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A ordem é uma ilha rara. Um arquipélago. A
desordem é o oceano comum de onde essas ilhas
emergem. A ressaca provoca a erosado das
costeiras, e o solo, gasto, perde aos poucos sua
ordem e se afunda. Em outra parte, um novo
arquipélago surgira das aguas. A desordem esta no
fim dos sistemas e em seu comeco. Tudo sempre

vai na diregdo do caos e tudo vem dele, as vezes.
(Serres, 1969)






RESUMO
RESUMO

Hipermidia educacional é o resultado da producaprofissionais que
articulam saberes de diferentes areas. A equipetidisalplinar
envolvida na producdo de materiais didaticos vistua hipermidias
educacionais, em muitos casos é composta por aligecie conteido
(conteudistas), designer instrucional, designefiagr& web designer. E
fundamental que os profissionais envolvidos na yogad articulem e
integrem seus saberes para que a hipermidia posspric com 0s
objetivos educacionais. Em muitos casos, a comgidcantre esses
profissionais ocorre prioritariamente por via v@ftuE uma comunicagéo
complexa quando os profissionais ndo tém dominiolinguagem
técnica das duas areas de saber. Uma comunicagdoefiéaz
desencadeia muitos equivocos, consequentementealegabalho e
atrasos no cronograma. Identificar recursos, comapas conceituais,
para facilitar o processo de producdo e a comudicantre esses
profissionais é questao fundamental. Verificar $#tegracao de mapas
conceituais facilita 0 processo de producéo daitetqua da informacao
dos projetos de hipermidia educacional é o prihoiigetivo desse
trabalho. Para tanto, parte-se de um estudo de tAspecializacdo
Saude da Familia” a distancia — UnA-SUS e UFSC. esgpisa
acompanha o processo de producdo do caso em eltsd® seu inicio
até a conclusdo da producdo. Ao final do projeioirfeestigado na
percepcdo dos conteudistas e dos designers imsiai€ise 0 uso de
mapas conceituais facilitou a construcdo da arguéteda informacéo
das hipermidias produzidas. A grande maioria dosewatados
percebeu a integragcdo de mapas conceituais nossma® producdo
como um fator muito positivo. Mas, também foi pbide que neste
modelo investigado houve uma subutilizacdo dos mapse poderiam
ter contribuido ainda mais se acompanhasse o @rdgtde antes da
escrita dos autores até a execucdo do curso, anddli professores,
tutores e o0s alunos no planejamento do processoem@no-
aprendizagem.

Palavras-chave Mapas Conceituais. Arquitetura da Informacéo.
Hipermidia Educacional






ABSTRACT

Educational hypermedia is the result of productiprofessionals
articulate knowledge of different areas. The midtglinary team
involved in the production of virtual learning miadés - educational
hypermedia, in many cases consists of the contgeciaist
(conteudistas), instructional designer, graphic igies and web
designer. It is essential that professionals ine@lvin producing
articulate and integrate their knowledge to thatdmnedia can meet the
educational objectives. In many cases, communicdbetween these
professionals occurs primarily via virtual. It is &omplex
communication when the professionals have masténedtechnical
language of the two areas of knowledge. A commtioicais not
effective triggers many misconceptions consequeletyls to rework
and schedule delays. Identify resources, such aseptual maps, to
facilitate the production process and communicatomiween these
professionals is key issue. Verify that the intégra of concept
mapping facilitates the production process of imfation architecture
projects of educational hypermedia is the main ahje of this work.
Therefore, leave is a case study: "Specializatemify Health" distance
- One-SUS and UFSC. The research followed the ptamuprocess of
the case study from its inception to completiopm@iduction. At the end
of the project was investigated in the perceptidn conteudistas
instructional designers and the use of concept niaptitated the
construction of the information architecture of thHegpermedia
produced. The vast majority of respondents perdeile integration of
conceptual maps in the production process as apasifive factor. But
it was also noticed that this model was investigiateder-utilization of
the maps, which could have contributed even moractmmpany the
project since before the writing of authors to the course, assisting
teachers, tutors and students in the planning eftéaching process -
learning.

Keywords: Concept Maps. Information Architecture. Education
Hypermedia.
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1 INTRODUCAO

A sociedade contemporanea tem um tema recorrénEmos
novos tempos, esta é a “Era” digital, a “Era” datoecimento. No novo
tempo em processo, as informacdes e o conhecimasgomem
formatos e intensidades diferentes, acelerandocenfigurando os
processos de comunicacao e aprendizagem. A comatéxideste novo
cenario exige uma nova perspectiva e novos formatms/és da qual o
conhecimento deve ser apresentado, acessado suddmst

Esta é uma das ideias béasicas da mudanca requeosia
processos de “ensino-aprendizagem”, que até sufmlogia é alterada,
pois, ndo se separa mais uma palavra da outrauéaeélo, assim vista,
busca uma nova forma de relacionar e apresent@ordgecimentos aos
aprendizes. E nesse ponto de emergéncia do “informue se busca
alternativas para o conhecimento a ser construidacenstruido a ser
“informado”. Somente simplificando esta complexdagéo que o
“informe” pode ser processado e transformado erarsab

Ao tentar-se assumir o desafio de manter a educdgatizada e
atuante nesta nova “Era”, os educadores deparaorse necessidade
de construir novos conhecimentos, no sentido dengcdo ou
adequacéo, aos dilavios de informacdes que noslémygoor todos os
lados; em formatos emergentes, que a nova Oticpofita pela
complexidade dos formatos digitais) veio por enmstie

1.1 CONSIDERAGOES INICIAIS

O cenario que hoje se apresenta, vem sendo modeshe a
segunda metade do século passado, percebido Eoeslapurados de
pesquisadores e visionarios. Segundo Lévy (199®erAEinstein em
uma entrevista na década de 50, declarou que hassgiodido no
século XX trés grandes bombas: a bomba demografichomba
atbmica e a bomba das telecomunicacdes.

A bomba das telecomunicac¢bes foi renomeada pootAsge
“segundo dilavio”, o dilavio das informacgdes. Pdréavy (1999), as
telecomunicagbes geram esse novo dillvio por calaanatureza
exponencial, explosiva e cadtica de seu crescimento

E o transbordamento caético das informacdes, a
inundacdo de dados, as aguas tumultuosas e o0s
turbilhbes da comunicacdo, a cacofonia e o
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psitacismo ensurdecedor das midias, a guerra das
imagens, as propagandas e as contra-propagandas,
a confusao dos espiritos. (LEVY 1999, p.13)

No meio desta inundacdo de signos, a educacaoqtean
navegar, orientar e formar; promovendo aprendizagema além da
infra-estrutura técnica material da comunicacameEessario articular
0S signos, interconectar as informagdes para qusuamelagdo gerem
conhecimentos.

Segundo Camargo (2010) para organizar e processagrande
guantidade de informacdes é necessario criar égi@atde controle e
mediacdo desses recursos. Dentre essas estrapégiasse mencionar a
Arquitetura da Informacgéo (Al), que se configura ema alternativa
que visa 0 mapeamento e mediacdo dos insumos rfiaf@o e
conhecimento”.

Essa estrutura ou mapa de informacdo visa
organizar as informagdes para que 0s usuarios
possam acessa-la mais facilmente. Essa
organizacdo por meio de mapas ou estruturas foi
considerada por Wurman como uma forma
andloga de projetar espagos organizados e
estruturados semelhante a pratica do profissional
arquiteto. (CAMARGO, 2010, p. 38).

Richard S. Wurman relata em seu livro “Ansiedade d
informacéo 2 (2005, p.37), que em 1975 criou 0 elae a expressao
“arquitetura da informag&o”, no entanto, ndo faumsida de imediato
pelos colegas de profissdo como ele esperava.séstjustifica pela
realidade da época em que a organizacdo da infaomago era um
problema tdo generalizado. Na atualidade digitah tanta informacao
sendo produzida e disponibilizada em segundos, qaitatura da
informacao assume a importancia que uma bussdia tias tempos das
grandes navegac¢fes do século XV.

A educacdo a distancia encontrou grande proputeibes
espacos virtuais de comunicagdo, desenvolvendosnformatos para
apresentacdo de conteudos didaticos e atividadeapdendizagens
interativas por meio de recursos e ferramentasargt

Estes novos formatos associam diversas midiasrendnico
espaco, surgindo entdo o formato de hipermidiascamibbnais. As
hipermidias sdo organizacbes complexas de apredentale
informacdes em formatos variados e milltiplas pdekdes de
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navegagdo. Quando se agrega a este formato comp&xo
responsabilidade educacional da aprendizagem sgetgrdeve ser

muito bem elaborado. Visa um objetivo educacionétgstabelecido.

Ainda assim deve manter as caracteristicas derhigier, entre elas a

autonomia de seu usuario. Nesta instancia do praojethipermidia é

gue a arquitetura da informagéo torna-se indispehsa

O designer instrucional (DI) é o profissional gagsume a
funcdo de arquiteto da informacdo neste cenariopaelucdo de
materiais didaticos e planejamento didatico de umsacou disciplina
virtual. Cabe a ele a elaboracdo do projeto derfmigka, definindo a
variedade de midias que serdo utilizadas para esammacio dos
contetdos didaticos. Bem como, as interligacGesipeis entre elas
para que proporcione ao mesmo tempo a autonomrevdegacéo e a
possibilidade de alcancar os objetivos educacigrajgostos.

O projeto de hipermidia educacional € uma condtrapletiva,
envolve uma equipe multidisciplinar. Inicia-se pelpedagogos que
elaboram as diretrizes do projeto pedagdgico dsocwepois envolvem
os professores-autores (conteudistas) que escreoodme 0s temas
curriculares, chegando ao DI. Cabe ao designemishal elaborar a
arquitetura para gerar a hipermidia a partir ddotgxroduzido pelo
conteudistas, orientado pelas diretrizes do prgjettagogico do curso.
Apobs o processo de construcdo e validacdes queeoneste estagio de
planejamento, a producéo encaminha-se para osndesigraficos e
web designers. Nesta segunda fase de producédo pdgamiidia, a
arquitetura da informacao, elaborado na fase anteniienta a producéo
dos formatos de apresentacdo dos conteldos del&icambém as
configuracdes de navegacao nos AVEAs.

Cada profissional envolvido no projeto de hipeienid
educacional tem sua especificidade de dominici@kacao entre estes
dominio é fungdo do DI. Por isto cabe a ele serrqui@to da
informacao, organizando as informagfes do espgteialo conteddo de
forma que sua apresentacdo em variados formates @ggegar valor
ao processo de ensino-aprendizagem.

1.2 CONTEXTUALIZACAO

A hipermidia surge no contexto educacional comocaminho
possivel, no sentido de "articular os saberes", femmas de
apresentacfes flexiveis e adequadas ao volume fdemacdes e
interesses de seus aprendizes. Na ultima décad#aldbo XX, estes
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formatos hipermidiaticos atrairam a atencdo de adhres, que viam
nos sistemas digitais, grande potencial para axge&io de materiais
para o processo de ensino-aprendizagem. Isso \&e ate fato da
hipermidia possibilitar a apresentacdo de grandantglade de
conteudos disciplinares em formatos diversificagles variadas midias
de forma articulada. Também por sua caracterisi@a linear que
permite ao estudante a tomada de decisbes na @&speBsoal de
caminhos e articulacdes para a construcdo do cionéieo.

Os novos formatos digitais s&o um grande desafis, gara que
cumpram sua missado de meio facilitador da apregdimaexigem um
planejamento eficaz da estrutura de apresentac@® cdoteddos
tematicos. Para articular e organizar de forma rhijuBatica os
conhecimento e buscar pontos de encontro/desencenmtre as varias
areas do conhecimento ou conceitos € necesséariendemt as
caracteristicas do conteudo que sera apresentadom@, formato,
estrutura, dinamismo, etc.) e as especificidadesaldexto de uso
(objetivo, cultura e politica, ambiente de usofrigles tecnoldgicas
etc.), bem como entender o perfil do usuario/estteda quem se destina
o material.

A organizacdo dos conteldos didaticos pode sart@stda por
meio da organizacdo hierarquica dos conceitosreseptada em Mapas
Conceituais (MC) que séo instrumentos da arquéedarinformacéo. O
beneficio mais 6bvio do mapeamento é que ele pepdesentar de
forma transparente as articulagbes cognitivas demqelabora o
conteudo, consequentemente as articulagfes poderargempladas na
hipermidia. Portanto, os MC usados adequadameatersd poderosa
ferramenta de organizacgéo, aprendizagem e prodaitigi

Arquitetura da informacao para projeto de hiperaétiucacional
feita a partir da ferramenta mapas conceituaifazo de estudo desta
dissertacdo de mestrado, que tem por base deeapnatiaso UnA-SUS
para verificacdo do fator facilitador da ferramenta

No processo de producdo de materiais didaticos fmara
Especializacdo em Saude da Familia, na modalidadestancia da
UFSC e UnASUS, percebeu-se as dificuldades de deoagéiv entre
designers instrucionais e conteudistas que resunitam retrabalho e
atraso de cronogramas. A demanda detectada foiiggora para a
integracdo de Mapas Conceituais no processo, [ldasitto uma
investigacdo in loco de seus efeitos no processsiumo de caso para
este trabalho.
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1.3 QUESTAO DE PESQUISA

Os mapas conceituais sao facilitadores para genayuetetura da
informacao dos projetos de hipermidia educacional?

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo Geral

Verificar se 0 uso de mapas conceituais facilipgozresso de
producdo da arquitetura da informagéo dos propdspermidia
educacional.

1.4.2 Objetivos Especificos

» Sistematizar uma base tedrica articulando mapa=zitaais,
design instrucional, projeto de hipermidia e amjuita da
informacéao.

< Investigar processos de trabalho na producdo @erhigias
educacionais no caso do curso de Especializac&néne da
Familia UnA-SUS e UFSC;

* Integrar 0s mapas conceituais ao processo de [Eodie;
hipermidias educacionais do Projeto UnA-SUS;

« Identificar as percepg¢des dos sujeitos envolvidoprodugao
das hipermidias do caso em estudo sobre a faéititac
promovida pelos MC.

1.5 ADERENCIA AO PROGRAMA DE POS-GRADUACAO

O Programa de Pés-graduacdo em Design e ExpresaficaGla
Universidade Federal de Santa Catarina possuifedsogs linhas de
pesquisa, o aprofundamento de estudos relacionaddspermidia
aplicada a educacdo. Esta pesquisa visa estudanadiitas frente a
metodologias tradicionais de projeto de hipermideducacionais,
propondo-se a insercdo de mapas conceituais pexaajarquitetura da
informacdo. A importancia deste estudo relacionaa® a linha de
pesquisa do programa no sentido de propiciar uno nabar na
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construgdo dos projetos de hipermidias durante cdugéo de sua
arquitetura.

1.6 DELIMITACOES DA PESQUISA

A delimitacdo se da na andlise restrita ao procdsstrabalho
entre designers instrucionais e conteudistas ncepso de producédo de
hipermidias educacionais.

Entende-se que 0s mapas conceituais elaboradts fase
podem servir ao processo de trabalho como um tmdsgja, servir de
orientacdo para o design grafico e web design sa fseguinte da
producdo. Também ao professor no seu plano decer®m como ao
aluno no seu planejamento de estudos. No entaatsidera-se que
para uma pesquisa de dissertacdo de mestradoaméoahtempo héabil
para contemplar uma investigagdo em todas as @eksjtando-se em
razdo de tempo, a pesquisa a fase inicial do projet

1.7 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS APLICADOS

A pesquisa que conduziu o desenvolvimento desteidigao é
de natureza aplicada, aborda o problema de formalitagiva,
fundamentada nas publicacdes em livros, periddicogressos e
digitais, e documentos de organizacdes internasigreaa avaliagdo de
uma metodologia de trabalho que inclui no projet hdpermidia
educacional os mapas conceituais. A validacaoefmlizada em estudo
de caso, pela analise das percep¢cbes dos sujaitadvidos na
producdo do projeto de hipermidia, por meio de tipeios aplicados
em entrevistas semi-estruturadas.

1.8 DESCRICAO E ORGANIZACAO DO TRABALHO

A pesquisa de dissertacdo esta dividida em 4 dapitD
Capitulo 1 apresenta aspectos introdutérios a teméatica delasbem
como seus objetivos, aderéncia ao programa, detjttda pesquisa, e
procedimentos metodolégicos aplicadosCépitulo 2 visa apresentar
teorias relacionadas as tematicas: Hipermidia Eilutal, Objetos de
Aprendizagem, Design Instrucional, Arquitetura afoimacéo e Mapas
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Conceituais, a fim de articular o conhecimentotdien ja existente das
teméaticas abordadas com os dados coletados n@ eshso.

O Capitulo 3 apresenta o estudo de caso: Curso de
Especializacdo em Salde da Familia a distanciandaSWS e UFSC, o
processo de trabalho, a problemética encontradte r@ecesso, a
proposta de solugdo para a problemética detecauaacinclusao de
Mapas Conceituais. Também a capacitacdo desenaopada os Dls
para habilita-los a construcédo de MCs. Apresentdipg a investigacao
das percepc¢des dos sujeitos envolvidos no processo.

O Capitulo 4 apresenta as consideracgfes finais e recomendacdes
para novos trabalhos. Desta forma, espera-se loointpara esta area do
conhecimento, visando a facilitacdo do processopdmucdo da
arquitetura da informacao para projetos de hipeamieiducacionais.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

No capitulo 2, apresenta-se o resultado da pesaqigisabras
(artigos, livros e teses) das principais referénaas tematicas que
fundamentam toda a pesquisa. Inicia-se com a apegs® de
hipermidia educacional, dissertando sobre hipeenidéi forma geral e
encaminhando para as especificidades da hiperraitliaacional. Na
sequéncia, disserta-se sobre o design instruciir@lizando com a
tematica arquitetura da informacdo chegando aossnepnceituais e
seu comprometimento com a aprendizagem signifeativ

2.1 HIPERMIDIA

Para iniciar a abordagem da tematica hipermidieaonal, faz
se necessario comecgar pela conceituagcdo de hipasmém seu
comprometimento com a educacao.

Como apresentamos anteriormente na introducacerrhigia
pode ser definida como a interse¢édo entre multanédhipertexto, na
medida em que se trata de sistemas computaciongs ligam
informacdes de forma nédo sequencial, que utilizartipios meios para
apresentar a informacgéo. A conceituacdo classichipgmidia liga-a
aos sistemas computacionais, no entanto, os avaecosliogicos dos
Ultimos anos fazem com que n&o seja mais a Unisailpldade de
articulacdo de multimidias. Atualmente e em cornstavolucdo, a
digitalizacdo e a miniaturalizacdo dos processadpermitem novas
alternativas para veicular as hipermidias.

Livros, radios, jornais e revistas impressos eelavisdo (n&o
digital) sdo midias que transmitem informacdes, maes possibilitam
limitada ou nenhuma interagédo do usuario com aul@ite informacao.
Com o surgimento da digitalizacdo, ou seja, dauwdm dos sistemas
computacionais como meio, bem como o desenvolvimetas
interfaces graficas, tornou-se possivel ter a aptagao de varios tipos
de midia (texto, imagens, animacdes, videos e faom®s e a liberdade
de navegacéao entre elas, que consiste em uma fdleerm

O termo “hipermidia” tem relagdo com o conjunto
de elementos (informacgdes) ligados entre si. Esses
elementos fazem parte da linguagem visual,
sonora ou sequencial. Cada um desses elementos
sdo os hipertextos. A navegacéo hipertextual, o
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hipertexto, € a base da navegacao pela internet.
Mas essa forma de navegar através da informacao
ndo é propriedade exclusiva do ciberespacgo:
alguns autores estabelecem uma relagédo entre o
funcionamento de nossa gramatica mental (as
relacbes semanticas que estabelecemos e a
maneira como o fazemos entre diferentes
conceitos aprendidos) e o funcionamento do
hipertexto. (ROYO, 2008, p.81)

A Hipermidia apresenta-se em uma estrutura que ifgerao
usuario acessar diferentes fontes de informacGesnegmo tempo,
possibilitando de forma facil, compara-las, conféglas ou analisa-las.
Fornece ferramentas de interacdo, permitindo navelgmtro do
documento de forma nao linear, e interativa.

Ted Nelson (citado por Rezende e Cola, 2004),upsec dos
sistemas hipertextuais, definiu, em 1967, hipestekbmo “uma
combinacdo de texto em linguagem natural com acidgde de se
ramificar e de ser interativo ou a apresentacdéndicea de um texto
nao-linear que ndo pode ser impresso em uma péginancional”.

Segundo Padovani (2008), foi em 1987 que Choklirglassico
artigo intitulado Hypertext: an introduction and survegpresentou
definicbes para hipertexto e navegacédo, antecipancampreensédo de
multiplas modalidades de apresentacdo de inforrsagds sistemas
hipertextuais do futuro, que dariam origem a hipdian Desde entéo,
houve uma enorme evolucdo dos sistemas de hipasntdnto na
questdo da tecnologia de implementacdo da navegagdo na forma
de apresentacédo das informacdes.

Para compreendermos o hipertexto, um dos
melhores arquétipos €é a ideia de rizoma como um
modelo de crescimento cadtico, em que nao
precisa seguir hierarquia de informacdo, e é
interceptado e ramificado pela contaminacdo de
diversos meios, de forma que todos os extremos,
meios e entradas funcionem como uma
comunicacdo em rede. (NORJOSA, 2008, p. 75)

O sentido de rizoma a que se refere Norjosa (2808) sentido
da ruptura com a légica linear do texto, de ter geguir uma
linearidade para ser compreendido. E a caracteridt hipermidia que
revela a autonomia das partes diante do todogeconectividade capaz
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de romper com o modelo de hierarquia, o abandoreedivo regulador
em favor de uma perspectiva de auto-organizacam canganismos
dindmicos, sistémicos.

A hipermidia é esse sistema cartografico capaestabelecer
conjuntos de linhas como ponto de ancoragem. Sistamque para
alcancar seu objetivo deve ser planejado, desenhadgetado por
etapas conforme orienta Garret.

2.1.1 Design de Hipermidia: Etapas de projeto (Gaat)

O design de hipermidia trata do desenho da hipeamid
propriamente dito, ou seja, o planejamento comptktosistema, da
arquitetura a sua apresentacdo visual. Para dali# pardmetros e
definicbes do objeto de estudo verifica-se a nétads de esclarecer o
conceito de design adotado neste contexto.

De acordo com Fontoura (2002, p.68):

O design é um amplo campo que envolve e para
qgual convergem diferentes disciplinas. Ele pode
ser visto como uma atividade, como um processo
ou entendido em termos de seus resultados
tangiveis. Ele pode ser visto como uma func¢éo de
gestdo de projetos, como atividade projetual,
como atividade conceitual, ou ainda como um
fenémeno cultural. E tido como um meio de

adicionar valor as coisas produzidas pelo homem
e também como um veiculo para as mudangas
sociais e politicas.

Neste trabalho, adota-se a viséo de design denfiiie como
uma funcdo da gestdo de projetos, como atividadgetpal, em
consonancia com a definicdo de Preece et al. (20@5)gn como uma
atividade pratica e criativa, cujo objetivo é desdwver um produto que
auxilie os usuérios a atingir suas metas. O desigesponsavel por
esta tarefa deve ter a habilidade de esclaredefaamacdes mediante a
cédigos especificos e para processos cognitivecH#gms, partindo da
fase estratégica indo até o planejamento visuaitdgace de interacdes
humano-computador. Todo este processo, ou progete ger entendido
mais facilmente por meio da analise da classifigaresentacdo de
Garret (2011) dos elementos da experiéncia do igsworesentados na
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figura 1, de um projeto web analisado como interfagc como sistema
de hipertexto (hipermidia).

Figura 1: Planos de desenvolvimentos de hipermidias
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Fonte: GARRET, 2011, p.29

O modelo de Garret propde um desenvolvimento basead
camadas sequénciais, onde o inicio de uma etagadestamente
condicionada ao término da etapa anterior e embejea sequencial o
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desenvolvimento de uma etapa pode influenciar paetaterior, sendo
este um processo interativo. Analisando de baikst(ato) para cima
(concreto)observa-se na base as preocupacgOessiréciaais abstratas
que sdo o®bjetivos que motivam o projeto, visam atendeplano
estratégicodo projeto. A seguir, no segundo plano,edeopo em que
estdo as especificacbes funcionais, que relacioimdegace com o0s
requisitos de contetdo. Depois venplano estrutural, que trata da
arquitetura da informagdo contemplando a interagitdre as
informacdes. Na sequencia superior temoglano de esqueletp
composto pelo design de informacdo e o design degagéo, trata-se
principalmente de como organizar os elementos pgaEFamitir o
movimento através do produto visando comunicarrinégdes para o
usuario. O plano de superficie lida com o projeto sensoriale a
apresentacdo das modalidades légicas que perfazenesqueleto
do produto. O design da informacéo determina cdeve organizar os
elementos de informacdo da pagina e o design yisetéérmina como
esse arranjo deve ser apresentado para que Segdmesite atraente na
superficie do site ou do AVEA.

