode-se afirmar que eles sdo recursos utilizados para mediar e facilitar os
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processos de ensino-aprendizagem em cursos on-line, compondo-se de um
conjunto de ferramentas aliadas ao design instrucional, ao design grafico e as
novas tecnologias, para gerar, através desse processo, condi¢des para uma efetiva
producéo do conhecimento.

Hipermidia é a denomina¢io genérica para sistemas de representacio de
conhecimento onde diversos elementos de informacdo podem ser articulados de
diferentes maneiras, de acordo com as diferentes perspectivas dos usuérios do
sistema. Através de links a hipermidia oferece mecanismos para se descobrir as
ligacbes conceituais entre secdes de assuntos relacionados. Alguns autores
conceituam “hipermidia” como o resultado da integracio de “hipertexto" com
“multimidia”, distinguindo portanto as duas tecnologias. Hipermidia segundo
Laufer & Scavetta (1997) “é a reunido de varias midias num suporte computacional,
suportado por sistemas eletrénicos de comunicagdo”. Segundo Falkembach (2003),
hipermidia é uma nova forma de gerenciar informacdes que permite criar, alterar,
excluir, compartilhar e consultar informa¢bes contidas em vérias midias,
possibilitando o acesso as informa¢des de uma forma n3o seqilencial.

A hipermidia trouxe uma nova maneira de escrever que pode ser usada para
organizar e disseminar informac¢des, de qualquer drea do saber, facilitando sua
assimilacio pelo sujeito cognitivo (SCHWARZELMULLER, 2005). Considerando os
aspectos cognitivos associados a esta tecnologia é interessante que profissionais
das dreas de gestdo de informacdes, comunica¢io e educagdo aprendam a lidar com
a hipermidia com o objetivo de aproveitar todo seu potencial cognitivo, interativo e
multimodal, como recurso pedagdgico, meio de comunica¢io e de divulgacio de
conhecimento na era da informatica. (DIAS, 1999 p. 276) A hipermidia para a
informagio é a que se preocupa com a percepcio e recep¢do do usudrio quanto ao
conteddo nela exposto.

A hipermidia na educacdo possibilita a cria¢io de ambientes de
aprendizagem atraentes e motivadores. A combinacdo de midias auxilia na
educa¢io, pois prende a aten¢do, entusiasma, entretém e ensina com maior
eficiéncia, porque transmite as informag¢des de varias formas, estimulando diversos
sentidos ao mesmo tempo. Nisso reside o poder da informacio multimidia, em que
a carga informativa é significantemente maior, os apelos sensoriais so
multiplicados e isso faz com que a atencdo e o interesse do aluno sejam mantidos,
promovendo a reten¢do da informacdo e facilitando a aprendizagem (SOARES,
SANTOS e FALKEMBACH, 2006).

Em algum nivel de generaliza¢io os sistemas hipermidia sdo constituidos
por um conjunto de nés ou hiperdocumentos conectados por links. Cada né contém
alguma informacio local e links para outros nés relacionados - é uma rede. Os
sistemas hipermidia podem também incluir um indice ou um mapa com links para
todos os nés disponiveis. Nesta situa¢do a adaptacio pode ocorrer ao nivel do
conteido dos nés ou ao nivel dos links, indices e mapas. Estes dois niveis
representam duas classes diferentes de hipermidia Adaptativa, caracterizando o
primeiro a apresentacio adaptativa e o segundo a navegacio adaptativa.

Segundo Palazzo (2002), Hipermidia Adaptativa (HA) é a 4rea da ciéncia da
computagdo que se ocupa do estudo e desenvolvimento de sistemas, arquiteturas,
métodos e técnicas capazes de promover a adaptagdo de hiperdocumentos e
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hipermidia em geral aos objetivos, expectativas, necessidades, preferéncias e
desejos de seus usudrios. Segundo o mesmo autor todo Sistema Hipermidia
Adaptativo deve satisfazer trés critérios bdsicos que sdo: ser um sistema
hipermidia; ter um modelo do usuério e, a partir do modelo do usudrio, adaptar o
sisterna hipermidia a esse modelo.

Para produzir adaptacio, os sistemas de HA necessitam das caracteristicas
de cada usuario. Estas caracteristicas podem ser capturadas de vérias fontes, desde
dados cadastrais até a navegacdo observada do usudrio na rede do sistema. No
conjunto estas caracteristicas compdem o Modelo do Usudrio (MU) e todo 0 MU é
armazenado em uma Base de Modelos de Usudrios (BMU). O MU comporta-se
como um filtro para os conteddos e a estrutura de navegac¢do do sistema de HA. O
MU deve evoluir ao longo da interacdo do usudrio com o sistema, tornando a
adapta¢do mais precisa e a resposta mais rapida ao longo do tempo. O dominio de
adaptac¢do do sistema em geral é fechado, concentrado um unico assunto, mas pode
reunir varios assuntos, ou até mesmo ser aberto, aceitando qualquer tema
(PALAZZO, 2002). O quadro a seguir ilustra este processo.

adaptacao

Figura 3.9: Dinamica de um sistema de HA.
Fonte: (PALAZZO, 2002)

Nos sistemas educacionais, a Hipermidia Adaptativa permite adaptar o
contetdo a ser estudado, de forma pedagdgica, segundo as informacdes contidas no
modelo do usudrio-aluno e relacionadas ao estilo de aprendizagem desse aluno.
Existem intera¢bes significativas entre o estilo cognitivo do aluno e o método de
ensino adotado, as quais facilitam a aprendizagem. A Hipermidia Adaptativa
permite criar mecanismos que detectam o estilo cognitivo do aluno e determinam a
melhor estratégia de ensino correspondente. Existem interacdes significativas
entre o estilo cognitivo do aluno e o método de ensino adotado, as quais facilitam a
aprendizagem de um contetdo (SOARES, SANTOS e FALKEMBACH, 2006).

A Hipermidia Adaptativa, por meio do modelo do aluno que possui as
preferéncias pessoais desse aluno, seu estilo de aprendizagem, seus objetivos, seu
nivel de conhecimento na &4rea, adapta o contetdo a ser exibido a essas
informacdes. Segundo Falkembach (2003), um sistema hipermidia, para se tornar
adaptativo, precisa: permitir a navegacio segundo o nivel de conhecimento prévio
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do aluno; possibilitar ao aluno escolhas segundo suas preferéncias; adaptar o
contetdo a ser estudado, apresentando-o segundo o estilo cognitivo do aluno e
adaptar a forma de apresentacio desse contetdo ao nivel de conhecimento do
aluno. Soares, Santos e Falkembach (2006) concluem que “a Hipermidia

Adaptativa é considerada o estado da arte no uso das tecnologias digitais como
recurso didtico na Sociedade do Conhecimento”.

Potencialidades da hipermidia para EAD

Mesmo seguindo tendéncias semelhantes com referéncia as ferramentas
empregadas, os ambientes hipermidiaticos diferenciam-se na arquitetura gerencial
e na interface para o usuario final. Observa-se este fato na disposi¢do dos meios
assincronos e os sincronos, além da possibilidade de criagdo de textos ndo-lineares
(FRANCA, 2008).

O ideal é que os ambientes hipermidiaticos de aprendizagem, segundo o
mesmo autor, sejam flexiveis e se adaptem aos objetos tltimos do projeto/design.
Em nosso entendimento, sdo espacos planejados para dar condi¢ées de alteracdo de
comportamentos, hébitos de trabalho, viabilizar o didlogo, a reflexdo e o registro
critico de percursos cognitivos. A partir de uma metodologia simultaneamente
acentrada e policéntrica o “viajante do ciberespaco” traca seu mapa de dominio de
uma forma mais fluida e dinadmica, sem se fixar em um centro Gnico, como faria um
pesquisador de postura centrada (LEAO, 2005).

Desta forma, os ambientes hipermidiaticos de aprendizagem tendem a
privilegiar os seguintes aspectos nos projetos/ design educacionais:
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Aspectos Definicoes

Flexibilidade ao

Compreender a gama de abordagens e concepgdes de ensino em

design jogo no desenvolvimento de cursos on-line.

instrucional

Gerenciamento | Perceber a existéncia de usudrios com perfis, determinagdes e

de usuarios acessos diferenciados, que geram fungdes e agdes distintas no
uso do ambiente.

Controle de Permitir ao aluno gerenciar as atividades e facilitar aos

atividades professores e outros agentes a possibilidade de intervenc¢ées, o

uso de recursos e processos de desenvolvimento e aplicacdo de
exercicios, reflexdes e media¢des on-line, planejamento prévio e
sua possivel alteragdo durante o processo de desenvolvimento.

Mecanismos de
retorno

Gerar mecanismos de retorno frente a a¢es de seus usudrios,
quer sejam atividades especificas, retornos na navegagao ou
acesso, mesmo que em forma de relatdrios.

Formas de Oferecer meios e mecanismos de produgdo e desenvolvimento
producao de de atividades muiltiplas, que oferecam aos elaboradores um menu
atividades de op¢bes correspondentes a sua proposta pedagdgica.
Back-up de Dispor de ferramentas que depositem, em lugar seguro, os
arquivos das registros dos processos desenvolvidos durante o periodo de
produgdes existéncia de um curso.

colaborativas e

individuais de

um curso on-

line

Bons Possibilitar ferramentas e processos de navegagao de facil

mecanismos de
acessibilidade e
usabilidade
para os seus
usuarios

compreensdo para o usudrio, pois 0 ambiente € a interface que
favorece o processo de aprendizagem. Ele precisa ser compativel
com a experiéncia e o repertdrio de seus usuarios.

Quadro 3.1: aspectos e caracteristicas dos AHA.
Fonte: Franca (2008)

Sendo uma tecnologia relativamente nova, a hipermidia possui ainda um
grande potencial a ser explorado, principalmente na area educacional. E importante
ressaltar que para se obter os resultados esperados, nio basta a transposi¢do
simples do material didatico de aulas presenciais para o formato de hipertexto ou
de ambientes hipermidiaticos de aprendizagem. O design do sistema hipermidia
deve se basear no perfil cognitivo do puablico alvo, que em hipermidia adaptativa é
chamado de modelo de usudrio e principalmente na adequag¢io da ferramenta aos
resultados de aprendizagem esperados (base de modelo de usuario). O projeto de
conteidos hipermidia requer habilidades adicionais dos autores. Como esta
atividade estabelece um novo paradigma, o da nio linearidade, torna-se necessario
aprender a lidar com as redes hipermididticas, incorporando a tecnologia na
produgdo de conhecimento ou materiais didaticos adequados a uma nova maneira
de pensar, que converge para a interdisciplinaridade e a interatividade.
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A usabilidade da hipermidia pode ser vista para varios tipos tradicionais de
sistemas de gerenciamento de informagio, apesar de ser mais adequado para:
documentacio “on-line", enciclopédias eletronicas, sistemas de aprendizagem,
sistemas de suporte a decisdes, sistemas colaborativos. Como se pode notar, a
hipermidia apresenta um vasto campo de pesquisas e desenvolvimentos a ser
explorado na tentativa de delinear um caminho seguro para que a educagdo seja
uma tarefa que cria oportunidades de aprendizagem auténomas permitindo ao
aluno desenvolver capacidades cognitivas relativas ao trabalho intelectual,
articulado com o mundo do trabalho e das relagdes sociais, a partir do dominio de
métodos e conteddos que contribuirdo para a emancipa¢io humana, em uma
sociedade cada vez mais mediada pelo conhecimento.

Enfim a hipermidia se torna hoje a base para educa¢io on-line e o seu uso
como recurso tecnolégico para o design grifico e o design instrucional para
Educacio cresceu, e tem uma perspectiva de crescimento ainda maior, conforme
pesquisas realizadas no Brasil. A aceita¢ido da Hipermidia tem sido bem sucedida. O
futuro aponta para o uso da Hipermidia Adaptativa como recurso didatico mais
eficiente.

Considerag6es sobre o capitulo

Este capitulo abordou a especificidade do design gréfico caracterizando os
seus campos de atuacio e como ele se apresenta frente as necessidades e demandas
da educagdo & distdncia, mais precisamente. No relato, destacou-se a a¢io
metodoldgica do design gréafico e sua utiliza¢io através de recursos graficos para
fins comunicacionais. Ressaltou-se que a partir do pensamento e da pratica
projetual, o designer pode lidar com problemas complexos e interdisciplinares.
Nesse sentido, o designer pode atuar no dmbito da educa¢do propondo situacdes
para aplicacio das midias e tecnologias e agir como mediador do processo
pedagdégico.
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Capitulo 4
A RELAGCAO ENTRE O DESIGN GRAFICO E O
DESIGN INSTRUCIONAL

Este capitulo aborda a rela¢io entre o design gréfico e o design instrucional.
Para evidenciar este processo foi realizada uma pesquisa caracterizada como um
estudo de caso, onde foi possivel identificar como ocorreu as a¢des das equipes
multidisciplinares de producio de materiais instrucionais para a EAD.

De acordo com Ventura (2007) descrever e caracterizar estudos de caso nio
é uma tarefa facil, pois eles sdo usados de modos diferentes, com abordagens
quantitativas e qualitativas, ndo sé na prdtica educacional, mas também como
modalidade de pesquisa, com aplica¢io em muitos campos do conhecimento,
principalmente na Medicina, Psicologia e em outras 4reas da saide, e também nas
areas tecnoldgicas, humanas e sociais, entre outras.

O estudo de caso como modalidade de pesquisa é entendido como uma
metodologia ou como a escolha de um objeto de estudo definido pelo interesse em
casos individuais. Visa & investigacio de um caso especifico, bem delimitado,
contextualizado em tempo e lugar para que se possa realizar uma busca
circunstanciada de informacdes. Conforme Gil (1996) o estudo de caso é
caracterizado pelo estudo profundo e exaustivo de um ou de poucos objetos, de
maneira que permita o seu amplo e detalhado conhecimento. Atualmente o estudo
de caso é adotado na investiga¢do de fenémenos das mais diversas dreas do
conhecimento.