Conforme a delimitagdo da pesquisa apresentadacamtente, o
estudo se restringe ao processo de trabalho ehteecDnteudistas no
planejamento da hipermidia educacional. Portardaepresentacdo de
Garret (2011), o processo pesquisado se limitgpao®iros trés planos
(strategy, scope e structyrens planos sequentes ficam a encargo dos
designers graficos e web designers, que ndo é decanalise neste
trabalho.

2.1.2Hipermidia Educacional

Parker (1999) em seu artigo “Interacdo em Educadaistancia:
uma conversa critica”, mesmo com mais de 10 ancsudeublicacdo
apresenta recomendacdes ainda validas para AVEAsategundo o
autor, os ambientes de educacdo, ao contrario tasdagens
sequenciais, devem permitir que o aluno questianesuas ideias e
crencas, encorajando assim o desenvolvimento de pupecesso
interativo e provocativo na construcdo pessoal dohecimento. O
resultado deste processo de aprendizagem indica quoaistrucdo do
conhecimento se estende a uma variedade de fdPtssibilitando
desde o plano da interag&o entre o professor @no & entre os alunos,
até ao plano da interacdo entre o aluno e os awdethomeadamente
através da exploracdao multidimensional dos lugdee®presentacao.
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Bonk e Reynolds (1997) apresentaram um estudo omuit
significativo sobre aprendizagem na web, com foootnabalho em
equipe e aprendizagem centra no aluno que apedar dwis de uma
década de defasagem para os sistemas atuais jadetama a
importancia do aluno no processo de aprendizagdisténcia. Para os
autores 0 movimento do ensino centrado no aluncorejo 0S
educadores a criarem ambientes inovadores quenajosi@lunos a ligar
a nova informagdo a anterior, procurar informagéevante e pensar
acerca do seu proprio pensamento. Acentuando dewtdo a
necessidade de se considerar o desenvolvimentooggigpeducacional
numa perspectiva integradora do aluno, das midida@secontextos de
construcao e producdo da propria aprendizagem.

Segundo Silva (2010, p. 59):

Ao estimular diferentes maneiras de aprendizado,
através de estimulos sensoriais e perceptivos
diversos, estimulando maior interatividade durante
0 processo de construgdo de conhecimento, [a
hipermidia] torna-se altamente eficaz para o
ensino. Com o avango da internet, esta vem se
tornando uma das principais “transmissoras” da
hipermidia, de modo que democratiza diferentes
conteudos para muitos publicos.

Para fins educacionais essa dindmica permite gestudante
possa entrar em contato com diferentes abordagdme ® mesma
tematica ou buscar entre véarios formatos (videdotéudio, imagens,
animacoes...) de apresentacéo do conteudo, o fommis significativo
para seu estilo de aprendizagem. A estruturacaadode informacéo e
a hierarquizacdo das ligacbes entre estes noscterdstica das
hipermidias, exige e/ou estimula a tomada de degiséparte do aluno,
motivando sua autonomia na construcdo do conhetdmEste sistema
requer dos alunos as competéncias de autonomiaesgonsabilidade
na construgdo do conhecimento. Fatores considefaddamentais para
uma aprendizagem significativa.

A hipermidia é na verdade uma extensédo do higertgxe vai
além do texto tradicional e graficos dos livros gpancluir sons,
animacdes e videos. Diferente de um livro tradaioneste formato de
apresentacdo permite ao leitor saltar atravésgdedes midiaticas para
outras partes do contetdo, buscando articulacbes qstruir seu
conhecimento.
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A hipermidia permite relacionar diferentes
assuntos em diferentes niveis de aprofundamento,
proporcionando certa personalizacdo do processo
de ensino-aprendizagem e permitindo que o
usuério trabalhe em seu préprio ritmo, nivel e
estilo, tornando a experiéncia mais adequada ao
tipo de inteligéncia de cada perfil. (SILVA, 2010,
p. 60)

Confirmando a importancia de novos formatos paraerisdgs
didaticos, pode-se recorrer a Morin (2004), quecegleE uma
inadequacdo crescente entre o saber especializadta (vez mais
fragmentado) e os saberes, desencadeando probEnasaspectos
polidisciplinares e multidimensionais. Ainda segurdorin (2004), a
complexidade deste novo mundo em processo impde nova
perspectiva, a de que o novo conhecimento deveessoberto com
métodos interdisciplinares e complexos, que preonindo mais o saber
isolado, mas sim as complexas relacbes deste coontexto a que
pertence. Relacdes facilmente articuladas em higeaseducacionais.

Franca (2009) atualiza o conceito de AVEA comoehigidia
educacional, denominando de AHA, Ambientes Hipeidtitbs de
Aprendizagem e, inclui o design instrucional comuoIf intrinseco desta
construcao.

Os AHA - ambientes hipermidiaticos de
aprendizagem - sdo enfim, entendidos como
recursos utilizados para mediar, facilitar e gesir
processos de ensino-aprendizagem em cursos on-
line, compostos por um conjunto de ferramentas
tecnolégicas que, aliadas ao design instrucional de
um projeto proporcionam a possibilidade de
distribuicdo de conteldo, gerenciamento da
informagdo e outros fatores relacionados as
interacBes gerais de um curso e a producdo de
conhecimentos (FRANCA, 2009, p. 40)

Portanto, ndo basta fatiar o conteddo disciplindis&ibuir em
pequenos fragmentos soltos veiculados em midiearedifes. Tais
fragmentos podem ser entendidos como objetos a@gmdipagem, que
tem grande funcdo educacional, mas necessitam de anticulacédo
planejada entre eles para que possam ser considezatseu conjunto
como uma hipermidia educacional. E imprescindivelamejamento da
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arquitetura da informacdo para a apresentacdo dygstos de
aprendizagem visando o0s objetivos educacionaisoptop em cada
projeto.

Dentro do que pode ser definido como hipermidipoésivel
enquadrar como partes de sua composi¢cdo os obietaprendizagem,
no entanto, eles também podem ser considerados luipemnidia, pois
podem apresentar em seu conteldo links para wefy pira arquivos
em texto (PDFs), também animacfes (em flash, pemplo) e videos.
No caso em estudo nesta pesquisa, objetos de @agewoh séo
considerados como elementos de um ambiente hipatioad e n&o
como uma hipermidia Unica, mesmo quando apresantariinguagem
hipertextual. Sendo este um conceito de extremabriépcia para a
presente pesquisa, aprofunda-se na definicdo deetd3bjde
Aprendizagem no proximo tépico.

2.1.3 Objetos de Aprendizagem

Objetos de Aprendizagem surgiram com o objetivaddatificar
contelidos educacionais na web que pudessem skrgedlas, para a
reutilizacdo em diferentes cursos e plataformasatalo possivel uma
reducdo de custos na producdo de materiais edueiidSANTOS,
2007)

Para a Rede Interativa Virtual de Educacdo — RIMEDL1),
Objetos de Aprendizagem s&80 quaisquer recursos pggeam ser
reaproveitados para reforcar o processo de enpiemdizagem. Sua
principal ideia é "gquebrar' o conteldo educaciodaciplinar em
pequenos trechos que podem ser reutilizados erosvarmbientes de
aprendizagem. Qualquer material eletrénico que grovnformacdes
para a construcdo de conhecimento pode ser coad@em objeto de
aprendizagem, seja essa informacdo em forma deimagem, uma
pagina html, uma animacédo ou simulacao.

Os objetos de aprendizagem séo considerados @jueritdades
de informacdo colocadas no formato digital, aprexido-se de
“unidades atbmica” que podem ser reutilizadas pogiomde
combinacgdes diversas. Eles sdo armazenados emegrénachcos de
dados (Repositorios de Objetos de Aprendizagem A)R@rmando
materiais didaticos enriguecidos com a convergémeidiversos meios
(texto, figuras, animacgfes, videos).
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[...] sdo atividades multimidia, interativas, na
forma de animac6es e simulagdes. A possibilidade
de testar diferentes caminhos, de acompanhar a
evolucdo temporal das relagdes, causa e efeito, de
visualizar conceitos de diferentes pontos de vista,
de comprovar hipoteses, fazem das animacfes e
simulagdes instrumentos poderosos para despertar
novas ideias, para relacionar conceitos, para
despertar a curiosidade e para resolver problemas.
Essas atividades interativas oferecem
oportunidades de exploragdo de fendmenos
cientificos e conceitos muitas vezes inviaveis ou
inexistentes nas escolas por questbes econdémicas
e de seguranca, como por exemplo: experiéncias
em laboratério com substancias quimicas ou
envolvendo conceitos de genética, velocidade,
grandeza, medidas, for¢a, dentre outras. (RIVED,
2011)

A relevancia do estudo dos objetos de aprendizaueie ser
apresentada sob dois enfoques diferenciados edguigaslicionalmente
conflitantes: o capital e o pedagdgico. No querégpeito ao capital se
afirma na possibilidade de que uma comunidade -cdilga e
reutilizar os conhecimentos armazenados em formativgrsos,
diminuindo sensivelmente os custos com a produedmateriais. No
que diz respeito ao pedagégico, se afirma na plidade de uma
comunidade compartilhar e reutilizar conhecimerdomazenados. A
partir dai, podem ser criadas novas visfes e asall®s resultados
obtidos em contextos diferenciados. Resultando emmeato da
qualidade que a soma de conhecimentos e a¢cOepe@adistas unidos
sob objetivos comuns, possa trazer ao processo rEnoe e
aprendizagem.

Segundo Silva (2010), o sujeito que € exposto @ msido de
adquirir informac6es, consegue elaborar os corgedm maior clareza,
através da interacdo textual, audivel e visual cm@s experiéncias
prévias com o tema — levando ao que Ausubel (18803idera como
aprendizagem significativa.

A articulacdo entre os Objetos de Aprendizagemctariaam, no
projeto estudado (UnASUS), como uma hipermidia aciooal, mesmo
sendo cada OA uma hipermidia por si s6, nestetproj Objetos séo
percebidos como uma parte da hipermidia educacionalelemento
que a compde.
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Esta articulagdo hipermidiatica de recursos didati atividades
disponibilizadas nos AVEAs, quando bem planejadas@a arquitetura
faz com que 0 acesso ao sistema de navegacao témeerrante por
um conjunto aleatério de informagbes. O planejamenu seja, a
arquitetura da informagé&o para gerar hipermidiz&cional é producéo,
funcdo ou elaboragdo do profissional DI. Faz pakdeprocesso de
design instrucional de um curso ou disciplina waktu

Diante desta situacao, percebe-se a importangiamaria entre
esses dois profissionais, o conteudista e o DI pae os materiais
didaticos produzidos possam viabilizar ao alunogatios objetivos de
aprendizagem.

Sabendo das caracteristicas principais da hipermid
educacional e de seus elementos, os Objetos dadipagem, torna-se
importante para a pesquisa, conhecer como acowutguencesso de
desenvolvimento, design instrucional e o profissiaque desempenha
tal tarefa, o DI.

2.2 DESIGN INSTRUCIONAL: NIiVEIS, MODELOS E PROCESSO

Gerar a arquitetura da informacéo para hipermidiec&cional é
tarefa desafiante, envolve conhecimentos integlisares, que sao
possiveis por meio de uma equipe multidisciplirg®o profissionais
que juntos organizam uma rede de relacdes entre
informacdes/contetdos disciplinares e a estrutuos dormatos
hipermidiaticos. Assim, é possivel apresentar ogecmos de tal forma
que, acoplados permitem sua reaproximacdo intéptisr. E
justamente a arquitetura que promove a articulaigimformacdes de
forma néo linear (ao contrario da televisdo e vrande é feita
linearmente) e pode causar impactos importantespmocesso de
aprendizagem dos estudantes.

O design instrucional sendo uma acao intenciosatematica de
ensino envolve o planejamento, o desenvolviment wilizagdo de
métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos predutos
educacionais em situacdes didaticas especificdsn ale facilitar a
aprendizagem humana a partir dos principios dend@@gem e
instrucBes norteados no projeto do curso (Fil2064).

Para Ramos (2010), o design instrucional € um otmjde
atividades desenvolvidas para a organizacgéo, plaregjto, adequacao e
estruturacdo de curso on-line a partir do uso deidas, métodos e
suportes. E responsavel pelo didlogo entre as tiremisa e pedagodgica,

as
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ou seja, constitui-se hum importante elemento ndediaa construcao
do curso. Desenvolve atividades como: orientacdass&essoria ao
profissional responsavel por escrever o conteldganizacao do
contetido on-line buscando adequar o formato a diggon para web;
criacdo de estratégias aproveitando as potendelidee recursos
disponiveis na internet; estruturacdo do conteludsemwando a
navegacao e os modos de acesso; previsdo de ecorso animagoes,
simulac@es, interacdes; mediacdo entre os difereptefissionais
envolvidos na producgéo; acompanhamento das atetddd producéo
do conteldo pela equipe técnica; entre outras mesgpdidades
especificas de cada projeto.

As tecnologias disponiveis para otimizar 0 procedsansino-
aprendizagem exigem novos formatos e organizacéespresentacdo
de conteldos e atividades didatica, um novo deseieisoprocessos
educacionais que ocorrem no cenario virtual. Padeensiderar que é
uma nova dimensdo da pedagogia, que cuida do pmdesensinar e
aprender, mais especificamente a pratica do ensipmada em
ambientes virtuais de ensino e aprendizagem (AVERAE é modelada
levando em consideracéo as particularidades dogdnds, seu estilo e
ritmo de aprendizagem, preferéncias e diferencagisoe culturais.
Nesse contexto, surge uma nova proposta de orgdoiza design
instrucional, que permite o alinhamento conceitiglratico entre as
caracteristicas instrucionais dos modelos pedagggias estratégias
didaticas e os meios tecnoldgicos para a conceéiizde um curso on-
line.

Conforme Araujo e Neto (2010) no Brasil, recentememotado
pelos especialistas das teorias educacionais, sucgaceito de design
instrucional que representa uma acao intenciosastematica de ensino
dentro de uma abordagem transdisciplinar com asaidedreas do
conhecimento. Esse movimento utiliza as tecnolodeasnformacgéo e
comunicacdo para alcancar os objetivos propostostivando o
desenvolvimento de capacidades e habilidades d&idads que
participam das comunidades de aprendizagem virtuais

Segundo Campos (2001), o design instrucional pedéefinido
como um ciclo de atividades, um plano geral de czuirscluindo a
sequéncia e a estrutura de unidades, os principatedos a serem
usados em cada aula, as estruturas de funcionachectoso e, ainda, a
avaliacdo do sistema.

Segundo Filatro (2008) a expressao design insmati®I) é
uma das mais controversas na area da educacaba@ defere-se tanto
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ao uso do termo em inglés “design” — ora mantidonginal, ora
traduzido por “desenho” ou “projeto” — quanto agoeago do adjetivo
“instrucional” — aceito por alguns, rejeitado potros que preferem
substitui-lo por “educacional”, “pedagdgico” ou mmes“didatico”. Nao
€ raro as posicoes se radicalizarem de forma t&rade que impedem o
avanco da discusséo sobre o tema.

Reigeluth (1999), um dos maiores expoentes nadar&d,

sintetiza:

“Esse [novo] paradigma requer que nossa
definicdo deinstrugcdo inclua o que muitos
teéricos cognitivistas se referem como
constru¢ao [...]: um processo de ajudar os
alunos a construir seu préprio conhecimento,
em oposicdo (ou em adi¢cdo) a simplesmente
transmitir informacdo ao aluno. A instrucdo
precisa ser explicada de maneira mais ampla,
como alguma coisa que é feita para facilitar a
aprendizagem significativa.” (REIGELUTH
(1999), p. 19-20)

Para Schuelter (2010):

O desenvolvimento de um curso na modalidade
de EaD é um trabalho um tanto complexo que
exige profissionais com muita capacidade de
trabalhar de forma organizada, com
conhecimento de modelos de EaD, com
experiéncia e nocdo de criacdo de projetos que
envolvam desde a etapa de planejamento até a
fase final de avaliagcdo do sistema. Para essa
tarefa tdo importante no desenvolvimento de
cursos, surgiu o papel do design instrucional de
cursos. O papel do design instrucional é uma
acdo com abrangéncia sistémica dos projetos
de educacdo a distancia, pois direciona e
envolve todas as fases dos sistemas
educacionais (SCHUELTER, 2010, p.89).

Para os objetivos desta dissertacdo, adotamos eeSS§p
design instrucional com a seguinte conceituacddmdrea Filatro,
um dos maiores expoentes reconhecidos na area do Biasil:
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Acao intencional e sistematica de ensino, que
envolve o planejamento, o desenvolvimento e a
utilizagcdo de métodos, técnicas, atividades,
materiais, eventos e produtos educacionais em
situacdes didaticas especificas, a fim de
facilitar a aprendizagem humana a partir dos
principios de aprendizagem e instrugcao
conhecidos (FILATRO, 2004, p. 215)

2.2.1 Os niveis de DI

Segundo Filatro (2008), o design instrucional éhegido no meio de
pesquisadores, projetistas, trabalhadores e celdb@s da area de EaD
como indicador de duas formas ou niveis de trab&harimeiro deles é
o nivel macrp em que o DI assume a fungédo de gerenciar o projet
acompanhando o processo do inicio ao fim, ou sejeglvendo desde a
analise dos requisitos do projeto até a avaliaga@d §eral. J& no nivel
micro, o DI se preocupa com a organizagéo, a adequacaordeddo e
a criacdo de objetos de aprendizagem que possditafae qualificar a
disponibilizacdo do contetido ao aluno.

O DI no nivel macro abrange a integracdo do thabale
designers instrucionais, designers graficos, caoligtas, revisores
ortogréficos, gestores do projeto e outros prafisgis por meio de um
processo de trabalho sistematico. O design insimatino nivel micro
também pode contar com a mesma equipe multidisaiplia grande
diferenca entre um nivel e outro esta no pontontia@a do profissional
DI no projeto. No nivel macro ele participa da elaigéo do projeto do
curso, no nivel micro ele recebe um projeto proetarticula as
atividades e profissionais se orientando pelo gst@&a eefinido no
projeto, sem sua participagéo na definicdo de madel

Essa subdivisdo das funcionalidades do DI é abargdar Filatro
(2008), ao referir que no nivel macro o DI trabathabusca de direcéo
da aprendizagem de uma instituicdo, departamentpra@grama, cujo
exemplo é o processo pedagdgico criado para seowea todos os
cursos de determinada instituicdo. No nivel mior@l foca o trabalho
no design fino das unidades de estudo, preocupsmdoem a
apresentacdo de contelido, ou seja, analise de, tdémuacao de
linguagem, adequacdo ao projeto grafico de iconetefmicdo de
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estrutura. Esta atividade é articulada com os coiggs, revisor
ortogréfico e o designer gréafico, que finalizarfrocesso de producéo
do material didatico.

2.2.2 Os modelos de DI

Além da classificacdo de niveis o design instmelicgambém é
classificado por modelos. Conforme Filatro (20083, modelos de
design instrucional podem ser usados de trés fodiisitas: design
instrucional fixo ou fechado (baseia-se na separag@mpleta das
etapas); design instrucional aberto (baseia-se mdanta do projeto
durante as etapas); e design instrucional contiezdda (busca
equilibrio entre o0 modelo totalmente fechado eartal.

No modelo de design instrucional | fixo ou fechamola a
producdo dos materiais didaticos € feitariari da execucéo do curso,
ou seja, tudo é definido antes da chegada do atados os materiais
didaticos, todas as atividades e a prépria montagiemAVEA
acontecem sem a participacdo do aluno. Pedagogibamgode ser
considerado inadequado, jA que o elemento prinaigalprocesso
educacional ndo tem participacdo ativa nesta agy@iy no entanto, é o
mais utilizado pelas instituicbes de ensino, devido questdes
financeiras. Neste modelo é possivel fazer umaigitevrealista do
custo de producdo de um curso antes de se lanpevdacédo. Esta
guestdo financeira estd diretamente relacionadaraitencdo de uma
equipe de produgdo de matérias somente no peri@dm@ execucao
do curso.

No modelo de design instrucional aberto, algurmaduyg6es sé&o
feitas previamente, mas grande parte é desenvotiidante o curso.
Conforme o andamento do processo de aprendizageas miemandas
de matérias vao surgindo, portanto, uma equip@ante producao tem
que estar a disposicao do projeto durante a exealgéurso. Pois a
producdo dos novos materiais tem que ser muitdagpara atender as
demandas em tempo habil. Outra questdo complexa dexlelo é a
necessidade de uma constante e intensa comunieag&oos sujeitos
do processo, alunos, tutores, professores respains&@onteudistas e
equipe de produgdo, para que as demandas sejanebipa
prontamente e a producao viabilizada.

E sem divida um modelo que coloca o aluno em onhegar,
estando sempre atento as suas necessidades ér alglag toda uma

movimentacdo € feita para atendé-lo. Este modelo @amuito
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recorrente por instituicdes de ensino principalmeygla questdo de ter
gue custear uma equipe de produc¢do durante toracagio do curso.
Algumas que optam por este modelo sem manter umipesgdequada
para a producdo de materiais de boa qualidade mpotéabil para

atender a demanda. Outras, falham na preocupagdo csistema de

comunicagdo entre 0S sujeitos, ndo percebendo asssidades

apresentadas pelos alunos. Poucas instituicbeseguem® chegar ao
nivel de qualidade que este modelo pode proponciamgrocesso de
ensino-aprendizagem.

O modelo contextualizado é o que propde um egigilémtre os
dois modelos (fixo e aberto), pois cria a maiortgpados materiais
didaticos necessarios previamente incluindo a eslgigns materiais
complementares. Desta forma consegue dar suporfgciessor em
demandas que se apresentem durante a execucao rslm ®ND
planejamento do design instrucional contextualizadmta-se com
féruns de discusséo, atividades de pesquisa emsolaintes propostas
aos alunos e materiais complementares que o prpmfessor ou tutor
possam recorrer para atender as necessidadesrapdase

E um modelo que além de atender de forma pedaayuogitte
adequada ndo tem o custo extra de manter uma edaiggoducdo
durante a execucdo do curso. A grande necessidstie thodelo é ter
profissionais (professores e tutores) com perfipdsquisadores e um
sistema de comunicagcdo muito intenso com os alyrers, perceber
todas as demandas manifestadas.

Como a pesquisa parte de um estudo de caso, tpor-base de
andlise os niveis e modelos adotados no projetgusesio. No caso
UnA-SUS, o nivel de design instrucional adotado doimicro com
modelo fixo. No contexto deste estudo, importa saldetalhamento de
todas as etapas de producédo de hipermidias edoaeeiesenvolvidas
para a EaD, ja que o principal objetivo deste trabé apontar como os
mapas conceituais podem facilitar a geracdo da itenga da
informacdo para producdo de hipermidias educasonipartir do
préximo tdépico pode-se observar o detalhamento atta cetapa do
processo.

2.2.3 Processo multidisciplinar de design instrucial
Para Moreira (2009), o designer instrucional é esmalgum

profissional multidisciplinar que sozinho ndo teondicbes de propor
0s contornos definitivos para cada diferente caltelRepensar o
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processo de producdo de material didatico (Hipeamiducacionais)
implica em refletir sobre o trabalho de grupo e métodos de
comunicagdo da equipe. Conceber, implementar éaavedvas formas
de trabalho torna-se importante nos contextossatuai

A relacéo entre o DI e o conteudista no procesdoatbalho para
producdo de materiais didaticos é de suma impdaépara que
resultem em ambientes de aprendizagem hipermid&tiapazes de
potencializar as oportunidades de aprendizagemifisgfiva. Para
tanto, € necessario uma arquitetura que considerteats as atividades
humanas (tanto de aprender como ajudar alguém enden), no
ambiente em que essas atividades acontecem.

E a arquitetura da informac&o que orienta todacayméo, que
gera a hipermidia disponibilizada no AVEA para famgntar o
processo de ensino-aprendizagem. Sabendo da imgpiartdda
arquitetura da informacéo para a producéo de hip@neducacional,
torna-se importante para o entendimento destelti@b@resentar o que
€ arquitetura da informacao, para tanto apresenta-proximo topico.

2.3 ARQUITETURA DA INFORMAGAO

Pierre Lévy, na conferéncia de abertura do “3° $Bip
Hipertexto e Tecnologias na Educacgéo: rede soeiaprendizagem -
Recife”, ocorrida em dezembro de 2010; discursdues@ quanto a
internet pode potencializar os processos cognitioforma individual
e coletiva. A internet d4 acesso a uma riquezaadesdimultimidia em
tempo real, multiplicando assim a memoéria e pe@edgmana. No
entanto, todos os dados que estdo 14, onipresgmegps para serem
processados pelo poder computacional, ndo garaatawolucdo da
inteligéncia coletiva.

Segundo a percepcao deste consagrado expoenteedeuttura,
a dinamica cognitiva global permanece obscura,stedainformacdes,
ou conhecimentos séo “hipertextos opacos”. Pardaylgea geragdo de
conhecimentos individuais e coletivos que estid@ocemlos no meio
digital, sejam processados e incorporados na gétatia coletiva, é
necessario que o “hipertexto opaco” se transformme “Bipertexto
transparente”.

O hipertexto transparente que Lévy denomina é asaptacao
clara, organizada e acessivel das informag8esdesntias hipermidias.
Informou que vem trabalhando em uma investigacd&saesentido,
buscando um avanco cientifico no estudo da cognigémana
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simbdlica: o desenvolvimento da semantica esfelLIEInformation
Economy Metalinguageimque desenvolve um sistema de coordenadas
para representar a mente como uma natureza Ufiicigaire descritivel

por fun¢des computaveis.

A cognicdo humana articula uma experiéncia
sensorio-motora do mundo fenomenal (comum a
todos os animais com sistema nervoso) para um
pensamento discursivo baseado na manipulacao
de simbolos. Pode ser comparado a uma
experiéncia fenomenal, o tipo de conhecimento
implicito, ou opaco, para a traducédo criativa, em
termos de sistemas simbolicos, para um tipo de
conhecimento explicito, transparente. Na medida
em que ¢é simbolizado (explicito), os
conhecimentos podem ser compartilhados e
processados com mais facilidade do que o
conhecimentos  (opacos) incorporados na
experiéncia fenomenal. [...] E através desse
mecanismo de transformacgédo da percepcdao muitua
entre a linguagem implicita e explicita que
podemos coordenar NOSSOS processos cognitivos
sociais. A representagdo simbdlica das categorias
gue organizam a nossa experiéncia nos da uma
dimensédo de reflexividade desconhecida nos
animais: nés podemos representar a né6s mesmos
NOSSOs Proprios processos cognitivos, reconhecer
a nossa ignorancia e fazer perguntas. Podemos
incluir também os processos cognitivos dos
outros, imaginar a sua subjetividade, negociar o
significado de situagBes comuns, percebendo os
padrdes de raciocinio e interpretacdo. Somos
capazes de dialogo. (Lévy, 2010 — traducado do
autor)

Ainda segundo a discursiva de Lévy, a internet @& gmande
hipermidia, no entanto, provavelmente é uma higiamiopaca,
fragmentada entre as linguas, as classificacfesordslogias e
plataformas comerciais. Se quisermos usar a weé paordenar e
potencializar a inteligéncia coletiva, compartilhapssas memorias
culturais para um novo nivel; se quisermos reptasenais claramente
nossos processos de cognicdo social, identificasdoontos cegos dos
nossos conhecimentos e, aumentar a nossa capacidade



52

guestionamento critico; se quisermos avancar para melhor
conhecimento mutuo e cultivar eficacia cultural ridessas conversas
criativas; se quisermos, finalmente, aproveitamassas capacidades
para construir e interpretar as narrativas usangoder de computacao
digital disponivel, entdo, teremos que completareio digital com uma
nova camada de enderecamento e semantica da cgamutzom
correspondéncia muatua entre as redes opacas ds dadtmidia e
canais transparentes de metadados semanticos.

A palestra de Pierre Lévy caracterizou-se no pediilhecido do
filosofo futurista da cibercultura, suas preocugacéom o futuro da
inteligéncia coletiva da cibersociedade vdo bemmattbs desejos e
demandas dos pesquisadores em poder contarem coegficiemte e
eficaz sistema de busca dos conhecimentos produgidbalmente. O
que Lévy percebe por demanda emergente € a crisgdona macro
organizacao, classificacdo e sistematizacdo doeoimento, que soé
pode ser realizada por meio de uma micro organzagassificagdo e
sistematizacdo dos conhecimentos individuais dedarticulada.

Segundo Pierre Lévy, vai ser através do gerenciEnparssoal da
informacdo, com definicAo de prioridades, sele¢cd® fontes,
organizacao do fluxo informacional, noc&o de fj&m, categorizagéo e
registro que 0 processo comunicacional vai se tonmas eficiente,
efetivo e propiciar um ciclo de conversacdo maifizado, dentro do
atual contexto de caos informacional.

Quanto ao futuro, Lévy insiste na necessidade slecas;ao entre
0 tempo sequencial e a memodria. "Sem o mundo reaérial do
cosmos, ndo ha mente", diz, destacando o valorésitnbda memaria
como possibilidade metalinguistica de futuro. "Ass® memoria, por
exemplo, ndo é organizada em um espaco quadrimahsiuas ideias
e lembrancgas séo ligadas pela semantica, pelddasme acordo com
a importancia, mas tudo isso ocorre em outro usd/ersse € o ponto".

Esta percepcao de que a multiplicidade aceleragmadiicdo de
informacdo e conhecimento na internet pode levar @ws nao é
exclusiva de Lévy, outros autores também tém mstaife tal
preocupacao.

Para Agner (2008), “a grande era da informacaocaéyandade,
uma explosdo da nao-informagdo — uma explosao destiaNa visédo
do autor a ndo-informacdo seria 0 mesmo que hip@mbpacas na
visdo de Lévy, ou seja, a informacédo que ndo lesangpreensdo, sem
significancia, sem acessibilidade - que ndo pd#aith processo de
construcdo do conhecimento coletivo.
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Aponta Camargo (2010) que a maior circulacdo de
informacdo/conhecimento implica na necessidade decéo de
estratégias de controle e mediagcdo desses recutsmdre essas
estratégias, ele recomenda a arquitetura da inf@onaomo uma
grande possibilidade de organizacdo, que se coafigm uma
alternativa que visa 0 mapeamento e mediacdo domws “informacéo
e conhecimento”.

2.3.1 Fundamentagédo conceitual da arquitetura da formacéao

Conforme ja citado no capitulo 1, Richard S. Wurream 1975
criou o conceito e a expressao “arquitetura dammégao”, que segundo
0 proéprio criador, ndo foi assumida de imediatoopetolegas de
profissdo como ele esperava. Isto se justifica peddidade da época.
No seu livro Ansiedade da Informacéo 2 (2005)nadique “de repente,
a expressdo (arquitetura da informagdo) se gepeudli
Irrevogavelmente vivemos em outro mundo, bem diterelaquele de
1975. Vivemos a Era da Informagéo, da internegmail, da Educacao
a Distancia, E-Learning Blend-Learning, Beyond Learninglas
empresas pontocom, redes sdcias, blogs, tagsdadaliaumentada,
google earth dosnetbook palm top dostablets celular,iPhone, ipad
mp.... , ou seja, infinidades de ferramentas, ferrearecursos que
alteraram profundamente a nossa vida.

A internet se tornou tdo grande e tdo rapida que os
mais sofisticados mecanismos de busca estéo
apenas arranhando a superficie do vasto
reservatorio de informagdes da rede. (...) Um
estudo da BrightPlanet, empresa de pesquisa que
desenvolveu novos softwares para sondar as
profundezas da internet, calcula que a rede seja
500 vezes maior do que os catalogos fornecidos
pelas ferramentas de pesquisa mais conhecidas,
como Google, AltaVista e Yahoo! (Liedtke, M.
(2000) apud Wurman, 2005, p.8)

Considerando que os dados estdo com defasagemsidenana
década, complementamos a informacdo com a pesdeisilarcus
Zillman, que tem por foco a web profunda@eep Web
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A web profunda cobre em algum lugar nos
arredores de 1 trilhdo de paginas de informacgfes
localizado através da rede mundial de
computadores em varios arquivos e formatos que
0s motores de busca atuais na internet ou ndo pode
encontrar ou tem dificuldade para acessar. Os
motores de busca atuais encontram cerca de 200
bilhdes de paginas no momento da redacédo deste
artigo. (Zillman, dezembro de 2009)

Voltando a Wurman (2005):

Quando o conteldo jorra de incontestaveis canais
durante as 24 horas do dia, as regras de navegacgao
mudam. Os arquitetos de informacédo séo forcados
a repensar sobre o que fazer para que a viagem
tenha mais significado. [...] Ainda ha muito a
explorar no que diz respeito a maneira de
apresentar a informacédo nos diferentes canais. A
situagdo é ao mesmo tempo favoravel e
catastrofica. A oportunidade, ou boa noticia, é a
existéncia de tanta informagdo; a catastrofe é o
fato de 99% das informagBes ndo terem
significado ou serem incompreensiveis. (Wurman,
2005, p.9)

E facil de entender o porqué a expressdo “Arquietda
Informacdo” virou modismo, como cita Wurman, afinabm a
avalanche de informacdes que se vive a cada iestdeflagra-se uma
demanda emergente e urgente: a organizacdo daecmriag®o das
informacgBes. E uma competicdo acirrada, sdo flapisEando, sons
musicando, avatares pulando, verdadeiros showdégiricos para
chamar a atencdo dos usuérios para alguma infoom@garquiteto da
informacao é o profissional especializado paradetem demanda do
produtor de informacdo, que deseja destacar-sdeddm tantos e do
consumidor da informac¢éo que espera chegar loge deskja.

Apresenta-se aqui de forma resumida as recomerslagde
Wurman (2005) faz aos designers e comunicadorestpam éxito em
suas tarefas no mundo conectado:

* Informacao para qué? Seja objetivo no que quer nmau
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« Organizacdo € tdo importante como conteldo: eramontr
filtrar, classificar, organizar e marcar a infor@agé mais
importante do qué cria-la.

e Se vocé ndo puder integrar, Nnd0 conseguira opIaremos
tudo conectado, para que a informacdo esteja sizada e
atualizada.

« Tamanho esté longe de ser documento.

« Na&o é o qué, mas o como: o qué vocé coloca em ttaRO
acbes de escolher, experimentar e comprar; 70% dos
carrinhos de compra pela internet sdo abandonaegos s
completar a compra.

* Anternet ndo é resposta para todos os problesngiséo da
internet como uma feira livre para troca de infopies
perdera forca a medida que se tornar mais difidéraorado
distinguir entre fatos significativos e os fatosmse
importancia.

Rosenfeld e Morville (2006) citam que a incapadélale
encontrar uma informacdo é um dos fatores que finagram os
usuarios; para Wurman (2001), "os arquitetos derimficio eficazes
tornam o complexo claro, eles tornam a informag&eligivel para
outros seres humanos". E importante esclarecer segendo Reis
(2006), a arquitetura da informacéo foi primeirateeaplicada em
midias impressas, como por exemplo, em guias, madRs, porém
tem se desenvolvido na &rea de criagdo e orgaoizE;@ebsites.

O crescimento da internet transformou-a em um @g3ao0
ambiente informacional. Para Reis (2007), sua €digade de
conteudos, formatos e audiéncia complicam muirefd de organizar
e procurar informacdo na mesma. Atender as neeelssid de
informacdo dos usuarios € o grande objetivo da itetqra da
informacdo, através da organizagdo da informacéopéginas da
internet, de forma que 0s usuarios consigam eritadre alcancem
seus objetivos.

Segundo Rosenfeld e Morville (2006) a arquitet@andormacao
consiste em compreender e atender a trés variaveis:

1. Usuarios - suas necessidades, tarefas, habitos e
comportamentos;

2. Conteldo - caracteristicas do que sera apresentado
(objetivo, uso, volume, formato, estrutura, govaga
dinamismo);
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3. Especificidades do contexto de uso do sistema de
informacao (proposta de valor de website, cultura e
politca da empresa, restricdes tecnoldgicas,
localizacéo, etc.).

Ainda segundo os mesmos autores, a arquiteturafdanacao
de um website é constituida por quatro grandes sistemas
interdependentes: sistema de organizacdo, navegagidagem e
busca. Esses sistemas sdo compostos por regrdisae@gs proprias,
reunindo juntos todos os elementos essenciaistde@fio do usuario
com o ambiente em consonancia com o contetdo, textone o
USuario.

Vale notar que “a divisdo da arquitetura de infayfzaem quatro
sistemas, proposta por Rosenfeld e Morville é apermnceitual e
destina-se a organizar o trabalho do arquitetonftemacao” (REIS,
2006). Segundo este autor, a arquitetura da infgAmaleve prever
todas as possiveis interpretacdes para um mesnm dede cercé-lo
sutilmente para que sejam encontraveis por disticéminhos, diversas
abordagens levadas a cabo por imprevisiveis usudticarquiteto da
informacdo que entender e realizar com sucesso deiprojetar, de
antever os fluxos, os comportamentos e souber @doel- seja com
papel cartdo e cola, sejam com diagramas e progdtipsera um bom
arquiteto.

No foco desta pesquisa, o designer instrucionalnas® papel de
arquiteto da informacdo e sua preocupacdo € congutetura da
informacao contida em materiais didaticos que desstar organizados
de tal forma que otimizem o processo de ensinordiragem levando a
uma aprendizagem significativa para os alunos.

Analisando neste contexto pode-se afirmar que peald ter éxito
em sua tarefa (adaptado de Wurman, 2005) deve:

e Saber 0 qué cada informacdo possibilita ensinaua q
objetivo de aprendizagem ajudara o aluno a atingir.

« A partir da informacdo anterior (objetivos de eosia
objetivos de aprendizagem) o designer instrucialeale
saber organizar os conteldos didaticos possikilitan
encontrar, filtrar, classificar, organizar e deatams
conceitos apresentados pelos conteudista nos tbakes
recebidos.
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Deve integrar 0s conceitos para operar: conecthrstos
conceitos/contetdos para que a informacdo esteja
sincronizada e o conhecimento atualizado.

Organizar o tamanho da informacdo para que o cdotel
didatico apresente uma métrica coerente com a carga
horéaria de cada disciplina e curso.

N&o é o qué, mas 0 como: saber apresentar a irfaona
ou seja, o conteudo didatico de forma atrativa paauno,
motivando e orientando sobre o qué escolher, expetar,
executar é fundamental para que toda informacéo
disponibilizada possa ser processada pelo aluno
transformando-se em conhecimento.

Os AVEAs néo sao garantia de aprendizagem, a
organizacdo da informacdo/conteidos dentro deste
ambientes deve deixar transparente para o alunoeoéq
mais significativo e o que é complementar

O DI sabe gue o fato de um aluno ter incapacidadendontrar a

informacao

necessaria € um dos fatores que maisfriltram e

comprometem seu aprendizado.
O designer instrucional como arquiteto da informagieve
atender a trés variaveis:

1

2.

O DI

. Aprendiz — suas necessidades, tarefas, habitos e
comportamentos;
Contelido didatico - caracteristicas do que sera

apresentado (objetivos, uso, volume, formato, esty
governanca, dinamismo);

Especificidades do contexto de uso do sistema de
informacao da instituicdo educacional (propostaaler

do AVEA, cultura e politica da Instituicdo, resiégs
tecnolégicas, localizacao, etc).

deve prever todas as possiveis interpretagdes alunos

podem ter de algum contetdo disponibilizado, dereé:lo sutiimente

para que

sejam encontraveis por distintos caminhdigersas

abordagens levadas a cabo por variados procesgogivm O DI como
um bom arquiteto da informacg&o deve entender agaom sucesso 0
ato de projetar, de antever os fluxos, os compamdms, e saber

modela-los
conceituais

— seja com diagramas e protétipos, sejm mapas
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A partir do proximo topico apresenta-se algumassipdslades de
elaborar a arquitetura da informacéo.

2.3.2 Tipos e formas de organizacdo da arquiteturda informacao

E possivel criar quase todos os tipos de desenhoeitoal
utilizando uma representacéo grafica estruturadairdeconjunto de
informacdes. Pode ter varias formas, desde a noasim, conhecida
como organograma tradicional, até formas como Rragrde Venn,
Matriz de hierarquizacdo, Mapa da informacgéo, Mdyastais, Mapas
Conceituais entre outros. Para entender um pougomals destas
possibilidades apresenta-se o quadro 1 com swigfitsicdo delas.

Quadrol: Tipos de organizacdo de informacao

Diagramas V E um instrumento heuristico propo:
originalmente, por D.B. Gowin, para
analise do processo de producéo
conhecimento ou para "desempacc
conhecimentos documentados em ar
de pesquisa, livros, ensaios, etc.. Por
mesmo, ¢é tamdém chamado de \
epistemoldgico, V& do conhecimento,
heuristico ou, ainda, Vé de Gowin. A b
dos diagramas V esta na “crenga” de
todo material instrucional esta form:
sobre uma rede de significados envolve
0S conceitos, as teorias, 0s eventas
questbes, o0s dados, sua analis
interpretacdo, formando através desta
assercoes de conhecimento e valor. O |
do diagrama V é explicar toda esta relz
de maneira sucinta. (Rosa, 2009)



Matriz de
hierarquizacéo

Mapa da informacao

Mapas Mentais

E uma técnica simplificada, m
estruturada, de analise comparativ
confronto dos diversos problem
identificando numa interacdo um a um
problemas mais importantes. Constitui |
forma de estabelecer escolha entre
problemas, embora sem dar traémto (

fazer uma anélise de causalidade entre eles.

O mapeamento de informagdo é

processo de preparacdo de mapas
informacgéo; é constituido de um conjt
de regras para analisar, escrever, orga
e apresentar qualquer tipo de informa
“E um método de organizar categorias
informacédo e apresenkds, tanto com

propdsito de referéncia como o

aprendizagem. Os procedimentos e
regras para mapear a informacgdo fc
derivadas de pesquisas educacionais
tecnologia, bem como do mundo

comunicacdo. A énfase é em formatos
comunicar raplamente a exploracdo ¢
recuperacdo de dados” (Horn et alii, 1
apud Romiszowski).

Mapas mentais sdo, aparenteme
semelhantes aos mapas conceit
Contudo, a ideiado método é reur
graficamente os assuntos relacionados
tema central, da mesma forma que func
0 nosso cérebro: uma ideia “puxa”
remete a outra, é a légica do brainstorm
uma tempestade de ideias.

59
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Mapas Conceituais |Os mapas conceituassio estruturados cc
base em relagbes entre conce
explicitadas por frases de ligacao, forme
proposicdes, as quais sao passivei
analise logica.

E um sistema muito usado em proce
educacionais por sua ligacao direta cc
aprendizagem signifativa, sendo qu
surgiu como uma forma gréfica

representar como se da este process
aprendizagem. O criador dos MC No
trabalhava em parceria com Ausubel
estruturou a teoria da Aprendizag
Significativa.

As formas apresentadas de organizacdo da informaé#o
ferramentas disponiveis para a arquitetura da nrdQéo, que
contemplam a articulagdo de diferentes modos deitesicdo de
informacdes. Ndo sdo as Unicas possiveis, comdoc#dateriormente,
cada arquitetura pode ser estruturada de formaedifs a escolha
depende do dominio de seu construtor assim conobjesvos de cada
arquitetura.

A interad — Interfaces Interativas Digitais apliaac Educacéo —
(Nuted/lUFRGS, 2009) ¢é apresenta uma metodologia de
desenvolvimento de interfaces para materiais edutais digitais.
Neste espaco publico da UFRGS encontra-se um estuzioto sobre
possiveis formas de organizar a arquitetura darm#gao paravebsites
ou AVEA articulando a analise de Garret e Filatne gabe relatar neste
ponto da pesquisa:

A estrutura sequencial ou linear, € o tipo mais béasico de
arquitetura de informacao. Essa estrutura é delesmpanuseio para o
usuario, pois se trata de um tipo de experiéncidhecida de outros
meios como livros, audio e video. Para web, o sipguencial € mais
comumente usado em estruturas pequenas. Em matafa esssa
estrutura tendem a limitar-se a aplicagbes inginzss, onde a ordem
apresentacdo dos contetdos é importante para a@adecessidades
do usuario (GARRETT, 2003). Filatro (2008) afirmaegesse tipo de
estrutura for¢a o aluno a cumprir uma sequéncidgfiréda, limitada a
avancar ou recuar. Nesse caso a aprendizagengiéaiei o sistema, de
certa forma, tem controle sobre o aluno. A Figuepfesenta o modelo
de estrutura sequencial.
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As formas apresentadas de organizacdo da informaé#o
ferramentas disponiveis para a arquitetura da nmEQéo0, que
contemplam a articulagdo de diferentes modos deitesicdo de
informacdes. Ndo sdo as Unicas possiveis, comdoc#dateriormente,
cada arquitetura pode ser estruturada de formaedis a escolha
depende do dominio de seu construtor assim conobjesvos de cada
arquitetura.

A interad — Interfaces Interativas Digitais apliaac Educacéo —
(Nuted/lUFRGS, 2009) ¢é apresenta uma metodologia de
desenvolvimento de interfaces para materiais edutas digitais.
Neste espaco publico da UFRGS encontra-se um estuzioto sobre
possiveis formas de organizar a arquitetura danr€gao para websites
ou AVEA articulando a analise de Garret e Filate gabe relatar neste
ponto da pesquisa:

A estrutura sequencial ou linear, é o tipo mais bésico de
arquitetura de informacao. Essa estrutura é delesmpanuseio para o
usuario, pois se trata de um tipo de experiéncidhecida de outros
meios como livros, audio e video. Para web, o seguencial € mais
comumente usado em estruturas pequenas. Em maiafa esssa
estrutura tendem a limitar-se a aplicagbes ingtnais, onde a ordem
apresentacdo dos conteudos é importante para at@ndecessidades
do usuario (GARRETT, 2003). Filatro (2008) afirmaegesse tipo de
estrutura for¢a o aluno a cumprir uma sequéncidefireda, limitada a
avancar ou recuar. Nesse caso a aprendizagengiéaiei o sistema, de
certa forma, tem controle sobre o aluno. A Figuepfesenta o modelo
de estrutura sequencial.

Figura 2: Estrutura sequencial

®—0 6006006

Fonte: Garrett (2003)

Naestrutura hierarquica, também chamada estrutura em arvore
ou em leque, os nods sdo organizados de acordoaxomelacionamento
uns com os outros. Essa estrutura € a mais comeimsada devido ao
conceito de relacionamento hierarquico ser de faciipreenséo por
parte do usuério e, também, porque os computatirdem a trabalhar
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dessa forma (GARRETT, 2003). No caso de um AVEginglicidade
dessa estrutura permite escolhas ao aluno sendesdesorientacao
(FILATRO, 2008). Na Figura 6 pode-se observar euasta hierarquica
classica.

Figura 3: Estrutura hierarquica

Fonte: Garrett (2003)

A estrutura matricial, ou em mapa ou rede, permite ao usuario
se mover de um no ao outro em duas ou mais dimensése tipo de
estrutura é frequentemente usado para permitiugu&rios com
diferentes interesses naveguem pelo mesmo contepddpje cada
interesse pode ser associado a um eixo da mabrizxémplo, se
alguns usuarios preferem procurar um determinagidupo pela cor,
enquanto outros preferem buscar pelo tamanho, rizrpatie atender a
ambos os grupos. As matrizes sédo mais frequentemenstruidas em
trés dimensoes, isso porque é dificil para o cérebmano visualizar o
movimento em quatro ou mais dimensdes (GARRETT3R00

Para Filatro (2008), a estrutura matricial, tigdcahipertexto,
revela a riqueza de interacdo do documento e peemnitluno escolher
0 préprio caminho. Contudo, um nimero exageradmkie pode
distrair e sobrecarregar o aluno por exigir a togeomento uma nova
tomada de decisdo navegacional. A Figura 7 densbasstrutura
matricial.
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Figura 4: Estrutura matricial

Fonte: Garrett (2003)

Ja aestrutura orgéanica, também chamada rizomética, é
construida sem base em qualquer padrao. Nelascsndconectados
caso a caso e a arquitetura ndo tem um concegiessdes (GARRETT,
2003). Essa estrutura é semelhante a um rizomale- sabterraneo que
se espalha em todas as dire¢Oes, sem eixos centraisicipais
(FILATRO, 2008).

Para Garrett (2003) a arquitetura organica é adiagaa
exploracao de topicos cuja relacdo néo é clara@uesn evolucao.
Porém essa estrutura nao prové ao usuario o sersoalizacéo na
arquitetura. O autor considera essa estruturaiprppra casos onde se
deseja encorajar o sentimento de livre exploragdcsites educacionais
ou de entretenimento, por exemplo. Entretanto,pssi@ representar
uma dificuldade se o usuério necessitar enconttarmanho de volta
para alguma parte do contetdo.