Sendo assim, para esta pesquisa foi realizado um estudo de caso
participativo onde o pesquisador atuou de forma pré ativa na concepgdo e
implementa¢io do curso de MBA em Consultoria Empresarial do SENAI/SC. Ao
todo foram nove meses de observagio entre 2008 e 2009 detalhada a seguir.

Inicialmente foram escolhidos 3 cursos para um estudo preliminar no
universo de Florianépolis, que atualmente é referencial como pélo tecnoldgico em
todo o pais, e que a partir de 2007, ganhou visibilidade pela expanséo, oferta e
implementacio de Institui¢ées de Ensino em educacdo a distancia. Depois de uma
caracteriza¢do prévia de 3 cursos, foi definido o SENAI por apresentar maior
relevancia ao papel do designer grafico na implementacio de cursos. Sendo assim,
primeiramente foi analisado o processo de producdo do Programa Nacional de
Formacio em Administracdo Pablica da UAB, o PNAP. Posteriormente foi relatado
o processo do curso de Letras/LIBRAS da Universidade Federal de Santa Catarina,
e, por fim, é apresentado um estudo de caso do MBA em Consultoria Empresarial
do Sistema Nacional de Aprendizagem Industrial de Santa Catarina. Ao término,
realizou-se um detalhamento da rela¢io entre esses dois campos de atuacdo do
design: o gréfico e o instrucional. O estudo aqui relatado permeou as seguintes
etapas:
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12 etapa: levantamento dos cursos em Florianépolis-SC: no universo da
EAD em Florianépolis, foram consultados previamente 3 cursos: o PNAP
(Programa Nacional de Administra¢do Puablica do Sistema Universidade Aberta
do Brasil — UAB)™, o curso de Licenciatura e Bacharelado em Letras/LIBRAS da
Universidade Federal de Santa Catarina' e o curso MBA em Consultoria
Empresarial do SENAI/SC. Os dois primeiros de Institui¢do de Ensino Pablica e
o ultimo de Institui¢do de Ensino Privado. Nessa etapa foram levantados dados
gerais acerca do processo de construcido de cursos a distancia e o papel do
design grafico e do design instrucional da implementa¢io dos mesmos.

22 etapa: entrevistas ndo estruturadas e selecio do curso: foram
realizadas entrevistas com profissionais de cada curso e optou-se por realizar
um estudo detalhado na implementacdo de um curso de pés-graduacgdo latu
senso na IES privada, por ser mais focado num publico especifico e por
apresentar maior objetividade na participagdo do designer grafico e do designer
instrucional.

32 etapa: acompanhamento das disciplinas do curso selecionado: o curso
selecionado foi 0 MBA em Consultoria Empresarial da rede SENAT de educacio
a distancia. Para o processo de observagdo, das 12 disciplinas que compdem o
curso, foram selecionadas duas para detalhamento do processo de elaboracdo
da mesma e o relato da acdo do design instrucional e do design grafico na
implementacio das mesmas. O periodo de observagio teve inicio em novembro
de 2008 e terminou em mar¢o de 2009. As disciplinas observadas foram
“Comportamento Empreendedor” e “Marketing Estratégico”.

42 etapa: discussdo: apds o periodo de acompanhamento e observacio das
disciplinas do curso, foi possivel desenvolver uma reflexdo e evidenciar a
relagdo entre o design grafico e o design instrucional no &mbito da concepgéo e
implementacio do curso MBA em Consultoria Empresarial na elabora¢io das
duas disciplinas selecionadas.

Na continuidade deste capitulo, as etapas sio detalhadas.

4.1 Estudo de caso: o contexto do SENAI/SC e as disciplinas do MBA em
Consultoria Empresarial

No ano de 2001 foi constituido oficialmente o Nucleo de Educa¢io a
Distancia no SENAI/SC'? na unidade de Florianépolis. Este por sua vez surgiu com

' Para detalhamento, ver APENDICE 2.

" Para detalhamento, ver APENDICE 3.

" O Servigo Nacional de Aprendizagem Industrial (SENAI) foi criado em 1942 e participa da
Confederag&o Nacional da Industria (CNI) sendo, atualmente, um dos mais importantes pdlos nacionais
de geragdo e difusdo de conhecimento aplicado ao desenvolvimento industrial e também o maior
complexo de educagdo profissional da América Latina. Atua em todo o Pafs, por meio de 27
Departamentos Regionais, ligados a um Departamento Nacional, com programas, projetos e atividades
diferenciados. Assim, apdia 28 dreas industriais por meio da formagdo de recursos humanos e da
prestagdo de servi¢os como assisténcia ao setor produtivo, servicos de laboratdrio, pesquisa aplicada e
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intuito de gerenciar as atividades dos cursos a distancia, fornecer suporte a
professores e alunos e resolver questes de ordem técnica e pedagdgica dos cursos,
bem como organizar atividades presenciais. Sua criacio deveu-se, sobretudo a
experiéncia do SENAI no desenvolvimento e capacitacio de seus colaboradores na
area de educacéo a distancia.

O SENAI/SC em Floriandpolis, através do nicleo de educagio a distincia
(NED), desenvolve atividades de consultorias e servicos em educacio profissional:

. Consultoria - Desenvolvimento de cursos, treinamentos, material
didético em EAD; acompanhamento pedagégico em EAD; Viabilidade de cursos
e treinamentos em EAD; adapta¢io de cursos e treinamentos presenciais para
modalidade a distancia.

o Educacio Profissional - Desenvolvimento de programas préprios ou em
parceria com empresas privadas e instituicdes de ensino superior, utilizando
material impresso, internet e videoconferéncia, oferecendo cursos de
aprimoramento profissional, extensio e poés-graduacio em nivel de
especializa¢io.

No ano de 2008 foi criada a equipe multidisciplinar no NED do SENAI/SC-
Florianépolis, desta forma o niucleo passou a gerenciar e produzir todo o processo e
concep¢do dos seus cursos a distincia, desde as fases de planejamento até a
execu¢do -, 0 que possibilitou maior autonomia e controle das atividades
pertinentes a EAD, bem como ampliacio dos seus cursos na referida modalidade,
quadro de funcionérios e investimento em tecnologia.

A equipe é composta por profissionais de dreas distintas. O grupo é
formado por monitores de EAD, secretarios, administradores, supervisores de
producdo, pedagogos industriais, designers instrucionais, designers gréficos,
ilustradores, programadores de animac¢io, webdesigners e programadores de
sistemas, além de estagidrios de design gréfico e estagidrios de administra¢do.
Assim, o NED ¢é formado por uma equipe multidisciplinar composta por
profissionais que trabalham nas mais diversas areas, podendo-se entio destacar
para esta pesquisa as seguintes areas:

e facilitador do nucleo - responsavel pelo gerenciamento de todas as
atividades desempenhadas pelo nucleo de educa¢io a distancia;

informagdo tecnoldgica, inclusive a distancia. A Rede SENAI de Educagdo a Distancia conta com 254
cursos, em diversas modalidades, em que se matricularam 62.504 alunos, em 2008. No estado de Santa
Catarina, atua na Educagdo a Distancia desde 1994.

O SENAI/SC oferece uma linha bem diversificada de servicos ligados a educagdo e tecnologia, das quais
a que mais se destaca € a EAD. A educagdo a distancia se fundamenta na pratica pedagdgica do SENAI
visando o acompanhamento do aluno, compromisso pedagégico, ética, respeito, identidade cultural,
competéncia técnica e rigor cientifico, pautado sempre a promover o acesso dos seus alunos ao
conhecimento (SENAI, 2009)". A criagdo e concepgdo da EAD no SENAI/SC deveu-se principalmente as
mudangas que vem ocorrendo na educagdo atrelada as demandas e necessidades que o mercado
apresenta.
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e conteudistas - sd0 os profissionais responsaveis pela pesquisa e elaboracio
do contetdo destinado aos cursos a distancia;

e coordenadores de projetos em EAD - responsaveis pela o processo de
concepgdo e execugdo dos cursos, bem como o seu gerenciamento até o
processo de certificagio;

® secretdrio - profissional responsavel pelo o processo de matricula, criagdo e
disponibiliza¢do de turmas no ambiente virtual de aprendizagem e
certifica¢des;

o webdesigner - responsaveis pela constru¢io do AVA;

o designer gréficos - responsaveis pelo projetos graficos dos conteidos e
materiais dos cursos a distancia;

® monitores - sdo responsaveis pelo apoio e atendimento aos alunos sanando
possiveis davidas operacionais;

e ilustradores - realizam as ilustra¢des para os cursos a distancia;

® apoio - aporte a todo o processo logistico (envio de material, compra de
passagens, reserva de hotel, organiza¢do dos encontros presenciais);

e designer instrucional - responsavel pela adequacio de linguagem de acordo
com o perfil a qual o material se destina, apresenta¢do dos conteddos,
atividades e avalia¢io da aprendizagem com os objetivos pretendidos.

Para gerenciar todo o processo, ha o facilitador da equipe especializado em
Gestdo de Educagdo a Distincia, que coordena o grupo de Recursos Didaticos.
Todos do grupo estdo subordinados a mais quatro facilitadores que atuam em
comportas na area comercial, especificacdo, conteddo e aplicacio. Todas essas
comportas fazem a composicio da atuagio do Nucleo de Educacio a Distancia
(NED) da institui¢do. A ilustracido a seguir expde o esquema de distribuicdo das
atividades do NED.
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Figura 4.1: distribuicio das atividades do Nucleo de Educacéo a Distancia
Fonte: adaptado de NED (2008)

tempo

2

Como mostra a Figura 4.3, o atendimento aos clientes é realizado pelos
lideres facilitadores das comportas que estdo divididas em nucleos de atuacio. O
processo se inicia através do relacionamento do lider da comporta comercial com o
cliente. Nesta comporta é onde sdo fechados os acordos legais, os briefings de
composicio do curso e a venda. A comporta especificagdo tem a incumbéncia de
registrar todas as informacdes necessirias para que as outras comportas possam
trabalhar de acordo com o projeto do curso e com o prazo estipulado. Esta
comporta entra em contato com professores, especifica e delimita a atuagdo do
curso, seleciona o perfil do publico-alvo, etc. J4 a comporta Contetdo se dedica a
esquematizar e visualizar junto com o coordenador do curso e o professor da
disciplina a grade do contetdo que a disciplina ofertard ao aluno. Na comporta
Recursos didaticos é onde se concentra o fluxo do design instrucional e do design
grafico na composicao do curso e a comporta aplicacdo é a responsével por validar o
curso e pd-lo em pratica. Especificamente a atuacio de cada comporta se da da
seguinte maneira, a seguir.

Comporta comercial: é onde ocorre a encomenda do cliente. A proposta
de construcio do curso é aceita com os seguintes critérios estabelecidos:
objetivo do curso, metodologia, putblico-alvo, defini¢cdo de contetdo
programatico (carga horadria total e provavel data de entrega),
investimento e contato para auxilio.
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Comporta de especificagdo: nesta comporta sio definidos o
planejamento e o detalhamento do curso. E nesta etapa que se determina
a abertura do curso, onde sio criados os formuldrios para secretaria, o
planejamento orcamentario, a definicdo de recursos que serdo utilizados
(material impresso, hipermidia, etc.), o cronograma do curso (onde se
define as 4reas macros), a definicio de tutores e monitores, sio criados
os dados completos para os alunos sobre o curso, institui¢do e métodos
avaliativos e também onde sio direcionados os check lists para os
coordenadores de projetos do curso e a distribuicdo do curso em pélos de
EAD. Além disso, é nessa comporta que sio definidos os professores
conteudistas e autores das disciplinas. Dependendo do curso, a oferta de
disciplinas é dividida em médulos. Geralmente um mdédulo contém 4
disciplinas. Os médulos sdo criados em ordem légica a fim de sequenciar
o raciocinio do aluno em relacdo ao assunto que por ele estd sendo
estudado. Nessa comporta sdo definidos e agendados os encontros
presenciais, a quantidade de féruns e atividades extra conteddo impresso
que serdo ofertados, bem como as avaliacbes e os recursos tecnoldgicos
que serdo ofertados no AVA de cada disciplina do curso.

Comporta de conteido: é nesta etapa que ocorre a verificagdo do
conteido conforme o contato e contrato com conteudista é onde se
verifica a necessidade de capacitagio dos conteudistas, é feito o
planejamento e plano de ensino do curso, é esquematizado o cronograma
de produgdo com o conteudista, abre-se o espa¢o para a criagio de
animacées e ilustracdes como recursos didaticos e também onde se faz o
levantamento, a sele¢io e a capacitagio dos tutores do curso.

Comporta de recursos didaticos: nesta comporta é onde se da a
aplicacdo do design instrucional e do design grafico apresentando o
produto final validado pelo conteudista e pelo comité de capacitagdo
tecnolégica (CPTEC) onde o contetdo é diagramado para midias online e
impressa. Nessa comporta sdo produzidos guias para os alunos e para os
professores, AVAS, videos, animacées, material de apoio, etc. além da
aprovacao e verificacio técnica de todo o material produzido.

Comporta de aplicagdo: esta comporta é que sustenta o andamento do
curso, e é divida em trés areas.

Tangivel: logistica, presencial, material, (impressdo e distribuicdo de
material, organizacio e locagio de espagos, passagens, convites...).
Intangivel: Preparacdo do AVA, Acompanhamento do curso (monitoria),
atribui¢ées da monitoria.

Certificagao: controle, conferéncia e distribui¢io.

Dentre as areas, para este estudo, destaca-se o designer instrucional e o
designer grafico na comporta Recursos Didaticos. O designer instrucional é o
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responsavel pela adequacdo de linguagem de acordo com o perfil a qual o material
se destina, apresentacdo dos contetdos, atividades e avaliagdo da aprendizagem
com os objetivos pretendidos. E o designer gréfico elabora todo o processo visual
cognitivo criado pelo designer instrucional nas mais diversificadas midias do
conhecimento.