Filatro (2008) considera como elemento diferenaiatdo
estrutura organica o fato de que, enquanto naaofgrmas de
arquitetura o usuario trabalha dentro de um eslragado e
predefinido, nessa h& espaco para transformacamiteas disso sao as
propostas de interacdo onde ha espacos para inskrgdensagens,
comentarios e mecanismos para incorporacao de mfeanacdes ao
material preexistente. Os cursos baseados em cdauas virtuais de
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aprendizagem ou que possuem ferramentas btogs e wikis podem
ser considerados de estrutura orgéanica, pois elpsntos podem ser
conectados entre si e a proposta original aceataaibuicdo dos
participantes. A Figura 8 apresenta um exemplcstiatara organica.

Figura 5: Estrutura organica

Fonte: Garrett (2003)

Apresentado alguns tipos e formas possiveis denizayza
arquitetura da informacéo, no proximo tépico foeasema central da
pesquisa que € a arquitetura da informacao paaa lggermidias
educacionais, um trabalho geralmente executaddesigners
instrucionais com os especialistas do conteudo.

2.3.3 Arquitetura da informacao para hipermidias

Focando os objetivos desta pesquisa, aponta-se @oBio
responsavel pela arquitetura da informacdo das rrhigas
educacionais. Cabe a este profissional, em parcenao conteudista
filtrar, classificar, organizar e marcar a inforldagque devera ter esta
ou aguela apresentacao.

Segundo Silva (2010, p.12):

Pode-se dizer que a participacdo do designer no
desenvolvimento de sistemas mididticos e
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hipermidiaticos é produtiva pela habilidade deste

em esclarecer as informagdes, mediante a cédigos
especificos e para processos cognitivos

especificos, partindo da fase estrutural indo até o
planejamento visual de interfaces de interacdes
humano-computador.

O DI considera diversos fatores no planejamentardaitetura
da informacao para as hipermidias educacionaispquis vezes nao
sdo considerados pelos conteudistas. Cabe ao desgticular os
recursos tecnoldgicos desejados com os custosameyelo projeto e,
a equipe de producédo disponivel (designers graBiceseb designers),
além de viabilizar a producao dentro do cronogrdefaido. Também
Ihe cabe considerar, a pertinéncia dos materiaiglyzidos com o
projeto didatico-pedagoégico da instituicio e doseuro dominio
tecnolégico do publico-alvo, os variados estilos afgendizagem, a
acessibilidade, a sustentabilidade, a métrica pyles, entre outros
fatores especificos de cada projeto. Todos os ekamesnvolvidos
deverao estar contemplados na arquitetura da iafgim

Segundo Bustamante (2004), nosso entendimento dwlané
predominantemente determinado por nossa habilidbeleorganizar
informacdes. Organizamos informagbes para melhaendé-las,
explica-las controla-las, esta € a tarefa do Dprazesso de producéo
de material didatico.

Ao DI cabe esclarecer ao conteudista em que fosnséndo
apresentados o0s conceitos do conteddo curriculardeterminada
disciplina e por sua vez cabe ao conteudista pcapwar ao designer,
gue nao tem dominio do conteddo, a compreensachigasrquias
existentes entre um conceito e outro, a governadgadesenvolvendo
um processo de transparéncia, como ja citado:gndemos representar
a n0s Mesmos nosSSO0S proprios processos cogniffeaemos incluir
também o0s processos cognitivos dos outros, imagiaarsua
subjetividade, negociar o significado de situagd@suns, percebendo
os padrdes de raciocinio e interpretacdo” (WURMZ20D5).

Pensando em arquitetura da informacdo para hipesnid
recorre-se mais uma vez a Garret (2003), e suaafiglassica dos
elementos da experiéncia do usuério, para explicdt etapas de
construcdo da arquitetura que cabem diretamerdesgn instrucional.

Garrett (2003) propde que o desenvolvimento do gasx de
design de websites, na perspectiva do usuario,iters ®u website — é
constituido por paginas, arquivos diversos e higmgbes, podendo
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estas ser internas (no site) e externas (parasositas). A pagina inicial
de um site, chamada também de homepage ou homeenton
geralmente, informacdes e links pertinentes quenipgm ao usuario
acessar outras informagées do site (CARVALHO, SINSGESILVA,
2005).

Segundo Javier Royo (2008), a experiéncia do usudrio
conjunto de sensacdes, valores e conclusdes cgugadaiobtém a partir
da utilizacdo de um equipamento. Tais valores ré&t@m produto
apenas de uma experiéncia funcional, mas tambéamdeexperiéncia
estética.

Considerando o DI, na perspectiva do aluno, um AVEA
constituido por paginas, arquivos diversos e teptos com ligacdes
que podem ser internas (no AVEA) e externas (pides)sA pagina
inicial do AVEA, chamada também de pagina do cuwsoagina da
disciplina, contém, geralmente, informacbes e liplestinentes que
permitem ao aluno acessar outras informagfes d#lihis. ou curso.
Para que a movimentacdo aconteca da forma prgastaa construcéo
da aprendizagem e programacdo da disciplina a tang@a da
informacao deve prever todas as possibilidadesda acdo que o aluno
possa fazer e entender suas expectativas a castargasaminho desse
processo.

Esse trabalho parece imenso, e algumas vezes
efetivamente €. Mas, desmembrando as tarefas de
construcao da experiéncia do usuario em seus
componentes elementares, torna-se possivel ver o
projeto como um todo (GARRETT, 2002).

Para isso, 0 autor descreve 0s cinco niveis — anopl— que
formam as camadas dessa experiéncia, de modo quassa entender
como as decisdes dos projetos de sites, ou AVEAsosdadas. Citados
inicialmente do plano mais concreto ao mais alists#o os niveis: de
superficie, de esqueleto (skeleton plane), detasude escopo e de
estratégia.

Citados inicialmente do plano mais abstrato pamsa concreto
temos os niveis: Estratégia (strategy), Escopopéce Estrutura
(structure).

O primeiro nivel, Estratégia que estabelece ostigbge do
projeto, incorpora ndo apenas o0 que o projeto pigdleq solicita, mas
também a aprendizagem que os alunos buscam consetpii A partir
desta definicdo passa para o segundo nivel, o EsEmope) que é
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essencialmente estabelecido pela estratégia dadianipara o projeto,
apontando especificacbes das funcBes necessarigs qeie tipo de
conteldo sera disponibilizado. Finalizando a pafstrata vem a
Estrutura (structure) que se constitui no modo coaso diversas
caracteristicas formais e funcionais se encaixaais Taracteristicas
compBem o escopo do AVEA, uma vez que sao defiradpartir dos
objetivos de ensino-aprendizagem que se propde asgaco virtual.

O proximo nivel entra no plano concreto € o esqoi@erojetado
com o objetivo de otimizar o arranjo desses elensepara alcancar a
maxima eficiéncia — para que seja mais facil paaluno fixar os passos
padrbes para execuc¢do de determinada tarefa, eopdx, ou encontrar
0 icone para voltar a acessar aquela area espedfiesqueleto € a
expressao concreta da estrutura mais abstrata @AAMeve definir a
disposicao dos elementos da interface das paginA¥EA, enquanto a
estrutura, nivel anterior, definiu como os alunés de uma pagina a
outra e como estas paginas estdo organizadassentre

Na superficie, que é o ultimo nivel considerado@marret, se vé
uma péagina da web compostas de imagens e texttasGeragens séo
clicaveis, executando algum tipo de funcéo no AVAr exemplo,
entrar em alguma area especifica (ir para o féremiscussao, verificar
as orientacbes para execucdo de uma tarefa ou noespam
guestionario). Outras sdo apenas ilustracdes, aomm fotografia do
professor ou o proprio logotipo da instituicao. Xoadessa superficie
esta o esqueleto do site (AVEA): o posicionamerts lotdes, abas,
fotos e blocos de texto.
Esses cinco niveis — estratégia, escopo, estrusgageleto e superficie
—, construidos da base ao topo em parte é defipida designer
instrucional e em parte pelo designer gréfico.
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Figura 6: Planos de desenvolvimentos de hipermidias
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Fonte: GARRET, 2011, p. 29

Na organizacdo de Garret (2011) percebe-se que sgnde
instrucional envolve as trés primeiras etapas dauitetura da
informacdo, ou seja, (1) a strategy, que consideraobjetivos da
aprendizagem, que se apresenta como plano estmatdgiprojeto, as
necessidades dos usudrios, neste caso o0s alunogob® 0s aspectos
da web (Ambiente Virtual de Ensino e AprendizageAVEA) como
sistema hipertextual e nele as articulages entmeidias e conceitos do
conteudo curricular.
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As necessidades de aprendizagem dos alunos sé&etas para a
organizacdo dos conteudos no AVEA. Sdo as respasfesgunta “o
gue 0S USUArios procuram no site?”.

Segundo Camargo (2010), os estudos sobre usakilidgad
bastante importantes nesse nivel. A usabilidade eéalrgente
considerada como aquilo que garante que um prcjdofacil de usar
do ponto de vista do usuario. O aluno é o centsopdeocupacdes dos
designers instrucional.

Segundo Jennifer Preece, Yvonne Rogers e Helemp $2a05),
as metas de usabilidade podem ser divididasefin@cia— diz respeito
a quanto um sistema é bom em fazer o que se adglera;eficiéncia—
ligada ao nivel de produtividade no uso do produtseguranca—
implica em proteger o usuario de condi¢des perggzavenindo-o de
cometer erros graves dtilidade — define se o sistema fornece um
conjunto apropriado de fungBes que permita aosriasuéealizar suas
tarefas do modo que desejantapacidade de aprendizagem refere-
se a quao facil é aprender a usar o sistema eapacidade de
memorizacdo— indica o nivel de dificuldade em lembrar comitizatr
um sistema.

Segundo Camargo (2010), a estratégia se transfenmascopo
guando se traduz as necessidades do usuario getivasbdo site em
requisitos especificos para quais conteldos e doalidades o site
oferecera aos usuérios.

Na fase doscope (2), sdo consideradas as especificacdes
funcionais e de conteldos e qual a forma de apeesen serd mais
favoravel para destacar conceitos/tematicas coms aigulacdes, a tal
“transparéncia” requerida, na preocupacao de Lévy.

No sistema de hipertexto, esse plano toma a foamaxigéncias
de conteldo: definicdo dos varios elementos doecalat que serdo
disponibilizados, como imagens, animacdes, vidaasjos, graficos
tridimensionais (NIELSEN, 2000).

A fasestructure(3), € a ultima fase na competéncia do DI, trata
do plano estrutural, ou seja, da questdo de irdesague fornece
suporte as atividades dos alunos no seu processoend@o-
aprendizagem. E a fase da arquitetura da informagéai, permite o
planejamento das conexdes entre 0s recursos gpeniigizam os
conteudos aos alunos, em diferentes tamanhos eatimsmde
apresentacdo. Se for objetivo do projeto do cungortonizar uma
aprendizagem significativa, ocorrera aqui o plamejo das
articulacdes dos conteudos curriculares na formaddeda hipermidia
educacional.



70

A estrutura é a arquitetura da informacéo, quendedi arranjo
dos elementos de conteldo no espaco informaciestbelecendo as
conexdes entre as unidades basicas desse tiptrgieiras os nés. Tais
estruturas podem ser hierarquicas — em arvore #jciags (matrix
structure$ — permitindo que o usuario se mova de um né eoam
duas ou mais dimensdes —, organicas/aleatériam-gealquer padréo
de organizacdo —, ou sequenciais/lineares, confgoossibilidades
apresentadas anteriormente.

Agner (2009) apresenta o0s elementos da arquitetlaa
informacao no olhar de Rosenfeld e Morville (1998):

e Sistema de organizacdo: Refere-se a classificagio d
conteudo.

« Sistema de rotulagéo: estabelece a formas de apeée
do conteudo de acordo com a estrutura de claggificde
navegacao do site.

« Sistema de navegacdo: especifica os caminhos,mafor
sobre a localizacdo e movimentacao hipermidiatiua,
plano estrutural.

¢ Sistema de busca: permite acesso a uma determinada
informacao obedecendo a intengéo do usuério.

Os mesmos autores apresentam também a visdo dgZ34)
com relagéo as funcdes, que estdo relacionadasrao arquitetura da
informacao, focando o processo:

« De cima para baixo (Top-Down): abordagem centrada
no comportamento e necessidade do usuario.

« De baixo para cima (Botton-Up): abordagem centrada
no conteudo, focando como este pode ser descoito, p
caracteristicas inerentes a cada unidade de inf@ana
no sentido de determinar a organizagdo do conteudo
total da web site.

O processo de producdo da Al do projeto estudadiisado na
perspectiva de Zilse (2004), se da literalmentbaigo para cima. Com
0 material (contetdo) recebido dos conteudista$ anBlisa, organiza e
agrupa os itens dentro de categorias de baixo aidepois agrupa-se a
categoria de alto nivel, resultando em uma esautue reflete os
objetivos de aprendizagem.

Esta organizacdo permite identificar categoriasrteudacoes
ausentes, que serdo solicitadas aos conteudistasgpa o contetdo
curricular disponibilizado na hipermidia educacigmassa proporcionar
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ao estudante uma aprendizagem significativa. Iraptetressaltar que,
mesmo esta abordagem (de baixo para cima) sendisaenplicita na

construgao da arquitetura da informacgéo pelo desigua andlise do
contetdo tem por orientacéo os objetivos de apragdim do estudante,
bem como seu perfil. Ou seja, variados estilos peeralizagem,

possibilidades de flexibilidade e autonomia na kscale caminhos
pessoais para construgdo do conhecimento. Coasiiereste foco de
orientagcdo para a organizacdo pode-se perceberegiste certo

equilibrio entre as abordagens, tendo o foco danizgcdo pautada no
contetdo (de baixo para cima) e fundamentada nesssidades dos
estudantes (de cima para baixo).

Como citado anteriormente, toda a organizacdo gbe ao DI,
nao é possivel ser feita de forma individualizaafmal, o conteldo
tematico é o cerne desta arquitetura. O espeeialistera orientar o
designer com relacdo a hierarquia e articulacfes admceitos que
construirdo o conhecimento. Consequentemente, aircoatdo entre
designers instrucionais e conteudistas deve seaia ofara possivel,
facilitada por ferramentas e recursos que torneamsparente o0s
processos cognitivos do autor. Pautado nestesgsmee DI tomara as
decisbes para gerar a arquitetura da informacao higarmidia
educacional. Os mapas conceituais podem ser refactitador desse
processo de construcéo colaborativa. Portantoflagtando na questéo
central da pesquisa o0 préximo tépico apresentaapaaiconceituais.

2.4 MAPAS CONCEITUAIS

“Nao é facil perceber as coisas pelo meio, e
ndo de cima para baixo, da esquerda para a
direita ou inversamente: tentem e verdo que
tudo muda.” (DELEUZE e GUATTARI, 1995;
p-35)

Existem muitas formas de representar conheciments em
geral ele é expresso como um texto linear. No émtanconhecimento é
construido na mente por meios de articulacdes indares, a mente
organiza e acumula informacgdes dentro de certonardento, partindo
de dimensdes mais gerais até as dimensdes espgcific



72

“Cada vez que dizemos ou escrevemos algo,

temos de transformar a informacdo de uma

estrutura hierarquica para uma estrutura linear.

Inversamente, quando ouvimos ou lemos uma

mensagem, temos de transformar as sequéncias
lineares numa estrutura hierarquica para podermos
assimilar na nossa mente.” Novak e Gowin (1999,

p. 69).

Assim sendo, é possivel representar graficamenfgooesso
cognitivo da constru¢do do conhecimento de um ésfsa de forma
organizada, colocando de maneira central as mgieriemtes e as
menos importantes em local mais periférico ou ertrosuniveis,
evidenciando as articulagdes cognitivas necesgaaiasa construcao de
um novo conhecimento.

Esta representacdo pode ocorrer em variados fosntatmo ja
apresentado, sendo que cada formato atinge de famaia eficaz
determinado objetivo e contexto. No foco de anatissta pesquisa
elege-se a representacdo do conhecimento em n@apastaais.

Os Mapas Conceituais, desenvolvidos por Joseph KN®&o
ferramentas para organizar e representar conhemm@OVAK,
1977). Eles séo utlizados como uma linguagem phescricdo e
comunicagdo de conceitos e seus relacionamentasn foriginalmente
desenvolvidos para o0 suporte a Aprendizagem Siguiifia
(AUSUBEL, 1968). A aprendizagem significativa é pavida com as
articulacdes (diferenciacéo progressiva) entreca®s conceitos e os ja
existentes (subsuncores) para que dessa articulagéwos
conhecimentos sejam construidos (reconciliacagriatea).

Os Mapas Conceituais apresentam conceitos que séao
encapsulados em circulos ou retangulos, relacienpdouma linha de
conexdo que interliga os conceitos. Nas linhas @sex®es sao
especificadas em pequena frase ou apenas umagpglevidentifique o
tipo de relagéo entre os conceitos, ou seja, adelantre dois conceitos
deve ser rotulada de modo que uma proposicdo tajarada. Esta
organizacao permite perceber a relacdo hierarqpxisiente entre um
conceito e outro.

Segundo Silva e Nufiez (2007), os dois elementosssédos de
qualquer mapa conceitual sdo "Conceito" e "Relasiento”. O
relacionamento é apresentado em proposicfes ergmlae enlace.
Sendo que:
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A proposicdo: formada por dois ou mais termos dtuneis
(conceitos) unidos por uma palavra de enlace fooma
unidade semantica. A unidade seméntica tem valor de
verdade por afirmar ou negar algo de um conceito.

*As palavras de enlace: palavras que servem pdraosin
conceitos em proposi¢des que tém um sentido, dietnoho

um tipo de relagcdo entre os conceitos. Sao exengios
palavras de enlace: com a finalidade de; podem ssers
caracteristicas; que influem em; na base de, entras.

Ainda segundo os mesmo autores, 0S mapas conseeituai

possuem caracteristicas como a hierarquizaciolegdsee o
impacto visual. Que séo:

Hierarquizacdo: os conceitos estdo dispostos nanorde
importancia ou de inclusividade, numa relacdo de
subordinacdo conceitual. Os conceitos mais abraegen
ocupam os lugares superiores. Um conceito sé aparaa

vez e sdo usadas linhas (setas) para indicar oeitonc
derivado.

Selecdo: sintese ou resumo que contém a parte mais
importante ou significativa de uma mensagem, temizxto.
Impacto visual: trata-se de uma representacao lvisnajue

0s conceitos e suas relacfes devem ser apresedtadusio
simples e claro. Usam-se 0os mesmos destaques para o
conceitos, por exemplo, estes devem estar dentrande
figura geométrica, como um retangulo, com um destawmp

tipo de letra.

O mapa conceitual, segundo Novak e Gowin (1988)epo
apresentar-se como um (a):

Estratégia — ajudar os estudantes na aprendizagem e
professores na organizacdo dos materiais para a
aprendizagem;

Método — ajudar os estudantes e professores arcapta
significado dos materiais para a aprendizagem;

Recurso — recurso esquematico para representanjont@

de significados na estrutura de proposicoes.
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Para Novak e Cafas (2010, p.25):

“Mapas conceituais podem ser de enorme
utilidade no planejamento curricular. Eles
apresentam de forma altamente concisa o0s
conceitos-chave e principios a serem ensinados. A
organizacdo hierarquica dos mapas conceituais
indica um sequenciamento otimizado do material
didatico. [...] Desse modo, no planejamento
curricular, precisamos elaborar um “macro-mapa”
global, mostrando as ideias principais que
planejamos apresentar no conjunto do curso, ou
no curriculo como um todo, e também “micro
mapas” mais especificos, para mostrar a estrutura
do conhecimento para um programa instrucional.
Membros do corpo docente trabalhando de forma
independente ou em grupo podem reformular
programas de curso ou um curriculo inteiro.”

Segundo Ausubel, (2003) quando se programa a laadéser
lecionada de acordo com o principio de diferenciapéogressiva,
apresentam-se, em primeiro lugar, as idéias masge inclusivas da
disciplina e, depois, estas sédo progressivamefgredciadas em termos
de pormenor e de especificidade. Esta ordem desemsgdo
corresponde, presumivelmente, a sequéncia naterahquisicdo de
consciéncia cognitiva e de sofisticagcao, quandseoss humanos estédo
expostos, de forma espontanea, quer a uma &reardeamentos
completamente desconhecida, quer a um ramo desgdahde um
conjunto de conhecimentos familiar. Também cormedpoa forma
postulada, através da qual se representam, orgaeizamazenam estes
conhecimentos nas estruturas cognitivas humanasimAsendo,
elaboram-se aqui dois pressupostos:

(1) é menos dificil para os seres humanos apremmd®s
aspectos diferenciados de um todo, anteriormenteengdido e mais
inclusivo, do que formular o todo inclusivo a partlas partes
diferenciadas anteriormente aprendidas;

(2) a organizagdo que o individuo faz do conteddouma
determinada disciplina no préprio intelecto, comsisuma estrutura
hierarquica, onde as ideias mais inclusivas ocupama posicdo no
vértice da estrutura e subsumem, progressivamasteproposicoes,
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conceitos e dados factuais menos inclusivos e rddésenciados.
(Ausubel, 2003, p.166)

Para Novak (1991), o mapa conceitual é uma ferrtanam um
método usado para ilustrar as estruturas cognitivesle significado
pelas quais os estudantes percebem e processamépzigs. Além
disso, possibilita revelar os contetdos conceitdaism tema, unidade
ou disciplina e suas relagfes por meio de umaseptacao grafica que
expressa a relacdo entre a logica do conteldogialpsicoldgica dos
estudantes que constroem o mapa. E uma ferramardarpbalhar as
linguagens grafica, oral e escrita quando se czgaaiaprendizagem
como um processo de negociacdo de sentidos temdo feréncia o
conteudo da disciplina.

Um mapa conceitual torrse importante para planejar a
aprendizagem e fundamentalmente, para compor osrsoec de
planejamento de cursos e disciplinas virtuais,u@ gossibilita a viséo
sisttmica e hologramética destes planejamentodjilizeando uma
reflexdo continua e uma reconstrucdo dos proceEsaprendizagens e
revisdo de conteudos. (Freire, Ribeiro e Souza)201

E oportuno salientar que ao construir mapas caraigio proprio
autor percebe com facilidade a construgdo natucd donceitos
explicitados, em consonancia com a ideia de qu@randizagem é
pessoal e idiossincratica, enquanto o conheciment@ublico e
compartilhado. E possivel, na estruturas de um memeceitual
apresentar explicitamente a natureza e o papetataitos, bem como
as relacbes entre 0s conceitos, tal como existemmerde de quem o
produz.

Nunes (2008) em sua dissertacdo de mestrado, “AcOés
didatico-pedagdgicas dos mapas conceituais”, dissmbre a utilizacao
de mapas conceituais como apoio instrucional: otésico e pontual
do mapa conceitual (5.1):

Por se tratar de uma representacao grafica do
nosso sistema cognitivo em relacdo a um
determinado tema ou conceito, um MC nunca é
igual ao outro, uma vez que ao elaborar esta-se
alterando o significado da propria experiéncia.
Neste sentido, torna-se um exercicio que fomenta
a criatividade e a organizacado espacial das ideias.
[...] O MC é uma representacdo explicita das
estruturas cognitivas do seu autor e essa pode ser
usada para comunica-las a outras pessoas. Néo se
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pode considerar que um MC seja a representacao
completa dos conceitos e proposicdes relevantes
gue o estudante conhece, mas pode-se afirmar que
€ uma aproximacao com a qual se pode trabalhar a
construcdo de um determinado conhecimento.
(NUNES, 2008, p.90 - 95)

Neste caso os MCs podem ser usados pontualmeiategranma
instrugdo sobre uma atividade a ser executada @udaa orientagdes
sequenciais sobre um determinado tema. Num amlaioryros MCs
podem ser usados enfatizando o valor da técnica ceourso para o
desenho do material curricular e planejamento unginal. (NUNES,
2008).

Com os mapas conceituais pode-se organizar, reutiitrar
ideias; pode-se analisar uma estrutura de inforezgag@rificar a relacdo
entre pontos-chave e, além de tudo, ter uma forsualvassociativa de
todas as etapas em um planejamento ou processdoddo desta
pesquisa que € a construcao da arquitetura danaféo de hipermidias
educacionais, 0 DI por meio de um mapa conceitwepter a
visualizacdo de diversos elementos de uma vez, rdando a
probabilidade de integracdo e associacdo criativie etodos os
elementos. Desta forma, a cada n6 (conceito) daule-se associar
véarias midias, relacionadas ao conceito em questéo.

E nessa interacdo que emergem para o aprendiigroficados
dos materiais potencialmente significativos, oua,s&uficientemente
organizados e articulados de maneira significapesa a estrutura
cognitiva de quem vai interagir com o material. &nbém, nessa
interacdo que o conhecimento prévio se modifica @ejuisicdo de
novos conhecimentos.