A comporta Recursos Didaticos (RD)

E dentro da comporta Recursos Didaticos, também conhecida como Equipe
RD® que est4 concentrada toda a producéo do material didatico dos cursos. Esses
materiais sdo digitais e impressos. Foi nessa comporta que o pesquisador dessa
dissertacdo trabalhou ativamente como designer instrucional entre outubro de
2008 a agosto de 2009. A comporta recursos didéticos foi base de observacio da
presente pesquisa, pois nela eram iniciados os processos de produgio e criagdo dos
cursos. Fundada em outubro de 2008, a comporta durante todo o periodo de
observacéo era formada por:

e um coordenador da equipe (CPEAD);

e dois designers instrucionais;

e um designer grafico;

e Trés estagiarios de design grafico — dois para area de editoracio eletrdnica
e um para a drea de animagéo;

¢ um programador de animagio;

e um webdesigner;

¢ dois ilustradores.

Essa comporta atua numa sala especifica ao lado da coordenacio dos cursos
e ao lado da sala de monitoria dos cursos. Em todo o tempo essa comporta se
apresentou como uma equipe de criagdo e trabalhou com muita prototipagem e
criacdo de pecas graficas e propostas de objetos instrucionais. Ao término do
periodo de observa¢do, a comporta expandiu sua abrangéncia, contratando novos
profissionais para fazer parte da mesma e dar continuidade ao trabalho.

Geréncia de producdo

A Rede SENAI de Educagio a Distancia oferece aos seus alunos uma equipe
de monitores que atendem aos alunos diariamente das 07h30-19h30. A equipe de
monitores é liderada pelo coordenador de equipe da comporta aplicacdo. Essa
comporta serve como gerencia do curso, e para tanto, o material grafico impresso e
o Ambiente Virtual de Aprendizagem devem ser criados de forma a facilitar a
gerencia e aplicagdo do curso, auxiliando tanto os alunos, quanto os monitores e
professores do curso.

Para isso, a articulagdo do design gréfico e do design instrucional tanto no
material impresso quanto no AVA, se di de forma a complementar a usabilidade

3 Para detalhamento, ver APENDICE 4.
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(do ambiente online) e 0 manuseio (do material impresso). Ainda assim, deve ser
também complementado os elementos didatico/instrucionais de forma a dialogar
com o aluno e chamar a sua atencio no sentido de dar visibilidade e pregnancia
cognitiva ao assunto que estd sendo estudado.

Como ocorre o processo de producdo de um curso a distancia no
SENAI/SC

A produgdo de um curso na modalidade a distancia no SENAI/SC pode ser
compreendida através de trés processos, a saber: producio, execugio e avaliagio.

Diagnésticoe
definicao do curso

Definicdodo
perfil do discente

Proposta pedagégica e

estratégica de aprendizagem

Desenvolvimento
do contelido - base

Homologacao

Implantacao

Figura 4.2: ciclo de atividades do NED
Fonte: desenvolvida pelo autor baseado no NED (2008)

O processo de produg¢io de um curso na modalidade a distancia do SENAI/SC é
dividido em oito fases distintas:

o diagnoéstico e definicdo do curso - aborda a abrangéncia do curso,
definindo os objetivos, ementa e competéncias do curso;

o definicdo do perfil do discente - a partir de informacées fornecidas do
cliente e visita em campo é tracado o perfil do aluno que ird realizar o
curso;

e proposta pedagégica e estratégica de aprendizagem - definicdo de midias
e estratégias que serdo utilizadas no curso;
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e desenvolvimento do contetdo base - desenvolvimento do conteudo do
curso

e roteiro - desenvolvimento do storyboard ou roteiro do curso

e desenvolvimento do curso - curso é desenvolvido

e homologa¢do - o cliente homologa o curso, apontando corre¢bes e
oportunidades de melhoria;

e implantac¢io - com base na homologa¢io o curso é adaptado e finalizado.

Nessas fases, o processo de implementac¢io do design instrucional permeia as
fases de proposta pedagdgica e estratégica de aprendizagem, desenvolvimento de

contetdo base, roteiro e desenvolvimento. Esse processo é caracterizado como
projeto instrucional, detalhado da seguinte maneira que se segue.

O Projeto Instrucional

Dentro do método de desenvolvimento proposto para o NED na comporta
RD, o primeiro marco € a entrega pelo coordenador de projetos em EAD (CPEAD)
do documento de Projeto Instrucional ao coordenador do projeto. Para a sua
elaboracdo é necessario que se faca um primeiro mapeamento de informagdes e
materiais referentes ao projeto do curso. Mapeamento esse que muitas das vezes
envolve o Nicleo Comercial, o de Contetdo e a prépria coordenacéo do curso.

O documento de Projeto Instrucional apresenta os seguintes itens:

e Cronograma (conforme item Cronograma de desenvolvimento/Projeto
Instrucional);

e Estrutura do curso;

¢ Funcionalidades necessérias;

e Recursos técnicos (como LMS, CD-ROM, etc);

e Formatagio pedagdgica;

e Descricio das ilustracdes;

e Descri¢do dos elementos gréficos instrucionais;

e Informacdo ao conteudista das regras adotas pela Equipe de Recursos
Didaticos para o desenvolvimento dos cursos;

e Definicdo do coordenador (CPEAD);

e Defini¢do dos periodos de avaliacio;

e Definicdo de padrées do curso;

e Regras para elaboracdo de ilustracées, atividades e testes.

Os cursos obedecem a defini¢des colocadas no Projeto Instrucional elaborado
pelo CPEAD, responsavel pelo atendimento ao Cliente especifico. No entanto, o
designer instrucional valida o projeto instrucional e o contetdo do curso junto ao
CPEAD. Para tanto podem ser utilizadas as seguintes perguntas conforme a
resoluciio do SENAI sobre a equipe RD (2008).
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Dados Intangiveis

a)

b)
9]

d)

e)

h)

i)

Histérico: como evoluiu o conteddo a ser tratado? Qual a sua origem?
Qual(is) departamentos ou dreas foram responsaveis pela sua geracdo e/ou
administracio? Existe(m) alguma(s) pessoa(s) que devem ser
citadas/retratadas?

Tendéncias futuras: como esse contetdo se comportara no futuro? Quais
sdo as tendéncias desse setor no mercado?

Conceitos: quais sdo os principais conceitos desse contetido? O que é e para
que serve?

Estrutura: como cada parte desse contetido se posiciona em relagdo as
demais? Sdo hierarquicamente dispostas? Sdo horizontais/paralelas? Sio
independentes? Quais sdo conceitos subsididrios a outros?

Objetivos: o que se pretende com a administracio desse contetudo aos
alunos? Quais sio os objetivos técnicos, financeiros, sociais?

Padrdes: que tipos de padrdes devem ser adotados? Métricos, graficos, de
linguagem, técnicos, sociais?

Destaques: quais dados ou informacées deverdo ser tratados com destaque?
Existem “dicas” fundamentais para a apresenta¢io/entendimento/aplicagio
desse contetdo?

Abrangéncia: os contetdos a serem tratados devem cobrir todo o espectro
existente quanto a determinado assunto? Deve ser dirigido a todo o
mercado, a determinado publico, a um nicho especifico?

Excegdes: quais dados, fatos, conceitos, ou outras fontes de informacio
deverdo ser tratados de maneira diferenciada em relagio aos demais
conteidos? E quais ndo devem ser mencionados?

Dados Tangiveis

a)

b)

9]

d)

Além desses dados conceituais, sio recolhidos:

Tempo do Curso: quanto tempo o usudrio-final tem disponivel para esse
curso? Qual a durac¢do atual dele? Qual deve ser a dura¢io ideal?

Prazos: existe algum evento especifico que possa exigir a finalizacio do
curso? Existem férias, viagens, eventos que podem interferir no
andamento do projeto?

Materiais: SW2H (What/Who/When/Why/Where/How/How Much). O que
serd fornecido/obtido? Como serd feito? Quem sio os responsiveis?
Quando serd feito? Onde estd? Por que é necessario? De quantas
partes/folhas/arquivos se compée cada material?

Marketing: a estratégia de marketing adotada pelo Cliente gera impactos
no curso? Ela sugere a priorizacdo de algum aspecto do contetdo, de
alguma abordagem especifica?

Desse modo, conforme o mesmo documento (NED, 2008), para melhor

priorizar o esforco de coleta de contetdo (dados, materiais e informacdes), é
necessario equacionar o Projeto Instrucional de maneira a atender 3 aspectos
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principais, conforme figura a seguir:

CargaHoraria
Disponibilidade

Assunto custo

Produto
Conceito

Marketing
Estratégia
Comercial

Trilha de Aprendizado

(Projeto Instrucional)

Figura 4.3: 16gica da defini¢io do Projeto Instrucional
Fonte: NED (2008)

Assim, o projeto instrucional é construido, e parte-se para a fase de
implementacio do projeto. Essa ETA segue uma metodologia interna de processo
de producdo/emancipac¢do do projeto de design instrucional e design grafico.

O desenvolvimento é emitido com base nas etapas do método C.A.D.A.F.
(Criagdo, Alinhamento, Desenvolvimento, Adequacio e Finaliza¢do). Esse método
apoia-se em duas bases conceituais:

a) AD.D.IE. (Analysis > Design > Development > Implementation >
Evaluation) (FILATRO, 2004), ao contrario deste, ndo cobre a
aplicacdo e a avaliacdo do curso;

b) Os Grupos de Processos (Iniciagdo > Planejamento > Execuc¢do /
Controle > Fechamento) preconizados pelo Project Management
Institute em seu PMBOK™.

A relacio entre essas bases e o processo C.A.D.A.F pode ser vista na imagem
seguinte.

' PMBOK - Project Management Body of Knowledge.
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Criacdo  Alinhamento Desenvolvimento  Adequacdo  Finalizacdo

Desenvolvimento

Finalizacdo

HT
tempo
Figura 4.4: método C.A.D.AF (Criacao, Alinhamento, Desenvolvimento, Adequagio e
Finalizac4o).

Fonte: NED (2008).

O tempo médio necessdrio para cada uma das etapas é definido em rela¢io
a quantidade de horas-técnicas (HT) definidas para o desenvolvimento de cada
hora-aula (HA), ou HT/HA. A relagio HT/HA é aplicdvel para os processos e
atividades que ocorrem em relacio direta com o a comporta Recursos Didaticos. Ou
seja, s sdo computadas as HT utilizadas em atividades diretamente ligadas ao RD e
as do CPEAD que possuem essa conexdo. Apds, parte-se para o desenvolvimento
dos protétipos do curso.

A apresentagio dos protdtipos ocorre em datas que sio definidas no
documento de Plano de Curso pela Equipe RD. A definicdo dessas datas leva,
também, em consideracdo a disponibilidade e os interesses do coordenador da
equipe.

A apresentag¢do dos protdtipos pode ser feita em reunifo presencial com o
coordenador da equipe (formato recomendado pela Equipe do RD) ou através da
utilizacdo dos meios digitais (envio de CD-ROM e/ou publicagio na web). Isso
depende da andlise de ambas as partes quanto ao melhor aproveitamento do tempo
dos envolvidos. Dessa forma, com a finalizacdo e validagio do projeto instrucional e
a metodologia adotada, para finalizar o processo, é apresentado o protétipo com a
aplica¢do do projeto gréafico.

Este protétipo tem como finalidade a aprovacio pelo coordenador da
equipe dos seguintes itens:

a) Estrutura: posicionamento das informacdes e elementos que
compdem a interface principal e o0s demais elementos
instrucionais;

b) Formas: definicio geométrica dos elementos que compdem a
interface principal e os demais elementos instrucionais;

¢) Cores: a aplicacio da paleta de cores definidas segundo as
caracteristicas do projeto e das trilhas de aprendizado sobre os
elementos e informac¢des que compdem a interface principal e os
demais elementos instrucionais;
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Para complementar esse protétipo, é apresentado no teor da apresentacio,
parte do conteido desenvolvido pelo conteudista da disciplina. Com este protdtipo
apresentado e validado, inicia-se o processo de finalizacdo de apresenta¢io da
proposta.

A Equipe RD, a partir da valida¢do dos pacotes de prototipagem feitas pelo
coordenador de projetos em EAD, gera um documento especifico contendo todas as
observaces realizadas para a aprovagdo comum entre o coordenador e a Equipe
RD. Assim, na data prevista, de acordo com o documento de Plano de Curso, é feita
a apresentacio da versio final do curso.

Esta apresentacio é realizada, preferencialmente, no ambiente de teste do
Nicleo de Educac¢do a Distancia. Somente com parecer técnico favorivel da Equipe
RD esta situacdo pode ser feita de outra forma. Somente ap6s a aprovagdo da
versdo final é que o curso serd transferido para o ambiente do CPEAD, na entrega
final.

Para isso, a principal atividade da Entrega Final é a publicagdo da versio
final do curso no ambiente de produgio definido pelo coordenador de projetos em
EAD. Considera-se que, na data da entrega final, nio existam mais altera¢des e
correcOes a serem feitas. Trata-se apenas do cumprimento da dltima etapa do
projeto. Assim sendo, parte-se para a produgio do curso onde todos os
profissionais passam a trabalhar sobre os arquivos gerados pelos designers
instrucionais.

Para visualizar todo esse processo na pritica, foram analisadas a
implementacio de duas disciplinas iniciais de um curso de P6s — graduacio que teve
inicio com a equipe RD do Nucleo de Educagio a Distancia do SENAI/SC no periodo
de novembro de 2008 a marco de 2009.

4.2 O processo de D.l. e D.G. do curso e as disciplinas observadas

As duas disciplinas observadas para esta pesquisa sio “Comportamento
Empreendedor” e “Marketing Estratégico”. A observacio se deu no intuito de
analisar o processo de execugdo do trabalho do profissional do campo do design
grafico e do campo do design instrucional e relatar como se d4 articulacio entre
eles, além de descrever todo o processo de desenvolvimento das disciplinas desde a
criacdo do curso até sua validacio para atender o mercado que estio inseridas.

A seguir, segue este processo de forma descritiva, contemplando o
desenvolvimento e o fluxo de trabalho para a cria¢io das duas disciplinas.

Apresentacdo da proposta - criacdo do curso

Apés passar pelos tramites das comportas comercial e especificacio, através
de uma reunido realizada com a equipe RD, foi apresentada a proposta do CPEAD
conteddo e do coordenador do curso sobre a implementacio do curso de Pds —
gradua¢dio MBA em Consultoria Empresarial para ser oferecido pela Institui¢do no
inicio do primeiro semestre do ano de 2009.

O curso deveria possuir como publico-alvo administradores, acionistas,
membros do conselho de administracio, funcionérios, fornecedores, credores,
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profissionais do marketing, consultores e colaboradores internos da Institui¢do
espalhado por todo o pais. A idéia inicial era de apresentar um curso sério, que
representasse uma caracteristica intelectual com base nos conceitos de cooperagdo.
Além disso, foi passado o nimero de horas, a quantidade de disciplinas oferecidas e
especifica¢des acerca do projeto gréfico e instrucional.

Apresentacao da equipe - divisao de atividades e demandas

Assim, a proposta foi apresentada a equipe Recursos Didatica que deveria
atender as especificidades das 4reas do design grafico e do design instrucional no
desenvolvimento do curso. Através de uma reunido interna com a CPEAD da
comporta RD, foi conversado sobre esta nova demanda de trabalho e a
possibilidade de desenvolver este MBA. A equipe RD aceitou o desafio e, dessa
forma, a equipe que conta com 10 profissionais assumiu o seu papel e cada
profissional passou a desenvolver o seu trabalho e a pensar em possibilidades de
protétipos.

Posteriormente, foi realizada entio a primeira reunido oficial sobre os
recursos didaticos do curso MBA em Consultoria Empresarial. Nesta reunido além
de toda a equipe RD, estavam presentes o coordenador responsavel pelo curso, a
CPEAD da comporta Conteddo e Especificagio e a CPEAD da comporta RD. A
pauta se tratava de todas as especificacdes legais do curso e do desenvolvimento do
briefing do projeto grafico/instrucional do mesmo. O desafio, acima de tudo era
transmitir a idéia de composicdo empresarial, habilidade e inteligéncia em gestdo
de empresas através do conceito de um quebra-cabeca.

4.3 Desenvolvimento de propostas conceituais e graficas para o curso

Tendo por base este desafio, a equipe elaborou duas propostas de
identidade visual atendendo as exigéncias que constavam no briefing. A primeira
proposta era baseada na figura de um quebra-cabeca padrédo que seria a identidade
de todo o curso. Porém, esta proposta nio foi aceita.

A segunda proposta desenvolvida pela equipe e que foi validada se baseava
também na idéia de um quebra-cabe¢a, mas para fugir do ébvio, a equipe realizou
uma pesquisa e apresentou o Tangram, um quebra-cabecas oriental que possui sete
pecas chamadas de sete pilares de sabedoria. Criado na China é um jogo que possui
cinco tridngulos, um quadrado e um paralelogramo. Essas formas geométricas sao
capazes de criar infinitos icones e figuras, as quais foram utilizadas em todo o
planejamento grafico do curso.

Com base no jogo do tangram, foi criada entfio a identidade do curso. A
identidade se aplica ndo somente a marca, mas a implementacio do design
editorial, projeto instrucional e concep¢des de interface no ambiente virtual.

Tendo como modelo o jogo do tangram, foi elaborado o projeto grafico
editorial baseado nas formas geométricas das pecas. Elas comp&em a estrutura do
ambiente virtual, o material impresso, elementos instrucionais, botdes, jogos e as
capas dos materiais impressos.

Na etapa do design grafico foram definidas as cores frias (azul, branco,
preto e cinza) como predominantes no curso, bem como as especificacées do
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material a ser utilizado como os tipos de papel, de encadernagio, o design da caneta
e pasta do curso, como também a interface grifica do ambiente virtual de
aprendizagem.

O design grafico ainda desenvolveu todo o projeto editorial do curso, como
as articula¢des com o aluno, elementos de destaque, formas de apresentacio e jogo.

4.4 O processo de design instrucional e design grafico

O design instrucional do curso teve inicio em uma reunido de especificagio.
Ap6s esta reunido, deu-se inicio ao trabalho de design instrucional no texto bruto
do conteudista. O trabalho do design instrucional foi o principiante de todo o
projeto na equipe. O designer instrucional traga as diretrizes que cada integrante
da equipe deverd assumir posteriormente o seu trabalho. Para tanto, o designer
instrucional criou diferentes roteiros (ou guias) para que os outros profissionais
possam dar continuidade ao processo de producdo. Esses arquivos criados pelo
designer instrucional estdo baseados nos pressupostos de Filatro (2008b). Sao eles:

e Conteiido - livro texto: é o conteudo do livro impresso, com
indica¢bes de design editorial e objetos diddticos instrucionais como
glossarios, ilustracdes, gréficos, curiosidades, atividade, etc;

e  Conteiido - roteiro de inser¢io no AVA: ¢ o contetdo especifico
para o Ambiente Hipermidia de Aprendizagem. Nele sdo postados
elementos para colaboragio, como férum e hipertextos, e de interagio
como chats, recados, etc; No AVA também aparecem as diretrizes do
curso, contatos, informag()es ao aluno, dentre outros;

e Roteiro de ilustragdo: é um arquivo gerado pelo designer
instrucional que servird de guia para os ilustradores. Este arquivo
apresenta de forma seqiiencial e divido em se¢des as ilustracbes que
devem ser feitas tanta o documento impresso, quanto para o
contetdo online;

* Roteiro de atividades - AVA: é um arquivo especifico criado pelo
designer instrucional com o aval do conteudista do curso. Em
conformidade com o programador, sio criadas atividades que devem
ser feitas pelo aluno no Ambiente Virtual de Aprendizagem;

e  Hipermidia: é um arquivo criado pelo designer instrucional que tem
por objetivo exemplificar uma cena real do conteddo que estd sendo
estudado. Assim, através de storyboards é criado um enredo e um
guia de ilustra¢ées bem como um guia de animagio do conteado.
Ainda dentro da hipermidia, estd a elaboragio do storyboard -
hipermidia, que é um arquivo que serve como roteiro para
programadores e ilustradores da equipe que desenvolverdo toda a
hipermidia.

Estando estes arquivos prontos, antes de serem enviados para os outros
integrantes da equipe, eles foram enviados para a correcdo ortografica. Apds a
corre¢do ortografica iniciou-se os outros processos de design gréfico, diagramacio
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editorial, desenvolvimento do AVA, desenvolvimento da Hipermidia, gravacio e
edi¢do de dudio e video, ilustracdes e programacdo. Em todos esses processos o
designer instrucional fez o trabalho de acompanhamento e revisio.

4.5 Concepcao de elementos instrucionais

Os elementos didatico-instrucionais foram propostos de forma a dialogar
com o aluno e apresentar uma linguagem culta, porém ndo menos expressiva
quanto a relagdo icone/interpretagdo do aluno usudrio. Eles foram criados em
concordancia de um amplo didlogo entre os profissionais de design gréfico e design
instrucional. No contexto das disciplinas, o0s elementos essencialmente
instrucionais estdo ligados a adapta¢do do contetdo, estratégias instrucionais e
seqiienciamento dos contetdos.

No material impresso, os elementos instrucionais sio:

Plano de estudos
Secdo onde se apresenta o plano de estudos da disciplina como ementa,
objetivo geral e especifico, e as unidades de estudos.

AN
Plano de u
estudos \

Carga hordria de dedicagdo

45 horas de atividades:

+ 41 horas da estudos a distincia;

+ 4 horas presenciais,

Ementa

— i do 1l eda
ia ea postura

Objetive geral

Ter uma visio geral do p de coneultosia com bass o dielo de medh
i (PDCA), com suporte de um bom planejamentn, ¢ com base na

- controles necesdrios terdo em vista o pape do consultor nas

Objetives especificos

+ Enfender o p dhe prestagin de servigs d Jtoria o
dio com o dido PDCA (Planejar, Executer, Cantrolar e Agir Coretiva

mese)

+ Perceber ai ancia lizagio do ciclo PDCA na Horia cie
forma completa.

Figura 4.5: plano de estudos
Fonte: Silveira (2009).
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Segmentacio de unidades
As unidades de estudo divisées (capitulos) do material impresso, onde cada
um se refere a um assunto especifico que esta sendo abordado.

Apresentacao da disciplina

A apresentacido da disciplina é desenvolvida pelo professor conteudista
através de um texto que compde as especificidades do aproveitamento do aluno
esperadas pelo professor. E onde o professor se apresenta e faz o primeiro contato
com o aluno no material impresso.

Objetivos de aprendizagem

Em cada unidade hd uma se¢io onde sio apresentados os objetivos de
aprendizagem pertinentes a ela.

Unidade 1

0 PDCA da consultoria

Pal

Ao final desta unddade vooi terd subs

Figura 4.6: objetivos de aprendizagem
Fonte: Silveira (2009).

4.6 Elementos graficos e instrucionais

Os elementos graficos instrucionais foram criados para colocar em
destaque contetidos importantes que constam na disciplina. Sio dicas,
curiosidades, dados importantes, dentre outros que sio apontados pelo designer
instrucional e concebidos pelo designer gréfico. Para se ter inicio, o designer grafico
e os designers instrucionais da equipe RD se reuniram e orientaram as demandas
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de trabalho. A equipe que contou com dois ilustradores, dois programadores e dois
diagramadores, passou a trabalhar na execuc¢do deste curso com a supervisdo do
designer grafico.

Enquanto a d4rea de design grifico era desenvolvida, eram criadas
ilustragdes, charges, atividades e elementos de destaque.

Logo apés, houve uma reuniio com o designer grafico e o designer
instrucional juntamente com o programador para se discutir as limita¢oes do AVA e
sua implementacéo.

Assim, a estrutura de articulacdo dos campos de design instrucional e
design grafico, contemplaram os seguintes tépicos a seguir.

4.6.1 Design editorial

Além das ilustra¢des, o designer grifico também foi o responsavel direto
pelo projeto editorial do curso. Desde o guia de estudos ao aluno até o
desenvolvimento das disciplinas, todo o material grafico seja ele impresso ou
editorado para ficar disponibilizado no AVA, passam pelo designer grafico. Nas
duas disciplinas que foram observadas “Comportamento Empreendedor” e
“Marketing Estratégico”, o designer instrucional prestou auxilio constante aos
diagramadores pelas freqientes davidas a cerca da forma de editoragio do
contetdo. Assim, o designer instrucional e o designer grafico caminharam juntos
nesta parte de projeto editorial dos materiais do curso.

Os conceitos condutores desse projeto eram ter material de alta qualidade,
de bom acabamento com wire-o, relevo, tinta especial e capa dura. O projeto
editorial do contetdo foi baseado nos propostas instrucionais criadas para o curso,
tendo a condi¢do de todo o material ter que ser impresso em preto e branco.

Figura 4.7: Exemplo de capa do material impresso
Fonte: Silveira (2009)
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Secdes de estudo
As secoes de estudo funcionam como subtemas dentro de uma unidade.

Geralmente uma unidade contempla de 5 a 8 se¢des, e uma disciplina contempla de
4 a 8 unidades.

Para iniciar o estudo

Cada unidade possui um espago de introducdo do assunto que serd
abordado, e é aqui nesta se¢do que a introdugéo se encontra.

,}No

“Nada mais dificil de mangjar, mais perigoso de conduzir, o de mais incerto sucesso, do que liderar n
infrodugio de 1ma nova ordem de coisas, pots o tovador tem contra si todos os que se beneficiavam
das antigas condighes e apoio apenas tbie dos que poderiio se beneficiar com a nova orden.”

Nicolau Maquiavel (1459-1527)

Como vocé pode ver, a questdo do “novo” assusta muita gente e ndo ¢ de hoje! Toda
mudanga € um momento de instabilidade para as pessoas e consequentemente para
as organizages, e 0 seu papel como consultor € exatamente este, gerar mudangas!
Uma mudanga podle ser pequena, pontual, como a alteragdo dle uma atividade em
Um processo, ou grande como a impla_ntagﬁo de um novo sistema de gestao, geran-
do, inclusive, ruptura com modelos e sistemas anteriores. Entdo, esteja clente de que
ao gerar uma mudanca (qualquer mudanga) voce estara gerando também instabili-
dade, que devera ser gerenciada (gestao da mudanga) e isso requer ndo s6 habilida-
des téanicas (conhecimento especifico do assunto), mas tambeém habilidades relacio-
nadas com as questdes comportamentais.

Figura 4.8 : para iniciar o estudo

Fonte: Silveira (2009).

Articulando conceitos e praticas

Esta se¢do contempla as atividades propostas pelo professor. Cada unidade
possui ao final sua secdo de articulando conceitos e praticas que o aluno é
convidado a desenvolver as questdes pondo-as em pratica.

4

v
Ha quanto tempo vocé estd na atividade de consultoria? Bem... tanto faz! Nao impor-
ta ha quanto tempo vocé atua como consultor, mas se nesse tempo vocé aprendeu
algo novo, nem que seja “como ndo fazer”! Faca esta reflexao: houve um aprendiza-
do? Esse aprendizado foi decorrente na maior parte de atividaces formais de capaci-
tacdo, como treinamentos, ou foi decorrente do seu dia a dia como consultor? Se for

decorrente, na maior parte, do seu dia a dia, vocé aprendeu mais com os seus suces-
SOS OU COM 05 Seus insucessos?

Figura 4.9: articulando conceitos e praticas
Fonte: Silveira (2009).
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Resumindo
Como o préprio nome indica, esta se¢io localiza-se ao final de cada unidade
e apresenta a sintese do conteudo.

w7
%

Nesta unidade vocé teve uma visao geral da atividade de consultoria, sem a preten-
sdo de ser tmica e absoluta! Ndo existem verdades absolutas e nem visoes tunicas em
consultoria, e é justamente a possibilidade de muiltiplas percep¢des e, consequente-
mente, de diferentes entendimentos de uma mesma situagdo que torna a atividade
de consultoria tao interessante, permitindo um aprendizado tao amplo. Ser consultor
€ estar disposto a aprender sempre! E ndo ter vergonha de dizer “nao sei” e também
néo ficar esperando que alguém lhe dé a resposta ou The diga o que fazer! Ser consul-
tor é dizer “ndo sei”, mas ir buscar respostas para a sua pergunta.