De forma recorrente os especialistas (conteudigfagsentam o
seu conhecimento, de determinada temética disaipliem forma de
texto linear, ou seja, a tematica organizada erdadleis ou capitulos,
com seus topicos e subtdpicos, sem links. Issosigiifica que sua
organizacao cognitiva esteja a parte nesta formapdesentacdo. Com
certeza tem uma organizacédo légica de constru¢cdoodbecimento
ordenada em unidade e tdpicos, no entanto, ndo & fomma
transparente de representar sua rede de pensamentastografia
cognitiva.

E um desafio para o profissional que ndo tem damdiai area
especifica do contetido, no caso o DI, tomar degipdea viabilizar a
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apresentacdo do movimento dindmico (como um “cetngiertextual”)
da mente articulada do autor, nas hipermidias ethras.
Segundo Kowata (2009):

O mapa conceitual construido pode ser analisado
considerando a aparéncia grafica, a completude
em relacdo a definicdo de mapa conceitual, a
forma de construgdo e 0s mecanismos propostos
para avaliacdo de sua qualidade. A aparéncia
grafica de um mapa conceitual pode ser
diretamente qualificada na forma de arvore ou
grafo, de acordo com as definigcbes basicas destas
estruturas na area de Teoria dos Grafos.

Anteriormente apresentou-se variadas possibilidadis
representar 0 conhecimento de forma gréfica, osamapentais,
diagramas, fluxogramas entre outros formatos, ocedmaltar que dentro
de cada um dos formatos também apresentam varidedmganizacao,
assim como 0s mapas conceituais. No préximo togiissertamos
sucintamente sobre alguns tipos de organizacaagasitonceituais.

2.4.1 Alguns tipos de mapas conceituais

Existe uma grande variedade de tipos mapas disgienigue
foram imaginados e construidos pelas mais diveeszzes. Alguns séo
preferidos pela facilidade de elaboragdo (tipo lemgnpela clareza que
explicita processos (tipo fluxograma), pela énfame produto que
escreve, ou pela hierarquia conceitual que apreséuando se deseja
otimizar um determinado processo, a utilizagcdo dapan tipo
fluxograma é a representacdo mais adequada. Ppssdetimapa deixa
claro quais séo as confluéncias e as possiveigsgcéerem escolhidas.
Ele ainda é extremamente utilizado na elaboracigrdgramas de
computador, quando se deseja construir um algoréfimente para
determinada funcdo. A escolha do formato que sen@santado
depende muito dos objetivos de sua construcdo &matica nele
apresentada. A figura 10 apresenta 0 mapa dos dipasapas mais
comuns.
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Figura 7: Tipos de Mapas Conceituais

Tipos de Mapas
Conceituais
ordem descendente \
de importancia logica
/ e sequencial
Hierarquicos \
processos irradiaqéo Fluxograma

/ das relagées
Entrada e Saida
Teia de Aranha

Vale ressaltar que, o Unico tipo de mapa que etqtiente
utiliza uma_teoria cognitivem sua elaboracdo é o mapa hierarqdiwo
tipo proposto por Novak e Gowin (1999).

2.4.1.1 Mapa conceitual do tipo teia de aranha

Ele é organizado colocando-se o conceito centtafy@rador) no
meio do mapa. Os demais conceitos vao se irradiaadoedida em que
nos afastamos do centro. Este tipo é facil de testy pois todas as
informacdes estao unificadas em torno de um owy&emas centrais.
O foco principal é a irradiacdo das relacbes comaisi sem
preocupacdo com as relagbes hierarquicas, ou @amass. Ndo mostra
as relagbes entre os conceitos, e desse modo paexpécitas as
integracdes entre as informacdes. Nao fica cla@rddo do autor sobre
a importancia relativa entre os varios conceitos eonceito central.
Conforme modelo apresentado na figura 11:
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Figura 8: Exemplo de mapa tipo teia de aranha

Disténcia entre
os fios
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_ alimentos
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de

Como
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pase Qual é a sua Inicio e

tempo de
construcao
Resisténcia e
Composicdo

2.4.1.2 Mapa conceitual tipo fluxograma

Organiza a informacdo de uma maneira linear ézatib para
mostrar passo a passo determinado procedimentory@aimente inclui
um ponto inicial e outro ponto final. Um fluxograndanormalmente
usado para melhorar a performance de um procedimErftacil de ler;
as informacgbes estdo organizadas de uma maneica légsequencial.
No entanto, normalmente é incompleto na exposigiidetha. Ele é
construido para explicitar um processo, sem a pp@@o de explicar
determinado tema; na sua génese ndo pretendeafaailcompreenséo
do processo, mas otimizar a sua execucdo. Conformeelo
apresentado na figura 12:
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Figura 9: Exemplo de mapa tipo fluxograma
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2.4.1.3 Mapa conceitual tipo sistema: entrada e saida

Organiza a informacdo num formato que é semelhaate
fluxograma, mas com o acréscimo da imposicdo dasilplidades
“entrada” e “saida”. Mostra varias relacBes entse conceitos, no
entanto, algumas vezes é dificil de ler devido eende nimero de
relagdes entre os conceitos. E adequado para a@xpliocessos que
impliguem em entrada e saida. Conforme modelo eptado na figura
13:

Figura 10: Exemplo de mapa tipo entrada e saida
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o degner | —¥| linguagem para EaD | encaminha para
\msmal_a/

valida
com o



2.4.1.4  Mapa conceitual hierarquico
A informacdo é apresentada numa ordem descendemte d

importancia. A informacao mais importante (inclagiv colocada na
parte superior. Um mapa hierarquico € usado pasalizer algo sobre
um procedimento. Os conceitos mais inclusivos estgdicitos; os
conceitos auxiliares e menos inclusivos estdo reiwionados.
Estrutura o conhecimento de maneira mais adequactan@reensao
humana, considerando em posicdo de destaque o<®itosnenais
inclusivos. No entanto, é mais dificil de extereatonstruir, visto que
expde a estrutura cognitiva do autor sobre o agséntlareza do autor
sobre o tema fica evidente quando da sua constrdcéoa construcdo
sempre representa um desafio, visto que explipitagipalmente para
si) a profundidade do conhecimento do autor sobtenma do mapa.
Conforme modelo apresentado na figura 14:

Figura 11: Exemplo de mapa tipo hierarquico

Processo de
ensino-aprendizagem

se orienta

Abordagem
pedagdgica

define

teoria de estilos de atividades processos de
aprendizagem .:I:téet::::l: didAticas comunicacio

estabelece

estilo de
avaliagdo

Para a proposta de uso do mapa conceitual para gera
arquitetura da informacdo de hipermidias educa@pna mapa
construido pelo DI ou mesmo pelo conteudista dese do tipo
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hierarquico ja que o maior objetivo é explicitar @esigner quais ¢
conceitos do contetdo curricular sdo principaisuaisy as ligacde
destes com o0s conceitos compleraess. E com esta perspectiva qu
recomenda 0s mapas conceituais para explicitar ganmagéo
articulacdo de um contetdo disciplinar possibittangerar umi
arquitetura da informacédo adequada a hipermidieasitanal.

Embora lapis e papel sejam sighntes para a construgédo
mapas conceituais, as interacbes sem o0 apoio damfemtas
computacionais sdo, em geral, complexas e exasstRartanto,
introducdo de programas deftwaredestinados ao desenho de me
conceituais estabeleceu um novdapaar de qualidade na experiér
de construcdo. A popularizacdo da Internet podisibib surgimento d
uma geracao de ferramentas verdadeiramente coliasfasra ampliou o
horizontes e as perspectivas. Na sequéncia apaesantalguns dent
0s muitosinstrumentos gratuitos para criar mapas conceitaai® or-
line quanto no proprio computador com destaque cep@ara
CmapTools

2.4.2 Ferramentas para construgdo de mapas conceafig

Eis alguns dentre os muitos instrumentos gratuitasa crial
mapas conceituais tanto ine quanto no seu proprio computa

2.4.2.1ExploraTree

Na péagina de internet desta ferramenta tem todospos de
mapas possiveis de se criar. Depois de criar umaned® pode se
compartilhado com colaboradores ou apenas paraaliiagdo. E
necessario efetuar um cadastro no site para ptidearnuo ExplcraTree,
disponibilizado gratuitamente.

2.4.2.2 Mindomo

Permite criar mapas mentais/conceituais o
line gratuitamente. O funcionamento e a técnica Hf' -
indomo
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compartilhamento se parecem muito com a do Googts Drate-se de
um servico particularmente indicadotodos aqueles que necessi
compartilhar mapas e esquemas com pares e colabesadD site
coloca a disposicdo 0s mapas que 0S usuarios rariaraornaran
publicos, desse modo, pode- recorrer a um que o tema te
consonancia com o interesse de tmiiisum mapa e partir de um pror
para a edicdo especifica de interesse.

2.4.2.3 MindMeister L=Amindmeister;

E uma aplicacdoveb-basedque utilizando graficos, linhas
botdes diversos que permite criar um mapa condgiregiso e clarc
Esse instrumento também permite modificar, exp@taompartilhar «
seu proprio mapa. E uma o6tima ferramenta para aamenpropric
produtividade.

2.4.2.4WiseMapping

Essa também é uma ferramenta da we&
que tem as mesmas caracteristicas das
apresentadas anteriormente; permite criar mapdg@rpara depoi
serem compartilhados. Utiliza o métodiag&drop (arrasta e larga) e
possivel modificar os caracteres, o sombreameata@res. E possiv
convidar outras pessoas para colaborarem com and#ggnento dc
mapa para depois inclig-em qualquer pagina de internet. E pre
inscrever-se (gratuitamente) no site para podizasdo.

2.4.2.5 CmapTools

O IHMC CmapTools, como o seucrrh-:”:"-n:'Dls
préprio nome sugere, é uma ferramenta para cdégrecompartilhar
navegar e comentar mapas conceituais, um tipoghmiaador graficc
Esse software que foi desenvolvido peldnstitute for Human an
Machine Cognition uma instituicdo @ pesquisa sem fins lucrativ
associada ao sistema de universidades do estdeloriin, nos Estadc
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Unidos, € de uso gratuito para instituicdes edocais. O CmapTools
tem versdes para Windows, Mac, Linux e Solarisstexaté mesmo uma
versao para o laptop educacional XO, da OLPC.

Por possuir uma plataforma independente, permite qs
usuarios construam e colaborem durante a construiomapas
conceituais com outros usuarios em qualquer lugaede. Os usuarios
tém condicdes de participar, aprender e contribairconstrucdo de
mapas conceituais de um determinado assunto por doesoftware. O
software possui ainda, uma arquitetura flexivel peemite ao usuario
instalar somente as funcionalidades desejadas.

CmapTools apresenta acesso, via internet, a unecamlde
trabalhos que podem ser utilizados como refer@aria a elaboracéo de
novos projetos. Todos os trabalhos desenvolvidoslempo ser
convertidos em formatos para apresentacdo na wedssével exportar
o0 mapa em formato de imagem, PDF entre outros.alfesina, fica
mais facil a publicacao e difusdo do projeto emamnbiente virtual.

O Cmap permite, também, a associacdo de nos deaja para
outros mapas, agrupa arquivos de audio e videorag paginas de
texto e paginas html. E um programa que permitelymio banco de
mapas de um usuario ou grupo, detalhando e armzderss fases de
desenvolvimento. Além disto, € possivel modificasm® qualquer
momento 0s mapas anteriores, acrescentando, cortdgdndo-os a
outro ou desligando-os com um simples clique, dirando mais os
mapas em questao.

Criar os mapas €é realmente muito facil e intuitv Cmaps
Tools, mesmo 0S menos experientes conseguem sémpEs criar um
mapa basico com todos os elementos essenciais deapan conceitual.
O programa oferece muitos recursos adicionais agem otimizar
muito a apresentacdo visual do MC, as vezes, patksarientar um
pouco 0s usuarios menos experientes, apesar diskmgdes basicas
sdo muito elementares.

Como citado anteriormente, MC teve sua inspiragdioial
pautada na aprendizagem significativa, independimigue ferramenta
for utilizada para construi-lo. Cabe entéo, nestégpdo trabalho, sobre
tal relacdo, o que se apresenta no proximo tépico.

2.4.3 Aprendizagem significativa nos mapas concedis

A aprendizagem significativa esta intrinsecamerigada a
metodologia dos Mapas Conceituais. Também é cowgbatdm outras
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teorias construtivistas, mas seu maior potencial, perspectiva da
instrucdo, esta na teoria original de Ausubel. Gané indica Moreira
(1997), foi Joseph D. Novak (1977, 1981) quem den toque
humanista a aprendizagem significativa. Novak @wor da segunda
edicdo da obraEducational psychology: a cognitive vie@@978, 1980,
1983) e durante muito tempo trabalhou no refinametdstagem e
divulgagéo da teoria da aprendizagem significaével ponto que esta
teoria deveria ser, hoje, a teoria de Ausubel eakioRessalta Moreira
(1997), que segundo Ausubel, a estrutura cogriéinele a organizar-se
hierarquicamente em termos de nivel de abstracéoerglidade e
inclusividade de seus conteldos. Consequentemesiteyateriais de
aprendizagem devem refletir a relacdo de subordnagpica da
estrutura cognitiva.

Para Santos e Okada (2004), os conceitos subssngéi®
amplamente potencializados quando o especialisiaupax de forma
estratégica externalizar os conceitos das suas neelerais para sua
expressao fora da mente. Essa estratégia podelggda em varias
linguagens e formas de expressdo. Contudo, osasstial cartografia
cognitiva vém demonstrando que quanto mais consegsi nos
expressar com formas que se aproximam das nossasuRs
cognitivas, mais visivel torna-se o processo destcogdo do
conhecimento e nesse sentido, mais e melhores satmaesignificar a
aprendizagem e as nog0es subsuncoras.

O pensamento humano é construido por redes e
associac6es. Produzimos novos saberes em rede
hipertextual, ndo pensamos linearmente. Um novo
saber se conecta com um saber j4 construido
podendo ser atualizado e até mesmo refutado.
Tudo depende da nossa producdo de sentidos, de
como significamos. Assim sendo, o uso de mapas
conceituais se constitui como um dispositivo
fecundo para novas aprendizagens. A expressao
da rede de pensamento — cartografia cognitiva —
pode ser externalizada / internalizada /
externalizada num movimento dindmico como um
“retrato hipertextual” da mente a partir dos mapas
conceituais. (Santos e Okada, 2004, cap.2).

Para Moreira (1980), os mapas conceituais podemssatos
para mostrar as relagdes significativas entre asaitns ensinados em
uma Unica aula, em uma unidade de estudo ou enutsn mteiro, ou
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seja, sao representacgdes concisas das estrutm@stoais ensinadas e,
como tal, provavelmente, facilitam a aprendizagessds estruturas.

Utiliza-se mapas conceituais, como instrumento
de avaliagdo da aprendizagem, para se obter uma
visdo da organizacdo conceitual que o aluno
atribui a um determinado conhecimento. Isso é
uma maneira ndo-tradicional de avaliar o aluno no
gue diz respeito ao seu ponto de vista com relacdo
aos significados e as relag@es significativas entre

conceitos-chave da matéria de ensino.
(SAKAGUTI, p. 23, 2004)

O mesmo autor recorre a referéncias da area parpl@mentar
sua colocagdo afirmando que tanto mapas utilizawsprofessores
como recurso didatico, como mapas feitos por al@nosima avaliagdo
tém componentes idiossincraticos. Isso significa géo existe mapa
conceitual “correto”, segundo Moreira & Masini (P)8&pud Sakaguti
(2004).

O mapa conceitual pode ser util ao estudante canmoaf de
organizacdo de estudo, pois pode servir para a@acontelddos de
pesquisa, para redacéo de grandes relatorios,rpreggapara avaliagées
e para identificar a integracédo dos topicos de temghtica.

Para o professor pode ser utilizado na explanagdond novo
conceito que seréa trabalhado com os alunos, comiboavsual a sua
discursiva, ajuda ambos, professor e alunos amiarwisdo mais global
do que esta sendo apresentado. Também como atvitiaghdstica de
aprendizagem, ou seja, a partir de uma tematidzlirada com os
alunos ao final da apresentacdo eles elaboram upe rda que
conseguiram compreender e articular em relacdonatiea. Com o0s
mapas o professor terd condi¢cdes de fazer um plaeejo eficaz do
que ainda deve ser discutido com a turma. A mestomac&o pode ser
elaborada para antes da abordagem de um novo tmnosi mapas
feitos pelos alunos permitem a exploracéo do quali@m sobre algum
conceito, explicitando 0s conceitos subsuncores daeerdo ser
considerados para criar possibilidades de ancorgogm@a 0s novos
conceitos.

Uma pesquisa rapida na internet oferece uma valgedie
experiéncias didaticas com mapas conceituais, audtisa cientifica,
com recomendac®es e instrucoes.
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No caso desta pesquisa, 0s mapas conceituais gboraglos
antes da execucdo do processo educacional, el@awxiplanejamento
da apresentacdo dos conteldos curriculares, caTgemeNte
auxiliando o processo de producdo que no caso tedcessédo
hipermidias educacionais. No préximo capitulo sgresse 0 caso
UnA-SUS que possibilitou a investigagao in locoapasta pesquisa.
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3 ESTUDO DE CASO: ESPECIALIZAGAO EM SAUDE DA
FAMILIA A DISTANCIA — UNA-SUS

O Curso de Especializacdo em Saude da Familianfdrabalho
conjunto entre instituicdes académicas e servicessdide. Esta
estratégia visou possibilitar uma resposta rapidetieulada das esferas
federal, estadual e municipal do SUS a necessidadéormacdo e
qualificacdo dos profissionais do SUS. O curso doecionado a
médicos, cirurgibes-dentistas e enfermeiros, ctados pelos
municipios e que atuam em equipes Saude da Famitiarso tem por
meta especializar 52.000 profissionais no Brasil.

Para o projeto piloto foram selecionadas apenagersiiades
publicas de grande tradicdo no setor da saulde, cqugregavam
experiéncias na area de Saude da Familia e formemalarga escala
utilizando EaD, incluindo participacdo no sistemABMCapes/MEC,
participacdo no Prd-salde e/ou Telessalde e msceoim gestores
municipais e estaduais do SUS j4 estabelecidasspbsidiar esta acao.
A UFSC participou deste projeto piloto com objetide formar 1000
profissionais de nivel superior das equipes da &SBanta Catarina,
tendo duas turmas de 500 estudantes. A UFSC prom@veducdo de
materiais didaticos e aplicagdo do curso piloto Ssdde da Familia,
modalidade a distancia, com equivaléncia de caogaria & no minimo
360 horas. A primeira turma ocorreu em marco ded28&Imarco de
2011, a segunda de agosto de 2010 a setembro fle 201

O objetivo principal foi especializar, na modalidagde educacéo
a distancia, equipes de profissionais de saudegpaadalho no Sistema
Unico de Saude, na logica do modelo assistenciapgsto pela
Estratégia de Saude da Familia. Fortaleceu a gaolifie educacao
permanente e consolidar o trabalho em rede coogerdirigido a:
Graduados em curso superior da saude, reconheeido Gonselho
Nacional de Educacgdo. Certifica comBspecialista em Salde da
Familia.

O contetdo programatico teve por base principalepenas néo
apenas, em (a) experiéncia adquirida na UFSC atdeéeu curso de
especializagdo Multiprofissional Presencial em ®alith Familia
oferecido pelo CCS/UFSC. Visou o desenvolvimentdedaologias de
processos e recursos didaticos virtuais para umiét Virtual de
Ensino e Aprendizagem (AVEA) Hipermidiatico. Tever prientacéo
béasica a producéo de materiais didaticos multireidian caracteristicas
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de objetos de aprendizagem virtuais, ou seja, taadade,
interoperabilidade e reprodutibilidade.

Perfil do estudante Segundo informacgfes fornecidas pela
comissdo organizadora da UFSC, os estudantes dest® sé&o
profissionais recém formados e profissionais em fim carreira.
Caracteristica considerada pelo projeto instrutiasperfis de pontas
do publico-alvo. Apresenta-se, portanto, um grupogdracao digital,
familiarizado com navegacado hipertextual e outngpgrcom perfil de
imigrantes digitais, ndo tdo confortaveis com agmecdes de
contetdos néo lineares. De similar este publico8dmras de trabalho
diarias na Unidade de Saude. Configurando assimpudbtico sem
tempo para grandes cargas-horérias diarias decestud

Modelo de Design Instrucional® modelo adotado foi o fixo,
conforme classificacdo de Filatro (2008), pois tadgroducdo de
material ocorreu antes da execucdo do curso. Claigéreaos niveis de
funcionalidade do DI, no projeto, se configura camioro com foco no
DI fino. O DI ndo participou da elaboracédo do pimjdo curso e as
diretrizes de producédo foram determinadas no mrgjetn a participacao
do DI.

De acordo com o projeto a producdo do materialnglicimnada
por 4 parametros:

* Menor granularidade possivel dos ativos de apragdin.

* O formato dos ativos sera multimidia: texto, &udio,
imagem, animacao e video - hipermidias.

* A composicao dos ativos serd orientada por arquitede
metadados e respectivos padrées.

* O conteddo do material instrucional ter4 foco chbni
perpassado por transversais de reforco dos cosceéo
Equipe de Saude da Familia, inser¢cdo na Comunidade
utilizagédo de ferramentas de TIC.

Tendo um publico-alvo de grande heterogeneidadeuesst por
oferecer formatos opcionais e ndo complementatesgeja, o contetdo
seria apresentado na integra na apostila (PDFhleéta nos objetos de
aprendizagem, assim 0s materiais possibilitam amoalescolher a
melhor forma de estudar. Desta forma atingem-sesta estilos de
aprendizagem.
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31 O PROCESSO DE TRABALHO DA EQUIPE
MULTIDISCIPLINAR

A equipe gestora do curso na UFSC, compostas péisgibnais
da area de medicina, enfermagem, odontologia e négtraicdo
coordenava os 50 profissionais da area de saluddvitos na producao
do material didatico. Complementado esta equipesera equipe de
cinema para a producdo de videos, a equipe deriafas responsavel
pelas questbes técnicas do moodle (TIl) e a equgp@rdducédo de
material didatico (designers instrucional, designegrafico e
webdesign), todos subordinados a equipe gestotardo.

Definiu-se que o processo seria o de orientacdaudor pela
equipe gestora e o contetdo produzido seria pameinte validado por
esta comissdo para posteriormente ser enviado paemuipe de
designer. Apos o trabalho de design instrucionatalealho voltaria para
validagdo da equipe gestora.

3.1.1 Detalhamento do processo de producao

A maior dificuldade ocorria com relacdo aos objetogiais de
aprendizagem. Fato decorrente do processo de emgiandizagem que
no passado e principalmente na modalidade preseseiapre se deu
forte énfase em contelidos impressos, algo enraizaguwatica docente
do professor-autor (conteudista). A necessidadeotiteudista orientar
o DI na selecdo de contedudos para contemplar ngstosbde
aprendizagem multimidia foi problemética. Primejpela falta de
familiarizacdo deste profissional com os formatasppsto, depois por
conta da linguagem técnica do profissional DI e fhion, pela
comunicagédo ser basicamente virtual (email) difisxdo a percepcgéo de
expressdes faciais de incompreensao.
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Figura 12: Parte inicial do design instrucional
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Conforme apresentado na figura 13, o trabalho dimiBia-se a
partir do recebimento do conteludo escrito do eafistz da tematica.
Ao receber este conteddo em texto € iniciada aisgnéb texto. A
andlise consiste em verificar se 0 conteldo esatétmde a ementa
definida no projeto do curso e as restricdes ctudéx A verificacdo da
ementa é feita a partir da organizagdo da apresentdo texto,
considerando ndo apenas a contemplagdo de toddsnws, mas
também uma métrica equilibrada entre as unidadashierarquia de
temas e subtemas. Com relacdo a restricao contexésta fase limita-
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se a contagem de péaginas do texto recebido, oupsegmcada hora aula
da disciplina deve ter “tantas” paginas.

Se o0 contelido recebido atende as especificacdgwojeto 0
trabalho do DI passa para uma segunda faz. Se @m® ou menos
paginas do que o estipulado (flexibilidade de 1088y contempla os
conteldos definidos na ementa ou exibe uma métriusto
desequilibrada, o texto é devolvido ao conteudistes os comentarios
do DI para adequacéo do material.