Na consultoria ndo existe um caminho tinico, uma tnica forma de fazer. O que existe
é a necessidade de se construir o melhor caminho, a melhor forma de se fazer! E para
cada situagao o caminho sera diferente. O que deu certo em uma empresa pode nao
funcionar da mesma forma em outra, por uma série de fatores. Entender quais sao
esses fatores, como eles podem afetar o trabalho e contornar as situacées sdo a essén-
cia da atividade de consultoria.

Figura 4.10: resumindo
Fonte: Silveira (2009).

Palavras do autor
Esta se¢do contempla as palavras finais do professor autor da disciplina
bem como o seu breve curriculo, drea de atuacio e endereco eletrénico.

Referéncias
Esta parte se encontra as referéncias bibliograficas citadas em toda a
disciplina.

Comentarios de atividades
Nesta secdo é apresentado ao aluno os comentarios das atividades
realizadas por ele. Sdo possiveis respostas e argumentos escritos pelo professor da

disciplina.

Produgées de ilustragdes
Para atender a solicitagdo do design gréfico e do design instrucional quanto
as ilustracées, a equipe RD que possui dois ilustradores, definiu os padrées de
tracos e cores, bem como a forma gréfica de ilustracio de figuras.
Grande parte das figuras foi criada e propostas pelo designer instrucional.
As ilustracdes sdo um recurso de extrema importancia para o aprendizado do aluno.
Todas as ilustra¢ées propostas possuem ligacdo direta com o contetdo, e os seus
significados sdo objetivos e remetem-se diretamente ao assunto que est4 sendo

abordado.
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Figura 4.11: Exemplo de ilustra¢des do material impresso
Fonte: Silveira (2009)

O designer grafico e o designer instrucional juntos supervisionaram a
producio das ilustracdes com o intuito de produzir um trabalho de qualidade e que
fosse proveitoso e agradavel aos seus usudrios a distancia.

O papel dos profissionais de ilustracio se fez imprecindivel. Suas opinides e
sugestes a todo momento auxiliavam na resolugdo das demandas de ilustra¢des.
Por opinido dos ilustradores, optou-se por utilizar apenas silhuetas em todas as
figuras, a fim de proporcionar uma apresentacio mais séria e menos lidica ao
projeto editorial. Todas as ilustra¢des seguiram um mesmo padrio visual devido a
conversa, opinido e consenso dos dois ilustradores que trabalharam no projeto.

Nas disciplinas, os elementos gréaficos instrucionais sio:

Quadro de pergunta

No meio do contetido ha quadros de destaque a fim de dialogar com o aluno e
dar destaque ao texto. O quadro de pergunta contempla questdes a cerca das
experiéncias do aluno e interacdo com o mesmo.

AN, Qual seria o objetivo de um processo de “identificacto de
H demanda”?.

Figura 4.12: quadro de pergunta
Fonte: Silveira (2009).

Quadro de reflexio
O quadro de reflexio aponta notas que convidam o aluno a refletir
sobre o tema que est4 sendo estudado.
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v ® Lembre-se que existem trés tipos de consultores:
< + os espertos, que aprendem com os erros dos outros;

+ os normais, que aprendem com os seus proprios erros; e
+ ostolos, que ndo aprendem nem com os préprios
errosl.

Figura 4.13: quadro de reflexdo
Fonte: Silveira (2009).

Quadro de citagdo

Este quadro e destinado a destaque de cita¢des bibliograficas utilizadas pelo
professor conteudista.

Quadro de atencdo

O quadro de aten¢do destina-se a ser utilizado para dar destaque a
elementos do texto que sdo importantes para a percep¢do dos alunos.

!i A execucdo de qualquer atividade serd tdo mais facilitada
% quanto melhor for o seu planejamento

*

Figura 4.14: quadro de atengdo
Fonte: Silveira (2009).

Quadro de link

Este quadro é usado para fazer referéncias a paginas de internet e/ou breve
descricdes de palavras

|(" Acesse: <www.fnq.com.br>
¢

Figura 4.15: quadro de link
Fonte: Silveira (2009).

Quadro de glossario
Quadro usado para apresentar significado a termos utilizados no texto.

Quadro de saiba mais

Neste quadro sio acrescentados conteidos acerca do assunto que estd
sendo trabalhado, como cases, exemplos, curiosidades, outras referéncias, etc.
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4:} Saiba mais

Na Biblioteca do AVA vocé terd acesso aos seguintes artigos:

+ O papel da consultoria;
+ O papel do consultor (facilitador) interno nas organizagoes;
+ Os doutores em consultoria e os consultores do acaso.

Figura 4.16: quadro de saiba mais
Fonte: Silveira (2009).

Elementos de destaque de texto
Os destaques de texto sdo utilizados para dar destaque a frases, citagoes e
listas que compdem o contetddo escrito pelo professor.

Padroées de infograficos

E estipulado pelo designer grafico e pelo designer instrucional um padrao
de formas e cores que os infograficos que constaram no material devero seguir. Os
infograficos sdo criados de forma a dar melhor visibilidade ao assunto que esta
sendo abordado na disciplina.

Horas a serem realizadas
pela consultoria

Horas a serem reali-
zadas pela empresa
para ¢ alcance dos
resultados

Figura 4.17: padrées infograficos
Fonte: Silveira (2009).

Padroées de quadros e tabelas
O que ocorre com os padrdes infograficos, também ocorre com a
padronizacio de quadros e tabelas que compéem o conteudo da disciplina.



116

Segunda Terga ‘Guaria Guindo Sexta Sabodo  Segunda Terga

18/02 1902 20/02 21/02 702 23,02 25/02 26,02

Primeira
Etapa
Segunda
Etapa
Terceira
Etapa
Quarta
Etapa
Gluinta
Etapa

Figura 4.18: padroes tabelas
Fonte: Silveira (2009).

Linguagem de ilustracdo

As ilustracbes seguem uma linguagem visual cognitiva estipulada pelo
designer grafico. A linguagem das ilustracdes é a defini¢do do traco, cores e estilos
de preenchimento das figuras. Para 0 MBA em Consultoria Empresarial, os
personagens nio possuem rostos, os tracos sio delineados por sombras e todos sio
em tons de cinza.

J4 no ambiente virtual de aprendizagem, os elementos gréficos
instrucionais foram projetados da maneira explicitada a seguir.

4.6.2 AVA e hipermidia

O ambiente virtual foi projetado de modo a oferecer um atrativo ao aluno a
distancia. Desta forma, o ambiente lhe reserva aventuras e descobertas, elaboradas
com o intuito de enriquecer a sua aprendizagem. Para que, entdo, ele possa tecer
aprendizagens significativas e compreender como este ambiente est4 estruturado,
foi criado um personagem empreendedor chamado de “Rodrigo Bastos”, que
acompanha o aluno ao longo de todo o percurso.

Para a criagdo do AVA foi necessédrio desenvolver o storyboard, etapa onde
foi esbo¢ada toda a hipermidia de animagio do conteudo. Para que a hipermidia
tenha vida apés a criagdo do storyboard, o storyboard é criado pelo designer
instrucional, desenhado pelos ilustradores, animado pelo programador em Flash,
programado pelo programador de sistemas e aplicado pelo webdesigner na
plataforma online do curso. Neste processo ainda ocorreu a gravagdo de dudio dos
personagens que compdem a animacio, bem como os efeitos sonoros. A animagio é
feita em programacio Flash, conforme o exemplo a seguir.
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Aprmsantacho do ture.

Este ambiente Ihe reserva
aventuras e descobertas inesqueciveis,
elaboradas com o intuito de
enriquecer a sua aprendizagem.

igura 4.19: interface das telas de animacio de abertura
Fonte: Senai Virtual (2009).

S3o caminhos em diferentes dire¢des, por isso, é fundamental que o aluno
prossiga com os estudos com muita aten¢do. No AVA ele encontrara estérias, jogos,
curiosidades, dicas importantes, resumos das principais no¢des e conceitos
trabalhados ao longo do curso... Uma experiéncia realmente singular.

E para "estrear” sua interacdo com o Ambiente, elaboramos
um jogo do tangram, 6timo aliado nesse momento
inicial do curso. Ele ativa fungdes psicoldgicas importantes,
como a memdria e a concentragao, aquecendo-o para a interagao
com o contetdo. Vamos! Acesse!

2 Iniclar 7 Serwatia, wad: £ Sengieiad S0 v R0 WL
Figura 4.21: personagem Rodrigo Bastos apresentando o conteudo
Fonte: Senai Virtual (2009).

pace
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- Este ambiente Ihe reserva imimeras
aventuras ¢ descobertas.

- Entio, o que esti esperando?
Retome o ldlego, respire fundo

¢, siga em frente!

: interface das telas de animacéo de abertura
Fonte: Senai Virtual (2009).

E, como ponto de partida da interacdo do aluno com o Ambiente, foi
elaborado um jogo do Tangram, aliado nesse momento inicial do curso. Esse jogo
ativa fungdes psicolégicas importantes, como a memdria e a concentracgio,
aquecendo-o para a interag¢do com o contetdo.
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Joge Tangram

Conchido @ weanet T woon -

Figura 4.23: interface das telas do jogo de tangram
Fonte: Senai Virtual (2009).

Apés o jogo, é entdo apresentada ao aluno a estrutura do AVA. Essa
estrutura foi criada pelo designer instrucional responsavel pelo curso e foi
desenhada da seguinte forma:
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Glossario
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Ohjetivos
Sintese
Saiba Mais
Curiosidade
Atividade
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Hipermidia de Resumao |
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Disciplina 5
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: Encontro Presencial I
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Disciplina 9
Disciplina 10
Disciplina 11
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Hipermidia de Resumo "

: Encontro Presencial I
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7 8 : ” N
estrutura do AVA MBA em Consultoria Empresarial
Fonte: Senai Virtual (2009).
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O AVA esta divido de acordo com os 3 mddulos do curso. Cada médulo
possui 4 disciplinas. As disciplinas sdo dividas em unidades e sio compostas por
uma 4rea de biblioteca, onde sdo colocados arquivos de resenhas, resumos e artigos
referentes ao assunto tema da disciplina, drea de glossério e as unidades.

Cada unidade contempla as 4reas de objetivos, sintese, curiosidade, saiba
mais, e atividades, conforme visto na figura acima.

Além das disciplinas separadas em médulos, no final do curso o aluno é
convidado ao AVA para estudar a sintese geral de todo o curso e realizar a Gltima
atividade online.

A figura a seguir expde a interface gréfica do curso:
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Figura 4.25: mterface Graﬁca do curso MBA Consultorla Empresarial
Fonte: Senai Virtual (2009)

O AVA das disciplinas disponibilizava chats, agendados com a equipe de

monitoria, féruns, informativos, bibliotecas, espaco individual do aluno, agenda,
etc.

No AVA, os elementos graficos instrucionais so:

Animagio de abertura

Na abertura de cada disciplina e unidade consta uma animacio grafica do
jogo do tangram. Esta se modifica até exibir a pagina de abertura do curso.
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Figura 4.26: interface das telas de animacao de abertura
Fonte: Senai Virtual (2009).

Janela do Conteado
Ap6s a abertura, é apresentado ao aluno uma interface com as divisdes do
contetdo divididas em unidades de estudo.
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Figura 4.27: interface da janela do contetdo
Fonte: Senai Virtual (2009).
Objetivos

Nesta se¢do do AVA é apresentado ao aluno os objetivos da disciplina para o

ambiente virtual de aprendizagem

Sintese
Este se¢do cumpre a fun¢io do resumindo, que consta também no material

impresso do curso.

Saiba mais
E uma 4rea que agrupa elementos de filiagdo e assuntos complementares
que ddo acesso a paginas de interesse aos alunos disponiveis na internet.

Curiosidade
Secido no Ava onde sdo acrescentadas as curiosidades e assuntos relevantes

ao conteddo pesquisados e destacados pelo professor e/ou designer instrucional.

Animagdes do contetido

O designer instrucional também ficou como responsivel direto pela
supervisdo das animacdes. As anima¢ées foram criadas com base num storyboard
escrito pelo proprio designer instrucional. As animac¢des desenvolvidas pela equipe
RD buscam atender o conteddo explicitado nas unidades da disciplina. As
animactes possuem cariter de aprimoramento ao estudo e geralmente nio
assumem um a postura verticalizada, mas em todo o tempo procuram apresentar
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uma transversalidade de contetdo ao assunto tratado.

O designer gréfico é quem desenvolve esta anima¢io juntamente com o
programador flash. Juntos eles criam os movimentos, falas, dudio e tantos outros
elementos audiovisuais que complementam a hipermidia proposta.

Design de interface e programacio

Além das animacgdes, o designer grafico e o designer instrucional
supervisionaram o webdesigner na estrururagdo e implementacio do AVA. O AVA
tem como caracteristica no curso MBA em Consultoria Empresarial complementar
os estudos do aluno e ser altamente articulado com o material impresso, que a todo
momento convida em suas unidades, os alunos a interagirem com o ambiente da
disciplina.
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Figura 4.28: interface das telas de animacio de abertura
Fonte: Senai Virtual (2009).

Validagdo da disciplina pela equipe de Recursos Didaticos (RD) e
finalizagdo

Depois de todo o desenvolvimento conceitual e das propostas graficas
concluidas, foi realizada uma reunido com toda a equipe RD juntamente com o
coordenador do curso e o coordenador da equipe RD . As propostas foram
apresentadas e foi validada entdo, a proposta de conceito de identidade grafica do
jogo do tangram. Assim, apds a valida¢o, iniciou-se o processo de implementagio
do curso.

Em todo o processo, o design instrucional foi o grande responsavel pelas
estratégias didaticas de unificacdo do AVA com o material impresso, tendo a
incumbéncia de apresentar ao aluno que os contetdos tanto no AVA quanto no
impresso se complementam e nio sdo diferentes. Realizar as atividades somente
em um, descartando o outro nio é o objetivo do curso. O aluno necessita tanto
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desenvolver o que lhe é pedido no material impresso, quanto no AVA. Entretanto,
essa integra¢io se vé a partir da identidade visual do curso criada e mantida pelo
designer grafico.