Na segunda fase do trabalho de DI é feita a ad@agude
linguagem e adequacéo do contelido a estruturaofiiqrA adequacgéo
de linguagem se preocupa em transformar a linguatgetexto o mais
simples possivel, tentando ligar ao contexto dasad, facilitando a
leitura e a compreensao. Busca apresentar semagrgf@s e sentencas
curtas, diminuindo a quantidade de informacdes rdenta cada
sentenca. Muitas vezes € necessario quebrar Egsasgrafos escritos
pelo conteudista. Manter o verbo na voz ativa epdseréncia no
presente. Priorizar uma linguagem direta e dialagagforcar as
guestdes principais; retomar o ja apresentador &warticulagbes entre
0s conceitos e sequéncia de aprofundamento s&s paradequacdo. E
nesta fase que o designer verifica a credibilidddetexto, fontes
confidveis, as devidas citacdes de fontes e o @ldgdo inseridas
imagens de referéncia, organizacdo de textos emesccomo “Dicas”,
“Saiba Mais”, “Links”, “Palavra do Professor”, “Atedo”, etc conforme
determina o projeto grafico.

A simplicidade expositiva é a chave da compreen€¥areza,
objetividade e acessibilidade s&@o caracteristicas nmportantes na
linguagem contemplada nos conteludos oferecidos amsos que
estudam a distancia. E com esta consciéncia qesigrer instrucional
faz a adequacao de linguagem no material recebido.

A parte de adequacao ao projeto cabe a verificeg&@oestrutura
estabelecida esta contemplada, como por exemplotelse uma
apresentacdo dos contelidos que vao ser abordadusioalo texto; se
€ motivador aos alunos; se apresenta 0s objetwaprendizagem; se
cada inicio de unidade tem uma pequena introdugdicgs unidades
estdo fechadas com resumo; se o0s icones obrigatcimmo o
oferecimento de outras fontes de pesquisa sdomplados; se tem a
bibliografia utilizada e assim por diante, depenlbetio que determina o
projeto grafico.

Ap6és este trabalho, o DI encaminha para o desigaster, que é
o profissional que faz uma revisdo do trabalhoaiitkt com problemas
é devolvido ao DI para ajustes, caso esteja adegaaehcaminhado
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para o conteudista para validar as transformacgesutadas no seu
texto e para as complementacdes solicitadas.

O designer instrucional master é o profissionak daz o
alinhamento entre todos os materiais produzidosiferentes designers
instrucionais. Quando a producgéo tem uma equipkedigners, pode-se
perceber diferentes linguagens ou estilos entrerabalho dos
profissionais. Cabe ao DI master fazer uma padagéiz entre 0s
materiais para dar uma Unica identidade ao cursque facilita o
relacionamento do aluno com os diversos materiaiglyzidos por
diferentes conteudistas e diferentes designers.

Muitas vezes este processo se repete, quandositeadss muitos
ajustes do DI apoés a verificacdo e néo validacacamdeudista ou no
caso de devolucdo ao DI sem as complementacfegastds. Quando
se chega a uma versdo final é encaminhada para remisio
ortografica.

Finalizado a verséo ja revisada, o material s@gue o designer
gréfico que finalizara o material com a diagramada@oconteldo e
padronizagéo de projeto gréfico.

A partir da versao final do revisor ortogréaficageato volta para o
DI para uma segunda producdo de materiais, que semarte de
producdo dos Objetos de Aprendizagem que compguéaty com o
texto, a hipermidia educacional da disciplina. Egte@cesso é
apresentado na figura 14, a seguir.
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Figura 13: Parte do design instrucional para OA
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O texto é a base para a construgéo dos Objetoprmdizagem.
Tendo o conteudo base definido e validado pelocsssta o DI pode
definir os conteldos que serdo apresentados em O©dworme
determinacao do projeto.

No caso do projeto UnA-SUS foi definido que os OAs
contemplariam todo o contetdo do texto, ou sejéa sen material que
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possibilitaria a escolha do aluno com relacdo amdto que mais lhe
agradaria para estudar. Foi uma decisdo pautageenfib do publico-
alvo, jA que os profissionais da equipe de Sald€&athailia sdo em
maioria recém formados (jovem) e profissionais amde carreira (de
mais idade). Com este perfil, supde-se que algrizat preferéncia em
estudar a partir de um conteudo linear textualteosupreferéncia por
um contelldo mais interativo com animacdes, elersegitéificos como
personagens e apelos visuais. Assim sendo, o tgpakbrdagem
pedagogica dos objetos foi definido no projetoggiantidade de objetos
por carga horaria foi definida em razdo do tempopdmucédo e de
custos operacionais de uma equipe de producdobeistau-se no
projeto 8 a 10 objetos para as disciplinas de 3@dhaulas e de 10 a 14
para as disciplinas de 45 horas-aula.

A partir das definicbes do projeto, o DI elege demlp texto da
apostila, as partes para contemplar em diferentbetos de
aprendizagem, ou seja, pequenas unidades de if@onwlocadas no
formato digital, aproximando-se de “unidades at@higue podem ser
reutilizadas por meio de combinacbes diversas. @smconceitos
definidos na quantidade estipulada, o DI produbteino &toryboard
para cada OA. Na sequéncia é encaminhado ao c@tteyshra
validacdo. Muitas vezes este processo se repetguat&eja validado
pelo conteudista. A validacao final s6 ocorre ap@soducao do objeto
pelo designer grafico. Com a validagéo final o tbjé publicado no
AVEA conforme a orientacdo da arquitetura da infagéo gerada pelo
DI na primeira fase do processo de producéo.

3.1.2 Identificacdo do conflito

O DI recebia um texto organizado em unidades,
aproximadamente 3 paginas por hora aula e desteriatatecebido
deveria primeiramente fazer o design instrucioaépma apostila e a
partir deste texto, planejar os objetos de apregeéin. Entre 8 e 14
OAs por disciplina. A organizacdo da apostila comti@va divisdo
muito menor (de 4 a 5 unidades) que a quantidadesséria para a
organizacao de conteldos para objetos virtuais.

Planejar quais os 14 conceitos seriam apresentanhos objetos
de aprendizagem, a partir de uma organizacao diades (entre 4 e 7
unidades) e sem a disponibilidade de muitos eng®mresenciais com
0s conteudistas (média de 2 em todo o processa)nfalesafio para o
designer instrucional. Portanto, o processo de&delde conteddos para
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objetos de aprendizagem era problematico tanto pamnteudista
como para o DI.

3.1.3 Tentativa de resolucéo do conflito

O conteudista era orientado pela comissdo gestweaoducéo
do texto, questdes como ementa, objetivos, atieislaalaliativas e a
guantidade de paginas. ApoOs a producgdo do texde, lm comisséo
valida e é encaminhado para a produgéo do DI.

Caberia ao DI fazer a adequacdo de linguagem rarégmm de
EaD, organizacdo do contetdo de acordo com o praedfico e
sugestdes de melhoria. Esta versdo € enviada peoateudista, que
interage com o DI via e-mail, até chegar a umaaefinal que era
enviada a comissao para validacao final.

No meio deste processo de producdo da apostila,l gaD
comecava a pensar sobre os temas (conceitos) gqam spresentados
individualmente, respeitando as recomenda¢bes dmjetpr
(granularidade, interoperabilidade e reprodutibtid). Quando a
primeira verséo de design instrucional era envjgata o conteudista, o
DI organizava a sua maneira, sem uma sistematizagéidio para a
equipe (4 designers instrucionais), a forma derguge conteudista os
conceitos que apresentaria em objetos de apremdizag

Neste ponto do processo, a comunicagdo passouuasgrande
problema. A descricdo do que se pretendia fazgetasbvirtuais de
aprendizagem com tais conceitos selecionados pklodd era muito
clara para o conteudista, que em maioria, ndo domira linguagem
técnica do design. Assim, algumas validacfes destgposta de
conceitos para objetos ndo correspondiam ao que gerduzido na
sequéncia.

A sequéncia seria a producdo do roteiro, revisdmg@fica do
texto e encaminhamento para a producao do desigafico. Somente
apos a publicacdo do objeto de aprendizagem no Imdodjue era
apresentado para o conteudista validar. E, agareapm 0s erros de
comunicacdo, quando o conteudista visualizava enmhfproduzido e
nao concordava com a apresentacao dos conteldtzd filema. Por
consequéncia, desencadeava retrabalho, muito atktcab

Na busca de uma solucdo para evitar o retraballestmgner
master, que é a pesquisadora desta dissertacaacguelava a funcao
de DI, optou por apoiar esta comunicagdo com mapaseituais. A
escolha por MC e o software Cmaps se deu em razpestjuisadora ja
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ter dominio desta ferramenta e entender que patgetivo de mapear
conceito e articulacdes existentes entre conceifita,seria a ferramenta
mais adequada e o software o mais popular que fgenirabalho
colaborativo on-line.

Assim, durante o processo de trabalho no texto lmsa
producdo do livro, o DI elaborava concomitantementea mapa
conceitual. Depois, organizava estes conceitos cwda com a
quantidade de objetos que deveriam ser produzidagre&sentava ao
conteudista juntamente com as explicacdes text®arcebeu-se que
este processo era 0 que menos desencadeava feirgdmas mesmo néo
sendo apropriadas as sugestdes do DI, o contepeistabia com maior
clareza as interligacdes equivocadas e redirecioaates do processo
dar sequéncia.

Apostando na alternativa do uso de mapas conceitpaia
facilitar a comunicacdo e o processo de trabalhtreedls e
conteudistas, optou-se por padronizar esta sisteanab. Para que fosse
incorporado no processo houve a necessidade deopeonuma
capacitacdo para a equipe de designers instrusipaaa a elaboracéo
de mapas conceituais e uso da ferramenta Cmapacitzegdio que
apresenta-se no préximo topico.

3.2 O CURSO DE CAPACITAGAO

O curso de qualificacdo para DI “O uso de Mapasc€imais
para o planejamento pedagégico de disciplinas & apo criacdo de
Objetos de Aprendizagem”, ministrado pela DI mastesta
pesquisadora, buscava contribuir para a potenagiz do processo de
producdo de materiais didaticos para EaD. Apressnteomo curso
piloto de qualificacdo para designer instruciorgdra habilitar este
profissional ao uso de mapas conceituais para aoegmento da
arquitetura da informacéo para projeto de hipemrgducacional.

Objetivos do curso

Os modulos |, 1l e 1l ttm por objetivo principalifdamentar
teoricamente os designers instrucionais para @esoapas conceituais
na sua pratica de constru¢cdo de materiais didatcgdanejamento
pedagdgico da apresentacao dos contelidos disogsir@s modulos 1V
e V teve por objetivo principal testar a teoriapnatica, e o médulo VI
construir conhecimento coletivo por meio das amegdes de
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trabalhos e discussdo de dificuldades e descobd?s tanto, 0s
objetivos especificos foram:
¢ Compreender a complexidade envolvida no planejament
pedagogico de uma hipermidia educacional;
« Conhecer a metodologia técnica dos Objetos Virtudes
Aprendizagem;
« Habilitar-se ao uso da ferramenta CMaps;
» Testar a teoria na elaboragdo de um planejamertigppdemidia
educacional com mapa conceitual;
« Eleger e mapear Objetos Virtuais de Aprendizagem.

Ementa

» Planejamento e elaboracdo de materiais didaticas pa
Educacéo a Distancia — hipermidia educacional;

e Processo de producdo de materiais didaticos
hipermidiaticos;

* Objetos Virtuais de Aprendizagem;

e Mapas Conceituais auxiiando o processo de
construcéo de materiais didaticos.

Metodologia

O curso piloto foi aplicado a uma equipe de designe
instrucionais (4) da UFSC/UnA-SUS. Desenvolveu-se farmato
blended learning com carga horaria de 15 horas, sendo 6 horas
presenciais distribuidas em trés encontros e mdisr8s a distancia
ocorridas no AVEA (espaco do moodle disponibilizagmla
PosDesign), com materiais de apoio interagbes nomoA figura 15
apresenta o0 AVEA.
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Figura 14: Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem
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A organizacdo da capacitacdo pode ser observadamaps
apresentados na sequencia, sendo a figura 16 ety curso e as
seguintes figuras (17, 18 e 19) se referem aos lo®guesencias com
conteudos tedricos. Os modulos IV, V e VI forantiefemente praticos,



atividades com mapas para 0s alunos acompanhad&non para
auxilio de tutoria, construgdo coletiva de conhecitos e resolucdo de

problemas.

Figura 15: MC geral da capacitacdo para desigsénicional
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Figura 16: MC mod.1_Planejamento Pedagdgico deijilisa
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Figura 17: MC mod. 2_Objetos de aprendizagem
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Figura 18: MC mod. 3_Mapas Conceituais
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Com relagédo ao curso piloto, foi consenso gerahi@tmante e
alunos) que a carga horaria foi infima para dedeev@ competéncia
pretendida. Os conteudos estavam adequados adoprojeque se
considerou insuficiente foi a parte pratica, quedsea distancia gerou
muitas duvidas e desmotivacao.

Para resolver estd questdo seria necessario remgaa
planejamento didatico-pedagégico, aumentar a cdrgeria dos
médulos a distancia e o nimero de atividades psjtiniciando com
mapas mais simplificados para a familiarizacdo eofarramenta para
posteriormente fazer atividades complexas como amggmento de
hipermidias educacionais.

3.3RESULTADOS DA INTEGRACAO DO MC NO PROJETO

O designer master complementou 0s conhecimentoEobas
desenvolvidos durante a capacitacdo com acompamnktaufe equipe de
designers instrucionais na producdo de seus majpastd as primeiras
producdes de MC de cada designer. A partir deste o projeto, os
mapas foram agregados ao processo e o0 retrabalhonudi
consideravelmente. O conteudista percebia através ndapa
apresentado, o entendimento de hierarquia do amtelos conceitos,
eleitos para producao de objetos de aprendizagempencepcédo do Dl e
redirecionava as hierarquias mal interpretadastaDfEssma os OAs
integravam-se aos conteldos apresentados na ap@sid materiais
complementares e as atividades propostas aos aknticslando assim
todos os elementos em uma hipermidia educaciorsgodivel no
AVEA.

Esta sistematizacdo passou a ser ainda mais sajivifi a partir
da segunda etapa do projeto, pois, neste pontdapfedisciplinas de
fundamentag&o que seria apresentadas a todosfissiprais da equipe
Saude da Familia (médicos, enfermeiros e odonsifg)i e uma
segunda etapa com contedudos mais especificos pdsaarea. Tendo
como exemplo 0 médulo 5 do curso, Salde da Criapyasentava-se
uma carga horéaria 15 horas de conteldos comunsse3@aoras de
conteudos especificos para cada profissional (roediafermeiro e
odontologista), que com direcionamentos especifiad®rdavam a
mesma ementa.
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Cada DI ficou responsavel por uma parte desta agéD,
sendo que para o designer master caberia a padenteido comum
(15 horas) que contemplava em média 10 objetogparéss especificas
(30 horas) uma média de 15 objetos. Sendo a mesmata para cada
conteudo especifico, foi percebido por meio dos eaagEntos que
alguns objetos produzidos para um conteldo podes@arapresentados
no mesmo formato para outro. Os designers insmagondo tinham
por determinagcdo acessar os conteldos dos oupesia@stas, mas o
DI master fazia validacao interna de todos os nadgez mapas, buscava
entdo, esta interdisciplinaridade dos contetdosngizava a producao
de objetos de aprendizagem com a possibilidadeed8lizacdo ja
dentro do mesmo projeto.

Os mapas disponibilizados na sequencia contemplémabalho
de diferentes designers instrucionais no mapeanagentonteudos.
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Figura 19: Proposta de selecdo de conceitos pasa @ate comum
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O mapa do mod. 5 refere-se a parte comum de cagedom 15
horas-aula, tendo 3 unidades, o importante parergdisé a organizacéo
de conceitos propostos pelo DI. Na unidade 1 foidantificados trés
conceitos, e pela percepcdo do DI dois conceitodenmm ser
apresentados juntos em um mesmo objeto de aprgedizaconforme
ilustrado na figura 21.

Figura 20: Selecéo de conceitos da unid.1 para OAs
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Na unidade 2 foram identificados seis conceitesds propostos
cinco OAs e um desses, apresentando dois dessesitosnjuntos,
conforme apresentado na figura 22.
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Figura 21: Selecéo de conceitos da unid.2 para OAs
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Na unidade 3 mapeou-se seis diferentes conceitopreoosta do
DI é que um OA fosse feito a partir de um Unicoosiio, outro OA a
partir de trés conceitos juntos e um terceiro Ogséode dois conceitos,
conforme apresentado na figura 23.
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Figura 22: Selecéo de conceitos da unid.3 para OAs
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O mapa do conteudo especifico de odontologia (38shaula) do
médulo 5 foi elaborado por outro DI, observa-se uanguitetura
diferente da apresentada no mapa anterior. Egtaléile de construcéo
da grafia do mapa era permitida, a padronizac&arstava na funcéo
dos mapas, ou seja, deixar transparente ao costiz@dforma que o DI
estava percebendo a organizacdo dos conceitos. nieludo de
odontologia apresentava 3 unidades que complensntax parte do
conteldo comum. Cada caixinha do mapa representacamoeito
identificado no texto e sua ligacdo com o concpiiacipal, que € o
tema de cada unidade, além da ramificacdo com utomceitos
terciarios. O mapa apresentado na figura 24 nauifevisualizagédo do
texto escrito em cada caixinha, mas este ndo é&ardke para o
entendimento da divisdo conceitual que € o objetimoapresentacao
desta figura.
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Figura 23: Selecéo de conceitos para OAs_Odonto
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Observa-se na figura 25 a seqguir que na unidadeddsigner
identificou trés conceitos principais e cada quaincseus conceitos

secundarios que seriam agrupados em um Unico Q¥snpo a proposta
é de trés OAs nesta unidade.
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Figura 24: Selegdo de conceitos da unid.4 para OAs
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Na unidade 5 também foram identificados trés coosei
principais e outros tantos conceitos secundariogntanto, observa-se
no mapa que um dos conceitos o DI identificou migsis hierarquicos,
ou seja, de um conceito secundario foram identifisaseis conceitos
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que estdo hierarquicamente vinculados a este, moafapresentado na
figura 26.

Figura 25: Selecdo de conceitos da unid.5 para OAs
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A confirmacdo do conteudista em relacdo ao correto
entendimento do DI na percepc¢do da importanciaadie conceito é
fundamental para o processo de trabalho, pois é base nessa
organizacdo que seriam tomadas as decisdes do tforgue seria
apresentado cada conceito. No caso do terceird higgarquico de
conceitos, eles poderiam ser apresentados em krpdmna um PDF, por
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exemplo, em razdo desses conceitos ndo serem fantdaspara a
aprendizagem dos alunos, assumindo posicdo de eoraptares ou
opcionais. Um conceito principal ndo poderia saesgntado em um
link e correr-se o risco do aluno decidir ndo Migdalo.

Na interacdo entre o DI e o conteudistas ocorridierehtes
niveis de significacdo, ou seja, alguns esped@alistfetuavam a
validagcdo do mapa com um texto que orientava onbledacdo ao seu
entendimento da organizagdo e importdncia dos #oeceOutros
especialistas, ja familiarizados com mapas, davam etorno
consistente para as decisfes e planejamentos @m.dBs sequéncia
apresenta-se, na figura 27, toda a complexidadefdenacéo que foi
possivel conseguir nesse processo, quando o c@teud tinha
dominio prévio de mapas conceituais.
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Figura 26: Proposta para OAs Medicina
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Nos mapas apresentados nas figuras 28 e 29, cdatanp
entendimento do designer em relacdo a organizagéoeitual das
unidades 4 e 5, do contelido especifico para medaonmddulo 5 (30
horas aula). Podemos observar as contribuicbessgecialista nos
guadros coloridos, os que estdo em verde, sdoairibs para verificar
objetos do contelido de enfermagem, o vermelho @aranteldo de
odontologia, pois indicam existir conceitos recotes nas disciplinas
gue podem ser reaproveitados. As pequenas caia@asglas) ao lado dos
conceitos, estdo orientadas para “énfase” de detadim conceito, uma

orientacdo do conteudista para o DI, conformertgt nas figuras 28 e
29 apresentadas a seguir.
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Figura 27: consideracdes do conteudista unid.4
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Figura 28: consideracdes do conteudista unid.5
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Percebe-se que esses mapas comunicam muitos peletantes
para a tomada de decisdo do DI, no momento de geaequitetura da
informacao para a hipermidia educacional.

N&o é o mapa da arquitetura da hipermidia, poigagnoutros
elementos seriam agregados, como videos, a apestitividades dos
alunos, material complementares, links de intertet,No entanto, esse
ja da uma base consistente de que conceitos dexedestaque na
arquitetura.

Para complementar e finalizar a apresentacdo dso‘ChA-
SUS”, sado disponibilizadas a seguir imagens redastala interface de
conteudos trabalhados nos mapas.
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Figura 29: Pagina inicial do mod. 5 — ESF
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A figura 30, se refere a péagina inicial do médujoSaude da
Crianga, nela estdo agrupados e articulados taslosateriais didaticos
- hipermidia (videos, apostila, conteldos on-limgQatividades de
aprendizagem, atividades avaliativas etc). Ospréfissionais cursistas
(médicos, enfermeiros e odontologistas) acessavamsmo ambiente
virtual e participavam de atividades coletivas ¢sntna parte de
contetdo comum. No entanto, a partir da unidades4;ontetdos sao
mais especificos a cada area e mesmo estando ddmthmesmo
ambiente, os links para atividades e materiaisespecificos para cada
profissional.

Um exemplo € o conteddo online do médico, que nmotida
validacdo do mapa conceitual, resulta em OAs, aptados por
unidade de estudo, conforme os exemplos apresesntagaiguras 31 e
32.
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Figura 30: interface 1_ com OA mod. 5
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Figura 31: interface 2 _com OA mod. 5
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A significancia do uso dos mapas conceituais aptade
anteriormente estd embasada na pesquisa biblicgréfina percepcao
desta pesquisadora, no entanto, isso ndo é oesuéiciUma pesquisa
cientifica exige coleta e analise de dados de fomistematizada
conforme determina a academia. Essa metodologiatifaia é
contemplada no préximo capitulo.

3.4 INVESTIGACAO DAS PERCEPCOES

A ciéncia é a atividade pela qual os seres humsaaedicam a
compreender o mundo que os rodeia. Em termos psagnvolve dois
aspectos peculiares: a descoberta de hipétesesizidasl por dados
oriundos de métodos e/ou as técnicas de investigdBMO, 1996).
Em sua finalidade ultima, busca descobrir as causdsrais para
fendbmenos no nosso "mundo” (GIL, 1995).

A ciéncia parte do pressuposto de que o tema quiediea a
pesquisar € direta ou indiretamente observavel.pstque as raizes do
pensamento cientifico estdo na observacéo e medsuda fendmenos,
permitindo verificar, tirar conclusdes e descrewgra observacao em
particular.

Desenvolver ciéncia baseia-se no raciocinio indyiu seja, na
generalizacdo ou conclusdo sumarizada de variasenagdes
simultdneas e que levam a evidéncias. Uma ciéngasg separa do
mundo social tem pouca relevancia, ela deve estaergico da
humanidade, de seu desenvolvimento e melhoria alddgde de vida.

Os métodos qualitativos de pesquisa permitem agnstima
visdo em profundidade do assunto especifico imyadti, a partir da
vivéncia das pr@prias pessoas envolvidas nos mosesais. Revelam
em detalhnes como as pessoas percebam propria situagdo e os
problemas, por que e quais sdo suas prioridadeferrsnentas que sao
usadas para a pesquisa qualitativa incluem ob<sesagentrevistas.

Nessa pesquisa a ferramenta principal foi a est@epessoal
dirigida, com base em questionario norteador, agticverbalmente
durante as entrevistas visando a coleta de dadaftatjyos. As
entrevistas foram dirigidas aos dois profissioeaiglvidos no processo
de producéo, foco da pesquisa, ou seja, o contaudi® designer
instrucional que participaram da producédo de hipdiem educacionais
do projeto UnA-SUS/UFSC. Cada qual teve um questio orientador
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especifico e andlises separadas em uma primegaefasticuladas na
segunda etapa de analise.

As perguntas norteadoras das entrevistas estaoizaigas em
dois focos especificos, para ambos profissiond)sp (evantamento do
perfil do profissional em relacdo a EaD (a produgéenaterial didatico
on-line, experiéncia de trabalho com equipe muitigilinar e o grau de
familiarizacdo com mapas conceituais), (2) e o rievaento da
percepcédo do profissional com relacdo ao uso dgssneonceituais no
processo de producdo de hipermidias educacionaipraeto UnA-
SuUs.

Os questionérios que foram aplicados nas entrevisi&ao
disponibilizados no anexo (1le 2) da dissertacao.

Os dados coletados séo apresentados e analisatobase no
método cientifico, rigor e ética exigida a pesquazmadémica, no
préximo topico.