Apds o material impresso ter sido aprovado e validado pelos professores,
bem como todo o AVA, os contetdos foram enviados para a revisio textual. Apds o
retorno dos contetdos, as altera¢des foram feitas e assim, o material impresso foi
enviado para a impressio e o material online é disponibilizado no AVA para a
capacita¢do da equipe de monitores que serd a responsavel por gerenciar o curso,
juntamente com a secretaria académica da Instituicio.

4.7 Avaliacdo das disciplinas pelo publico discente

Com o intuito de aperfeicoar o seu sistema de ensino, a Institui¢do em
questio realizou questiondrios avaliativos com os alunos participantes do curso.
Com o MBA em Consultoria Empresarial nio foi diferente. Apés a conclusio da
primeira disciplina, foi realizada uma avaliacgdo com os alunos para medir a
qualidade do curso e do material didatico instrucional. Dentre varios itens, havia
alguns destinados a avaliar a apresentacéo visual as pecas graficas (aspectos ligados
ao design gréfico), e outros relacionados a linguagem do design instrucional. Cada
item poderia ganhar nota maxima no valor de 5 (cinco) pontos, e a minima 0
(zero), conforme a figura 4.31 a seguir.

) Satisfeito
Insatisfeito ey ) com restricaes

O item avalia
umr

0,00 1,67 3,33 5,00
Figura 4.29: modelo de avaliagdo dos cursos.
Fonte: Relatério de Avaliacdo de Satisfacido (SENAL 2009).

Assim, com a avaliagdo efetuada, o item “apresentaciio gréfica e visual do
material impresso” que esté relacionado ao design gréfico, recebeu a nota 5,0. O
item “apresentacdo grafica (cores e disposi¢do das ferramentas) do AVA” também
ligado ao design grafico recebeu a nota 4,72. J4 os itens “contetidos das aulas
online” e “linguagem acessivel” ligados ao design instrucional receberam as notas
4,72 e 5,0 respectivamente. Ao término da avaliacio, a média geral do curso ficou
com 4,80. F importante frisar que todos os alunos do curso participaram da
avaliagdo. Ao todo foram cerca de 65 participantes.

Preduto Pés-Graduacio em Consulteria Empresarial - Turma 2009 Média Geral 4.80
NivellLinha de Servigo POS-GRADUACAD

Figura 4.30: avaliagdo do curso MBA em Consultoria Empresarial
Fonte: Relatério de Avaliacdo de Satisfacio (SENAI, 2009).

A partir da avaliacdo foi possivel perceber um alto indice de receptividade
dos alunos participantes do curso. Nas questdes que envolviam itens relacionados
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ao design grafico e ao design instrucional, foi possivel visualizar que ambos foram
bem aceitos e que receberam uma boa nota.

4.8 Discussao: a articulacdo do design grafico e design instrucional

Ap6ds toda a observacio da implementacéo das disciplinas do curso MBA em
Consultoria Empresarial, foi possivel delimitar o processo de a atua¢do do design
grafico e do design instrucional. Entretanto, no design instrucional foi possivel
perceber que a dialogicidade das midias com os alunos se fazia presente de forma
convidativa, onde em todo o momento o aluno era convidado a se aprofundar mais
sobre o conteido. Observando todo o processo, o design grafico e o design
instrucional atuaram juntos, contudo foi no inicio do projeto e na finaliza¢io do
mesmo que o alinhamento ocorreu de forma mais evdente

Todavia, sabe-se que o design grafico possui particularidades e 4reas de
atuagio especificas (como visto no capitulo 3). Cada projeto de design grafico é
criado para um determinado objetivo de comunica¢do visual. Em educagio a
distancia, toda a abrangéncia das dreas de atuacio do design grifico devem estar
focadas nos objetivos didético pedagdgicos propostos pela coordenagdo do curso
vigente. Assim, para o curso em questdo nessa pesquisa, observou-se que as dreas
de atuacio do design gréfico estiveram focadas no objetivo do curso estipuladas
pela equipe NED. Desse modo, a relacio entre o design grafico e o design
instrucional gerou ac¢bes que resultaram em projetos e/ou produtos de
comunicacio focados no objetivo do curso.

Com base no estudo de caso realizado, as acdes de design num curso de
EAD podem ser divididas em dois grandes focos: a midia impressa e a midia digital.
Em midia impressa, todo o projeto grafico foi articulado com o projeto instrucional.
Ambos foram criados em comum acordo e implementados conjuntamente, onde o
designer grafico e o designer instrucional projetaram a identidade visual do
material impresso, a linguagem cognitiva que o material apresentou, os esquemas
de ilustra¢des, de gréficos, tabelas, infograficos, os objetos de destaque e objetos
instrucionais, a delimitacdo da escala de cinza (padronizacio das cores
selecionadas), forma de encadernacio, processos de impressio, selecdo das gréficas,
fechamento de arquivos e revisdo do material grafico.

Na midia digital nio foi diferente. Ambos os designers trabalharam juntos.
O designer instrucional projetou todas as hipermidias que foram desenvolvidas
pelos ilustradores, designers graficos e o webdesigner. Além disso, o designer
gréfico e o designer instrucional projetaram todo o grid do AVA, bem como os
elementos e objetos instrucionais que comporiam o mesmo.

Através deste estudo de caso pode-se perceber que a parceria entre o design
gréafico e o design instrucional desde o inicio do processo, foi vista como um fator
exclusivo e potencial -, 0 que gerou um resultado positivo e esperado. Durante os
cinco meses de preparo do curso, esse alinhamento do design instrucional e do
design grafico levou o curso a obter resultados qualitativos como foram vistos na
avaliacdo do publico discente.

Para evidenciar este processo, a figura a seguir foi elaborada afim de ilustrar
como ocorreu o alinhamento do design instrucional e do design grafico na
implementac¢do do curso MBA em Consultoria Empresarial:
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Figura 4.31: alinhamento do design instrucional e do design gréfico na implementacio do
curso MBA em Consultoria Empresarial
Fonte: desenvolvido pelo autor

Sendo assim, pode-se dizer que o esquema anterior apresentado explicita os
principais momentos das a¢des de design geridas na rela¢io desses dois campos de
design - o gréfico e o instrucional.

No que tange aos modelos de concep¢des de design instrucional, pode-se
analisar que o ADDIE por ser ainda o modelo mais utilizado, é um modelo versatil e
convidativo a sua aplicagdo no desenvolvimento de cursos em EAD. O ADDIE pode
abarcar todos os pressupostos metodoldgicos de design grafico apresentados por
diferentes autores, e pode se apresentar como a metodologia verossimil a
articula¢do do design instrucional com o design gréfico. Nas etapas especificas, o
modelo metodolégico de design grafico que predominou foi o criado a partir dos
pressupostos de Frascara que permeeou as etapas de anélise/problema, cria¢o,
projeto/execucio, materializacdo e avalia¢io como etapa de verificacdo. Ambos
campos de atuacio, de diferentes dreas e especificidades, quando trabalhados em
uniformidade e consciéncia metodoldgica, ndo gera apenas resultados solidos
(produtos) com apenas um unico objetivo, mas sim, gera a¢es de design, que nada
mais sdo do que a jun¢io das varias areas distintas do design atuando de forma a
contribuir para um processo unificado visando atender demandas de trabalhos, ou
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nesse caso, cursos a distdncia para varios fins diferentes, ou seja, com diversos
focos de atua¢do. Enfim, quando o design grafico e o design instrucional trabalham
de forma alinhada e conjunta, geram agdes.

Ao se observar o material impresso ou digital ao término de todo o
processo, pode-se notar que a articulacgio do design grafico com o design
instrucional gerou uma espécie de ligacio entre as midias, tornando-as dependente
uma da outra, fazendo com que todo o material do curso fosse unificado e entregue
aos alunos de forma concisa e coerente. Além disso, a unificacdo das midias e suas
interelacdes estimularam os alunos a trabalhar e participar no curso de modo mais
efetivo, interativo e colaborativo.

O Design para a EAD

Infinitos sdo os resultados do design gréifico no campo da educagdo a
distancia. No entanto ele ndo apenas precisa estar apresentado em sua forma final,
como produto ou peca grafica impressa ou digital. O design grafico na EAD deve
estar inserido na sua concepgio e na sua implementacio. E neste ponto que se
concentra o foco dessa pesquisa: ndo apresentar o design na EAD, mas apresentar o
design para a EAD.

O design gréfico para a educa¢io a distincia est4 inserido desde o inicio do
processo de criacdo de cursos. Através de articulagdo projetual, o designer gréifico
deve estar ao lado do designer instrucional na implementacdo de todas as
disciplinas de um curso. No curso observado, além das duas disciplinas
apresentadas, todas as disciplinas do mesmo foram desenvolvidas nas
conformidades projetuais ja citadas. Quando o designer grifico e o designer
instrucional projetam e esbocam o curso de forma conjunta, o resultado gera acdes
de design que n3o sio apenas produtos didaticos, ou simplesmente materiais
didaticos — as ag¢Oes sdo projetos mididticos unificados. As ac¢des de design num
curso de EAD usam a tecnologia como ferramenta de articula¢do na media¢do da
interacdo e da colaboragio dos alunos a distancia, mas nio limita a tecnologia como
unico fator de inter relacio entre o aluno e o educador a distancia. Pelo contrario,
as acbes de design, resultantes da relacio entre o design grafico e o design
instrucional, criam a uniformidade das midias e a linguagem que elas apresentam
de forma integrada.

Desse modo, tanto o design instrucional como o design grafico ndo sio
vistos apenas como ferramenta tecnoldgica de produgio de material didatico, eles
sdo vistos como linguagem articuladora de desenvolvimento de interagdo e
colaboracido das midias integradas — o que permite ao aluno desenvolver suas
atividades e estudar de forma centrada no assunto abordado — nio apenas focado
na midia em que o conteddo se encontra. Em outras palavras, as a¢des de design
convidam o aluno a interagir e a colaborar nas aulas do curso em que ele estd
inserido, e entender que as midias que o curso esta utilizando (seja impressa ou a
digital) estdo unificadas numa mesma proposta cognitiva e num mesmo parecer
pedagdgico. Cabe ao designer instrucional e ao designer grafico projetar a
identidade do curso e a sua linguagem de acordo com as midias selecionadas.

Por fim, para evidenciar esse processo, a figura a seguir explicita em que
areas o design grafico pode contribuir para a EAD:



Identidade visual

Criagao de sistema de
unificagdo cognitiva e
comunicagao visual do
curso e suas midias.

Design editorial

Desenvolvimento de estilos
e guia de bibliotecapara
padides editoriais das
pegas graficas em midias
impressas ou digitais.
Estudo e escolha das
familias tipograficas que
compordo as midias do
curso.

Design de Hipermidia

Elaboracao das diretrizes
projetuais para a produgao
das hipermidias e validagao
das midias a serem
utilizadas.

Design de informacao

Estrutura das hierarquias
deinformagdo presente
nas midias do curso e
esquemas de apresentagao
dainformagao.
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Design e de interacao e

deinterfaces

Selecdo da plataforma de
programagao virtual e
desenho e elaboragao
grafica das diferentes
interfaces do AVA do curso.
Projetacdo junto aos
programadores e
construcdo dos mapas e
meios de intera¢ao do
curso no AVA,

Design de animagao
Criagao de storyboards para
aimplementagdo de
animacdes do contetido
através de computagdo
grafica.

Criagdo de jogos e
atividades para as Midias.

Figura 4.32: a¢des de design gréfico no &mbito da EAD

Fonte: desenvolvido pelo autor

Assim, a figura 4.33 torna possivel visualizar que quando alinhada num
mesmo parecer a atua¢do do design grafico e do design instrucional agindo
conjuntamente, gera ac¢bes de design. Essas a¢des sdo produtos criados e
enquadrados nos campos de atua¢io do design gréfico: design animacio, editorial,
tipografia, identidade visual, hipermidia, webdesign, design de interacdo, design de
informacdo e design de jogos. Acrescenta-se também a este processo o
desenvolvimento de ilustracdes criadas para o design editorial e o design de
animacio. Desse modo, todos esses campos de abrangéncia do design gréfico sdo
criados de forma unificada, projetada pelo alinhamento do design instrucional com
o design gréfico para a apresentacdo da proposta do curso. Para visualizar este
processo, a figura a seguir ilustra essa proposta.
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ESIGN

Design Instrucional PARA Design Grifico
EAD

Figura 4.33: design para a EAD: a rela¢do entre o gréfico e o instrucional
Fonte: desenvolvido pelo autor

PN\

Como ilustra a figura, o design para a EAD permeia a relacdo entre o design
instrucional e o design gréfico. Esta rela¢do é ciclica e gera a¢des de design como
principios e resultados projetuais. Nesse sentido, o design para a EAD se utiliza de
midias (impressa e digital) e se apresenta como elo de articulagdo entre o aluno e o
educador a distancia. Para evidenciar esse esquema, a proxima figura expde um
mapeamento desse processo partindo do universo da EAD até a aplica¢do do curso,
permeando as a¢des de design:
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Figura 4.34: processo de design em EAD
Fonte: desenvolvido pelo autor

Sendo assim, a figura ilustra que projeto ou a demanda de cursos no campo
da EAD ¢ aqui é visto como um ponto de partida — é o universo de insercdo do
projeto. O design gréfico e o design instrucional nio trabalham isoladamente nesse
universo, antes trabalham de forma alinhada e conjunta gerando a¢bes. Essas a¢oes
nio sdo apenas produtos, mas resultados que contemplam todos as etapas de um
projeto de curso em EAD. Quando alinhados, o projeto de curso apresentard
melhor eficiéncia na comunicacdo de seu conteido e melhor visualizacio da
unificagdo das diferentes midias que compéem o curso. As midias integradas,
resultado das a¢des de design permeiam o campo de gestdo do curso, uma &area
voltada para a pratica administrativa e organizacional da geréncia do curso no
mercado. Todo esse processo ilustra como as ac¢des de design estdo a todo o
momento manifestas na concep¢io e implementacio de cursos em EAD.