3.4.1 Apresentacédo de dados dos conteudistas

Os dados das entrevistas (8) apontaram que 88%odt=udistas
ndo tinham experiéncia com EaD antes de atuaremrajeto UnA-
SUS/UFSC. Os que relataram experiéncia anteriome$eriram a
experiéncia de aluno e de tutor, portanto 100%ethdrevistados nunca
produziu contetdos para a EaD, com apoio de equlpeproducao
(designers instrucionais e designers gréaficos) alénexperiéncia do
projeto UnA-SUS.

Todos o0s entrevistados atuaram somente como castEsid
nenhum deles assumiu a disciplina para a qualtora

Foi questionado aos entrevistados qual seu ententinsobre o
gue é um mapa conceitual, oferecendo quatro attesmsae a metade
dos entrevistados optou por todas as possibilidadesforme
apresentado no gréfico 1.
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Gréfico 1: Definicdo de MC

0% Uma ferramenta para
representar o conhecimen >
de forma organizada e
nivelada.

13%Uma técnica para organizi -

ideias e conceitos de form
_ estruturada e simplificada.
38%Uma forma de organizar o
conhecimento graficamen !
onde o conjunto de

conceitos construidos tenl 1
relacdes evidentes entre <

0% Uma ferramenta Gtil para
manejar conceitos tedrico:

50%Todas as respostas
anteriores

Quando questionados sobre como conheceram mapeeitoars,
a metade dos entrevistados relatou que s6 conherguojeto UnA-
SUS, 25% conheceram por meio de colegas de trabainooutra
ocasido e o0s outros 25% j& utilizavam MC mas n&omiea organizada
com um software como o Cmaps, apenas como umaipagan grafica
para explanar o conhecimento ou organizar algurteado de estudo.

Questionados sobre ha quanto tempo utlizam os #apa
Conceituais, mais da metade dos entrevistadosroenfique usou MC
somente no projeto UnA-SUS.

A segunda parte da entrevista questionou o0s esiiaelas
diretamente sobre o desenvolvimento de seu trabhprojeto UnA-
SUS. Perguntou-se sobre quantos encontros preiseac@reram com
o DI, durante o processo de producdo do seu camteafienas um
entrevistado relatou que teve apenas um encontno @odesigner
durante todo o processo de producdo do seu conttadis 0s outros
tiveram entre dois e trés encontros presenciaentieia producao.
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Um ponto importante da entrevista foi saber a @ioegt clareza
das informacdes disponibilizadas para os contegistos mapas
conceituais produzidos pelos DIs. Entdo se pergusgoestava claro a
que se destinava o MC recebido e todos afirmaraensqu. Se o MC
apresentado pelo DI correspondia aos conceito®dte d tematica da
disciplina, também 100% dos entrevistados dissepzarsim.

Questionou-se os entrevistados se ficou claro nochi@o o DI
estava percebendo a hierarquia e articulagbes dioseitos de sua
disciplina, conforme apresentado no gréfico 7, apemm dos
entrevistados disse que ndo conseguiu entendeti@dagoes, por isto
foi necessario ter um encontro presencial com op@da que ele
pessoalmente explicasse. Mas, depois do encortom finais facil
entender as informagbes do MC e do objetivo desjaitatura. Foi
unanime na opinido dos entrevistados que com o anag@o dos
conceitos ficou mais facil de redirecionar intetpgées equivocadas.

Sendo que o objetivo da elaboracdo do MC era itErtiquais
conceitos estariam em maior evidéncia nos objeta@pdendizagem que
seriam produzidos, questionou-se entdo se os absitas entrevistados
perceberam no MC recebido como seria apresentadontelidos nos
OAs. Todos os entrevistados disseram que sim, gaizgsa perceber
como seria apresentado o conteldo, analisando o rit@bido.
Confirmando esta impressdo questionou-se se ostosbjele
aprendizagem em sua versao final, ou seja, ja pidolsl e publicados
no AVEA de sua disciplina correspondia ao que mavintendido
quando o MC conceitual foi analisado, todos afiarmague sim.

Perguntou-se aos conteudistas se o0 DI apresentasse
planejamento de conceitos que seriam focados njesoshvirtuais de
aprendizagem em forma de texto como em um sumegigeria mais
facil de entender. Conforme ilustrado no gréficca2grande maioria
entende que os MC foram mais adequados para aeataedo da
arquitetura da informacéo dos OAs.
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Gréfico 2: MC versus sumario

Mag. [7]—

Sim. [1]

Finalizando a entrevistas foram feitos comentagiersis sobre a
utilizagdo dos MC no processo de trabalho entre Dbnteudista para
gerar a arquitetura da informacéo de hipermidiz@&clanais — Objetos
de Aprendizagem. Apresenta-se na sequéncia algongentarios
significativos:

Considero sim que os MC facilitaram o processo rdbdalho
para producdo dos objetos de aprendizagem, priricipate por conta
dos contatos serem mais via e-mail. Se houvesseapaitunidades de
contatos pessoais, presenciais, creio que ndo segassario 0s mapas,
mas na situagdo ocorrida, eles ajudaram na comugéioa

Sim, pois facilita o desenvolvimento dos concejtes queremos
repassar dando uma forma mais facil de absorvéstdgs alunos.

Sim. Considerando que os Mapas Conceituais sa@septacoes
espaciais dos conceitos e suas relagdes, a mea seu uso facilita o
processo de trabalho entre designers instruciopaisnteudistas para o
planejamento de Objetos virtuais de Aprendizagena paEaD, uma
vez que permite uma linguagem Unica com todos \é@desl nesta
producao.

A relagdo dindmica de conhecimento em areas taasa®mo o
campo da salude e a de producdo em EaD, colocantefr@rfrente
saberes td0 dispares quanto profundos. As vezesoroinid do
conhecimento € uma forma de barganha de podersddistendo eu”.
Para mim um bom MC ajuda a minimizar esta condicao.
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Sim, penso que os MC auxiliam para esquematizacabauco
tedrico abordado no objeto, o que de fato faciltavisualizacdo e
compreensdo do caminho que se percorre no modulonio dos
objetos de aprendizagem. Assim, se potencialirgearélacdo entre o0s
diferentes conceitos tratados nos objetos para corapede conceitual
do modulo e dar sentido ao processo reflexivo psapao aluno.

Sim, facilitou a comunicacao e assim o trabalhoegmipe.

Na primeira fase do projeto, quando ndo havia mapais
necessério uns 8 a 10 encontros, devido a dificdddde acertar o
material produzido. Minha disciplina foi a primeira produzir os
objetos de aprendizagem, foi um processo bemldiaria mim e para
o DI encarregado da minha disciplina. A parte iaicique foi a
producdo da apostila foi até que tranquila, mas @ passamos para
a producéo de objetos de aprendizagem tudo ficou cmplexo. O DI
dividiu o conteddo da disciplina a partir do suntirda apostila,
informou quais seriam 0s conteldos dos objetosagiiimei que estava
correto, entdo me enviaram um storyboard com muéosos técnicos
gue ndo entendia, mas conforme orientacdo recetddidei apenas a
coluna do contetdo. Quando fui ver os objetos m®méo estavam
como esperava, apresentava pontos importantes date@do
escondidos em links e em telas de flash, algunsopaecundarios
estavam em destaque. Necessitou de muitos encamassnciais, de
muita revisdo em dupla para chegar ao resultadoeemo. Na
segunda disciplina de minha responsabilidade, ntadeedo projeto, ja
havia sido agregado os mapas conceituai. Perceld diminuiu a
necessidade de encontros presenciais por contaimgudgem na
comunicagdo estar mais clara. Os objetivos ficamarais explicitos.
Com o0 mapa eu conseguia enxergar o que resultanipele conteudo
que eu escrevi, de que forma ele seria apresentmlcaluno. O
resultado final necessitou de pequenas corre¢é@sindiu muito o
retrabalho.

Com o mapa foi possivel organizar os conceitos atend
hierarquica, estabelecendo quais eram principaiguais secundarios.
Seria ainda mais positivo se 0 mapa fosse insenidoprocesso de
producdo desde o planejamento do contelddo, antesmmea escrita.
Ficaria interessante até para definir a quantidatkepaginas para cada
conceito.
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Sim, facilitou muito. Deveria ter sido incorporado processo de
producdo antes mesmo da producdo do conteldo, ideeerum mapa
para o conteudista se basear e escrever, principatapor conta de ter
co-autoria. Se houvesse o mapa ficaria mais faitidfinir o que cada
autor iria abordar. O melhor, todo o planejamenta dlisciplina
poderia ser feito com um mapa conceitual, este f@der usado até
mesmo para orientacdo do processo de ensino-apragein que € de
responsabilidade de outros professores que n&ooestl fase de
producao.

Considero que a entrada dos mapas conceituais noesso de
producdo do material didatico do curso foi um divigle dguas. No
inicio tivemos muito problemas, pois os autores tidtaam experiéncia
em EaD e ndo conseguiam visualizar como ficarigpeesentacdo dos
conteudos por eles escrito. Também néo tinham merdunhecimento
da linguagem técnica dos designers instrucionaiti@a comunicacao
nao acontecia. Os designers necessitavam de oc@esados autores,
mas 0s autores ndo entendiam o que os designeidta@m de
orientacdo. Considero que a primeira fase do pmjfei um verdadeiro
caos e uma grande perda de tempo com retrabalho.padir da
disponibilizacdo dos primeiros objetos de aprengéra produzidos e
da incluséo de mapas conceituais no processo diugém tudo mudou.
Os autores puderem visualizar modelos de objetoapdendizagem e
com 0sS mapas conceituais compreender 0 que osh@esignstrucionais
intencionavam produzir a partir do texto escritssin, a comunicacao
mesmo por email, ficou muito mais produtiva, a Uiagem técnica
deixou de ser um grande obstaculo ja que a orggézayrafica dos
mapas era mais acessivel a todos. O retrabalho ndimi
consideravelmente e somente a partir desta fasepudigeto, o
cronograma de produgdo pode ser cumprido. Foi mintportante a
integracdo de mapas conceituais no processo deugéad

3.4.2 Dados coletados dos designers instrucionais

As entrevistas com 0s designers instrucionais ¢4®)trabalharam
no projeto UnA-SUS/UFSC tiveram a mesma légica mizgeional que
as entrevistas dos conteudistas, ou seja, primeir@num levantamento
de perfil de cada profissional e na segunda pauestpnamentos
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diretos sobre o processo de trabalho do projeto -BUS/UFSC.
Apresenta-se na sequéncia os dados da pesquisa.

Com relagdo a tempo de experiéncia como DI verife® que
metade da equipe tem grande experiéncia e a oattaden é iniciante,
ou seja, com menos de 1 ano de experiéncia.

Com relagdo ao entendimento do que é MC apreseni-
resultado no grafico 3, e sobre experiéncia amtedm o uso de MC no
gréfico 11.

Gréfico 3: conceito de MC

Uma ferramenta para representar 0%
conhecimento de forma organizac
nivelada.

Uma forma de organizar o 50%
conhecimento graficamente onde
conjunto de conceitos construidos
tenha relacdes evidentes entre si.

Uma técnica para organizar idéia: 25%
conceitos de forma estruturada e
simplificada.

Uma ferramenta Gtil para manejar 25%
conceitos tedricos.

Nenhuma das respostas anteric 0%

Questionados sobre como conheceram MC, a metade dos
entrevistados ja conhecia antes do projeto UnA-pbiSindicacdo de
outros profissionais e a outra metade conheceuajetp e por meio da
capacitacdo promovida.

Partindo para analise das impressbes sobre o pmcds
producéo do projeto UnA-SUS, questionou-se o0s énrteglos sobre a
guantidade de encontros presenciais com o0s costasidi metade deles
respondeu que ocorreram de dois a trés encontiosuéra metade que
ocorreu apenas um encontro presencial com cadeudista, isto por
conta da intermediacdo do designer master, que ahmente fazia o
primeiro encontro presencial com o conteudistassga as orientacoes
iniciais para o designer, somente depois de alguatarial pronto é que
o designer agendava um encontro presencial comteuatista.
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Foi questionado como qualificaria as comunicacoesrromas
com o conteudista, por e-mail, durante o processopibducdo e
conforme apresentado no grafico 4, as opinidesvaéiadas e um dos
entrevistados ndo quis qualificar a comunicacdo tporvivenciado
situacbes bem diferenciadas com diferentes corgiasdi uns a
comunicacédo foi boa e com outros foi muito dificio considerando
gue seria aceitavel qualificar uma média entrataacgdes tao distintas
optou por outros, conforme gréfico.

Gréfico 4: qualidade da comunicagéo

Otimas, com 25% o
) - 0%
orientacées claras.

Boas, mas algumas 50%
vezes ndo estavam
claras as orientacdes.

25%

50%
Dificil, recebia materie =~ 0%
sem as orientagdes

solicitadas. 25%

Outros 25%

Foi questionado aos entrevistados se o MC enviado a
conteudista para validacdo dos conceitos que safmmiados em cada
OAs, ajudava nas orientacbes para a proxima etappratesso e a
totalidade dos entrevistados respondeu que simbd&iaarfoi unanime
entre os entrevistados que houve clareza nas agiag do conteudista
a partir da explanacdo do MC com relagdo a hieriarguarticulacoes
dos conceitos que deveriam ser apresentados nas OAs

Quando se questionou se o DI apresentasse o plarda de
conceitos que seriam focados nos objetos de apeggain em forma de
texto, metade dos entrevistados considerou quesada melhor se
fosse em texto. Um dos designers instrucionaispgeteria que fosse
em forma de texto, acha que as informacdes texapaesentariam mais
detalhes que n&o vinham nos MC. Outro entrevistat#ou variedade
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de vivencia com relacéo a esta situacao por canpedis diferenciados
de conteudistas que trabalhou. Alegou que teveeudista que n&o
conseguiu ler as informacdes do mapa, consequemntemdo soube
orientar ou validar a proposta, foi indispensavelngontro presencial
para esta defini¢cdo, se tivesse passado as infoemgpr meio de texto
e ndo por MC provavelmente as orientacfes podes@ria email. No
entanto, também trabalhou com conteudista fanzhalo com MC que
apresentou suas consideracfes diretamente no nigséagforma houve
bastante clareza de informacdes para ambos os jatindo que neste
caso o texto ndo seria mais adequado, portanta foo dlvida com
relacdo a esta resposta..

Para finalizar a entrevista foi questionado de fordireta se
considerava, a partir da experiéncia vivenciada pnojeto UnA-
SUS/UFSC, que o0 uso de mapas conceituais facildapnocesso de
trabalho entre designers instrucionais e conteasgljsara o planejamento
de hipermidias educacionais e todos os entrevistdidseram que sim.
Outros comentdrios significativos feitos duranteemtrevistas séo
apresentados a sequir.

Creio que tanto 0s mapas conceituais como a aptaséo de
informacgfes em formato de texto séo importantes pacomunicacdo
com os conteudistas, pois ambos se complementam. f@&as
diferentes de se expressar, e podem funcionar betas. Ou seja,
acredito que o MC fica mais rico com legendas ¢oterxplicativos, e
textos explicativos ficam mais claros com o MC.

O MC usado no projeto possibilitou uma comunicagaais
fluida entre o DI e o Conteudista e desta formaoevietrabalho.

Os mapas realmente ajudam os designers a visuaizantelido
em sua estrutura macro e possibilitam, com isse, @sl conteudistas
também possam visualizar como vai ficar depois rsacpronto. Isso
facilita a construgdo do conteldo e a composicds abdulos, com
seus OAs interrelacionados.

Considero que mapas conceituais sdo bem interessgrdra
conteudos como os do projeto da UnA-SUS/UFSC, i3 goasistem na
apresentacdo de uma série de conceitos (doencasppcedimentos
realizar para tratd-las, que conduta ter enquantoofigsional na
realizacdo desse tratamento). Esse tipo de contel#in conta com
discussdo sobre conceitos, apresentacdo de vamogop de vistas
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sobre um determinado assunto. Ou seja, consideso agampo do
saber que se trata por meio de mapas conceituaede®ante para o
sucesso ou fracasso do uso dessa ferramenta. Ermposado saber
como a Filosofia, a Antropologia, mapas conceitua#&® S&0 muito
interessantes porque eles buscam fragmentar une@datpara tornar
0 acesso a ele mais rapido e, nesses Ultimos camdposaber a
fragmentacao nao é interessante, e mesmo quandoalpossivel, nao
permite que se fragmente muito.

A experiéncia foi interessante, pois elaborar o ME€mpre
esclarecia a estrutura do contetdo, principalmeng questdo de
guantidade de texto para cada tépico abordado.

A integracdo dos mapas conceituais no processaaupao foi
importante por conta da inexperiéncia dos autoresncrelacdo a
conteldos para EaD. Sendo uma tematica muito dg@ecbmo € a da
area da saude, o designer ndo conseguia identiftqpsstis conceitos
poderiam ser associados e apresentados em um nadgato. Se uma
disciplina apresentava em sua ementa cinco temascipais que
davam origem a unidades e dentro de cada unidagigifitava-se uma
meédia de seis conceitos, o designer deveria crzapljetos com estes
conceitos entdo como saber o que poderia ser aptase junto e o que
deveria estar separado entre os trinta conceitosatrados? Somente
0 autor poderia dar esta orientagdo e também informuais os
conceitos deveriam ter mais destague. O mapa doatepresentava
graficamente estas informacdes pelo entendimentded@ner e assim
0 conteudista poderia dizer se estava correto ow B8 maneira
organizada pelo designer. Foi muito importante paraomunicagéo o
apoio de mapas conceituais para a comunicacgao.

3.4.3 Analise das entrevistas

Os dados apresentados evidenciam que a equipentieudistas
nao tinha experiéncia anterior com EaD, na partepaelucdo de
contetdo nem como docéncia em EaD, apenas um desitde tinha
experiéncia como aluno desta modalidade. Com m@lag&d designers
instrucionais, a metade da equipe apresentou éxp@ide mais de 5
anos na 4rea e a outra metade menos de 1 ano.r@orapsesenta-se
com relagcédo ao uso de mapas conceituais, metadauttoes e metade
dos designers instrucionais s6 conheceram os M@ajeto UnA-SUS.
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Sendo estes 0s dados mais relevantes com relagiofdaa equipe de
producao da hipermidia educacional do caso em@&stodclui-se que a
equipe multidisciplinar do caso investigado se dar&za como uma
equipe inexperiente em relacdo a producédo de aiwdevirtuais para
EaD, com excec¢do se da por dois designers instraisi@presentarem
experiéncia de DI maior que cinco anos, mas semgégccom relagcéo a
uso de mapas conceituais.

Partindo para a andlise de percepcbes dos profEEsio
entrevistados com relacdo ao uso de mapas corisqitngrocesso de
producéo de hipermidias educacionais do projeto-Sh¥S, percebe-se
grande coeréncia entre as falas dos conteudista®se designers
instrucionais. Ambos  profissionais afirmam em  difdes
guestionamentos que o processo de producdo estabkerpatico em
sua primeira fase de execugdo, que estes problesstsvam
acontecendo devido a dificuldade de comunica¢&e estduas equipes.
Que esta dificuldade foi acentuada pelos poucosnés presenciais
entre os profissionais, sendo que a maior partecdasinicacoes era
feita por email.

A linguagem técnica da equipe de producdo era mo@gnita
para o0s autores que por conta disto ndo consegp@assar as
informacdes solicitadas pelo DI. Todos estes fatoetatos resultaram
em muito retrabalho, conclusdo apresentada peladgranaioria dos
entrevistados e reforcada de forma detalhada emmsigpmentarios dos
entrevistados apresentados anteriormente.

Os entrevistados, tanto conteudistas como equipded&ners
concordaram em grande maioria que 0s mapas coaisedue foram
integrados ao projeto para resolver a problemalieacomunicacéo
obtiveram éxito na tarefa. Que conseguiram simatoencomunicagao
mais fluida mesmo por email, que diminuiram a nsdesle de
encontros presenciais, que eliminaram em parte @eseglade de
compreensao da linguagem técnica especifica dpeedaiDls.

Um grande numero dose entrevistados afirmam queegoiram
compreender as informacdes contidas no mapa coacesicebido, que
a partir dele conseguiam perceber de que forma rdeg@do seria
apresentado ao aluno e também os equivocos derettrdo do
designer na divisdo e articulagdo dos conceitadistaplina. Da mesma
forma a maioria dos designers afirma ter compreknds orientagbes
recebidas dos conteudistas a partir dos mapasdasviaom orientagbes
para uma nova organizacao de conceitos.

Muitos dos entrevistados consideraram que 0s napaRituais
foram mais eficazes para apresentar a organizaz@wormteitos para a
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elaboragdo dos objetos de aprendizagem do quesse fieita por meio
de um texto. Alguns sugeriram que seria melhor @evdsse uma
complementacdo com texto, ou um texto explicativonépa ou mesmo
algumas legendas para os elementos graficos dn tmisiderando que
eles por si ndo eram autoexplicativos.

Também houve relatos de percepc¢des de alguns istadns que
se 0s mapas fossem integrados ao processo de @ooelncfase anterior
do que aconteceu neste projeto seria ainda maisifpro. Ou seja, se 0s
mapas fossem construidos pelos proprios autoress anesmo da
producéo do texto base, todo o processo de prodegiofacilitado.

Finaliza-se a andlise dos dados coletados nas vistdse
estruturadas feitas com a equipe principal de cdigtas (8) e com a
equipe de designers instrucionais (4) do projetd-3S considerando
gue de forma geral todos os entrevistados consaarmuito positiva a
integracdo dos MC no processo de producéo de shijetaprendizagem
para a hipermidia educacional.
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4. CONSIDERAGOES FINAISE RECOMENDACOES PARA
TRABALHOS FUTUROS

A finalidade principal desta dissertacdo foi vedfi se o uso de
mapas conceituais facilita o processo de produgh@rduitetura da
informacao dos projetos de hipermidia educacidealjo por base de
pesquisa um estudo de caso, o curso de Especilizan Salde da
Familia UnA-SUS e UFSC. Durante o desenvolvimemtdrdbalho, as
etapas propostas foram alcancadas de forma sigifi¢ considerando
os objetivos especificos que serviram de guia patmecionamento do
estudo realizado.

O primeiro objetivo especifico foi buscar uma badeérica
articulando mapas conceituais, design instruciorfapermidia e
arquitetura da informacédo a partir dos autoresrddiliilidade da area.
Essa busca serviu para trazer o entendimento esisténcia sobre as
funcionalidades dos sistemas de producdo de higrsnéducacionais
de cursos na modalidade EaD.

O segundo objetivo foi investigar processos de attab na
producdo de hipermidias educacionais no caso dasocute
Especializacdo em Saude da Familia UnA-SUS e URS@artir desta
investigacdo levantou-se as necessidades de nashoriiabilidade de
uso dos mapas conceituais para atender as nedessidietectadas que
seria a melhoria do processo de producgéo

O terceiro objetivo foi integrar os mapas concéitue processo
de producéo de hipermidias educacionais do PrbjefeSUS o que so
foi possivel com base nas etapas anteriores, dargofis de uma base
tedrica sobre os elementos envolvidos, o conhet¢amprofundo do
processo de producdo jA em andamento e das remssitades de
melhoria do processo. A partir desta construca@atdecimento da
pesquisadora, foi possivel desenvolver uma cagdoitpara a equipe de
designers instrucionais do projeto UnA-SUS/UFS®iliando assim a
introducdo dos mapas conceituais no processo dgugiio criando
desta forma um ambiente propicio para o préximoetolyy deste
trabalho.

O quarto e ultimo objetivo especifico desta pesguie
dissertacdo foi identificar as percepg¢fes dostssj@nvolvidos com a
nova sistematizacdo com mapas conceituais. Asataddsenvolvidas
para a busca dessas informagdes tiveram tambéwimela no estudo,
haja vista que, com a aplicagdo das entrevistag-estmturadas com
perguntas norteadoras aos conteudistas e desigrstracionais do
projeto em estudo, pdde-se conhecer as necessidagqywofissionais
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gue iniciam sua experiéncia com producdo de maetidaticos para
EaD.

Com a pesquisa percebeu-se que alguns recursosmmdatas
podem contribuir para melhorias dos processosatugéio de materiais
didaticos e estabelecer novas formas de desenvalvetarefas de
projetos de EaD. Essa constatacdo, com base nesppées pessoais
dos sujeitos diretamente envolvidos no processssal®u de forma
positiva a viabilidade da proposta de integracdondpas conceituais
para gerar a arquitetura da informagdo dos projdshipermidia
educacional.