Dessa maneira, torna-se perceptivel compreender que um projeto para um
curso em EAD permeia os campos do design instrucional e do design grafico.
Quando alinhados geram a¢des que resultam no projeto final do curso, tornando
possivel a sua aplica¢do no mercado.
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Consideragoes sobre o capitulo

Assim, este capitulo mostrou através de um estudo de caso que a relagio
entre o design grafico e o design instrucional na EAD s3o a¢des de design. Quando
na implementa¢io de um curso hé espaco para a atuacdo do design gréfico desde o
inicio do processo, o aluno recebe melhor o contetddo pelo fato das midias estarem
unificadas e o design instrucional do curso estar alinhado com o design gréfico.
Enfim, o estudo de caso mostrou que as a¢des de design sdo resultados qualitativos
da relagdo projetual do design gréfico e do design instrucional. Em outras palavras,
essa pesquisa encerra apresentando um convite de alinhamento das dreas de design
grafico e de design instrucional na projetacgio de cursos a distancia com o intuito de
otimizar o processo e criar uma mesma linguagem operatdria e atuante em todas as
midias e campos do conhecimento que o curso em vigéncia tem a oferecer.
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Capitulo 5
CONSIDERA(;GES FINAIS

A proposta desta pesquisa foi buscar evidéncias da relagio existente entre o
design grafico e o design instrucional na composi¢do de cursos em educacio a
distancia. Para tanto, insumos sobre a abrangéncia recente da inser¢io tecnolégica
no campo da educacio e, principalmente, na emancipacio da EAD, foram relatados
para fundamentacio do tema. Assim, pode-se perceber que a EAD é um veiculo
educacional de fins qualitativos em extrema expanséo. Suas tendas tem se alargado
e hoje o Estado de Santa Catarina é um dos maiores estados do pais a oferecer
cursos a distancia e, como conseqiéncia disso, apontar alto indice de pesquisa
sobre a drea na regifo da grande Floriandpolis -, local de observa¢io da presente
pesquisa.

A primeira questdo a ser verificada foi a natureza do design instrucional.
Através de levantamento de referencial tedrico recente sobre a &area, pode-se
entender que o design instrucional é uma ciéncia da instrucdo que através de midia
e tecnologia incorpora conhecimento e verifica estratégias de aprendizagem em
experiéncias instrucionais, o que torna a aquisicio de conhecimento e de
competéncias mais eficiente, eficaz e atraente. Desde seu surgimento, o design
instrucional é tido como um processo, disciplina, ciéncia, realidade, sistemas e
tecnologia — é o desenvolvimento sistematico de especificacdes de instrugdo que
utiliza as teorias de ensino aprendizagem para garantir a qualidade de ensino.
Sendo assim, o design instrucional na EAD se apropria de uma gama de estratégias
pedagégicas e meios tecnoldgicos para preparar, produzir e incorporar materiais
instrucionais.

Ao realizar o estudo de caso, chegou-se a percepcdo de que o design
instrucional e o design grifico ndo fazem parte de uma linha hierarquica. Por
estarem inseridos em focos de atuagdo diferentes, que culminam para um mesmo
fim, entendeu-se que ambos podem e devem estar vinculados num processo de
criacio e elaboragio de cursos em EAD.

O design griéfico se utiliza da comunicag¢io visual com o intuito de informar,
apresentar e promover a informa¢io. Também domina a linguagem gréfica e a
especificidade de diferentes midias. Por meio de modelos é métodos de projetos, o
design gréafico cria formas adequadas de comunicacdo e apresentacdo de
informacio. Na educacéo a distancia a participa¢do ativa do design é indispensével
pois combina diferentes modos de comunicacio, para fomentar o desenvolvimento
do individuo dentro de certos valores e préticas sociais. Neste sentido o design
grafico de material didatico instrucional agrega o campo de comunicac¢o visual.

Para tanto, se faz necessiria a aplicacdo da comunicagdo verbo-visual de
recursos graficos aprimorados pelo design gréfico.

AS ACOES DE DESIGN NESSA PESQUISA REPRESENTAM RESULTADOS DA RELACAO ENTRE
O DESIGN GRAFICO E O DESIGN INSTRUCIONAL. Caminhando lado a lado em cada reunido
e em cada esbogo, esses dois campos de design, que articulam a linguagem verbo-
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visual, apresentaram um resultado qualitativo. Concluiu-se a partir do estudo de
caso, que a inserc¢do do design grifico no campo da EAD depende de acdes
sistémicas de design que partem dos fundamentados nas diversas dreas do design
grafico.

Propostas para futuras pesquisas

Muito ainda se tem a desvendar no campo de atuagdo do design dentro da
EAD. Esta pesquisa apenas mostrou a partir de um caso especifico os resultados da
relacdo entre o design grafico e o design instrucional que sdo a¢ées de design.
Sugere-se para futuras pesquisas um aprofundamento maior sobre a perspectiva de
Pierre Levy, onde apresenta as tecnologias intelectuais, como fatores de a¢bes de
produtos hipermidiaticos aos processos de design instrucional para a educacdo a
distancia.

Com os avancos tecnoldgicos intelectuais, os estudos de realidade virtual,
sendo concebidos no processo de design instrucional, podem ser acoplados aos
ambientes hipermidiaticos para potencializar os sistemas de articulacio e interagdo
virtual nos projetos de educag¢io a distancia. Pois, plataformas estaticas, rigidas e
limitadas s3o comumente usadas por Instituicdes de Ensino a Distancia
atualmente. Geralmente os ambientes virtuais de aprendizagem sdo utilizados
como lugar de apoio ao ensino presencial, depésito de arquivos ou como um local
de interacdo limitada. Os conteddos digitais normalmente carecem de
sisternatizagdo inteligente. Assim, educadores e designers instrucionais projetam
os materiais digitais e os conteidos pragmaticos dos cursos com base naquilo em
que o sistema utilizado pela Instituicio em vigor pode lhes oferecer.

Entretanto, quando o ambiente é projetado de forma centrada no usudrio e
passa a reunir uma gama de midias através de sistemas computacionais, ele
realmente se torna um ambiente hipermidiatico. Nele é possivel projetar contetdos
que proporcionam melhor articulagio do usudrio com o contetdo. Desse modo,
uma futura pesquisa com este ambito justifica-se em apresentar a tecnologia
intelectual como eficiéncia na aprendizagem através de animac¢io digital
proporcionada pela realidade virtual. Assim, através dos insumos da realidade
virtual podem-se criar contetdos digitais interativos que apresentam melhor
visualizacio e compreensdo. Assim uma nova pesquisa mostrar como as tecnologias
intelectuais podem contribuir para a implementacdo de conteddos digitais no
processo de design instrucional para cursos em EAD.
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APENDICE 1

Areas de atuacdo do design grafico

A Associagio de Designers Graficos do Brasil (ADG), (1998), sistematizou
as dreas de atuag¢do profissional do design grafico (Anexo 1) (especificar as dreas —
apresentar de forma resumida). Ali o design gréfico foi apresentado para diferentes
fins e objetivos. Dentre as 4reas mencionadas, destaca-se:

e Identidade Visual: é apresenta¢do visual de uma empresa ou
empreendimento. Constitui-se do design de sua marca, logotipo ou
simbolo, onde marca é o conjunto de elementos grificos que identificam
empresas, institui¢des ou produtos; logotipo quer dizer “a forma do tipo”
(alfabeto, letra), é um nome desenhado com uma forma especifica e
simbolo é a figura ou forma ndo-verbal ou exclusivamente/
dominantemente visual. Esses conceitos sio observados mundo afora,
especialmente nos Estados Unidos e no Japio, onde sdo tratados como
trademarks, logos/logotypes and symbols.

o Folheteria: sio considerados folhetos os impressos de pequeno ndmero
de péginas: Folders e Flyers (folhetos com dobras): broadsides, volantes,
malas diretas, etc. Folhetos Especiais: guias, manuais, etc.

e Design Editorial: fazem parte do design editorial livros de texto
(técnico, educativo ou de ficcdo), livros de ilustracdo (com texto de
literatura infantil), livros institucionais (para empresas e outras
institui¢des), livros culturais ( e/ou de arte), jornais e revistas (de todos
os tipos) publica¢ées corporativas (relatérios anuais, perfis institucionais)
catalogo (técnicos, de exposi¢des, de produtos, etc) e projetos especiais
(projetos graficos e capas de livros, discos, CDs e seus anexos).

e Embalagens: todo tipo de envoltério protetor para qualquer espécie de
produto. As embalagens podem ser: roétulos, etiquetas, selos, tags:
elementos fixados a um produto, por exemplo. Projeto grafico e/ou
desenho industrial de embalagens, tais como caixas, envelopes, sacos,
sacolas, cartuchos, frascos, tubos etc. nos mais variados materiais.

e Sinalizagdo Grafica Ambiental: é a comunicagdo visual integrada a
arquitetura. Pode ser sinalizacio de instalacbes comerciais (pode ser
interna, para a organizacio dos fluxos de visitantes, funciondrios,
mercadorias etc. e externa, para a identificacio da empresa, funcdes,
acessos, estacionamentos, etc), sinalizacio de frotas (como empresas de
transportes de cargas ou de passageiros, companhias aéreas e
ferroviérias), sinaliza¢io urbana (para a identificacio para a identificacio
de empresas, eventos, empreendimentos, servicos publicos, orientacio de
trafego/transito, etc) sinalizacio de vias publica (urbanas ou rodoviarias).

e Design Promocional: sio projetos para promo¢io de produtos e
servicos. Material e Ponto de Venda (banners, bandeirolas, indoors,
displays, mobiles, cartazes, etc) produtos promocionais (camisetas,
agendas, calendarios, mouse pads, sacolas e brindes em geral), além de
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impressos promocionais (como broadsides, catdlogos de venda, malas
diretas, convites, etc).

e Miscelania: s3o criagbes que ndo tem uma categoria definida. Como por
exemplo alfabetos (criacdo de novas fontes tipograficas), interfaces de
produtos (programacio visual de odutos, tais como fogées, microondas,
computadores, etc) design de superficie (estamparias, mural, etc) e
material tridimensional (materiais de escritério, troféus, etc).

e Midia Eletrénica: sio projetos de design voltados para as multiplas
aplica¢bes dessa midia. Define o uso criativo desse meio: os sites, as home
pages ,0 CD-ROM, vinhetas de TV e projetos multimidia.

A ALGA (The Professional Association for Design) (2009)™°, apresenta as 4reas
de atuacio do design gréifico como inspiracio, pesquisas profissionais, educacio,
design & negécios, sociedade & ambiente e escrita. Porém, Alice Twemlow (2006)
afirma que design é um tipo de linguagem e expde sua classificagio em anatomia,
ou seja, um modo que representa uma panorimica das diversas dreas praticas do
design, as principais sdo:

Tipografia Experimental: experiéncias e cria¢des tipograficas, como
prever o modo de leitura dos individuos (pode alguém caminhar em frente e ler em
reverso ao mesmo tempo?), questdes de uso publico, animacio de tipos (videos de
musica, anuncios, titulos de filmes, etc), e estudo do significado.

Design de difusao: criacio de pecas animadas para TV, traillers, antincios
e animag¢des, como aberturas de programas de televisdo, animacdes de canais
musicais, etc.

Design do som: criacio de efeitos sonoros para projetos de ambientacio,
projetos multimidia, projetos virtuais, instala¢des artisticas, cinema e video, além
de estudo e aplicagdo de efeitos sonoros em projetos especificos (como académicos,
arquitetonicos, mecanicos, etc). a nesta se¢do a autora afirma que a presenca do
som - as suas qualidades e o seu contetido - pode veicular informac¢io de uma
forma poderosa, assim o som é um componente essencial de projetos como
sistemas de indicacéo de percursos, design de exposi¢io e interativo.

Design de jogos: criacio e desenvolvimento de jogos virtuais (online e
offline) e/ou industriais (jogos de tabuleiro, cartas, etc).

Sinaliza¢io: guias de sinalizagdo publica, sentidos de ambientes, sinaliza¢do
de identificacio, identidade de interiores, etc.

Design editorial: criacdo, layout e diagramacdo de revistas, jornais e
periédicos de todos os géneros.

Design de livros: criacio e preocupagio de implementagdo/composicio de
livros, como tipografias, grades, estrutura, posicionamento das letras, abordagens
(tradicionais, inovadoras), etc.

Design de informacio: o principio fundamental do design de informacio
é constituir um corpo de dados complexos compreensiveis e imediatamente
acessiveis as suas audiéncias — afirma a autora. S3o eles, a cria¢éo de infogréficos,

 <www.aiga.org.br>. Acesso em: 07 out. 09
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mapas, guias, sinaliza¢des, representa¢des espaciais, guias, informativos, etc.

Design interativo: instalacdes de midia e hipermidia com ferramentas de
interacdo em websites, sistemas, softwares, guichés, etc. O design de intera¢do
também é aplicado em espacos fisicos, como instalacdes, artes, exposicdes de
produtos, pontos de venda de celulares, etc.

Design de identidade: desenho grifico de uma empresa ou institui¢do.
Influi logotipia, tipografia, escolha de padrdes graficos, cores predominantes,
texturas, guias gréficos, etc. a identidade, segundo a autora, deve ser visivelmente
distinta, conceptual e tecnologicamente singular, ndo obstante, totalmente nas
mios do designer.

Design de tipos: criacdo exclusiva de familias tipograficas e estudos de
tipogréfica (aplica¢des, espacamentos, grids, etc).

Escrita: os designers usam a escrita como uma ferramenta que examina e
melhora o seu trabalho pessoal. A escrita no design estd na forma de criagdo e
expressdo do texto, além da criacio de veiculos que proporcionam a exposicdo
desses textos, como revistas de artigos e pensamentos, blogs, comunidades virtuais
de discussido online, etc.

Design de software: desenvolvimento, implementacdo e criacio de
softwares para varios publicos diferentes. A criacdo de software abrange interface,
estudo de hierarquia, cores, aplicacdes, usabilidade, ferramentas de comunicacio,
modos de exibicio, gerenciamento de in formacdo, etc.

Encenacdo: design voltado identidade de artes cénicas, espetdculos,
exposicdes e instalacdes artisticas, envolvendo desde o convite, passando pelas
luzes até chegar na composi¢do da ambientacio do espaco.
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APENDICE 2

O PNAP - Programa Nacional de Administragdo Publica

O Ministério de Educac¢do, para ampliar o Sistema Universidade Aberta do
Brasil - UAB lancou através da Secretaria de Educacdo a Distancia — SEED, o
Programa Nacional de Formacgio em Administragio Publica - PNAP com a oferta
do curso de Administra¢do Pablica na modalidade a distancia, operacionalizado
pelas Institui¢des Publicas de Ensino Superior, de acordo com os instrumentos
legais emanados pela UAB.

De acordo com a proposta do programa (PNAP, 2009), o curso de
bacharelado em Administracio Publica busca atender as necessidades das
organizac¢des publicas contemporaneas que buscam gestores com uma visdo mais
completa das a¢des administrativas e politicas governamentais, capacitados para
exercitar a gestdo na esfera regional, nacional e internacional, de forma a contribuir
para o alcance dos objetivos da nacio.

Assim, para atender a demanda pela formagdo superior de gestores publicos
no Estado de Santa Catarina, a Universidade Federal de Santa Catarina no més de
novembro de 2009 passou a ofertar o curso de Administracdo Publica na
modalidade & distancia. Para isso, foi criada uma equipe multidisciplinar tempos
antes para o desenvolvimento do curso e produgdo do seu material didatico.

Através de uma entrevista ndo estruturada com a designer instrucional do
PNAP, foi possivel realizar uma pesquisa e entender como ocorre o processo de
design grafico e de design instrucional na realidade de constru¢io desse curso.

PN AP BACHARELADO EM

ADMINISTRAGAO PUBLICA

PROGRAMA NACIONAL
DE FORMAGAO EM

ADMINISTRAGAO PUBLICA

HOME | INFORMAGOES SOBRE O CURSO | AGENDA | CONHEGA O PNAP | CONTATO

APRESENTACAO
INICIO DAS AULAS - 16 DE NOVEMBRO DE 2009

Prezado (a) aluno (),
Bem vindo ao Curso de Graduagdo em Administragdo Publica da Universidade Federal de Santa Catarina.

Informo que no dia 16 de novembro daremos inicio a0 Curso de Administragdo Publica. A partir deste dia, voce ters
acesso an ambiente do curso, onde estardo disponibilizadas duas disciplinas: Introdugdo a Educagao a Distancia e
Matematica Basica - Nivelamento. Estas disciplinas s3o importantes para lhe proporcionar o embasamenta minimo &
necessario para as demais plinas previstas para o ana que vem

As disciplinas ocorrerdo simultaneamente no periodo de 16 de novembro a 12 de dezembro. Em virtude disso, vocé
estd convocado para no dia 17 de novembro as 20:15 horas comparecer ao seu pélo e assistr a uma
videoconferéncia de langamento do curso comigo, Prof. Marcos Dalmau, coordenador do curso, onde darei
informagges sobre este e abordarei ainda a Educagao a Distancia.

Salients que no dia da videoconferéncia, estario presentes nos Pélos os professores do Departamento de
Administragdo da UFSC, sendo que, além das boas vindas, eles entregarfo os livros textos das disciplinas. Nao
deixe de comparecer!

Aproveitando 3  oportunidade, sugiro que a partr do dia 16 vocé entre no  ambiente
www.ead.ufsc.br/administracaopublica para comegar a se familiarizar com o mesmo, assim camo, entre em contato
com o seu tutor para conhecé-lo melhor. Caso vocé tenha dificuldades em acessar o Ambiente Virtual, entre em
contato conosco, pelo telefone 48 37216686

Figura 4.1: interface digital do PNAP
Fonte: <www.pnap.ufsc.br> Acesso em: 23 nov. 2009

18 <www.pnap.ufsc.br> Acesso em 20 nov. 2009.
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No PNAP o modelo de design instrucional depende de cada projeto. Os
projetos chegam por demandas detalhadas em briefings. No programa, o designer
grafico faz a proposta do projeto. Esse projeto é validado pelo designer
instrucional. O designer instrucional realiza um trabalho minucioso e detalhado de
adaptacdo do conteiddo e de comunica¢io/informacio do mesmo. Assim, apds
terminar o seu trabalho, o designer instrucional cria demandas de ilustracoes e as
encaminha para os ilustradores da equipe. Além disso, o designer instrucional
sugere modificagdes e/ou acréscimo de elementos didatico pedagdgicos ao projeto
criado pelo designer grifico, e desse modo, ele repassa o seu projeto ao designer
grafico para a finalizacio do trabalho.

O designer instrucional para realizar a adapta¢do dos materiais sugere
glossarios, destaques de texto, links com outros conteddos, indica¢des de saiba
mais, propde as sugestdes de ilustra¢des e cria a dialogicidade do texto com o aluno.
Ja o designer grafico cria a identidade visual dos materiais graficos e faz a
editoracio dos livros impressos. A equipe do PNAP nio faz o desenvolvimento de
hipermidia e nio oferece um ambiente virtual especifico do curso devido a sua
distribui¢do para outras instituicdes federais do pais. Cada instituicio possui
autonomia para gerenciar o curso, cabendo & cada uma a criagdo ou ndo de
hipermidias e ambientes virtuais de aprendizagem.

Em Santa Catarina o curso é gerenciado pela Universidade Federal de Santa
Catarina, porém vale ressaltar que esta gestdo difere da gestdo de criacdo dos
recursos didaticos do programa. Assim, a UFSC atende cerca de 300 alunos
distribuidos em seis pélos no Estado como forma eficaz para ampliar o ntimero de
beneficidrios da formag¢do superior gratuita, tendo como foco colaborar com o
desenvolvimento da sociedade brasileira.

No PNAP, a relagdo do design grifico e do design instrucional estd na
adaptacio, e é através da necessidade de adaptacdo dos contetdos e materiais
existe a intera¢do do design gréifico com o design instrucional.
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APENDICE 3

Letras/LIBRAS

O Curso de Licenciatura e Bacharelado em Letras Libras é uma iniciativa da
Universidade Federal de Santa Catarina, com o objetivo de formar profissionais na
lingua de sinais brasileira (professores e tradutores-intérpretes) (LIBRAS, 2009). O
curso tem como publico-alvo instrutores surdos de Libras, surdos fluentes (para o
curso de Licenciatura) em lingua de sinais e ouvintes fluentes em lingua de sinais
que tenham concluido o ensino médio (para o curso de Bacharelado).

O Curso de Licenciatura e Bacharelado em Letras/LIBRAS' possui um
sistema de aprendizagem organizado para trés modos de informacio, isto €, os
conteddos e as atividades sdo apresentados e desenvolvidos nos seguintes
formatos:

- material didético impresso;

- material didatico on-line através do ambiente de ensino no
www.libras.ufsc.br, e;

- material didatico em Libras gravado em DVD.

De acordo com a proposta do curso, a carga horaria presencial é realizada nos pélos
com aproximadamente 30% da carga hordaria de cada disciplina e compreendera:

- intera¢do em videoconferéncia entre professores das disciplinas,
professores tutores e alunos;

- encontro de estudos presenciais entre professores tutores e alunos
para esclarecimentos de davidas e aprofundamento de questdes;

- oficinas;

- acompanhamento de atividades de estagio supervisionado (caso
houver);

- avalia¢es presenciais das disciplinas atendendo a legislacdo
especifica da Educacio a Distancia (Decreto 5.622, de 19/12/2005) e &
regulamentacio da UFSC, sendo que estas avalia¢des serdo elaborados
pelos professores e aplicados pelos professores tutores nos pélos
regionais.

Para que tudo isso ocorra, o curso conta com uma equipe de produgio.
Porém, ao contrario do PNAP, o curso Letras/LIBRAS nio possui uma equipe
centralizada, mas sim “pélos” de producio divididos entre professores
conteudistas, profissionais de design instrucional e dois laboratérios de produgio
em EAD. Dessa forma o contetado ganha corpo com o professor conteudista, que
ap6s escrever todo o assunto a ser abordado na disciplina, passa o seu texto para o
designer instrucional o designer instrucional realiza o seu trabalho e envia para os

7 <www.libras.ufsc.br> Acesso em 22 nov. 2009
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laboratérios de EAD onde o curso serd implementado. E dentro desses laboratérios
que se encontra o design grafico. Para otimizar este processo, foi feita uma
entrevista nio estruturada com a coordenadora geral do curso, que explicou como
funciona o fluxo de producdo do material did4tico.

O curso conta com a parceria de dois laboratérios para desenvolvimento
dos materiais didaticos e instrucionais - O Lantec (Laboratério de Novas
tecnologias na Educag¢do) e do Hiperlab (Laboratério de Ambientes Hipermidia para
Aprendizagem), ambos da Universidade Federal de Santa Catarina. No Lantec é
onde esta concentrada a produ¢io do material didatico impresso e no Hiperlab é
onde se produz o material didtico online.

O processo tem inicio com o professor conteudista. Este, apds escrever todo
o contetdo da disciplina, envia o arquivo escrito para o designer instrucional. O
designer instrucional realiza o seu trabalho e envia para o Lantec. No Lantec a
coordenacio distribui os materiais entre ilustradores, designers gréficos e separa o
que deve ser produzido pelo Hiperlab. Quando o material chega ao hiperlab, os
bolsistas de design grafico criam todo o material online, como os hiperlivros, links,
alimentam o AVA das disciplinas e criam as capas e imagens que sdo propostas por
briefings criados pelos designers instrucionais do Lantec. No Hiperlab ocorre
também a gravacio das videoaulas para o AVA e para os DVDs.

Em todo o processo de criagio das disciplinas do curso de Letras/LIBRAS é
possivel perceber que o design grifico e o design instrucional caminham
separadamente, sem ter muito contato entre si. O design instrucional é entendido
como recurso de adapta¢do e linguagem e o design grafico como ferramenta. A
relacdo entre eles é limitada e separada geograficamente. Os designers graficos
trabalham no Hiperlab e alguns trabalham no Lantec numa sala separada dos
designers instrucionais. O design grafico e o design instrucinal ndo sio os
precursores do processo de produgio.

Todavia, mesmo possuindo cariter isolado dos processos de producio,
através de interacio online nos NUVECS (Nucleo virtual de apoio 4 produg¢io do
material didatico — de uso exclusivo das equipes de producio) dentro do AVA do
curso, cada profissional ou bolsista pode interagir através de mural de recados, e-
mail e comentarios nas paginas de criacio das disciplinas, o que resulta num bom
trabalho e numa boa apresentacéo do curso.

Toda a produgio do curso é realizada nas unidades da Universidade Federal
de Santa Catarina, e atinge mais de 1.300 alunos coordenados por 15 pdlos
espalhados por todo o Brasil.
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Figura 4.2: interface digital do curso Letras/LIBRAS
Fonte: <www.libras.ufsc.br> Acesso em 23 nov. 2009

Para ampliar a discussdo da presente pesquisa, sentiu-se a necessidade de uma
participacdo ativa e envolvente no processo de criacdo do material diddtico de um
curso a distdncia. Para tanto, a seguir serd detalhada um estudo de caso
participativo onde serd evidenciada a relagdo do design grafico com o design
instrucional na implementacio de um curso em EAD.
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APENDICE 4

Recursos Didaticos - NRD

Esta comporta é formada por uma equipe composta por profissionais de
diversas disciplinas e é responsdvel pela execucio das atividades de
desenvolvimento de contetdo para os cursos em EaD. Todas as a¢des de pesquisa e
evolugido tecnoldgica, de processos e de ofertas para o NED sio coordenadas pelo
NRD. Esta comporta também é responséavel pela definicio de parcerias com
institui¢des de pesquisa.

Seus atores para esta tarefa s3o:

O Coordenador

No caso do NRD, este ator é de fundamental importédncia. A ele cabe gerar o
fluxo de informacido necessirio entre o CPEAD (responsivel pelo conteido do
curso) e o Designer instrucional. Em reuniées com o CPEAD ele se comportard
como Designer Instrucional e, em reunides com o Designer Instrucional ele se
comportard como CPEAD.

Normalmente, o trabalho de design instrucional ocorre diretamente entre o
DI e o CPEAD. Nos casos especificos em que existir, por um lado, pouca
disponibilidade de tempo dos CPEADs e, por outro, disponibilidade da equipe de
documentacio (que conhece profundamente as caracteristicas do curso) é possivel
empregar a figura do Conteudista para viabilizar o desenvolvimento dos cursos.

O Designer Instrucional - DI

Este é o profissional responsavel pela geracio dos Projetos Instrucionais,
Planos de Curso e Roteiros das aulas. A ele é exigido a criatividade para produzir
narrativas, enredos, ilustracdes, atividades que facam que o curso produzido
apresente o resultado esperado tanto pelo usudrio final, quanto pelo CPEAD
responsavel.

O Ilustrador

As ilustra¢bes roteirizadas pelo Designer Instrucional sdo desenvolvidas
pelo Ilustrador. Este deve possuir habilidades artisticas especificas (ilustracdo
digital em formato vetorial).

O Designer Grafico - DG

Uma vez que todos os conteudos didaticos e elementos instrucionais
tiverem atingido um volume minimo (referente as etapas de Cria¢do,
Desenvolvimento e Finalizacdo) cabe ao DG criar os arquivos finais a serem
enviados ao Publicador.

O Programador Flash

Este profissional além de possuir conhecimentos gerais a respeito da
programacio de web (PHP, XML, JavaScript) e sobre LMS (learning management
system), possui sélidos conhecimentos sobre a ferramenta Adobe Flash e suas
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especificidades tais como o ActionScript. A ele é exigido a integracdo entre as
animaces e atividades programadas em Flash e os padrées do SCORM 1.2 e o
sistema de gerenciamento da aprendizagem (LMS).

O Publicador

Este profissional deve ter conhecimentos em programa¢io de web (PHP,
Flash, XML, JavaScript) e sobre LMS (learning management system). Cabe a ele a
perfeita integracdo entre os pacotes SCORM 1.2 dos cursos e o sistema de
gerenciamento da aprendizagem, uma vez que é responsabilidade dele fazer a
publicacdo dos pacotes SCORM no LMS.

Essa integracdo é fundamental para a obtencéo dos relatérios e emissao dos
certificados de conclusdo dos cursos.