Vale ressaltar que muito além de proporcionar uaxofl de
trabalho mais produtivo esta a questdo pedagogivahéda neste
processo de trabalho. Os materiais que séo pramkipidra cursos ou
disciplinas a distancia tém consequéncia diretaprandizagem dos
alunos que irdo utiliza-los. Se em sua fase deoedgho ndo houver um
perfeito entrosamento entre os conteudistas e Igr#Es instrucionais,
resultardo em materiais inconsistentes, desartioslaevasivos, que
acarretardo prejuizo ao proprio processo de emgirendizagem. Nao
trata-se apenas da questdo estética de tais rea®imo padronizacédo
de uma identidade visual, tamanhos e formatos guéentifiquem
como uma série. Trata-se dos conhecimentos que esigs no formato
de informacbes e que podem ser processados cegnéivte pelos
alunos para novamente se transformem em conheament

Confirmando a aderéncia ao programa de pos-graduagd
Design e Expresséo Gréfica da Universidade Feder8anta Catarina
apresentada no inicio dos registros desta pesqesi trabalho
apresenta alternativas frente a metodologias toadits de projeto de
hipermidias educacionais, propondo um novo olhacaresstrucdo dos
projetos de hipermidias durante a producéo dersuéetura.

Um ponto fundamental das consideracdes finais gestquisa é
esclarecer que ndo se pretende aqui apresentarogielorde sucesso
para todo projeto de producdo de hipermidias edutais. O éxito
obtido neste projeto com a inclusdo dos mapas toaese deu por
conta de todas as especificidades identificadasstado de caso, ou
seja, diretamente relacionado ao perfil dos sigerkoavolvidos no
projeto e a estrutura definida do design instruedioN&o se considera
uma receita pronta, que possa em qualquer modpkrfié obter-se o
mesmo resultado, pretende-se apenas sugerir um pthar na
construgdo dos projetos de hipermidias durante cdugéo de sua
arquitetura.
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Também é relevante se considerar o envolvimentetadida
pesquisadora com o caso de estudo, sendo que @tftasionalmente
no projeto e ndo se limitou ao papel de observdokesguisadora, assim
sendo, seu olhar foi permeado pelo envolvimentocenal com a
situacdo analisada.

Finalizando, em termos de recomendac¢fes parahabalturos,
pode-se levantar novas possibilidades de mapeasndatmformacéo e
pesquisa da eficacia de outras ferramentas parantpeamentos, que
integradas na construgcéo dos projetos de hipersniidieante a producéo
de sua arquitetura possam facilitar o processo.

Reforca-se a recomendacdo apresentada pelo catéeudd
capitulo que apresentou as entrevistas, de integramapas conceituais
no inicio dos projetos, na fase de elaboracdo aes&s que orientam a
escrita dos especialistas autores do contetdo. Bssguisadora
complementa a sugestédo dos entrevistados sugeim@estigacdo do
uso da arquitetura da informacgéo até a finalizalgidodo o processo,
até a fase de publicacdo e uso da hipermidia ncegso de ensino-
aprendizagem.



140



141

REFERENCIAS

AGNER,L. Arquitetura de informacao na prética: Estudo de caso de
uma pesquisa de doutorado. 2° EBAI — Encontro Rieside
Arquitetura de Informagao — 2008. Disponivel em: <
http://www.congressoebai.org/wp-content/uploads@gia3. pdf>
Acesso em 15 nov. 2011.

. Ergodesign e arquitetura de informacgéotrabalhando com o
usuario. Rio de Janeiro: Quartet, 2a ed. 20009.

ARAUJO, E. M.; OLIVEIRA NETO, J. DUm novo modelo de design
Instrucional baseado no ILDF-Integrative Lerning Design
Framwork para a aprendizagem on-line

Educacgéo, Formagéo & Tecnologias (Maio, 2010)3y@8183.
Disponivel em: http://eft.educom.pt. Acesso em 12010.

AUSUBEL, D. P.Educational psychology a cognitive view. New
York: Holt, Rinehart and Winston, 1968.

Psicologia EducacionglRio de Janeiro: Interamericana,
1980.

Aquisicéo e retencdo de conhecimentos: uma perspiset
cognitiva. Lisboa: Platano EdigBes Técnicas, 2003.

BONK, C. J.; REYNOLDS, T. HLearner-Centred Web Instruction
for Higher-Order Thinking, Teamwork, and Appreentic eship. In
B.H. KHAN (Ed.), Web-Based Instruction. Englewooliff€, N. J.:
Educational Technology Publications, 1997.

BUSTAMANTE, M.O.S.A.Arquitectura de informacion y
usabilidad: nociones bésicas para los profesionales dedannafcion.
Acimed, v. 12, n.6, p.1, 2004.

CAMARGO, L. S. A.Metodologia de desenvolvimento de ambientes
informacionais digitais a partir dos principios daarquitetura da
informacéo. Tese (Doutorado) — Faculdade de Filosofia e Céénei
Universidade Estadual Paulista, Marilia, 2010.



142

CAMPOS, G. H. BO que é o design instrucionalCCEAD — PUC —
Rio e colaboradora COPPE/UFRJ. Revista Tl, 2008p@iivel em: <
http://www.timaster.com.br/revista/artigos/mainigotasp?codigo=359
&pag=1>. Acesso em 13 ago. 2011

CARVALHO, A. A. A;; SIMOES, A_; SILVA, J. P. In: AVES, M. P_;
MACHADO, E. A. (Org.).Avaliar as aprendizagensActas das
Jornadas da Secc¢éo Portuguesa da ADMEE, 2, Bragaggl, 2004.
Braga: Cied, 2005. p. 17-28.

CRESSWELL, TPlace: A short introduction. 32 Edicdo. Oxford:
BlacwellPublishing, 2005.

DELEUZE, G., GUATTARI, FMil Platés — Capitalismo e
Esquizofrenia. Vol. 1. Rio de Janeiro: Ed. 34, 1995.

DEMO, P.Pesquisa: Principio cientifico e educativo.4 ed. Cortez,
1996.

DINIZ, L. A. G. Cibercultura e literatura: hipertexto e as novas
arquiteturas textuais. Alea, Rio de Janeiro, v. 7, n. 2, Dec. 2005 Julho
2009. Disponivel em:
<http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_art&pid=S1517-
106X2005000200003>. Acesso em 20. out. 2011.

FILATRO, A. Design instrucional contextualizadoeducacéo e
tecnologia. Sdo Paulo: Editora Senac Sdo Pauld,. 200

Design Instrucional na pratica Sao Paulo: Pearson
Education do Brasil. 2008.

FONTOURA, A. M. EdaDe — Educacéao de criancas erjeatravés do
design Florianépolis, 2002. 337p. Tese (Doutorado emelBhgria da

Producéo) — Programa de P6s-Graduagdo em EngedbdPiaducéo,

Santa Catarina: UFSC, 2002.

FRANCA G.Os ambientes de aprendizagem na época da hipermidia
e da Educacao a distancidPerspectivas em Ciéncia da Informacao, v.
14, n.1, jan./abr.2009.



143

FREIRE, C. S.; GONCALVES, R. F. C.; SOUZA, L. BMapas
conceituais na Educacéo a Distancia: uma andliselsa otica da
Complexidade.3° Simpdésio Hipertexto e Tecnologias na Educacao:
rede sociais e aprendizagem. UFP, 2010. Dispoafael
<http://www.ufpe.br/nehte/simposio/anais/Anais-Htipgto-
2010/Cristiane-Sa-Freire&Fabiana-Cristina-Ribeirodia-Bravo.pdf>.
Acesso em 28. nov. 2011.

GARRETT, J.JAggregated vs. disaggregated data in regression
analysis implications for inference. Working Papers FetB@serve
Bank of St. Louis, 2002.

The elements of user experienceiser centered design for
the web. New York/Berkeley: Aiga/Nex Riders, 2003.

Aggregated vs. disaggregated data in regression
analysis implications for inference. Working Papers FetB@serve
Bank of St. Louis, 2ed. 2011.

GIL, A. C. Métodos e técnicas de pesquisa socigéo Paulo: Atlas;
1995.

INTERAD - Interfaces Interativas Digitais aplicadaEducacéo —
(Nuted/UFRGS). Disponivel em:
http://www.nuted.ufrgs.br/objetos_de_aprendizag@@@Zinterad/.
Acesso em 12 out. 2011.

KALBACH, J. Design de navegacdo WelPorto Alegre: Bookman,
20009.

LEVY, P.O que € o virtual Séo Paulo, SP: Editora 34, 1996.
LEVY, P. Cibercultura. Rio de Janeiro: Editora 3999.

De I'hypertexte opaque a I'hypertexte
transparent: Conferéncia de Abertura 3° Simpdsio Hipertexto e
Tecnologias na Educacéo: rede sociais e aprendizaBalestra
proferida em dezembro de 2010. Disponivel em:
<:/lwww.nehte.org/simposio2010/livro-de-resumosirass-
hipertexto2010.pdf> Acesso em 08.mar.2011.



144

MORAES, A.; ROSA, J. G. Rvaliacdo e Projeto no Design de
Interfaces. Rio de Janeiro: 2AB Editora, 2010.

MOREIRA, M. A. Mapas conceituais como instrumentos para
promover a diferenciacdo conceitual progressiva e@conciliacdo
integrativa. Sao Paulo: Ciéncia e Cultura, 1980.

MOREIRA, M. A.; MASINI, E. F. S. Aprendizagem Sifjnativa: A
Teoria de David Ausubel. Sao Paulo: Moraes, 1982.

MOREIRA, M. G.Mapas Conceituais e Aprendizagem Significativa.
1997. Disponivel em: <http://www.if.ufrgs.br/~mamimapasport.pdf>.
Acesso em: 28. 01. 2011.

A composicédo eo funcionamento da equipe de producdo
In: LITTO, F. M.; FORMIGA, M. (orgs.). Educacao asfancia: o
estado da arte. S&o Paulo, 2010.

MORIN, E.A cabec¢a bem-feitarepensar a reforma, reformar o
pensamento. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 2004.

NIELSEN, J.Projetando websites Traducdo de Ana Gibson. Rio de
Janeiro: Elsevier, 2000.

NORJOSA, U. NHipertexto e a linguagem contemporéanean:
Anais da Intercom — Sociedade Brasileira de Esturttesdisciplinares
da Comunicagéo, XXXI Congresso Brasileiro de Ciénda
Comunicac¢éo — Natal, 2008. Disponivel em:
<http://www.intercom.org.br/papers/nacionais/2088&il_area NP-
Tl.htm> Acesso em: 05.mar.2011.

NOVAK, J. D.A theory of education Ithaca, NY: Cornell University
Press, 1977.

Uma teoria da educacdoSao Paulo: Editora Pioneira, 1981.
NOVAK, J.D. & GOWIN, D.B. Aprendiendo a Aprend@&arcelona:
Martinez Roca. 1988.

NOVAK, J. D.Ayudar a los alumnos a aprender como aprendeta
opinién de un professor-investigador. Ensefiandagi€iencias,
Barcelona, v. 9, n. 3, p. 215-227, 1991.



145

NOVAK, J. D; GOWIN, D. B.Aprender a aprender. Lisboa: Platano
Edicbes Técnicas, 1999.

NOVAK, J. D. ; CANAS , A. JA teoria subjacente aos mapas
conceituais e como elabora-los e usé-ldxéxis Educativa, Ponta
Grossa, v.5, n.1, p. 9-29, jan.-jun. 2010. Tradw# “The theory
underlying concept maps and how to construct ardhem”.
Disponivel em:
<http://cmap.ihmc.us/Publications/ResearchPapeesfifunderlyingC
onceptMaps.pdf>. Traduzido com a autorizacdo dtmesl Traducdo
de Luis Fernando Cerri (PPGE/UEPG), com reviséni¢d de Fabiano
Morais. Acesso em: 16 fev. 2011

NUNES, J. SFuncbes pedagdgicas dos mapas conceituais na
perspectiva do docente brasileiroDissertacdo de Mestrado em
Engenharia de Midias para a Educacéo. Universitodteers /
Faculdade de Motricidade Humana de Lisboa / UnidacsNacional de
Educacion a Distancia de Madrid. 2008.

PADOVANI, S.; MOURA, D.Navegacdo em Hipermidiauma
abordagem centrada no usuario. Rio de Janeircofaditiéncia
Moderna Ltda, 2008.

PARKER, A.Interaction in Distance Education The Critical
Conversation.Educational Technology Review, 192918-17.

PEREIRA, A. T. C.; GONCALVES, M. MArquitetura da

Informacédo. Aula da disciplina Fundamentos de Hipermidia Aquli
ao Design Grafico — apresentacao de slide. Progdenfs-Graduagéo
em Design e Expressao Grafica. Universidade Feder8hnta
Catarina/UFSC, 17.03.2010.

PREECE, J. ROGERS, Y. SHARP, Blesign de Interacdoalém da
interagcdo homem-computador. Porto Alegre: Bookr2aas.

RAMOS, D. K.Cursos on-line planejamento e organizacao.
Florianopolis: Editora da UFSC, 2010.

REIGELUTH, C. M.The elaboration theory. Guidance for scope and
sequence decisions. In C. M. Reigeluth (Ed.), lresibnal design



146

theories and models: A new paradigm of instructigimaory. (pp. 5-29).
Hillsdale, NJ: Lawrence Erlbaum Associates, 1999.

REIS, G. A.Centrando a Arquitetura de Informagao no usuario.
Dissertacado (Mestrado em Ciéncia e Artes) — Unidade de Sao
Paulo, S&o Paulo, 2007.

REZENDE, F.; COLA, C. S. DHipermidia na educacao
Flexibilidade cognitiva, interdisciplinaridade engplexidade. En
publicacion: Ensaio: Pesquisa em educacao em ag&nal. 6, no. 2.
Universidade Federal de Minas Gerais, Belo Horizo2®04.

RIVED —Rede Interativa Virtual de Educacdq SEED/MEC.
Disponivel em: < http://rived.mec.gov.br/>. Acesso 15 out. 2011.

ROMISZOWSKI, H. P Avaliagdo do design e o desenvolvimento de
midia educativa: estratégia de apoio ou parte do pcesson:
Revista Brasileira de Aprendizagem Aberta e a D@# Sdo Paulo,
Fevereiro, 2004.

ROSA, P. RO "V" epistemoldgico de Gowin Universidade Estadual
de Mato Grosso do Sul, 2009. Disponivel em:
http://ffisica.uems.br/arquivos/instrumentacao Ace=s: 10 nov. 2010.

ROSENFELD, L; MORVILLE, PInformation architecture for the
World Wide Web. Sebastopol, CA: O'Reilly, 1998.

ROSENFELD, L.; MORVILLE, PInformation Architecture for the
Word Wide Web. 3. ed. Sebastopol, CA: O'Reilly, 2006.

ROYO, J.Design digital. Traducao de Osvaldo Antonio Rosiano. Sao
Paulo: Edi¢cdes Rosari, 2008.

SAKAGUTI, S. T.Mapas conceituais e seus usasm estudo da
literatura. Campinas, [S.P. s.n.], 2004. Trabaihal {mestrado
profissional) - Universidade Estadual de Campiiesituto de
Computacdo.

SALGADO, L. A. Z.Hipermidia: a Linguagem Prometida. In: Anais
da Intercom — Sociedade Brasileira de Estudosdistplinares da
Comunicagéo, XXXI Congresso Brasileiro de Ciénda<omunicagéo



147

— Natal, 2008. Disponivel em:
<http://www.intercom.org.br/papers/nacionais/2088&il area_NP-
Tl.htm> Acesso em: 05.03.2011.

SANTAELLA, L. Navegar no ciberespacoo perfil cognitivo do leitor
imersivo. Sao Paulo: Paulus, 2004 3a. edigéo 2009.

SANTOS, L. M. Producéde Significados para Objetos de
Aprendizagent de autores e leitores para a Educacao Matematica.
Dissertacédo (Mestrado em Educacao). Programa d&Rdakiacdo em
Educacédo da Universidade Federal do Parana. GuritiBPR, 2007.

SANTOS, E. O.; OKADA, A. L. PO dialogo entre a teoria e a
empiria: mapeando no¢des subsuncgoras, com o uso de saftwaa
experiéncia de pesquisa e docéncia em EAD OnlinaisAdo 11°
CIAED - Congresso Internacional ABED de Educaciustancia.
Salvador, 2004. Disponivel em:
<http://www.abed.org.br/congresso2004/por/htm/1L782.htm>
Acesso em 21 fev.2011.

SCHUELTER, GModelo de educacao a distancia empregando
ferramentas e técnicas de gestdo dmbecimento[tese] —
UFSC. Floriandpolis, SC, 2010.

SILVA, M. R. Contribui¢des do Design para a evolugéo do
hiperlivro do AVEA-LIBRAS [dissertacdo]: o processo de Design de
Objetos de Aprendizagem. Florianépolis: UFSC, 2010.

SILVA, M. G. L.; NUNES, I. B.Os mapas conceituais e a
aprendizagem de conceitosSEDIS/UFRN, 2007. Disponivel em:
<http://www.agracadaquimica.com.br/quimica/aredlegéos/194.pdf
> Acesso em 08 dez. 2011.

ULBRICHT, V. R.; PEREIRA, A. T. C. (org.Hipermidia: desafios da
atualidade. Florianépolis: Pandion, 2009.

WURMAN, R. S.Ansiedade da Informac¢ao 2Um guia para quem
comunica ou da instru¢cbes. Sao Paulo: Editora deir@u2005..

ZILLMAN, M. P. Deep Web Research 2011Disponivel em:
<http://www.deepwebresearch.info> Acesso em: 28. Fell.



148



149

ANEXOS
Anexo 1:Perguntas norteadoras da entrevista com conteudista

Parte 1: investigando o perfil do entrevistado
1. Tempo de atuacdo como docente na EaD:
a. Nao tenho experiéncia como docente na EaD
b. 1 ano de experiéncia
c. De2ab5anos
d. Mais de 5 anos
2.Niveis em que atua (se for 0 caso, escolha maisndeopc¢ao):
a. Conteudistas (professor-autor)
b. Professor on-line (responsavel pela disciplina)
c. Professor assistente (co-responséavel)
d. Tutoria
3.Na sua concepc¢do, mapa conceitual é:
a. Uma ferramenta para representar o conhecimento de
forma organizada e nivelada
b. Uma técnica para organizar idéias e conceitosuheaf
estruturada e simplificada
c. Uma forma de organizar o conhecimento graficamente
onde o conjunto de conceitos construidos tenha
relacdes evidentes entre si
d. Uma ferramenta Util para manejar conceitos tesrico
e. Nenhuma das respostas anteriores
4.Ha quanto tempo utiliza os MC? Escolha apenas ypaoo
a. Menos de 1 ano
b. Entre 1 e 2 anos
c. Entre 3 e5 anos
d. Mais de 5 anos
5.Com que freqliéncia vocé utiliza os MC?
A cada tema ou contetdo desenvolvido
Mensalmente
Bimestralmente
Semestralmente
S6 tive contato com MC na Especializacédo Saude da
Familia/lUNA-SUS
6.Como conheceu os MC? Se for o caso, escolha maisde
opcao.

PO T
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Pesquisando na Internet
Indicacdo de outros profissionais
Na instituicdo onde trabalho
Fazendo cursos

e. Outra. Especifique:

7.J& produziu conteudos para a EaD, com apoio depexjde
producdo (designers instrucionais e designerscosifalém da
experiéncia do projeto UNA-SUS?

a. Néo

b. De 1 a 3 experiéncias como conteudista

c. De 3 a5 vezes como conteudista

d. Mais de 5 vezes

e. Outras experiéncias como apoio a conteudistas.

8. Sua experiéncia em produzir conteddos para Eabiancl
especificamente Objetos Virtuais de Aprendizagem?

a. Sim
b. Néo

9.No caso da afirmacéo positiva da resposta anterior,
planejamento dos Objetos Virtuais de Aprendizageaufpor
conta:

a. Do conteudista

b. Da equipe de designers

C. A equipe planejava e o conteudista validava
Parte 2: investigando o processo de trabalho do Gasle Estudo:
Especializacdo em Saulde da Familia, a distancldNdaSUS/ UFSC.

coow

10. No caso UNA-SUS, quantos encontros presenciaisereon
com o designer instrucional, durante o procesgwraltucao do
seu contetdo?

a. Apenas interacdes via e-malil
b. Ocorreu 1 encontro.

c. De 2 a 3 encontros.

d. De 4 a 6 encontros.

e. Mais de 7 encontros.

11. Como qualificaria as comunicac8es ocorridas corasigtier
instrucional, por e-mail, durante o processo delygéo:

a. Otimas, com orientacdes claras sobre qual a tarefa
deveria ser executada

b. Boas, mas algumas vezes ndo estavam claras as
orientacfes para a execucado da tarefa.



12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.
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c. Dificil, recebia material trabalhado pelo design
instrucional, mas néo tinha clareza do que degeria
feito com o material recebido.

Na apresentacao do MC dos contelidos de sua discipktava
claro a que se destinava?

a. Sim

b. Nao

O MC apresentado pelo designer instrucional coomdip aos
conceitos de toda a tematica da disciplina?

a. Sim

b. Nao

Ficou claro no MC como o designer instrucional\esta
percebendo a hierarquia e articulacdes dos cosatcua
disciplina?

a. Sim

b. Néo

Considera qué, com o0 mapeamento dos conceitoscepgéao
do designer instrucional, ficou mais facil de redionar
interpretagdes equivocadas?

a. Sim

b. Nao

Com a elaboracdo do MC ficou explicito que conts(skyiam
apresentados nos Objetos Virtuais de Aprendizagem?

a. Sim

b. Nao

Se o designer instrucional apresentasse o planejarde
conceitos que seriam focados nos Objetos Virtuais d
Aprendizagem em forma de texto, julga que seria fidail de
entender?

a. Sim

b. Néo

Com sua experiéncia no projeto UNA-SUS/UFSC, vocé

considera que o uso de mapas conceituais facilita o

processo de trabalho entre designers instrucienais

conteudistas para o planejamento de Objetos Virtimi

Aprendizagem para a EaD?

a. Sim

b. Néo

Explique:
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Anexo 2:Perguntas norteadoras da entrevista com designers
instrucionais

Parte 1: investigando o perfil do entrevistado

1. Tempo de atuagéo na producéo de materiais didaticos
para EaD:
a. Menos de 1 ano
b. Entre 1 e 2 anos
C. Entre 3 e 5 anos
d. Mais de 5 anos

2.Na sua concepc¢do, mapa conceitual é:
a. Uma ferramenta para representar o conhecimento de
forma organizada e nivelada
b. Uma técnica para organizar idéias e conceitos de
forma estruturada e simplificada
c. Uma forma de organizar o conhecimento graficamente
onde o conjunto de conceitos construidos tenha
relacdes evidentes entre si
d. Uma ferramenta til para manejar conceitos teérico
e. Nenhuma das respostas anteriores
3.Qual sua experiéncia com MC?
a. SO usei neste projeto
b. Ja havia usado anteriormente em outros projetos
c. Jéausei anteriormente para organizacéo pessoal
4.Como conheceu os MC? Se for o caso, escolha maisde

opcao.
a. Pesquisando na Internet
b. Indicacdo de outros profissionais
c. Nainstituicdo onde trabalho
d. Fazendo cursos
e. Na&o conhecia antes do projeto UNA-SUS:

Parte 2: investigando o processo de trabalho do Gasle Estudo:
Especializacdo em Saude da Familia, a distancldNdaSUS/ UFSC.

5.No caso UNA-SUS, quantos encontros presenciaisereon
com o conteudista, durante o processo de produgdeud
conteudo?
a. Apenas interac¢des via e-malil
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Ocorreu 1 encontro.
De 2 a 3 encontros.
De 4 a 6 encontros.
. Mais de 7 encontros.
6. Como qualificaria as comunica¢des ocorridas comntetidista,
por e-mail, durante o processo de producéo:
a. Otimas, com orientacées claras.
b. Boas, mas algumas vezes ndo estavam claras as
orientacdes.
c. Dificil, recebia material sem as orienta¢fes dalilds.
7.0 MC enviado ao conteudista para validagdo doseitarscque
seriam abordados em cada OAs, ajudava nas oriestaaba a
préxima etapa do processo?
a. Sim
b. Néo
8. Ficou claro as orientacdes do conteudista a htéxplanacdo
do MC como relagéo a hierarquia e articulacbescdoseitos
que deveriam ser apresentados nos OAs?
a. Sim
b. Nao
9.Com a elaboragéo do MC ficou explicito que conts(gkyiam
apresentados nos Objetos Virtuais de Aprendizagem?
a. Sim
b. Nao
10. Se o designer instrucional apresentasse o planejarde
conceitos que seriam focados nos Objetos Virtuais d
Aprendizagem em forma de texto, julga que seria fidail de

tooo

entender?
a. Sim
b. Nao

11. Com sua experiéncia no projeto UNA-SUS/UFSC, vocé
considera que o uso de mapas conceituais facilita o
processo de trabalho entre designers instrucienais
conteudistas para o planejamento de Objetos Vértimi
Aprendizagem para a EaD?

a. Sim
b. Néo
Explique:



