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Old, Aluno(a)!
E um prazer té-lo(a) conosco.

O Instituto Federal do Espirito Santo (Ifes) oferece, em parceria com o
Governo Federal e por meio do Sistema Universidade Aberta do Brasil
(UAB), o Curso de Capacitagio em Design Instrucional, na modalidade
a distancia. Apesar de este curso ser ofertado a distdncia, esperamos que
haja proximidade entre nés pois, hoje, gracas aos recursos da tecnologia
da informagdo (e-mail, chat, videoconferéncia, etc.), podemos manter
uma comunicagdo efetiva.

E importante que vocé conheca toda a equipe envolvida neste curso:
coordenadores, professores formadores e tutores a distancia, assim, quando
precisar de algum tipo de ajuda, saberd a quem recorrer. Informagoes a
respeito disso e muito mais vocé encontrard na sua sala de aula virtual,
no Moodle.

Na Educagdo a Distancia (EaD), vocé é o maior responsdvel pelo sucesso da
sua aprendizagem. Por isso, é necessdrio que se organize para os estudos e
para a realizagdo de todas as atividades nos prazos estabelecidos, conforme
orientagdo dos Tutores e Professores Formadores. Por sua caracteristica de
amplitude e pelo uso de tecnologias, essa modalidade de ensino representa
uma nova forma de aprender, respeitando, sempre, o seu tempo. Com
dedicagio e responsabilidade aos estudos, vocé certamente vai alcangar os
seus objetivos.

Desejamos a voceé sucesso!

Equipe do Ifes.



ICONOGRAFIA

Veja, abaixo, alguns simbolos utilizados neste material para guia-lo em seus estudos.

Fala Professor

Conceitos

Atividades

Indicacoes

Atencao

Reflexao

sectetur magna.
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. Fala do Professor.

Conceitos importantes. Fique atento!

Atividades que devem ser elaboradas por vocé,
apos a leitura dos textos.

Indicagdo de leituras complementares,
referentes ao conteudo estudado.

Destaque de algo importante, referente ao
conteudo apresentado. Atengao!

Reflexdo/questionamento sobre algo importante,
referente ao conteudo apresentado.

Espago reservado para as anotagdes que vocé

Anotacoes ‘ . -
@ julgar necessarias.



APRESENTACAO

Caro(a) aluno(a),

Este curso foi desenvolvido para capacitd-lo(a) a atuar como Designer
Instrucional (DI), seja no Instituto Federal do Espirito Santo (Ifes) ou em
outra instituicdo de ensino.

Alguns de vocés ja atuam como Designer Instrucional sem nunca terem
recebido uma capacitagdo sobre o tema. Outros irdo ingressar nesse novo
universo agora, visando a apoiar professores no uso das Tecnologias de
Informagdo e Comunicagdo (TICs), tanto para a modalidade a distincia
quanto para a modalidade presencial. E, ainda, temos os professores que
querem conhecer mais sobre o universo do Design Instrucional.

Por isso, este curso foi planejado pela equipe do Centro de Educagdio a
Distancia (Cead) do Ifes. Esperamos que vocé encontre nele um espago para
conhecer a fundamentagao tedrica do Design Instrucional e construir um
projeto utilizando o modelo ADDIE (Andlise/Projeto/Desenvolvimento/
Implementagdo e Avaliagdo).

Assim esperamos, com este curso, promover a aquisi¢do e o desenvolvimento
de saberes relacionados ao uso da tecnologia na Educagdo, tanto no que
diz respeito aos processos de ensino quanto aos de aprendizagem, trazendo
novas praticas ao nosso cotidiano escolar.

As autoras
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CAPITULO

FUNDAMENTOS DO DESIGN
INSTRUCIONAL

e velit at tellus.

Olg, Aluno(a),
assa porttitor

Com o crescimento da Educagio a Distancia (EaD), o Designer w——— Fala Professor
Instrucional (DI) ganhou grande relevo. Mas, afinal, que

profissional é esse? O que ele faz? Ele faz Design Instrucional, ou
seja, o Designer (o profissional) faz Design (o processo). Confuso?
Mas, ndo por muito tempo... Enfrentamos, com o emprego desses
termos, o0 uso do estrangeirismo, que muitos estranham, e, ainda,
a frequente utilizagdo da sigla DI (que, para espanar qualquer
duvida, nés aqui so usaremos para nos referirmos ao profissional,
e nunca a sua atividade). E, afinal, por que o termo instrucional causa
tantas polémicas?

Neste capitulo, além de abordar a questdo em torno do conceito
de design instrucional e apresentar alguns de seus modelos, vamos
discutir o processo de comunicagdo do DI com a equipe de curso,
suas principais fungoes e algumas teorias pedagégicas que o apoiam.
Vamos 1a?

Boa leitura! Bons estudos!

1.1 HISTORICO DO DESIGN INSTRUCIONAL

Para aquecer nossa conversa inicial, eis uma informagéo sobre a origem
do termo Design Instrucional: essa expressdo comegou a ser usada no
periodo da Segunda Guerra Mundial, quando um grande numero de
psicdlogos foi chamado pelo exército dos Estados Unidos da América
(EUA) para realizar pesquisas e desenvolver materiais de treinamento
com fins militares (REISER, 2001). Nesse periodo, o DI promovia
treinamentos com base no behaviorismo de Robert Gagné, Leslie Briggs
e Skinner. Assim é que, muito do que se observa nas praticas, e nas
criticas, relacionadas ao termo Design Instrucional, hoje, ainda guarda
relacdo com essa origem, pois o termo remete a lembrancga de instrugao
programada, rigida, que ndo faz do aprendiz um agente na construgao
do seu conhecimento.

Atualmente, muitas Teorias de Aprendizagem foram incorporadas
as praticas do DI, como aquelas inspiradas no pensamento de Piaget




Atencao

Reflexao

e Vygotsky. Dai é que conciliar os principios de diferentes Teorias de
Aprendizagem na pratica pedagogica tem se mostrado um grande
desafio para o EaD. E vocé, como se posicionara frente a essa questio?
Ainda que seja cedo para responder a essa pergunta, fique atento(a) a
ela durante nosso curso, pois esse é um debate constante na Educac¢ao
e vocé sempre podera ser convidado a se posicionar em relagao a esse
assunto. Portanto, pense a respeito e troque ideias com seus colegas,
expressando sua opinido quanto a isso. O debate é importante pois pode
aprofundar nossas convicgdes, ou muda-las, o que sempre é frutifero
para aprimorar nosso trabalho.

A tradugdo do termo instructional, de acordo com o uso feito do termo
pelos norte-americanos, é ensino, e ndo apenas instrugdo, apesar de
alguns autores considerarem que instrugao faz parte do ensino. Muitos
livros traduzidos para o portugués nas décadas de 70, 80 e 90 ndo usam
a expressdo Design Instrucional. Somente com a publica¢ao das obras
de Andrea Filatro (2004) o termo voltou a ser utilizado no Brasil.

Compreender de que forma as tecnologias de informagdo e

& comunica¢do contribuem para o aperfeicoamento do processo
\_/‘ de ensino-aprendizagem representa uma oportunidade de

redescobrir a natureza impar, insubstituivel e altamente criativa da
educagdo no processo de desenvolvimento humano e social. Este
¢ o campo de pesquisa do design instrucional, entendido como
o planejamento, o desenvolvimento e a utilizagdo sistemdtica
de métodos, técnicas e atividades de ensino para projetos
educacionais apoiados por tecnologias (FILATRO, 2004, p. 32).

Com o crescimento da EaD, o DI voltou a ser requisitado em larga escala.
Hoje temos varios cursos de extensdo e pds-graduagdo especificos para
a area de Design Instrucional, sendo o nosso curso de capacitagdo
um exemplo disso. Mas muitas mudangas ocorreram desde o comego
desta histéria... Na época em que o Design Instrucional foi criado, as
tecnologias disponiveis eram bem diferentes das tecnologias de que
dispomos atualmente.

Como criar planejamentos apoiados por novas tecnologias? Qual
¢ o novo papel do DI e do professor dentro desse contexto? Que
praticas apoiadas por tecnologias realmente favorecem o processo
de ensino e de aprendizagem?



1.2 FUNCOES DO DESIGNER INSTRUCIONAL

Afinal, vocé pode estar se perguntando: o que é ser um DI? Poderiamos
responder a isso falando sobre suas fungdes, que sdo: trabalhar em
equipe, gerenciar projetos pedagdgicos, conhecer e desenvolver midias
respaldadas pelas questdes comportamentais, cognitivistas, humanistas
e sociais. A Figura 1, adaptada de Filatro (2008), esclarece melhor as
interlocucdes de diferentes dreas no trabalho do DI.

Figura 1 - Fundamentos do Design Instrucional

Psicologia do Comportamento Comunicagbes
Psicologia do Desenvolvimento Humano Midias Audiovisuais
Psicologia Social Gestdo da Informacao
Psicologia Cognitiva Ciéncia da Computacdo
, CIENCIAS DA
CIENCIAS

ADMINISTRAGAO
HUMANAS _

CIENCIAS DA
INFORMACAO

Abordagem Sistémica
Gestédo de Projetos
Engenharia de Producido

Fonte: Adaptado de Filatro (2008)

Obviamente que, dependendo da instituicdo em que o DI atuara, suas
fun¢oes podem ser variadas. Veja na histdria em quadrinhos (Figura 2)
a seguir o que uma instituicdo espera de um DI.



Figura 2 — Monstros contrata

Fonte: Cead/Ifes



Nao se assuste... O DI nao é o tnico tipo de profissional do qual se espera

que domine areas de conhecimento diferentes. Esse perfil de formacao

multifocada é cada vez mais presente. Isso, pois profissionais de talentos

multiplos sdo, hoje, centrais no desenvolvimento de muitos processos.

Com base em nossa experiéncia no Centro de Educagdo a Distancia

(Cead) do Instituto Federal do Espirito Santo (Ifes), iremos apresentar

as principais fungoes desejaveis nesses profissionais. Para nds, o DI:

estabelece um cronograma para planejamento e execugdo de um
projeto pedagodgico;

conhece o perfil dos discentes e o seu contexto de aprendizagem;

apoia o professor nas defini¢ées dos objetivos, dos contetidos, das
atividades propostas e das avaliagdes da aprendizagem;

adapta, ao planejamento, as tecnologias disponiveis, equilibrando
atividades individualizantes e colaborativas;

revisa todo o conteudo e os enunciados das atividades propostas,
propondo uma linguagem dialdgica para facilitar o aprendizado;

propde midias diversificadas de acordo com o tipo de contetdo, em
especial aos conteudos considerados mais complexos;

acompanha a disciplina e/ou o curso, do momento do seu

planejamento até a sua avalia¢do.

Vocé esta preparado para trabalhar em equipe, ser criativo,
gerenciar o tempo de planejamento e execu¢ao do projeto junto
aos outros profissionais envolvidos no trabalho, como professores
e equipe de produgao, e usar as tecnologias de maneira adequada?

As atividades que vocé encontrara descritas aqui devem ser
postadas na sala do nosso curso no Moodle'. Use sempre em
suas atividades a letra Times New Roman, corpo 12, paragrafo
1,5, texto justificado. Caso vocé tenha qualquer duvida, quer
seja sobre os enunciados das atividades ou sobre o contetido da
disciplina, use o Forum de duvidas da sala virtual, que esta ao fim
de cada semana. Além de postar nele suas perguntas, vocé pode
acompanbhar as discussdes e respostas as duvidas de seus colegas de
turma. Como ocorre no ensino presencial, na educagio a distancia
¢ possivel aprender com os questionamentos e contribui¢des de
outras pessoas. Entdo, mesmo que ndo tenha o que perguntar,
entre sempre la e veja o que anda acontecendo na sua sala de aula!

@
o

! Caso vocé nio tenha realizado um curso especifico sobre o Moodle, visite nossa

biblioteca digital e acesse os materiais disponibilizados sobre recursos do Moodle.

Reflexao

Atencao



_— Forum 1: O que é ser um DI?

Atividades [ —= O Férum é uma atividade assincrona, ou seja, os participantes
\y do curso ndo precisam estar sincronizados no momento de sua
realizagdo, podendo postar suas participagdes dentro do prazo
estabelecido. E importante que se cuide do cumprimento deste
prazo para que os contetidos e atividades nao se acumulem nem
se sobreponham, pois isso dificulta o processo de aprendizagem.

Como atividade, disserte sobre o seu conceito a respeito do que
¢ ser um Designer Instrucional. Fale sobre suas expectativas em
relagdo a esse profissional e poste suas consideragoes no Férum
1. Como esta é a sua primeira atividade e os textos postados no
férum estao disponiveis a leitura de todos os integrantes da sala,
use o paragrafo de abertura para se apresentar, e os demais
paragrafos para expor suas ideias. Ao escrever, atente para as
observagoes a seguir.

Hd muitos mitos a respeito do texto dissertativo. Ele ndo

assa porttitor
sectetur magna.

Fala Professor necessariamente expressa uma opinido, como o tipo dissertativo
argumentativo. A dissertacdo pode ser a expressdo de ideias,
pensamentos, reflexdes. Esse é o tipo que esperamos que vocé produza
na atividade 1. Outro mito sobre dissertagdo é a necessidade do uso
da terceira pessoa. O uso da primeira pessoa em textos dissertativos
auxilia o autor a alcangar uma expressdao mais pessoal. Sendo assim,
experimente escrever seu texto com o uso da primeira pessoa, com
frases diretas e claras, usando o tom informal. A linguagem escrita
pode ser simultaneamente informal e gramatical, e, assim, mais

estimulante a leitura.

Entdo, mdos a obra: vamos escrever um texto dissertativo sobre
o tema proposto e enfrentar também o desafio de escrever com
informalidade, gramaticalidade e clareza, produzindo uma
expressdo o mais envolvente possivel.



No ensino presencial, a comunica¢do oral docente, por meio

de uma linguagem menos formal e mais pessoal, faz o papel de ‘ ' Reflex3o
aproximar o aluno dos objetivos pedagogicos a que o ensino

se propde. Na educagdo a distancia, essa aproximac¢do que a

oralidade proporciona pode ser alcangada por muitos recursos.

Um desses recursos é o uso do Pep talk, que apresenta uma

linguagem afetiva, de escrita estimulante, pessoal, a qual fortifica

a seguranca do receptor e o encoraja a se envolver no processo

comunicativo. Pesquise mais sobre o assunto e divida com seus

colegas suas descobertas!

Para vocé visitar:

http://www.youtube.com/watch?v=7G40SXFXJtM iﬁ&ﬁnﬁ Indicacoes
Chat 1: Ser DI... =

Essa ¢ uma atividade sincrona, ou seja, os participantes da turma (» = Atividades
devem estar conectados a0 mesmo tempo, e em sintonia, para a \y
realizagdo da tarefa, que consiste em conversar sobre o tema em

estudo. Sua presenca é muito importante, pois esse ¢ um momento

especial de encontro e interagdo valioso para o estimulo mutuo

a aprendizagem e a integra¢do da turma. No Moodle, na sala

do curso, observe a indica¢ido de dia e hora para participagao

no Chat 1 sobre o que é ser DI. Apresente-se brevemente na

sua primeira postagem, e pergunte, comente, interaja com seus
interlocutores. Que a conversa seja proveitosa para vocé e para

todos! Bom Chat!

Forum 2: Proposta de curso ==
A 7 . 'u\ % . .
Vocé deverda, durante este curso, desenvolver um Projeto i —= Atividades

Educacional, com duragao de duas semanas e carga horaria de 8h.
Para tanto, defina uma proposta basica para o seu curso em um
texto dissertativo (de 15 a 20 linhas) apresentando a formagao que
pretende oferecer. Esse texto base sera retomado, acrescentado
e aprimorado em atividades futuras, orientadas nesse material
didatico. Procure desenvolver a proposta do seu curso baseando-
se em uma disciplina que ja oferega, ou que pretenda oferecer.



Atividades

=== Talvez vocé tenha experiéncia com uma disciplina no ensino
4 . . ~ .

—  presencial cuja compreensio seja complexa, e que possa ser
\y lecionada com mais facilidade com o auxilio das tecnologias da

informacao; talvez vocé tenha em seus planos desenvolver uma
formacao nova. Enfim, procure coordenar as atividades aqui com
as suas atividades profissionais regulares, ou seus planos, de modo
que, além de capacitar-se na fun¢do de Designer Instrucional,
vocé também realize um planejamento util ao seu cotidiano na
sua func¢do pedagogica. Bom trabalho!

1.3 MODELOS DE DESIGN INSTRUCIONAL

E agora, o conceito de DI ja ¢ um pouco mais familiar para vocé? Vamos
entdo nos aproximar de mais algumas reflexdes sobre suas atividades.
Varios sdo os modelos de Design Instrucional. Alguns tedricos,
como Dick e Carey (1990), Morrison, Ross e Kemp (2004) e Smith e
Ragan (2005), propdem modelos conceituais de Design Instrucional.
E ha a conhecer, também, o modelo ADDIE (Analise - Projeto -
Desenvolvimento - Implementagdo — Avaliagdo), que surgiu na época
dos Instruction System Design (ISD) — Design de Sistemas Instrucionais
(2002) e que tem sido amplamente usado nos projetos de EaD.

Todos os modelos possuem semelhangas e algumas especificidades,
mas, em geral, propdem ao Design Instrucional as seguintes funcdes:

analise do publico-alvo;

« avaliacdo das implicagdes referentes a aprendizagem;

o compreensdo do contexto dos alunos;

+ defini¢ao de metas e objetivos a serem alcan¢ados;

+ detalhamento do projeto e dos recursos que serdo utilizados;
» elaboragdo dos recursos; e

 avaliagdo do processo.

Luwyck (2002) apresenta alguns modelos voltados a questao do processo
de ensino e de aprendizagem por meio de tecnologias. Veja uma sintese
deles, a seguir:

e Instruction System Design (ISD): modelo utilizado para diferentes
midias e contextos de aprendizagem. Na EaD, este método subsidia
o planejamento, o projeto, a produgdo e a publicagdo de textos,



imagens, graficos, sons e movimentos, além de realizar simulagdes
e atividades ancoradas em suportes virtuais. Este modelo apresenta
um processo dinamico e interativo, sendo que a qualidade do
resultado gerado depende da capacidade das pessoas envolvidas.

o Cognitive Instructional Design: modelo em que o aluno constrdi seu
conhecimento por meio de experiéncias e informagoes significativas.
A aprendizagem ¢ realizada por meio de atividades orientadas a
objetivos e processos de autorregulagdo. Os ambientes virtuais de
aprendizagem que usam este modelo intensificam os processos
cognitivos por meio de uma aprendizagem ativa, centrada no aluno
e na reflexdo.

o Distributed Knowledge Design: modelo em que a aprendizagem
deixa de ser individualizante e passa a ser feita de forma cooperativa.
Sua proposta leva em consideragao o surgimento da Internet e a
facilidade que ela oferece para a distribuicdo da informac¢ao e do
conhecimento. A proposta deste modelo ¢ que a aprendizagem deixe
de ser individualizante e passe a ser feita de forma cooperativa.

o Computer-Supported Collaborative Learning Design (CSCL): modelo
que propde uma estratégia educativa em que dois ou mais sujeitos
constroem os seus conhecimentos por meio da discussao, reflexao e
tomadas de decisao de forma colaborativa.

Neste curso, optamos pelo modelo ADDIE, sobre o qual discutiremos
em nosso proximo capitulo.

Envio de arquivo e postagem no Féorum 3.

Na Internet, navegue e procure referéncias sobre o tema Modelos
de Designer Instrucional. Procure pelo tema no Google académico
e também no Scielo, www.scielo.org/php/index.php. Leia sobre os
diferentes modelos e eleja um com o qual vocé se identifica mais;
a seguir, escreva a esse respeito um texto explicitando o conceito e
as caracteristicas do modelo escolhido. Isso feito, envie esse texto
em arquivo Unico na area da Atividade 4, da sua sala no Moodle.

No Férum 3, partilhe suas referéncias com seus colegas, comente
suas leituras e poste links para os textos pesquisados.



Fala Professor

Indicacoes

Atividades

ectetur magna.

Os mapas conceituais sdo recursos muito valiosos de aprendizado,
pois eles nos auxiliam a organizar informagdes sobre as quais é
facilitador ter uma visdo relacional e global para, sequencialmente,
apreciar um estudo mais minucioso de cada elemento. Para realizar
um mapa conceitual, vocé pode recorrer a programas que o auxiliam
nessa tarefa. Mas é importante lembrar que, num mapa (hd tempos
também chamado de fichamento grdfico ou esquema), vocé deve
usar a linguagem verbal da maneira mais sintética possivel, e
explorar a linguagem visual para relacionar informagaées verbais da
maneira mais intensa possivel.

A ferramenta CmapTools pode ser interessante para vocé criar
mapas conceituais.

Acesse: http://cmap.ihmc.us/download/

Mapa conceitual dos modelos de DI

Crie um mapa conceitual sobre Modelos de DI e envie, em arquivo
unico, na area reservada a essa tarefa na sua sala do Moodle. Use,
para isso, a leitura do item 1.4 deste material didatico e de outros
textos que vocé tenha pesquisado na Atividade 4. Insira, abaixo
do mapa, as referéncias completas usadas para sua realiza¢ao,
com bibliografia e indicagdo da pagina em consulta de materiais
impressos, e endereco e dia de acesso quando a referéncia for de
textos online. Bom trabalho!

1.4 TIPOS DE DESIGN INSTRUCIONAL

Vocé ja percebeu que os DIs podem exercer atividades bem diferentes.

Eles podem, também, tanto contribuir na geragdo de um curso completo,

como de apenas um componente curricular ou uma midia, como um

video, uma animag¢ao, uma charge ou uma histéria em quadrinhos. Ha

diferentes modos de ser e praticas para atuagdes na fun¢ao de DI.

Filatro (2008) apresenta trés tipos de Design Instrucional: fixo, aberto e
contextualizado, a saber:

Design Instrucional fixo - baseia-se na separagao entre as fases
de concepgao (design) e execugdo (implementagao), envolvendo
o planejamento e a produ¢do de cada componente curricular



antes da acdo de aprendizagem. Em geral, o produto gerado
¢ rico em conteudos bem estruturados, midias selecionadas e
feedback automatizado.

« Design Instrucional aberto, ou Design on-the-fly — envolve, em suas
agoes, um principio mais artesanal, no qual o Designer privilegia os
processos mais do que os produtos da aprendizagem. Em geral, os
artefatos sdo criados, refinados ou modificados durante a execugao
da a¢do educacional. Esse tipo propde uma aprendizagem mais
flexivel e dindmica, por meio de um ambiente menos estruturado,
com mais links encaminhando as referéncias externas. Também
implica menor qualidade de midias, devido a escassez de tempo
necessario para produzi-las. Esse modelo necessita de um educador
no momento em que o curso é executado.

« Design Instrucional contextualizado - é aquele cuja agdo de planejar,
desenvolver e aplicar situacdes didaticas especificas parte da
intencdo de incorporar, tanto na fase de concepgdo como durante
a implementagdo, mecanismos de contextualizagao e flexibilizagao.
Aqui se reconhece a importincia do Design Instrucional
aberto. Contudo, observa-se uma proposta de personalizagdo e
flexibilizagdo por recursos adaptaveis previamente programados;
de equilibrio entre a automagdo dos processos e a personalizagio e
contextualizagdo da situagdo didatica.

Envio de arquivo: Tipos de Design Instrucional

Qual dos tipos de Design Instrucional descritos anteriormente \j Atividades

vocé acha mais indicado para o projeto que pretende desenvolver
como DI? Responda dissertativamente essa questdo em um texto
de 10 a 15 linhas e envie-o em arquivo.

1.5 INTERACOES ENTRE O DESIGNER
INSTRUCIONAL E A EQUIPE MULTIDISCIPLINAR
DOS CURSOS

Apesar dessa capacitacao nao focar exclusivamente o ambiente educacional
da EaD, é importante apresentar os profissionais que compde uma equipe
multidisciplinar de um curso nessa modalidade (Quadro 1), que é aquela,
hoje, na qual atua a maior parte dos DIs. A partir dai, podemos refletir
sobre a equipe multidisciplinar de curso no qual o designer instrucional
esta inserido (Figura 3). Mais adiante no texto iremos discutir a relagdo do
professor conteudista com o designer instrucional, o pedagogo e o revisor
de texto no planejamento e na produ¢do de materiais.



Participam da constru¢ao de um curso na modalidade EaD:

Quadro 1 - Equipe multidisciplinar e suas fung¢des

Profissional Funcao

Coordenador de Curso

Gerenciar a implantacdo e execucao
do curso.

Designer Instrucional

Garantir que o material didatico tenha
uma interface adequada aos projetos
pedagdgicos de cursos.

Pedagogo

Acompanhar o processo de ensino-
aprendizagem, no que se refere ao
desempenho do aluno, do professor e
do tutor

Professor Formador

Produzir o material didético e

planejar e gerenciar o processo de
desenvolvimento da aprendizagem
da sua disciplina, além de ser o
responsavel por esclarecer duvidas,
acompanhar e orientar os seus tutores
a distancia e tutores presenciais.

Coordenador de Tutoria

Gerenciar o trabalho dos tutores
em conjunto com os professores
formadores.

Tutor a Distancia

Realizar fun¢des de mediacao

e avaliacdo no processo de
aprendizagem do aluno, esclarecendo
as suas duvidas quanto aos conteudos.

Tutor Presencial

Atuar no polo de apoio presencial
(instalagdo fisica criada em parceria
entre o governo federal, a instituicdo
de ensino e as prefeituras) e
acompanhar o desempenho dos
alunos, buscando incentiva-los a
cumprir, dentro dos prazos, todas as
atividades propostas.

Tutor de Laboratdrio (opcional)

Acompanhar os alunos
presencialmente, orientando os
estudos no laboratorio.

Coordenador de Polo

Gerenciar a implantacao e gestao
académica de cursos no polo de apoio
presencial.

Obs.: Este profissional ndo atua
especificamente em um curso, ele
também responde por outros cursos e
instituicdes de ensino.

Fonte: Cead/Ifes




Figura 3 - Metodologia EaD do Ifes

METODOLOGIA DE EAD
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Fonte: Cead/Ifes

Para saber mais sobre a educagdo a distancia do Ifes, consulte o

site http://www.cead.ifes.edu.br. Indicacoes




Anotacoes
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O DI estabelece interagio com o Coordenador de curso, com o
Professor conteudista/formador e com o Pedagogo. No seu contato
com o Coordenador de curso, visa a conhecer o Projeto Politico
Pedagdgico em que ira atuar e o perfil dos discentes, além de inquirir
sobre questdes referentes a recursos financeiros disponiveis, recursos
humanos, infraestrutura ofertada a equipe de produgéo e prazos. Deve,
também, conhecer as condi¢des de infraestrutura dos polos de apoio
presencial. O contato mais direto que o Designer Instrucional estabelece
¢ com o Professor conteudista/formador, uma vez que, juntos, eles
promovem o uso mais adequado das tecnologias como apoio ao
processo de ensino e de aprendizagem. O Pedagogo deve participar das
discussdes a esse respeito, pois ele tem informagdes mais detalhadas

sobre os alunos e as ofertas do curso.




MODELO ADDIE

Ola, Aluno(a)!

Agora que conhecemos um pouco sobre o Designer e o Design
Instrucional, vamos colocar a ‘mdo na massa’? Para isso, pensemos
sobre: Como planejar sem ‘engessar’ o processo de ensino e de
aprendizagem? Quais sdo as melhores midias e estratégias de ensino
a serem utilizadas para atingir os objetivos de aprendizagem? Neste
capitulo, iremos apresentar o modelo ADDIE para o desenvolvimento
do Design Instrucional.

Boa leitura!

2.1 ETAPAS DO MODELO ADDIE

Na unidade anterior, vimos que ha mais de um modelo de Design
Instrucional. Aquele que detalharemos com mais atengdo, e que
indicamos para elaboracgdo das atividades propostas ao longo do curso,
¢ o modelo chamado ADDIE, um dos mais conhecidos e utilizados na
producdo de material instrucional. O termo ADDIE é um acronimo, ou
seja, cada letra ¢ a inicial da palavra em inglés que designa uma etapa
do processo que esse modelo prescreve. O Modelo ADDIE compreende
cinco fases (Quadro 2):

Quadro 2 - Cinco fases do modelo ADDIE (Parte 1)

O Dl identifica, junto do
coordenador de curso e/

ou professor, o contexto da
aprendizagem, o publico-
alvo, as metas e os objetivos
tracados no projeto
pedagdgico, dentre outras
caracteristicas relevantes, além
de conhecer a instituicao, as
implicagdes sobre o ambiente,
os recursos disponiveis
(financeiro, infraestrutura,
recursos humanos) e os prazos
a serem cumpridos.

A Analysis (Andlise)
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Quadro 2 - Cinco fases do modelo ADDIE (Parte 2)

D Design (Projeto)

O Professor elabora de
maneira sistematica os
objetivos da aprendizagem,
detalhando contetidos

e atividades e, com o DI,
definem as midias que serdao
utilizadas, necessitando
muitas vezes criar storyboards
(adiante, detalharemos

mais sobre esse assunto),
projetos de interface e/ou de
navegagao.

Development
(Desenvolvimento)

O Dl acompanha a producao
dos materiais planejados na
fase anterior, dependendo da
instituicao existe uma equipe
de producao sé para essa
demanda.

Implementation
(Implementacao)

O DI procede a implantacao do
material produzido e organiza
testes de validagao deste
material.

Evaluation
(Avaliacao)

A avaliacao formativa esta
presente a cada fase, e a
somativa consiste em testes
aplicados aos usuarios do
material produzido. Revisdes
podem ser necessarias durante
todo o processo.

Fonte: Adaptado de Filatro (2008)

Nao se engane: apesar da sucessdo continua de entre as fases, ¢ comum

retornarmos a uma fase ja superada, realizando as mudangas necessarias

e alterando as fases atingidas pela mudanca. Isso se dd porque uma

destas fases, a avaliacdo, ndo se da em sequéncia de nenhuma outra,

ela estd presente recorrentemente em todas. A Figura 4 apresenta um

modelo conceitual do ADDIE em que se pode observar a circularidade

entre as fases, exceto a avaliacao, que se relaciona em fluxo e refluxo com

todas as outras, o que pode levar as retomadas de que falamos.




Figura 4 - Modelo ADDIE

Analise

|

Avaliacdgo . Projeto

Implementacao

|— Desenvolvimento

Fonte: Adaptado de Intulogy (2012)

O modelo ADDIE apresenta uma grande énfase nos objetivos
a serem atingidos e uma forte sistematizagdo no processo
de planejamento, caracteristica herdada de sua origem, o
behaviorismo. Temos que produzir materiais (conteudos,
atividades e midias, por exemplo), o que requer rigor no uso do
tempo e muito planejamento. Assim como incorporar préticas
construcionistas a partir de um modelo tdo sistematico? Eis um
grande desafio do DI.

Seguem alguns links que apresentam informagdes sobre a tematica
Design Instrucional. Nao deixe de ver!

http://www.instructionaldesigncentral.com/htm/IDC_
instructionaldesignmodels.htm

http://carbon.ucdenver.edu/~mryder/itc/idmodels.html

Forum 5: Analise

Esperamos que vocé conclua todas as etapas de um projeto
usando o modelo ADDIE. Neste exercicio, vocé cumprira todas
as tarefas de um Coordenador de curso, um DI e um Professor.
Nao é pouco, entdo, ndo ha tempo a perder. Vamos 14? Elabore um
documento, detalhadamente, de acordo com o modelo ADDIE,

‘ . Reflexao
@

i“w Indicacoes


http://www.instructionaldesigncentral.com/htm/IDC_instructionaldesignmodels.htm%23bloom
http://www.instructionaldesigncentral.com/htm/IDC_instructionaldesignmodels.htm%23bloom
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cumprindo a etapa de analise de seu projeto proposto na Atividade
3 (Férum 2). Identifique o contexto da aprendizagem, o perfil
de discente que vocé pretende atingir como seu publico-alvo, as
metas e os objetivos do curso, dentre outras caracteristicas. Envie
seu documento ao Forum. Faga, necessariamente, a0 menos dois
comentarios as propostas de seus colegas visando a contribuir
na elaboragdo das andlises deles. Leia com atenc¢do o anexo 1 do
nosso material. Nele, vocé encontra uma detalhada descri¢dao do
modelo ADDIE que sera muito util para realizacdo destas e das
suas proximas atividades.

2.2 ABORDAGENS PEDAGOGICAS

ectetur magna.

Que abordagem pedagogica um Designer Instrucional deve utilizar?
Ele deve usar uma soé abordagem ou deve conhecer todas e avaliar
o momento mais indicado para usar cada uma delas? Esperamos
que vocé busque conhecer e compreender melhor cada abordagem,
afinal, ndo serd muito simples responder a estas perguntas.
Aqui iremos apresentar uma sintese de algumas das Teorias da
Aprendizagem, o que é apenas o comego de estudos mais profundos
que cada um poderd realizar a partir daqui. Confiamos que vocé
buscarad outras fontes de informagdo além desta, inclusive algumas
que estdo recomendadas neste material. Boa leitura e boa pesquisa!

2.2.1 Teorias da Aprendizagem

Existem varias formas de categorizar as abordagens pedagogicas.
Conhecé-las é essencial para o DI, que necessitara compreender qual delas
¢ adequada para cada projeto ou objetivo pedagogico, e/ou qual é a mais
adequada para o perfil e contexto dos aprendizes. Muitas vezes mais de
uma teoria podera ser aplicada, tendo em vista as necessidades didaticas
e as ferramentas tecnoldgicas disponiveis para os cursos e as atividades.
Optamos por apresentar trés tipos delas: a comportamentalista
(associacionista / behaviorista), a cognitivista, e a humanista.

Indicacoes g‘ﬁ

Seguimos aqui, de perto, textos que indicamos para sua leitura
integral, taiscomo: Teorias da Aprendizagem: Comportamentalista,
Cognitivista e Humanista, de José Alex Soares Santos, e



Teorias de Aprendizagem, de Alberto Ricardo Prass:

http://www.iesap.edu.br/sigma/100416101846Revista_ &E Indicacdes
SIGMA_2_Parte_3.pdf

http://www.fisica.net/monografias/Teorias_de_Aprendizagem.pdf

2.2.2 Comportamentalismo

No Comportamentalismo, o professor é o centro do processo de
ensino e de aprendizagem, pois ¢ ele quem transmite o conhecimento,
determina os objetivos, o ritmo para cada atividade proposta, além
de fixar e avaliar os objetivos finais a serem alcangados, enquanto os
alunos possuem uma postura bastante passiva diante da aquisi¢do de
conhecimento. Nesse modelo, existem poucos espagos para discussdo e
desenvolvimento da criatividade.

Esse tipo de abordagem, ao longo dos anos, tem sofrido graves criticas.
Entretanto, o Designer Instrucional deve saber que alguns objetivos
propostos so6 serdo alcangados por repetigao e por estimulos, como, por
exemplo, a aprendizagem da pronuncia de outro idioma.

Surgida nos EUA, com John B. Watson como precursor, a Teoria da
Aprendizagem comportamentalista, ou behavorista, caracteriza-se
por sua abordagem centrada no comportamento observavel. Teve
em B. FE Skinner o seu psicélogo mais influente, cujos estudos foram
amplamente divulgados no Brasil. Para Skinner, o comportamento se
divide em ‘reflexo’ e ‘operante. O primeiro é uma resposta involuntaria
do organismo ao estimulo do ambiente (por exemplo, arrepio no frio); o
segundo, objeto de interesse deste psic6logo, ¢ uma resposta que ocorre
diante de estimulos reforcadores.

O refor¢o que fortalecera um comportamento pode ser ‘negativo’
ou ‘positivo. E na organizacio dos conceitos de ‘generalizacio’ e
‘discrimina¢ao’ que a Teoria do Refor¢o de Skinner sera compreendida
como uma Teoria da Aprendizagem. A generalizacdo ¢ a capacidade
de darmos respostas semelhantes a situagdes semelhantes, e a
discriminagdo éa capacidade de percebermos diferencas entre estimulos,
dando respostas diferentes a cada um deles. A teoria Behavorista de
Skinner influenciou fortemente a ‘tendéncia tecnicista, baseada no
condicionamento, com métodos de ensino programado e rigido controle
das situagdes de aprendizagem.


http://www.iesap.edu.br/sigma/100416101846Revista_SIGMA_2_Parte_3.pdf
http://www.iesap.edu.br/sigma/100416101846Revista_SIGMA_2_Parte_3.pdf

2.2.3 Cognitivismo

Nascidas como uma contraposi¢do ao behavorismo, as teorias cogni-
tivistas preocupam-se com o processo de compreensao, transfor-
magao, armazenamento e utilizacdo das informagdes, e impactaram
decisivamente o pensamento sobre o ensino e a aprendizagem. Assim
é que o foco comportamentalista de estimulo-resposta ndo atrai os
pensadores cognitivistas, dentreos quais destacam-se: Piaget, Bruner,
Vygotsky, Ausebel, Chomsky e Dennett.

No texto Aprendizagem e docéncia digital, Edna dos Reis nos apresenta
as seguintes sumulas, sobre dois influentes tedricos citados acima:

O que se refere a aquisigdo do conhecimento, Piaget admite pelo menos
duas fases: 1) Fase exdgena - da constatagdo, da cépia e da repeticio;
2) Fase enddgena - da compreensdo das relages e das combinagoes.
O processo educacional, conforme a teoria de desenvolvimento e
conhecimento tem um papel importante, ao provocar situagdes que
sejam desequilibradoras para o aluno; desequilibrios esses adequados
ao nivel de desenvolvimento em que se encontram, de forma que seja
possivel a construgdo progressiva das nogoes e operagoes, ao mesmo
tempo em que a crianga vive intensamente (intelectual e afetivamente)
cada etapa do seu desenvolvimento. [...|Ndo existe um modelo
pedagodgico piagetiano; o que existe é uma teoria de conhecimento de
desenvolvimento humano que traz implicagbes para o ensino. Uma
das implicagoes fundamentais é a de que a inteligéncia se constréi
a partir da troca do organismo com o meio, por meio das agdes do
individuo. A agdo do individuo é o centro do processo e o fato social ou
educativo constitui uma condi¢do de desenvolvimento.

[...] Para Vygotsky, a formagdo se dd numa relagdo dialética entre o
sujeito e a sociedade a seu redor - ou seja, o homem modifica o ambiente
e o ambiente modifica o homem. Essa relagdo ndo é passivel de muita
generalizagdo; o que interessa para a teoria de Vygotsky é a interagdo
que cada pessoa estabelece com determinado ambiente: a chamada
experiéncia pessoalmente significativa. Segundo Vygotsky, apenas
as fungoes psicoldgicas elementares se caracterizam como reflexos.
Os processos psicoldgicos mais complexos — ou fungdes psicoldgicas
superiores, que diferenciam os humanos dos outros animais — so se
formam e se desenvolvem pelo aprendizado.

2.2.4 Abordagem Humanista

4

Se o centro das preocupagdes no Behavorismo ¢ o estimulo/
comportamento, no cognitivismo, os amplos processos cognitivos do
discente, nessa abordagem o foco é o desenvolvimento integral do sujeito
da aprendizagem, quer em seu aspecto cognitivo, motor ou afetivo.

Essa abordagem prioriza, na aprendizagem, a auto-realizagdo do
aprendiz. Carl Rogers, psicélogo norte-americano, é seu principal
pensador. Rogers sistematizou dez pressupostos tedricos que



sintetizam o seu posicionamento sobre o que seria a aprendizagem
significativa. Sao eles:

1. os seres humanos tém um potencial natural para aprender;

2. a aprendizagem significativa ocorre quando o aluno percebe o
contetdo como relevante para seus objetivos;

3. a aprendizagem que envolve mudanca na organizagdo do eu, na
percepgao de si, ¢ ameagadora, e tende a provocar resisténcia;

4. as aprendizagens ameagadoras ao eu sdo facilmente percebidas e
assimiladas quando reduzem ao minimo as ameagas externas;

5. quando é pequena a ameaga ao eu, é possivel perceber a experiéncia
de forma diferenciada; e a aprendizagem pode seguir;

6. boa parte da aprendizagem significativa é adquirida através da acao;

7. aaprendizagem ¢ facilitada quando o aluno participa de seu processo
de forma responsavel;

8. aaprendizagem iniciada pelo proprio aluno e que envolve toda a sua
pessoa, sentimentos e intelecto, é a mais abrangente e duradoura;

9. independéncia, criatividade e autoconfianca sdo facilitadas quando
sao basicas a autocritica e a autoavaliacao, e de importancia secundaria
a avaliacdo dos outros;

10. a aprendizagem socialmente mais util no mundo moderno ¢ a do
processo de aprender, uma abertura continua a experiéncia, uma
incorporagao do processo de mudanca.

E sempre bom lembrar: essa apresentacdo é um breve esbogo. Vocés
provavelmente ja conhecem algo, ou muito mais, sobre essas e outras
teorias. Ha mais abordagens do que as que citamos, e cada uma
delas se desdobra em outras. Assim, sugerimos que os seus estudos e
preocupagdes relativas a esse tema sejam constantes, e o convidamos
a troca de referéncias que possam colaborar no aprofundamento desse
tema. Por ora, a leitura dos trés textos referidos no inicio deste capitulo é
um bom comec¢o, pois cada um deles guarda bibliografias muito valiosas,
que poderdo se tornar uma rota de desdobramentos em outras leituras.
Que sejam excelentes leituras para vocé, e que possam aprimorar o seu
olhar sobre os processos de ensino e aprendizagem.

Envio de arquivo:

Criagao de video sobre Teorias da Aprendizagem \‘;

Usando equipamentos que vocé tenhaasuadisposigao para captura
de imagem (camera, celular, filmadora, computador, tablet, ipad,
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iphone, etc.), grave um depoimento de um professor, buscando
conseguir informagdes sobre que Teorias da Aprendizagem
norteiam seu trabalho pedagdgico e o porqué dessa ter sido a
escolhida. Depois, envie ao seu tutor o video do depoimento, que
deve ter a duragdo maxima de 1 minuto, a transcri¢gdo do audio e
a autorizagdo de imagem em trés arquivos.

Na sala, vocé encontrara o modelo de documento de autorizagao
de uso de imagem, que devera ser preenchido por vocé, impresso e
assinado pelo seu entrevistado. Depois de assinado este documento,
faca copia escaneada para enviar, em arquivo, ao seu tutor.

Ao final dessa atividade, vocé devera, portanto, ter enviado trés
arquivos, um com o video (cujo titulo deve ser seu nome seguido
da palavra video), um com a autorizagdo assinada (com o titulo,
sendo seu nome seguido da palavra autoriza¢dao) e um com o
texto do audio transcrito (como titulo, o seu nome seguido da
palavra transcrigdo).

Bom trabalho!

2.3 OBJETIVOS EDUCACIONAIS

De acordo com o Modelo ADDIE, definimos em detalhes os
objetivos educacionais a partir das agédes desejadas no curso e/
ou disciplina. Nesse momento, vamos apresentar algumas questoes
para que vocé possa avaliar a escrita dos objetivos em seus projetos
como Design Instrucional.

Um dos tépicos comuns a um Plano de Ensino ¢ o intitulado ‘Objetivos,
normalmente divididos entre gerais e especificos’ . E fato que muitas
instituicdes consideram o plano de ensino algo burocratico. Mas,

apesar de algumas nao admitirem, tomam o Plano quase como um
‘dizer legal, um documento frio, desconectado das praticas, e ndo

uma etapa importante para o planejamento e o processo de ensino e
de aprendizagem. Isso ndo ¢ ideal em nenhuma modalidade de ensino;
entretanto, no trabalho do Designer Instrucional, a dissonancia entre

planejamento e desenvolvimento de um projeto pedagogico é inviavel.

2530 consideradas partes de um Plano de Ensino: identificagdo, ementa, objetivos
(gerais e especificos), contetdo, recursos, metodologia (ou estratégias de ensino),
avaliacdo, referéncias.



Na educagiao a distancia, modalidade em que se vé hoje a maior presenca
de DIs, o planejamento e a descri¢ao detalhada dos objetivos sdo valiosos
e centrais em todo processo educativo, e precisam ser bem definidos
e discutidos, pois, a partir deles é que se estabelecem as outras etapas
do planejamento, a elaboragao das estratégias de ensino e a escolha das
midias adequadas ao projeto.

Os objetivos dizem respeito ao destino, aos resultados e propdsitos
danossa agdo. Expressam valores, ideias, crencas e projetos sobre o
que é e o que deve ser, ndo s6 o aluno, mas o homem e a sociedade
(FARIAS, 2009).

Os objetivos sao horizontes e alicerce, fundamento e guia de
nossa pratica. Sdo expressos nos planos por meio de verbos no
infinitivo que traduzem comportamentos, habilidades, atitudes e
competéncias esperadas do aluno. Indicam propoésitos amplos (geral
ou formativo, que ndo sdo alcangaveis de imediato) e especificos
(atingiveis e observéveis pelo professor) (LIBANEO, 1994).

A formulagdo de objetivos tem a finalidade de classificar, para o
professor, as mudancas desejadas no universitario e orientar o
professor na escolha de contetidos, metodologias, experiéncias de
aprendizagem e processo de avaliagao (BLOOM, 1972).

Definir objetivos na escritura de um planejamento é uma pratica bastante
antiga no ambiente escolar. Mas ndo ¢é raro um DI encontrar objetivos
descritos de maneira confusa e de dificil entendimento. Por isso, é sempre
bom orientar os Professores para que detalhem seus objetivos com
clareza. Uma das questoes que pode facilitar a definicdo dos objetivos é
ter em mente que dominio humano ele pretende abordar. Os objetivos
pedagogicos podem representar trés dominios humanos (Quadro 3):

Quadro 3 - Objetivos e os dominios humanos

Quando os objetivos sdo vinculados a memoéria
Dominio cognitivo e ao desenvolvimento de capacidades e
habilidades intelectuais.

Quando os objetivos sao vinculados a area de

Dominio psicomotor . . .
P habilidades manipulativas ou motoras.

Quando os objetivos descrevem mudancas de
Dominio afetivo interesse e valores, e o desenvolvimento de
aprecia¢oes e adaptagdes sociais.

Fonte: Adaptado de Ferraz e Belhot (2010)

\
®

Conceitos



Indicacoes g‘ﬂ

Fala Professor

A Figura 5 apresenta, a seguir, a Taxonomia de Bloom. Nela, os objetivos
sao hierarquizados em ordem crescente de complexidade e abstragao.

Figura 5 - Expressdo grafica da Taxonomia de Bloom

Avaliacao

Sintese
Analise
Aplicacao
Compreensao

Conhecimento

Fonte: Adaptado de Ferraz e Belhot (2010)

Neste artigo, indicado a seguir, vocé encontrard uma revisao
tedrica sobre a Taxonomia de Bloom e a definigdo de objetivos
instrucionais. Nao deixe de ler:

http://www.scielo.br/pdf/gp/v17n2/al5v17n2.pdf

Nesta reportagem, indicada a seguir, vocé encontrara uma
proposta de Taxonomia de Bloom revisada:

http://www.techlearning.com/studies-in-ed-tech/0020/
blooms-taxonomy-blooms-digitally/44988

A Taxonomia de Bloom ofereceu fundamentagio para diversas
adaptagoes relacionadas aos objetivos educacionais. Pesquise mais
e, com certeza, encontrard algo relacionado a darea de conhecimento
que seu curso pretende abordar!

Apresentamos, a seguir, para fechar nossa reflexdo, alguns relatos sobre
o cotidiano universitario apresentados por Lopes (1991, p. 41):

Os objetivos educacionais propostos nos curriculos dos cursos de
graduagdo apresentam-se confusos e desvinculados da realidade social.

Os contetidos a serem trabalhados, por sua vez, sdo definidos de
maneira autoritaria, pois os professores, via de regra, ndo participam
dessa tarefa.


http://www.techlearning.com/studies-in-ed-tech/0020/blooms-taxonomy-blooms-digitally/44988
http://www.techlearning.com/studies-in-ed-tech/0020/blooms-taxonomy-blooms-digitally/44988

o DPercebe-se, também, que os recursos disponiveis para o
desenvolvimento do trabalho didatico tendem a ser simples
instrumentos de ilustragdo das aulas, reduzindo-se a equipamentos
e objetos, muitas vezes inadequados aos objetivos e contetidos.

« Quanto a metodologia utilizada pelo professor, observa-se que esta
se caracteriza pela predominéncia de atividades transmissoras de
conhecimentos, com pouco ou nenhum espago para discussio e
analise critica do contetdo.

o O aluno se mostra mais passivo do que ativo e, por decorréncia, seu
pensamento criativo é mais bloqueado do que estimulado.

o A avaliagdo da aprendizagem ¢ resumida ao ritual das provas
periddicas, nas quais é verificada a quantidade de conteudos
assimilados pelo aluno.

Vocé concorda com os relatos de Lopes, pensando na modalidade

presencial de ensino? E para a EaD? \/ Reflexao

2.4 ESCOLHA DOS CONTEUDOS

Os conteudos de uma disciplina, ou curso, devem ser selecionados a
partir da definicdo dos objetivos educacionais. Coll (1986) agrupa
(Quadro 4) os contetdos de aprendizagem em:

Quadro 4 - Coll e os tipos de contetidos de aprendizagem

Compdem-se de fatos, conceitos e principios

Conteudos conceituais
- 0 que se deve saber.

Compdem-se de procedimentos, técnicas e

Conteudos procedimentais )
métodos - o que se deve saber fazer.

Compdem-se de valores, atitudes e normas

Contetdos atitudinais
— como se deve ser.

Fonte: Adaptado de Coll (2000)



Reflexao

Reflexao

Quando o assunto é contetido, quais as questdes que ouvimos
normalmente dos professores universitarios? Curriculos pouco
flexiveis, carga horaria insuficiente ou excessiva, falta de integragdo
entre as diversas disciplinas... E, talvez algumas dessas respostas
tenham vindo em sua memoria. Ou ndo? As respostas dependerao
de sua experiéncia e/ou formacdo pedagdgica. Entdo, pense:
de que maneira o DI pode mediar essas tensdes de que
falam os professores?

“No geral, os contetdos escolares continuam dissociados do
contexto social e da capacidade cognitiva dos alunos, mesmo

\_/ depois dos alertas de Dewey, Piaget e de tantos outros expoentes

escolanovistas para a atencdo aos interesses, ritmos e fases do
desenvolvimento cognitivo do educando. Continuam definidos
e organizados a priori nos livros didaticos e curriculos escolares,
mesmo apos os reclamos de Paulo Freire acerca dos riscos de
uma invasdo cultural e do relato de sua experiéncia acerca do
levantamento do universo vocabular dos alunos [...]. Alguns livros
de didatica apontam a significacdo, a utilidade e a adequagao a
realidade do aluno como critérios para selecionar estes contetidos
(FARIAS, 2009, p. 116).

Estabelecer os contetidos de um componente curricular pode ser
simples, se um professor optar por utilizar o sumario de um livro, ou
selecionar alguns capitulos dentre seus autores favoritos, seguindo
rigorosamente a ementa de sua disciplina. Mas sabemos que nao ¢ essa
nossa proposta. Conforme nos diz Zabala (1998, p. 43), estabelecer
conteudos abarca um conjunto de atividades complexas, tais como criar
atividades experimentais que promovam uma forte atividade mental e
favorecam as relagdes entre os conhecimentos prévios dos discentes e
dos novos, atividades que outorguem significado e funcionalidade aos
conceitos e principios estudados.

Observe na Figura 6 como Bordenave apresenta os fatores que afetam a
escolha de atividades de ensino-aprendizagem.



Figura 6 - Escolha de atividades didaticas

Objetivos Educacionais

Experiéncia didatica ' Estrutura C!O assunto e tipo
do professor / de aprendizagem envolvido
ESCOLHADE _  ContribuicGes e
ATIVIDADES limitacoes das
Etapa no processo _—" DIDATICAS atividades de ensino

de ensino

/ \Tipos de alunos
Tempo disponivel \

Aceitacao e experiéncia dos alunos

Fonte: Bordenave, 2005, p. 123

Forum 6: =—
Teorias da aprendizagem, objetivos e conteudos pedagogicos \y

Procure identificar as teorias da aprendizagem, ou a teoria da
aprendizagem, mais afinada(s) com os objetivos e conteudos
do curso que vocé apresentou no desenvolvimento da etapa de
Analise do seu projeto (de acordo com o modelo ADDIE). Se
necessario, reveja sua analise (Avalie) e refaca-a quando achar
pertinente. Escreva um texto refletindo sobre como e por que
essa(s) teoria(s) podem ser adequadas no processo de ensino-
aprendizagem do seu curso, e poste o arquivo no férum. Sinta-se
a vontade para dialogar sobre as escolhas de seus colegas e trocar
idéias, realizando ao menos dois comentarios nas postagens dos
outros participantes. Bom debate!

2.5 ESTRATEGIAS DE ENSINO

O publico desse curso é formado principalmente por docentes, o que
significa que estratégias de ensino ja sdo bem conhecidas pela maioria.
Aqui, procuraremos promover reflexdes sobre como usa-las com o
apoio das tecnologias. Afinal, essa fungao é parte importante do papel
do Designer Instrucional, certo?!



Nesse link vocé encontrara um artigo com muitos exemplos de

PP g tratégias d ino: http://webs.uvigo.es/refiedu/Refiedu/Vol3_1
Indicacées iﬁﬁ estratégias de ensino: http://webs.uvigo.es/refiedu/Refiedu/Vol3_1/

REFIEDU_3_1_3.pdf

Quanto aos métodos de ensino, encontramos diferentes classificacdes

na literatura. Vejamos, no Quadro 5, como Carvalho (apud HAYDT,

2003, p. 147) os divide:

Quadro 5 - Carvalho e os métodos de ensino

Métodos
Individualizados
de ensino

Valorizam o atendimento as diferencas
individuais e fazem adequacdo do conteudo ao
nivel de maturidade, a capacidade intelectual

e ao ritmo de aprendizagem de cada aluno,
considerado individualmente, e promovem

o trabalho com fichas, o estudo dirigido e o
ensino programado.

Métodos
socializados
de ensino

Valorizam a interacéo social, fazendo a
aprendizagem efetivar-se em grupo, e
incluem as técnicas de trabalho em grupo, a
dramatizacdo e os estudos de casos.

Métodos
socio-individualizados
de ensino

Combinam as duas atividades, a individualizada
e a socializada, alternando em suas fases os
aspectos individuais e sociais, e abrangem,
entre outros, o método de problemas, as
unidades de trabalho, as unidades didaticas e
as unidades de experiéncia.

Fonte: Carvalho (apud HAYDT, 2003, p. 147)

A seguir (Quadro 6), apresentamos estratégias de ensino que podem

ser utilizadas em um projeto de Design Instrucional com os recursos

do Moodle. Esse é apenas um esbogo inicial, uma exposicio de

possibilidades. Claro que acreditamos na sua capacidade de incrementar

esse quadro!



http://webs.uvigo.es/refiedu/Refiedu/Vol3_1/REFIEDU_3_1_3.pdf
http://webs.uvigo.es/refiedu/Refiedu/Vol3_1/REFIEDU_3_1_3.pdf

Quadro 6 - Estratégia de Ensino versus Recursos do Moodle

Estratégia de Ensino Recursos do Moodle

Escolha: para organizar os grupos e a definicdo
dos temas.

Wiki: para criar colaborativamente o texto do
trabalho e inserir sugestdes/comentérios ao
longo do documento.

Chat: para que os grupos possam trocar
informacoes sobre a organizacao de trabalho
de maneira sincrona.

Férum: para exposicao dos trabalhos
desenvolvidos e para receber contribuicdes dos

. L. demais participantes
Seminarios e/ou P P

atividades em grupo Obs.: o professor deve avaliar se a ideia

é compartilhar os trabalhos escritos
desenvolvidos, pois o uso do Férum néo é
muito adequado para feedbacks, visto que
alguns alunos se sentem ‘expostos’
perante a turma.

Webconferéncia: para apresentacédo oral dos
trabalhos e discusses sobre o tema

Obs.: podemos inserir uma tarefa off-line para
atribuir a nota sobre a apresentacdo e fornecer
feedbacks ao grupo.

Apresentacdo de videoaula: para uma aula
expositiva assincrona de temas que se
beneficiem da linguagem oral na promocéo
do aprendizado.

Arquivo de dudio: para exposicao de
explicacdes mais detalhadas sobre realizacdo

de tarefas.

Aula expositiva

Midias em geral (videos, animacao, etc.): para
exposicao de contetudos diversos.

Tarefa com envio de arquivo Unico e/ou
multiplos: para entregas de exercicios cuja
exposicao aos demais participantes discentes
ndo seja de interesse pedagdgico.

Atividades individuais




O

Atividades

Anotacoes

o

Envio de arquivo:
PROJETO: Mapa de atividades I

Vamos, agora, passar a outra etapa do modelo ADDIE e elaborar
o PROJETO de seu curso de 8h. Para isso, releia a parte referente
a essa etapa no texto complementar 1. A seguir, ha um modelo
de mapa de atividades, o qual também se encontra disponivel
na sala de aula no Moodle. Apesar de seu nome, ele nao prevé
apenas as atividades propostas aos alunos. O mapa deve
apresentar uma sumula do curso, como um plano de ensino, com
informacgoes densas a respeito dele, ou seja, sucintas, no entanto
completas. Tudo o que deve acontecer durante o curso, cada
midia, cada exercicio e avaliagao deve ser planejado e apresentado
sequencialmente neste mapa. Agora, vamos convidar vocé a criar,
além da elaboragdo da ementa do curso, as trés primeiras partes
do mapa de atividades, definindo os temas principais, subtemas e
objetivos especificos para o curso de 8h que vocé propos. Insira na
tabela uma linha para cada tema principal. Vocé pode ler alguns
exemplos disponiveis na sala virtual para ter em mente referéncias
sobre a elabora¢do do mapa. Bom trabalho!




Modelo de mapa de atividades:
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Atividades

Atividades

Atividades

Questionario: Avaliando o curso

Para criar perguntas com opgdes de respostas multiplas, o
Questionario é um 6timo recurso, pois aceita diferentes formas
de elaborar questoes (dissertativa, verdadeiro ou falso, associa¢ao,
etc.). Com ele, é possivel realizar pesquisas de opinido, como
faremos aqui, ou, ainda, fixar conceitos, estimular a reflexdo e
avaliar o aprendizado. Entre no link desta atividade e responda as
questdes propostas.

Wiki: Escrevendo colaborativamente

Para realizar essa atividade, solicitamos a vocé que faga uma
pesquisasobre autoria coletiva, educagao a distancia, interatividade
e tutoriais de wiki. Além disso, sugerimos que explore os recursos
do Google Drive, que oferece meios muito praticos de partilhar
documentos entre grupos, o que, hoje, é util para inumeros tipos
de trabalho, mas é especialmente valioso para pesquisadores,
estudantes e professores. Entre no férum de noticias e veja o
quadro Distribui¢ao de grupos para Wiki. Nele, vocé verifica
quais sdo os colegas com os quais ird escrever colaborativamente
e o numero da Wiki que devem acessar para produzir. No texto
dissertativo, vocé e o seu grupo devem escrever sobre o que é uma
wiki e que tipos de habilidades uma wiki ajuda a desenvolver. E,
também, que conteidos didaticos podem ser abordados em uma
wiki, e como (e dar exemplos). Maos a obral

Chat 2: Conversando a gente se entende?

Observe na salano Moodle o dia e horario desta atividade sincrona.
Encontre-se com seus colegas e a equipe pedagdgica para discutir
o uso de chat na educag¢do a distancia. Pesquise e reflita sobre o
assunto antes do chat. Pense sobre o seguinte: Quando ele é mais
necessario? Quais suas possibilidades e dificuldades? Lembre-

se de se apresentar brevemente em sua primeira participacéo,
e bom debate!



2.6 INTERACOES USANDO FERRAMENTAS
SINCRONAS E ASSINCRONAS

Ao definir as estratégias de ensino, o DI e o Professor escolherdo
os recursos a serem utilizados. Ja sabemos que estas escolhas
dependerdo de inuimeras questoes, dentre elas da infraestrutura
disponivel para produgdo. Nesse item, gostariamos de levantar
alguns questionamentos sobre as ferramentas sincronas (tempo-
real) e assincrona (tempos diferentes). Vamos la!

Quem, como vocé, estuda num Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) usa recursos para interagdo classificados como sincronos e/
ou assincronos. Nas suas primeiras atividades, chamamos atengédo
para isso. O Férum, por exemplo, é uma atividade assincrona; o Chat,
uma atividade sincrona... Entdo, vamos recordar juntos! Os recursos
podem ser sincronizados, estabelecidos para acontecer entre alunos e
participantes da equipe pedagogica simultaneamente, com dia e hora
marcados; ou ndo-sincronizados, ou seja, sem a necessidade de se
realizarem em um mesmo dia e hora, mas ocorrendo em um periodo de
tempo estipulado como prazo. Outro exemplo de atividade sincrona é
a webconferéncia, e sao exemplos de atividades assincronas a videoaula
e a wiki.

Moore (1989) delineia trés principais tipos de interacgdes, tipicas de
qualquer curso a distancia: aluno/conteudo, aluno/professor-tutor e
aluno/aluno.

A interagdo entre o aluno e o conteido é alcangada quando o material
didatico proporciona ao aluno o didlogo consigo mesmo, quando ele se
encontra lendo e/ou refletindo sobre as teorias, ideias e informagdes
expressas nos textos e nas midias do curso. Assim, neste momento,
enquanto vocé 1é esse texto, este é um exemplo desse tipo de interagao,
conhecida como unidirecional, cuja classificagao ocorre por se considerar
que a aprendizagem ¢ autodirigida.

Vocé concorda que esse tipo de interagdo seja unidirecional? Se
ela é provocada por uma equipe pedagogica e estimula o aluno na

busca por novas informacoes, ainda assim é unidirecional? Ou o \/

fato de ela ndo permitir a comunicagdo de maneira sincrona a faz
unidirecional? Qual a sua opinido sobre isso?

Fala Professor

Reflexao



A interagdo professor/aluno ocorre tanto entre o aluno e o professor
conteudista/formador quanto com o aluno e o professor-tutor. Os
professores devem motivar os alunos a aprender, manter e melhorar o
seu interesse pelo assunto proposto. No entanto, é bom lembrar que os
conteudistas organizam a aplicagdo do conhecimento do aluno, e, na
pratica, é o professor-tutor que fornece aos alunos o feedback.

Que tipo de ferramenta é a mais adequada a promogao desse tipo

Reflexao v de intera¢do? A sincrona ou a assincrona?

O terceiro tipo de interagdo, a intera¢ao aluno/aluno, ocorre entre
os alunos de um curso, sozinhos ou integrados aos grupos, com ou
sem a presenga do professor-tutor. Este tipo de interagdo promove
competéncias de comunicagdo e relacionamento em grupos,
essenciais na sociedade moderna, particularmente nos negdcios.

Reflexao | ‘ Essa interagdo acontece sem muito esfor¢o na EaD: por que sera?

Em 1990, Moore descreve essas formas de interacdio como uma nova
dimensao da educagdo a distancia. De acordo com o autor, os estudos
na area apontam para a importancia da interacdo entre pares de
alunos a distancia, em particular na fase de aplicagdo e avaliagdo de
novos conteudos.

E vocé, como Designer Instrucional, pretende potencializar o uso

Fala Professor das tecnologias em prol de uma interagdo efetiva, facilitadora do

processo de ensino e de aprendizagem?

As conferéncias sao atividades sincronas muito uteis a integragdo dos
alunos a equipe pedagdgica e sao, em geral, oportunidades sem igual
para conhecer as dificuldades, opinides, os conhecimentos e as duvidas
dos alunos. A seguir, apresentamos uma adaptagdo das orientagoes de
Moore (2008, p. 119) para uso deste recurso.



Elaboragao de audio e videoconferéncias na web:
1. Elabore um guia de estudo

Distribua um guia de estudo, ou um material que o aluno possa analisar
antes da videoconferéncia, seja um texto, um grafico, um video, ou
outro material que ofereca informagdes basicas para a compreensao do
conteudo e para a participagdo nas discussoes.

2. Ressalte segmentos e atividades

E necessario criar uma estrutura, mesmo que aberta e flexivel, para esse
tipo de evento sincrono.

3. Fa¢a uma relacao de alunos

O professor deve elaborar umarelagdo de alunos, com informagoes gerais
sobre cada um. Isso facilita a formulagao de perguntas relacionadas aos
interesses ou a experiéncia dos alunos, o controle sobre a participacao
excessiva de um membro do grupo, além de dar condigdes para se
incentivar a participagdo dos demais alunos.

4, Teste, teste e teste

Apesar da falta de confiabilidade que pode ocorrer devido a problemas
de conexdo, temos que garantir que todos escutem adequadamente. Os
testes devem ser planejados em datas anteriores a data da conferéncia.

Obs.: quando ha um nimero excessivo de participantes, é interessante
incluir a preparagdo de coordenadores locais e moderadores, divulgagao
e abertura de inscrigdes para participagdo, e, também, realizar uma
atividade apds a conferéncia, como uma avaliagdo geral.

Atividade 14: Audiéncia a videoconferéncia Sobre Sistema de %
Producdo Cead/Ifes &N = Atividades

Observe na sala dia e hora marcados para essa atividade
sincrona. Leia com atengdo o Infografico a seguir antes da
videoconferéncia. Anote suas duvidas e comentarios para
participar da atividade seguinte.



Atividades

Figura 7 - Elaboragéo de Disciplinas

METODOLOGIA DE EAD
Elaboracdo de Disciplinas

A matriz curricular de cada curso oferecido
pelo Instituto Federal do Espirito Santo (ifes)
& composta por viirias disciplinas.

Apds o periodo de capacitacao,
os professores planejam suas

disciplinas, para que possam ser
construidos os materiais didatices
(impresso, sala vitual e midias),
" 4 II I|
Prepara o planejamento | |
o material didatico. ' |

Professor Conteudista {

Onenta na
elaboragio

e na oferta da
Disciplina.

Orlenta, revisa e aprova
o plansjamento dos

matenais didaticos.

{ I LI
) = a = Revisor
% — —— de textos

Mapa de Material Formularios da
Atividades Impresso Sala Virtual e das Midias

A equipe de Produgao do
Cead/lfes desenvolve os
materiais & as midias, que
retornam pard aprovagao
final do professor.

Fonte: Cead/Ifes
— Chat sobre a webconferéncia
—

~N
M,

—

— . . .
Qg Observe dia e hora marcados, aproveitando essa oportunidade

para interagir com o conferencista e tirar suas duvidas. Entre e
participe! A sala é sua!
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AS MIDIAS E A EDUCACAO

Old, Aluno(a)! Neste capitulo, iremos abordar algumas midias e seu

uso na educagdo. Para definir uma midia adequada a um objetivo
de ensino, é importante que vocé leve sempre em consideragdo o
quanto, e como, ela mobilizard a atengdo e a compreensdo do
discente sobre o conteuido. Essa ndo é sempre uma questdo simples.
Vamos comegar?

Os DIs podem melhorar o processo de ensino e de aprendizagem
apontando as melhores solu¢des no uso de midias. Mas, como equilibrar
a disponibilidade e os custos de recursos com as ambigdes e 0s objetivos
pedagodgicos? Essa aten¢ao mobiliza as trés competéncias que se esperam
de um DI: a pedagdgica, a administrativa e a técnica. E importante que
tenhamos uma visao clara sobre o valor do uso das midias nos projetos
pedagdgicos e seus reais beneficios, em contraposi¢ao ao investimento
em sua produ¢ao. Vamos, entdo, definir o que sdo midias:

Midias é um termo usado para referenciar um vasto e complexo
sistema de expressdo e de comunicacaio.

Literalmente, “midia> é o plural da palavra “meio’, cujos
correspondentes latinos sdo “media” e “medium’, respectivamente

[...].

A midia também é organizada pela maneira como uma informagéo
é transformada e disseminada (midia impressa, midia eletronica,
midia digital, etc.), além do seu aparato fisico ou tecnoldgico
empregado no registro de informagdes.

A palavra escrita, o discurso oral, o som, a imagem estatica e em
movimento formam o substrato da midia.

As consequéncias culturais e sociais provocadas por uma
nova tecnologia emergente niao podem ser compreendidas
isoladamente. E importante analisar cada midia integrada as
demais midias disponiveis em seu contexto espago-temporal,
sempre considerando que velhas e novas midias coexistem, assim
como os meios de comunicagdo ora se integram e complementam,
ora competem entre si (MIDIA, 2012).

e velit at tellus.
assa porttitor
sectetur magna.

CAPITULO

Fala Professor

Conceitos




Reflexao

Um problema constante ao longo de toda histéria da educagédo

‘ ' adistancia ¢ a tendéncia dos educadores de se fixarem em uma

\/ tecnologia especifica e tentarem transmitir todos os diferentes
componentes de seus cursos com base nessa tecnologia. [...] Nosso
desafio consiste em sermos criativos na decisdo de qual é a melhor
tecnologia ou mescla de midias para um curso ou programa
especifico e qual ¢ a tecnologia mais adequada para veicula-la
(Moore, 2007, p. 97).

No Quadro 7, apresentamos alguns pontos fortes e pontos fracos das
diversas tecnologias. Apesar de ser muito comum empregar o termo
“tecnologias” e midias como sinénimos, Moore nos chama a aten¢ao
ao afirmar que a tecnologia é que constitui o veiculo para comunicar
as mensagens, e estas sdo representadas em uma midia. Existem quatro
tipos de midias: o texto, a imagem (fixas e em movimento); os sons e 0s
videos.

Quadro 7 - Pontos fortes e fracos das diversas tecnologias (Parte 1)

Pontos Fortes Pontos Fracos

Pode parecer passivo
Pode ser de custo baixo P P

Texto ] Pode demandar maior tempo
. Confiavel (em termos de uso) .
impresso para producdo e entrega

Traz informacédo densa
Pode ter custo elevado

Dinamicas
Muito tempo de
Gravacgdes . . desenvolvimento (no caso de
... Proporcionam experiéncia
em audio/ |. programas)
i indireta
video
Podem ter custo elevado
Controladas pelo aluno
Dinamicos Tempo de desenvolvimento/
L 1 custos elevados para se obter
Radio/ ) P i
. Imediatos um produto de qualidade
Televisao

Distribuicdo em massa Programaveis




Quadro 7 - Pontos fortes e fracos das diversas tecnologias (Parte 2)

Pontos Fortes Pontos Fracos

Complexidade

Interativa

a . . N&o confiavel em termos de
Teleconferéncia | Imediata
uso no tempo Programada

Participativa
P Programavel

Tempo de desenvolvimento/
custos elevados para se obter
um produto de qualidade
Necessidade de equipamento

Aprendizado por | |nterativo
computador e

baseado na Web | Controlado pelo aluno L
individual
Participativo
P Certa falta de confiabilidade

em termos de uso

Fonte: Adaptado de Moore (2008, p. 98)

Ao usar um recurso de aprendizagem na sua disciplina, seja uma

animagao, ilustragdo, video, textos ou outros, é necessario que

este recurso seja contextualizado pedagogicamente para realizar \_/
os objetivos da disciplina. Uma animagdo, uma ilustragdo, uma

fotografia ou video carregam uma carga de informagoes cognitivas

que podem, realmente, acrescentar ou também dificultar o
entendimento da mensagem. Por isso, a relagdo entre o que se

deseja alcancar pedagogicamente e o potencial do recurso devem

ser levados em conta durante o planejamento da midia.

3.1 TEXTO

O material escrito é importante meio para orientar os estudos e evitar
que os alunos se percam em abordagens superficiais do tema abordado.
No entanto, o aspecto motivacional também precisa ser levado em
consideracdo, por isto os exemplos que tenham proximidade com as
experiéncias do aluno, o estimulo ao aluno por meio de perguntas,
o incentivo a pesquisar e a elaboragao de atividades atrativas sdo
elementos que ajudam na construcao significativa do saber. Varios
autores defendem que a linguagem em texto escolar precisa ser
mais coloquial, a sintaxe mais facil e mais proxima do aluno, mas,
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principalmente, que a escrita escolar deve ser mais flexivel, aberta e
hipertextual, de forma que permita ao aluno criar e participar dos textos
como co-produtores (Fiorentini, 2008).

Laaser (1997) sugere o uso do pep talk, citado no inicio do curso,
que ¢ uma forma de expressdo coloquial (dialogicidade), utilizada na
aprendizagem ativa (em que o aluno se envolve ativamente no processo
de educagdo). Veja os usos a seguir, que se apresentam como tipicos
dessa forma de linguagem:

“Espero que vocé tenha gostado de ler esta passagem. E sempre
interessante aprender a respeito de novos lugares, ndo é?”.

“Muito bem. Vocé completou metade da unidade. Aproveite um merecido
descanso, e vocé logo estard pronto para recomegar’”.

Laaser apresenta uma comparagdo da produgido textual tipica de um
livro-texto e um material EaD (Quadro 8).

Quadro 8 - Comparagéo entre o livro-texto e um material EaD

Livro-texto Material EaD

Comunicacao unidirecional Comunicacao bidirecional

Aluno passivo O aluno é ativamente envolvido
Estrutura oculta O aluno é ciente da estrutura
Aprendizagem autodirigida O aluno é dirigido

Prelecao Didlogo

Impessoalidade na comunicacao Comunicagao amigdvel e encorajadora

Pouca aplicacdo de conhecimentos | Aplicacdo de novos conhecimentos
e habilidades e habilidades

Sem atividades ou com atividades
apenas no fim dos capitulos

Atividades e exercicios por todo o texto

Conteudos em capitulos ou grandes

Conteudo dividido em tépicos
blocos

Sem tarefas Tarefas valendo notas

Retorno continuo sobre o progresso

Sem retorno
do aluno

Fonte: Adaptada de LAASER, 1997, p. 24

Moore (2008, p. 117) estabelece alguns principios para redigir sentencas
em materiais textuais. Entre eles, estao as dez dicas que listamos a seguir:

1. usar avoz ativa verbal (o sujeito é agente da acdo descrita no verbo);
usar pronomes pessoais;

preferir os verbos que denotem agéo;

Ll

elaborar frases curtas;



evitar excesso de informagdes na mesma sentenca;
manter itens equivalentes em paralelo;
evitar palavras desnecessarias;

evitar palavras dificeis;

o % N o ¢

ndo usar sequéncias de substantivos;

10. evitar negativos multiplos.

Entre as dez dicas de Moore, destacamos uma em especial: o uso de frases
muito longas, no texto didatico, é sempre um complicador da leitura.
Prefira explorar construgdes mais curtas e coesas sempre que possivel
a ‘esticar’ as sentengas. Isso, pois sentencas longas exigem mais esfor¢o
ao leitor, e o esfor¢o do leitor é mais bem aproveitado na compreenséo
da sua matéria. Frases longas nao sdo sempre indesejaveis: elas devem
ser usadas sempre que necessario, ou seja, quando nao for possivel
desenvolver o sentido a ser apresentado em frases curtas e coesas.

Com relagdo aos principios para a organiza¢ao de textos, Moore nos diz:

« coloque as sentencas e os paragrafos em ordem ldgica;
« ofereca uma visao de conjunto das principais ideias do texto;
o+ use cabecalhos informativos;

« e forneca um sumario.
E, ainda, quanto aos principios tipograficos:

 use técnicas para ressaltar palavras/sentengas, mas sem exagerar;
« evite linhas de texto que sejam muito longas ou muito curtas;
 use espago em branco nas margens ou entre segoes;

« use margens sem alinhamento a direita

e ¢ evite 0 uso somente de maiusculas.

O uso de iconografias ao longo de um texto favorece a leitura e o dialogo
com o aluno. Podemos ter iconografia para chamar a aten¢ao sobre
um conceito, indica¢des de leitura complementar e/ou curiosidades,
questdes para reflexdes, um glossario de termos e indicagdes de
atividades a serem realizadas. Na pagina 4 desse nosso material, vocé
pode encontrar a legenda da iconografia que escolhemos para chamar
sua atengdo ao longo desse material.



Indicacoes 'M

Atividades

Neste artigo, encontramos informagdes sobre a redagdo do
material impresso. http://simaocc.home.sapo.pt/e-biblioteca/
pdf/ebc_dauroverasl.pdf. Também indicamos a leitura do livro
do Orestes Pretti, disponivel online em: http://www.uab.ufmt.
br/uab/images/livros_download/producao_material _didatico_
impresso_oreste_preti.pdf

Envio de arquivo. Texto base para material didatico.

Dando prosseguimento a criagao de seu curso de 8h, crie um texto
didéatico de 60 a 120 linhas (Times New Roman, 12, pardgrafo
1,5). Na drea reservada a essa atividade, na sua sala virtual do
Moodle, vocé encontrara um modelo do Cead para usar nessa
produgdo escrita (e encontrara, nesse modelo, outras orientagdes
importantes). No seu texto, procure se orientar pelas dez dicas
destacadasacimaeusar umalinguagem cativante, gramaticalmente
correta, mas afetiva, centrando a mensagem no receptor sempre
que possivel, interagindo com ele e convidando-o a uma leitura
‘dialogada’ Faga referéncias economicas as suas fontes durante
o texto e apresente suas referéncias completas ao final do texto,
acrescentando links para textos de outros autores sobre o tema.
Veja, a seguir, mais duas dicas para essa produgdo escrita.

1) Dirija-se ao leitor diretamente, com parcimonia. Algumas
marcas de informalidade e proximidade no texto conquistam a
aten¢ao de seu aluno. Cuidado com exageros, que podem ter efeito
contrario ao desejado e repelir a atengdo do leitor. Ainda mais do
que na linguagem oral, na escrita os excessos de informalidade
soam falsos e piegas.

2) Antes de escrever, produza um roteiro com temas, topicos,
subtdpicos, planejando o seu texto, ou use um mapa conceitual
para orientar a sua redagdo sobre o contetdo a ser apresentado.
Planejar a escrita por meio de tdpicos sequenciais ¢ uma forma
segura de garantir a progressividade do texto e a sucessao correta
de paragrafos (o desenvolvimento de um tépico é, em geral, feito
em um paragrafo). Lembre-se de que a citagdo, direta ou indireta,
necessita ser corretamente referenciada, e que citar é indice de
pesquisa e respeito, enquanto plagiar é, além de crime, apropriagao
intelectual indevida, um desrespeito com autores e leitores. Agora,
maos a sua obra!


http://simaocc.home.sapo.pt/e-biblioteca/pdf/ebc_dauroveras1.pdf
http://simaocc.home.sapo.pt/e-biblioteca/pdf/ebc_dauroveras1.pdf
http://www.uab.ufmt.br/uab/images/livros_download/producao_material_didatico_impresso_oreste_preti.pdf
http://www.uab.ufmt.br/uab/images/livros_download/producao_material_didatico_impresso_oreste_preti.pdf
http://www.uab.ufmt.br/uab/images/livros_download/producao_material_didatico_impresso_oreste_preti.pdf
http://www.uab.ufmt.br/uab/images/livros_download/producao_material_didatico_impresso_oreste_preti.pdf%0D

3.2 IMAGEM

O Designer Instrucional deve compreender a imagem como uma
linguagem, e uma forma de representagao que pode facilitar o processo
de ensino e de aprendizagem.

Nao ha imagens como representagdes visuais que ndo tenham
surgido na mente daqueles que as produziram, do mesmo modo
que ndo ha imagens mentais que ndo tenham alguma origem no
mundo concreto dos objetos visuais (SANTAELLA, 1999, p. 15).

Para que uma imagem seja capaz de informar um contetido, ela necessita
estimular intelectualmente o espectador por meio da forma e do estilo.
O significado das imagens depende das narrativas que a acompanham.
Nesse sentido, ao se trabalhar uma imagem, em especial na EaD,
devemos ficar atentos a descricdo e a discussdo que as acompanha.

Se ler ¢ atribuir significados, lemos imagens muito mais do que lemos
textos verbais. Usamos imagens para nos comunicar a todo momento,
mas, mesmo assim, o campo de interpretacdo delas é bastante intuitiva
para a maior parte das pessoas.

Quando a interpretagio de texto vem a baila, nas institui¢oes de
ensino fundamental e médio, é, em geral, de textos verbais que se
fala. Algum uso de imagens no exercicio de interpretagdo estd, em
geral, subordinado a outro uso: o da interpretagdo do texto verbal
que a imagem acompanha, ou que a imagem sugere. Apesar disso, a
comunicag¢do nao verbal, em especial a que se dd por imagens, atravessa
nossos dias ininterruptamente. Mesmo quando dormimos, imagens
mentais afloram em nossos sonhos, plenas de informagdo sobre nods
mesmos e nossas biografias.

A imagem, por si s, ndo é um texto, como as palavras, isoladas,
desconexas, descontextualizadas, ndo o sio. O que torna uma imagem
uma unidade de comunicagdo é o seu uso de forma codificada, dentro
de um contexto social em que emissor(es) e receptor(es) partilhem uma
linguagem atribuindo a imagem um sentido.

Podemos fazer isso, usar imagens para nos comunicarmos, de forma
deliberada e intencional ou néo. Escolhas cotidianas sobre o que vestir,
€ como, com que cor pintar as unhas, que carro comprar, em que projeto
arquitetdnico investir, usar ou nao maquiagem, e como usa-la, que
postura assumir ao sentar ou andar, e tantas outras estdo carregadas de
significados cuja compreensao depende do conhecimento de iniimeras
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linguagens visuais codificadas em nossas culturas as quais assimilamos
no uso, varias vezes sem fazer uma reflexdo critica. Nem por isso elas
deixam de ter significados para nos e para os outros.

Sobre a poténcia da capacidade comunicativa das imagens, ja se disse
que uma vale mais do que mil palavras. Claro que ha de se considerar qual
imagem, e que palavras. Mas ¢ inegavel que a imagem tem papel central
na nossa comunicagao, e deixar a linguagem visual fora da comunicagao
didatica é, no minimo, um desperdicio injustificavel de recurso.

A semiologia ¢ a ciéncia que da subsidios a uma compreensdo mais
cientifica das imagens, um conhecimento mais aprofundado sobre a
formagdo dos sentidos em varias linguagens ndo verbais. Noés, aqui,
introduzimos apenas algumas reflexdes a se considerar quando planejar
o uso de imagens para fins didaticos.

Em principio, ao se pensar na imagem como recurso de comunicagao
didética, ¢ bom considerar que a qualidade da imagem, seja uma
gravura, uma fotografia, um video, uma charge, etc., influenciara na
primeira etapa da leitura de modo positivo ou negativo. Uma imagem
de qualidade, definida, clara, sem ‘ruidos, auxiliara o aluno a se envolver
na primeira etapa de leitura, a percep¢ao daquilo que ela apresenta de
modo mais intenso, auxiliando-o a se conectar com a segunda etapa
da leitura, a identificacdo dos elementos que compdem a mensagem
e, assim, passar a terceira etapa, a interpretagao de seus sentidos,
considerando o potencial simbdlico destes elementos e suas relagoes.

Se o principio desta ordem, a percep¢do da imagem, estd prejudicado
por causa da falta de qualidade na produgao, logo de saida ja se conta
com um déficit no uso da imagem. E, nao raras vezes, professores estdo
tao apegados ao ‘contetido’ da mensagem que desconsideram o papel da
percepcdo na apreensao do texto imagético.

Assim como a interpretacdo de um texto verbal se beneficia da clareza
e organiza¢do da escrita, a leitura de uma imagem se beneficia da
apresentacao definida e clara da imagem.

Apontamos no meio escolar muitas vezes a falta de discernimento e
cultura daqueles que se deslumbram com imagens espetaculares, mas
pobres e rudes quanto a elaborag¢ao de sentidos, comumente difundidas
pela cultura de massa, mas desconsiderar o efeito que a qualidade
técnica da produgdo da imagem tem sobre os individuos ¢ ingénuo.
Associar a qualidade da produgéo e a tecnologia na elaboragao da midia
a projetos pedagogicos argutamente elaborados é um desafio para os
DIs, Pedagogos e Docentes.



Uma critica que comumente se faz ao uso da imagem ¢é aquele que a
apresenta de modo ‘meramente ilustrativo. Ilustrar um texto verbal
¢ uma das possibilidades do uso da imagem, mas ha muitos outros a
se considerar. Ao descrever algumas fungdes possiveis da imagem no
ensino, gostariamos de assinalar essa em primeiro lugar, ja que ilustrar
ndo é um gesto insignificante. A funcdo da ilustragdo é a Fungdo
explicativa. Ou seja, quem ilustra, ilumina, e a simples sobreposicao
de informagdes, uma informagao verbal seguida de uma informagéo
visual que a desdobra, é ttil para ampliar a capacidade de memoriza¢ao
da mensagem, além de oferecer aos discentes, com maior facilidade,
com a apreensdo visual e verbal, a oportunidade de reforcar sua
compreensdo da mensagem. Essa é a primeira funcao que destacamos,
dentre outras, que ndo esgotam as possibilidades de uso de imagens, as
quais apresentamos a seguir:

Fungio referencial: a imagem se apresenta como ‘testemunha’ do real.
Fotos, documentarios, retratos, etc. servem facilmente a essa fungao.

Figura 8 - Exemplo de funcéo referencial

Fonte: Cead/Ifes

Fungio simbolica: a imagem sobrepde a realidade um sentido, um
texto, socialmente convencionado (caveira simbolizando perigo de
morte, coragao simbolizando amor, placas de transito, etc.).

Figura 9 - Exemplo de fungdo simbolica

Fonte: Shutterstock



Fungio critica: a imagem lida com a realidade de modo a apresentar
uma visao sobre ela (cartuns, charges, fotos, videos, etc.).

Figura 10 - Exemplo de fungio critica

/

Vocé esta digitando
isso certo? 56

O negdcio esta : aparecem estrelinhas!
pedindo a senhal \

= &
IFED—

S

/

g

Fonte: Cead/Ifes

Fungio conativa (ou persuasiva): a imagem busca convencer o receptor
a tomar alguma atitude e/ou postura diante de uma realidade.

Figura 11 - Exemplo de fungio conativa

Fonte: Shutterstock



Fungioludica: aimagem se apresenta como jogo, como entretenimento,
como chiste (expressdo que provoca alegria, riso).

Figura 12 - Exemplo de fungéo ludica

Papal, por que nido
4 esta funcionando?

Porque Seu corpo
| esta em deadlock!

Hustragdo e cor digital: Giovana Munari. .

Fonte: Cead/Ifes



Fungio narrativa: a imagem conta uma histéria.

Figura 13 - Exemplo de fun¢do narrativa

Eu uso a escrita para avaliar
oque eles aprenderam.

)

“Eles escrevem resumos e
explicagdes das estratégias
utilizadas. Eu gosto bastante

dos resultados.”

Mas da certo?
Nao fica muita

bagunga?

No comego é dificll,
mas depois eles
participam de tudo.

Gostei da sua avaliaggo.
Quero aprender mais!

Eutambém,
mas agora preclso
ir para a minha

Estou a disposigio!

Fonte: Cead/Ifes




Fungio metalinguistica: a imagem explicita um cddigo imagético.

Figura 14 - Exemplo de fun¢ido metalinguistica

Indicagdes

Fonte: Cead/Ifes

Fungio estética: a imagem tem a intengéao e o potencial de criar leituras
de maneira densa, poética.

Figura 15 - Exemplo de fungdo estética

Fonte: Shutterstock

Fungiao expressiva: a imagem revela informagdes do produtor da

imagem, o emissor da mensagem.

Figura 16 - Exemplo de fungio expressiva

Laboratorio de Montagem e
Manutengéo de Computadores

I o o

Fonte: Cead/Ifes



E bom lembrar que fungdes de linguagem podem aparecer combinadas,
sobrepondo-se, e, inclusive, realizando mais de uma comunicagdo
simultaneamente, questdo a ser ressaltada, ja que a linearidade da
leitura é uma caracteristica da linguagem verbal, e nao da linguagem
visual. Eis ai uma vantagem da comunicagdo pela imagem. E explorar
ao maximo essas combinagdes intensifica o jogo comunicativo, amplia a
mobilizagdo da memoria e do raciocinio do discente.

Leitura do texto: Da imagem pedagogica a Pedagogia da Imagem

Indicacoes i http://revistas.univerciencia.org/index.php/comeduc/article/
viewFile/4158/3897

Indicagdes: Banco de imagens.

http://www.freetech4teachers.com/2012/06/three-free-tools-for-
creating.html

= Envio de arquivo: Sele¢ao de imagem

Atividades (™. =  Encontre nos bancos de imagens gratuitos duas imagens que

sejam interessantes do ponto de vista didatico para se associarem
ao texto didatico que vocé produziu na atividade anterior. Disserte
sobre por que é pertinente associa-las ao seu texto. Indique que
fun¢do cada imagem cumpre como recurso didatico. Envie a
imagem e sua dissertacdo em arquivo a sua tutoria.

— Envio de arquivos: Solicitacao de imagem

Atividades (™ "=  Preencha dois formulérios de solicitacio de imagem, orientando

a produgdo de duas imagens que vocé possa usar no curso que
vocé esta desenvolvendo. Ao solicitar cada imagem, defina qual é
a fungdo que ela cumprira no seu uso didatico.

3.21 Infograficos

Um infografico ¢ um género textual nada novo, mas cada vez mais
explorado, que expde informagdes por meio de imagens, e, na maioria
dos casos, com a presenca de elementos verbais. Ou seja, ¢ um texto
verbovisual, que combina elementos verbais e visuais, apresentando
informagdes graficamente, de maneira sintética e densa. O infografico
pode ser impresso ou animado, e o segundo caso incrementa as


http://revistas.univerciencia.org/index.php/comeduc/article/viewFile/4158/3897%20%20
http://revistas.univerciencia.org/index.php/comeduc/article/viewFile/4158/3897%20%20
http://www.freetech4teachers.com/2012/06/three-free-tools-for-creating.html
http://www.freetech4teachers.com/2012/06/three-free-tools-for-creating.html

possibilidades de exploragdo visual, uma vez que soma o movimento e
varios outros recursos ao género.

O uso de linguagens visual e verbal ndo pode, na constru¢ao de um
infografico, ser meramente uma sobreposi¢ao. Um bom infografico
harmoniza os cddigos que aciona, explora visualmente as relagdes
entre as informagdes, adensadas no menor numero de palavras
possivel e expostas de maneira grafica significativa. Num texto deste
tipo, apresenta-se simultaneamente (e ndo linearmente, como a
linguagem verbal isolada faz) uma quantidade significativa de dados
informativos relacionados.

Uma infografia promove a memorizagdo das informagdes ao fazer
associagOes entre elas, dando oportunidade aos aprendizes que tém
afinidade com as linguagens visuais a aprenderem com maior facilidade.
Como qualquer outro tipo de construgao textual, um infografico nao é
eficiente gratuitamente. Tanto seu planejamento quanto sua produgdo
precisam ser fundamentados pedagogicamente e tecnicamente para
promoverem a aquisi¢ao de conhecimentos.

Veja alguns exemplos de infograficos nas figuras 3 e 7.

Indicacoes

Leia mais sobre os infograficos em:

http://seer.ufrgs.br/renote/article/view/18045/10633

Aqui vocé encontrara um software que pode ser util na criagao de
infograficos:

http://webparaeducadores.blogspot.com.br/2012/05/ferramentas-para-
criacao-de.html

3.3 AUDIO/VIDEO

A maioria de nds consome, cotidianamente, audiovisuais. Desde
o surgimento do cinematdégrafo dos irmaos Lumiere, em 1985, as
imagens em movimento vém encantando vertiginosamente. E como
poderiamos, na educagdo, abrir mdo de um recurso tdo sedutor? Mas
produzir materiais deste tipo exige experiéncias em criagao, gravagao,
diregdo, cenografia, edicdo, etc. E, dependendo de seu contetido e
tempo de duragdo, isso pode apresentar um custo elevado. Entretanto,
essas midias possuem como vantagens: a possibilidade de serem vistas


http://webparaeducadores.blogspot.com.br/2012/05/ferramentas-para-criacao-de.html
http://webparaeducadores.blogspot.com.br/2012/05/ferramentas-para-criacao-de.html
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e revistas a qualquer momento; o seu potencial de motivar a atengio e
de mostrar as sequéncias das agdes envolvidas e closes; sua capacidade
de apresentar o movimento lento ou acelerado e de criar perspectivas
multiplas, entre outras.

Ja falamos nesse material sobre a importancia da qualidade da imagem
para que o aluno se envolva na primeira etapa de leitura, a percep¢ao.
Apesar das facilidades atuais paraa gravacao de videos amadores, quando
nos referimos a educa¢do hd a preocupagdo em produzir materiais de
qualidade, que atendam aos objetivos pedagdgicos, mas, além disso,
em que a criatividade da diregdo seja perceptivel, e as questdes técnicas
bem resolvidas, como iluminagdo, a sonorizagdo e o enquadramento
adequados, a continuidade coerente, a edi¢do densa, a eliminagdo de
ruidos, etc.

Segundo Moore (2008), a produgdo de um video pode implicar
na necessidade de um talento profissional de um locutor ou de
atores para compor o video. E esse é um dos principais problemas
relacionados ao uso de audio e video na EaD, pois sua produ¢ao
exige criatividade, além do conhecimento técnico profissional
e uma equipe de multiplos talentos. Nesse sentido, os videos
acabam sendo utilizados para transmitir uma prelec¢do, deixando
de ser usados como um recurso potencialmente valioso para EaD.

Outras formas de uso do audiovisual sdo as dramatizagdes, os stop
motions (técnica de animacao), a criacao e edi¢do de sons relacionados
ao estudo; o desenvolvimento de tutoriais com explicagdes sobre
formulas, equacdes, etc.

E bom ressaltar que os dudios se mostram, muitas vezes, de grande
potencial didatico. Imaginemos uma situagdo: ha um experimento
pratico a ser realizado pelo aluno, que a todo momento, durante o
exercicio, tem a necessidade de recorrer ao material textual que o
orienta. Um audio indicando os passos consultados no texto libera-o
do manuseio do livro, deixando livres suas maos para sua atividade no
laboratorio. Os videos tutoriais criados a partir de softwares de captura
de tela do computador apresentam baixo custo de produgéo, e podem
resultar em materiais muito uteis.

O “texto em off *, tipico dos tutoriais, exige o bom uso estilistico da
voz, que pode torna-lo ndo s6 mais agradavel e atrativo, mas também

> Expressdo originada no telejornalismo o texto em off é a narragio feita pelo reporter
que é “casada” com as imagens sem que ele (o repdrter) aparega no video, no caso da
EaD, os professores e/ou narrador de dudio (ARAUJO, BORGES, 2010).



mais claro e compreensivel. A entonagdo e a modula¢ao da voz nao sio
ilustrativos, mas, sim, significativos na linguagem verbal oral. Claro que
é necessario, além de uma boa locugdo, um bom sistema de captagao de
voz para isso. Um estudio especifico pra gravagao dudio, com uma cabine
de captagdo de voz, é um recurso valioso para promover a qualidade da
producéo destes materiais.

O estilo didatico apoiado no didlogo é apropriado e desejavel no uso
da linguagem escrita de materiais didaticos. Da mesma forma, sdo
desejaveis na linguagem oral a entonagdo e a modalizagdo, que evoquem
afetivamente o ouvinte e sejam o mais ajustado possivel a significacdo
das frases e ao contexto didatico de comunicagao.

Os tutoriais tém sido amplamente usados na modalidade a distancia
para fornecer informagdes sobre o uso de diferentes softwares. Em
www.webtutoriais.com/ ou em www.tutoriais.com.br/ , vocé encontra

muitos exemplos disso.

O uso de audio e video também ¢é indicado para os alunos que
possuem um estilo de aprendizagem mais visual e auditiva. & Atencio
E, ainda, o audio e o video sio importantes aliados para a
inclusao escolar, ou educa¢ao especial. No caso do audio, para
os deficientes visuais; e, do video legendado, para os alunos com

deficiéncia auditiva.

Uma opgao aos videos sdo as animagdes graficas, que podem ser criadas
nos formados 2D e 3D, normalmente indicadas para representacdes
abstratas e para representacao de conteudos de dificil compreensao.
Ambos necessitam de planejamento e de storyboards, responsaveis por
detalhar cena a cena, informando as agdes, os elementos que compoe as
cenas e a narrativa a serem representadas.

Se utilizados de forma adequada, os videos podem auxiliar o processo
de ensino-aprendizagem (Carvalho e Ivanoff, 2010) e suprir demandas
ndo atendidas pelos textos verbais escritos, como o som, o0 movimento,
as cores. Um bom uso do video se faz em disciplinas muito praticas.
Por meio de videos o aluno pode assistir ao professor como em uma
explicagdo presencial, embora sem a interacao imediata. Ha, ainda, o
fato de o video ser uma midia muito popular, o que soa familiar aos
alunos (Costa Junior, 2011).

Entao, apoiados nessa tecnologia, precisamos reinventar formas
para agucar o interesse pelo conteudo disponibilizado, fazendo com
que o video ndo venha a ser apenas uma simples aula, mas que gere



conhecimento para os alunos levarem além da sala de aula virtual. O
video pode ser tdo improdutivo como uma aula presencial mal planejada.
Ou seja, é preciso planejar e se dedicar a criagao desse tipo de recurso,
como de qualquer outro, para que ele realize seu potencial didatico.

3.3.1 Video de Apresentacao

O Video de Apresentacdo é o primeiro contato que o aluno tem com
o professor. Nele, o professor recepciona o aluno que assistird a
disciplina, fala um pouco sobre si, sua formagdo, seus interesses de
pesquisa, apresentando a disciplina, seus objetivos pedagogicos e outras

informagdes. A Figura 17 apresenta o layout do video de apresentagdo.

Figura 17 - Exemplo de video de apresentagdo

Bem-vindos e bem-vindas a disciplina
Metodologia de Aprendizagem em EaD,

Fonte: Cead/Ifes

Perceba que o fundo do cenario é branco, conta com o logotipo do Ifes, e
que o professor tem espago suficiente para se expressar. Todos os videos
sao legendados e geralmente duram de 2 a 5 minutos. Para a gravagao,
contamos com um teleprompter.

O Cead/Ifes oferece os cursos em polos de apoio presencial, varios
no interior do Estado, e alguns deles ainda utilizam conexdes muito
precarias no seu acesso a internet. Entao, ao produzirmos um material,
precisamos medir a dificuldade para exibi¢ao do conteido em ambientes
com conexao lenta. Mas, mesmo diminuindo a qualidade, priorizamos
que esta diminuicdo da qualidade ndo venha a comprometer o
entendimento do material em questao.

A seguir, apresentamos algumas dicas para orientar o professor que ira
gravar um video.



Dicas para realizacdo de uma boa apresentagao no video

Indicamos, para uma apresentagdo, uso de roupas lisas, com cores
escuras, nunca brancas, pois o fundo do cendrio usado é branco. E
importante que os professores utilizem algum corretor de luminosidade
na pele (no minimo, um pé compacto, correto para o seu tom de pele)
para a gravagdo. Se o professor preferir ndo se precaver com esse
recurso, é importante que ele traga lengos, para limpar o rosto de suor
e/ou oleosidade sempre que preciso.

No caso das mulheres, sio indicadas maquiagens suaves, poucos
acessOrios, sem acessorios brilhantes e, principalmente, evitar aqueles
que fazem barulhos, como varias pulseiras.

A expressao facial e a modulagao de voz sdo fatores importantes em
uma apresentacao, por isso é necessario que o apresentador saiba bem
o que sera dito e como isso serd expresso antes da gravagdo. O treino ¢é
fundamental, principalmente para saber das pausas para a respiragdo
e na dic¢do das palavras. O treino cria tranquilidade no professor e
condi¢des de maior controle da performance diante da camera.

Todos sabemos que professores ndo tém de ser artistas ou ancoras de
telejornal! Mas ndo ¢é legal unir a falta de prética, a falta de treino... E
possivel, e temos muitos bons exemplos disso na internet, professores
apresentarem videos de maneira clara, dindmica, atraente e muito
didatica. E é possivel aprender isso, sobretudo com a dedicagdo e o
empenho nas simula¢des antecedentes a gravagao. Ou seja, ensaiando.

O professor deve usar a expressdao corporal a seu favor, planejar com
antecedéncia como podera expressar o assunto. Deve, entdo, treinar em
frente ao espelho. Se possivel, ¢ bom orienta-lo que faga uma gravacgao
caseira previamente e assista-se, acertando o que achar importante,
aprimorando seu roteiro. Para dar credibilidade a sua fala, o professor
ndo deve, em hipétese nenhuma, olhar para baixo durante a gravagao.

O bom senso, o treino, o cuidado com os detalhes, a simpatia e a
naturalidade e, sobretudo, a seguranca ao apresentar um assunto para
o qual se pensou nos mais adequados recursos didaticos, sdo requisitos
para uma boa gravagao.

3.3.2 Videoaula

Um importante tipo de video utilizado no Cead/Ifes sao as videoaulas.
Elas sdo um recurso muito comum nos cursos a distancia.
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Em busca da inovagdo no que diz respeito as videoaulas, o Cead/
Ifes participou do Servico Experimental de Educagdo a Distancia,
promovido pela Rede Nacional de Pesquisa (RNP). O projeto consiste
em disponibilizar e operar uma infraestrutura de disseminagao de
material multimidia no formato de videoaulas, destinado a qualquer
instituicao educacional ou de pesquisa que deseje criar e disponibilizar
as aulas. O grande diferencial estd no modelo dessas aulas: o ambiente
proposto permite que o aluno assista aos videos e interaja com as
animagdes simultaneamente (Costa Junior, 2011).

Veja, na Figura 18, o layout desse ambiente:

Figura 18 - Exemplo de uma videoaula

& Seguranca basica no manuseio 88"
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Ermada Carto

Fonte: Cead/Ifes

Neste ambiente, o roteiro e o quadro de interagao estao sincronizados
com o video do professor, de forma que, ao selecionar qualquer item
no roteiro, o video do professor sera exibido a partir dessa sele¢ao. Do
mesmo modo, ao clicar na linha de tempo do video, os slides e o roteiro
serdo sincronizados.

E importante ressaltar que a area de slide aceita outros videos e
animagbes no formato Flash. Assim, o professor pode solicitar aos
alunos que paralisem o video e executem a midia que aparecera na
area de slides. Isso traz um nivel de intera¢ao ndo experimentado em
materiais estdticos.



Flash ¢ um programa grafico utilizado para se criar animagoes
interativas, desenvolvido e comercializado pela Macromedia,
adquirida pela Adobe System. Os arquivos, chamados Shockwave
Flash File (SWF), podem ser visualizados usando um navegador
Web ou utilizando-se do Flash Player

Para a produ¢io deste tipo de videoaula, o professor deve criar os slides
de sua apresentagdo, e, caso haja recursos, como animagoes, videos e
outros, solicitar com antecedéncia a equipe de producdo para que seja
feito um estudo de sua viabilidade. Todo o material enviado sera revisado
e, apds a aprovacdo, sera feita a gravacao da aula. O conhecimento
docente a respeito de softwares que possibilitam a criagdo de animagdes,
videos e tutoriais aumenta muito a possibilidade de uso de recursos
audiovisuais na sua sala. E possivel produzir mais audiovisuais se a
realizacao destas midias ndo precisar, sempre, ser realizado apenas
pela equipe de produgdo. Animagdes, tutoriais e videos simples podem
ser feitos pelo proprio professor. Nesses casos, a equipe de produgido
podera informa-lo sobre especificidades de cada midia, as quais ele deve
manter-se atento, e, ao fim do trabalho, o professor deve apresentar a
midia para que a produgdo verifique se ela corresponde aos padrdes
regularmente adotados na Instituigdo.

Durante a videoaula, o professor pode optar por explicar o contetido a
partir dos slides produzidos, utilizando, de preferéncia, exemplos para
facilitar o entendimento dos alunos.

Os recursos deste ambiente para uma videoaula trazem para o professor
uma gama de possibilidades. Um exemplo ¢ a videoaula de Montagem
e Manuten¢ao de Computadores (Figura 9), na qual o professor utilizou
um simulador de montagem de um computador. A equipe de produgao
criou a midia de acordo com as especificacdes enviadas pelo professor, e
este simulador foi colocado no quadro de interagdo no final da videoaula.

Veja a aula no link:

http://edad.rnp.br/rioflashclient.php?xmlfile=/ifes/treinamento/
Jocimar.xml

\
e
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Figura 19 - Modelo de Videoaula
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Quais conteidos das disciplinas que ministro poderiam ser
transformado em videoaula? Quais os ganhos no processo de
ensino e de aprendizagem?

Envio de arquivo:
Produgao de Texto/Roteiro para uma videoaula.

A gravagdo da videoaula deve ser feita de forma a apresentar uma
expressdo o mais natural possivel. E claro que essa “naturalidade”
diante de uma cdmera sé pode ser alcangada com a pratica, a
atencdo a certas técnicas de exposicao ao video, o que, com a
experiéncia, tende a melhorar muito. E muito bom treinar a
aula antes de grava-la, diante de outras pessoas, na frente de um
espelho, e, sempre, ter um roteiro bem organizado em maos. Uma
lista de tdpicos a seguir durante a aula pode ajudar o professor
a falar com mais naturalidade, mas oferece também o risco de
permitir que ele exponha em sua fala construgdes agramaticais,
muito indesejaveis num video didatico.

Vocé devera produzir um texto para orienta-lo na gravagdo de
uma videoaula. Siga os proximos passos para criagao deste texto:

1) escolha um assunto do curso que vocé esta criando que seja
proveitoso apresentar em video e defina um roteiro de tdpicos
para essa exposi¢do oral;



2) crie uma situagdo e um ambiente em que vocé possa explanar —

M, % e e
sobre o tema de sua aula orientando-se pelos tdpicos. Faca isso % = Atividades
como achar mais confortavel, com ou sem audiéncia, e grave essa \y

aula. Essa aula gravada pode, inclusive, seu uma aula sua dada no
ensino presencial;

3) transcreva digitalmente essa explanagdo oral. Observe esse texto
oral, agora escrito. Nos falamos de forma muito diferente a que
escrevemos. O texto oral é em muito diverso do texto escrito. Sua
sintaxe, o vocabuldrio, as pausas, as entona¢des e modula¢des, tudo
¢ diferentemente significativo... Nao transforme esse texto oral em
um texto tipico da linguagem verbal escrita. Mantenha sua sintaxe,
a ordem, faga sinais para marca¢des das pausas grandes, médias
e curtas, etc. Procure apenas limar deste texto, sua transcricdo, os
excessos de repeticdo, os vicios de linguagem, os muitos ‘né, ‘af
que eventualmente insistem em aparecer, os erros de concordancia
verbal e nominal, e outras questdes agramaticais graves.

Esse texto, produzido na oralidade, aprimorado na forma escrita,
tem chances muito maiores de se tornar um roteiro adequado
a videoaula do que aqueles que, desde o principio, nascem na
linguagem verbal escrita. Muitas videoaulas se parecem mais com a
leitura de artigos do que com uma aula, de fato. Escrever para uma
videoaula implica, entre outras coisas, respeitar as especificidades
da fala na elabora¢do do seu roteiro. Escreva o seu, e envie-o em
arquivo ao seu tutor. Bom trabalho!

3.3.3 Video Tutorial

Muitas vezes ¢ preciso explicar o passo a passo da realizagdo de algumas
atividades para os alunos. Um exemplo interessante é a manipulaciao
de softwares. Para esse tipo de ensino é preciso mostrar cada clique nos
botdes, cada tela que abrird, cada agdo a tomar.

Nesses casos, um tipo de recurso audiovisual recomendado é o Video
tutorial. Eles geralmente sdo feitos a partir da captura da tela do
computador por meio de algum software especifico. Ou seja, é possivel
capturar o que exatamente esta sendo feito na tela do computador.

O Camtasia Studio é um aplicativo completo para a criagdo e edigao

de videos a partir do ambiente de trabalho do Windows. Com ele, ﬁ'ﬂi Indicacoes
vocé cria diversos tipos de videos explicativos sem dificuldades, W



como tutoriais de programas, apresentagdes e atividades comuns

Indicacdes no computador, sua desvantagem ¢é que possui um custo por seu
L ¢ o . .
W um software proprietario. Leia mais em:

http://www.baixaki.com.br/download/camtasia-studio.htm

A Figura 20 apresenta um exemplo de quadros de um tutorial. Note que
¢ possivel, no video, destacar algumas partes da tela que precisam ser
explicadas com mais detalhes.

Figura 20 - Exemplo de tutorial

0
4
o= Entidade_1
Qo
ON

Ligar objetos

=

13 brMeodelo - [CONCEITUAL 1]

St 228eor) bl

Sutera Edtyw Esguema Corxotial Esquemaldges  Apda
L2 OGS 00 Modolos abertos ~ Localizor obioto ~
e S

Fonte: Cead/Ifes


http://www.baixaki.com.br/download/camtasia-studio.htm

E importante destacar que o roteiro precisa ser muito detalhado pelo
professor, pois o trabalho da equipe de producao de materiais é técnico
e ndo pedagogico. Ou seja, 0 que vai ser mostrado, o que serd narrado e
como isso sera feito sdo de responsabilidade do professor em conjunto
com o DI de seu curso. Muitas vezes os professores comentam que
produzir um tutorial é mais facil do que escrever um roteiro para a
equipe de produgao, tudo é questao de exercitar a pratica.

3.3.4 Etapas para a Producao de Video

Depois de avaliar com a equipe pedagoégica a adequagdo da midia
aos objetivos de ensino, o DI entra em contato com a produgao, que
respondera sobre a viabilidade da elaboragdo do material. No caso dos
materiais que serao produzidos pelo setor de video, sua viabilidade
¢ analisada e é estimado um tempo para a realizagdo. Esse material é
enviado para a revisora, e depois de revisado é colocado na fila de outras
producdes de acordo com a sua prioridade. Veja, a seguir, o tempo
estimado e as etapas para a producdo de audiovisuais.

Video de apresentagdo - 5 horas: preparacao de sala, camera, audio,
roteiro; gravacao; captura do video no computador; edi¢ao do video;
insercao de legenda; conversoes e a disponibilizagido do video.

Videotutorial - 10 horas: estudo do tema através do roteiro e simulacao
da gravagao; gravacao de imagem; edi¢cdo de imagem; gravagdo e edigao
do audio; sincronizagao audio e imagem; conversoes e a disponibilizagao
do video.

Videoaula - 22 horas: preparagdo de sala, cidmera, audio, roteiro;
gravagao; captura do video no computador; edi¢ao do video; insergao
de legenda; conversoes e a disponibilizagdo do video; conversdo de
imagens, slides e/ou animagdes; temporizagio e edi¢ao de arquivos
XML, SYNC e INDEX; inser¢do dos arquivos, videos, slides e/ou
animacdes nos servidores da RNP; verificacdo de possiveis erros e/ou
melhorias na temporizagiao dos arquivos.

3.3.5 Solicitacao de video ao Cead/lfes

Como vocé pode ver, a produgdo de um video necessita de muitos passos,
por isso requer muita dedica¢ao dos professores e da equipe de produgao.
Um erro durante um tutorial, por exemplo, acarretaria em uma nova
gravacao e assim todo o procedimento para a produ¢ao do tutorial deveria
ser refeito. Por isso, reforcamos a importincia de um planejamento com
antecedéncia, uma boa revisao do material solicitado. Sem contar que a
producdo de midias simples como um tutorial, um dudio, ou mesmo um



video menos complicado, quando feita pelo proprio professor, elimina
muitas etapas intermedidrias entre ele e a equipe de produgdo e aumenta
a disponibilidade da equipe para realizar as midias mais complexas.

Para uma solicitagdo de video apresentagao, video tutorial ou videoaula, é
necessario que o professor preencha o “Formulario de Pedido de Video”
Depois disso, o DI entra em contato com a equipe de produgédo que estuda
a viabilidade da produgao.

Na sua sala de aula virtual vocé podera visualizar os formularios, bem como
tutoriais e outros materiais complementares, sobre dois tipos de recursos
pouco complexos e muito tteis a elaboragdo de materiais pela criagdo do
proprio professor. Estamos falando do Windows Movie Maker e do Wink.
Com o primeiro, pode-se editar videos com relativa facilidade; e o segundo,
permite capturar imagens da tela do computador para criarmos tutoriais,
por exemplo, ou para incrementarmos videos com imagens capturadas.

3.4 STORYBOARD

A criagao de storyboard é importante para auxiliar no planejamento e
execuc¢ao das animagdes, videos e/ou tutoriais. O storyboard especifica
o que o designer grafico ird criar, o que o ilustrador vai desenhar, o que
o narrador vai dizer e as intera¢des que o programador produzira. Ele
¢ normalmente revisto e/ou criado pelo professor conteudista junto
com o DI

Elencamos, a seguir, algumas formas para se criar um storyboard:

criar um modelo em Word (em modo paisagem) e deixar que cada

pagina represente uma tela;

o criar um modelo no PowerPoint e deixar que cada slide represente
uma tela;

« usar um software especifico para cria¢ao de storyboard;

 usarapropriaferramenta queira criar a midia para fazer o storyboard,

um exemplo é o Captivate ou mesmo o PowerPoint.

Sédo itens de um storyboard:

o o titulo;

o as telas (cenas);

+ oselementos (imagens, personagens, contexto da aprendizagem etc.);
 anarrativa (dudio a ser gravado e/ou musica);

o asacgdes (por exemplo, em um botdo ou menu);

o aestrutura (linear ou nao-linear);

e 0s comentarios.



A Figura 21 apresenta uma estrutura hierarquica de alguns elementos

que compode um storyboard, e a Figura 22 um exemplo de storyboard.

Figura 21 - Estrutura hierarquica de um Storyboard
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Hoje, com as tecnologias se tornando cada vez mais acessiveis aos

nossos alunos, podemos pensar em, por um momento, inverter com

eles o papel. Sendo assim, que tal criar atividades para que os alunos
fagam seus storyboards sobre conteuidos relacionados a disciplina?

Pode ser uma ideia interessante! Pense nisso ©!

Figura 22 - Exemplo de um Storyboard
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Esse site apresenta uma ferramenta online para criar Storyboard -
https://www.celtx.com/ . Temos também o Storyboard Tools 1.7.4f
e muitos outros, sendo a maioria com versdes disponiveis para
teste. Que tal analisa-los?! Sera uma boa experiéncia.

Envio de arquivo: Criando um Storyboard

Preencha o formulario Cead de solicitagdo de animagédo e crie
um storyboard para realizar uma animagdo simples, curta, que
seja util ao processo de ensino de um dos temas ou subtemas de
seu projeto de curso. Envie em arquivo ao seu tutor. Leia, antes,
a ultima etapa de nosso material didatico dedicado ao tema mais
animado deste curso!

3.5 ANIMACAO

A palavra animagdo provém do termo em latim “anima”, que
significa “alma” ou “sopro vital”. animagdo significa “dar vida” a
objetos estaticos. Cotidianamente nos deparamos com filmes,
propagandas e videos que usam o recurso da animagdo. A
animac¢ao pode ser interativa ou ndo. A animag¢ao com intera¢ao
¢ aquela que, por meio da programacgao, permite o expectador
interagir com o roteiro, podendo interferir na maneira como a
animacdo acontece. Esta interacdo é feita por meio de botdes,
campos de preenchimento, agdes de mouse, etc. A animagao sem
interagdo ¢ um filme com personagens e/ou objetos animados, ou
seja, em movimento, com um roteiro definido.

Ao solicitar uma animacgdo, pense nos possiveis significados dos
movimentos e sons e como eles podem ser usados como estratégia de
aprendizagem. Eles devem:

surpreender positivamente;

chamar a atengdo das partes relevantes de determinados
conceitos e ideias;

dar feedback as agdes executadas pelos alunos, quando interativa;
determinar para onde a ateng¢do do usudrio deve ser focalizada.



Como irdo perceber, a animag¢ao é um recurso de muitas possibilidades.
Esse recurso exige, no entanto, muito trabalho do professor para
o planejamento e do Cead/Ifes para produgdo. Sendo assim, nio a
solicite quando outro recurso, como uma histéria em quadrinho, uma
ilustra¢do, um infografico ou outra midia, tenha a possibilidade de
levar ao mesmo resultado pedagdgico. E pense seriamente em conhecer
todos os recursos disponiveis para que vocé realize suas animagdes com
maior constancia do que as equipes de producdo das instituicdes de
ensino podem oferecer. Muitas vezes, vocé podera se surpreender com
a facilidade de produzir videos de animagédo simples com seus proprios
recursos. Ha quem diga que planejar uma pequena animagdo é, muitas
vezes, mais exaustivo, detalhado e dificil do que cria-la.

O prazo para envio de uma solicitagdo de animac¢ao no Cead/Ifes é de
8 (oito) semanas antes da semana que ela sera disponibilizada. Parece
muito tempo, mas a demanda no setor é grande, assim como o processo
de produc¢iao de uma animagdo complexa é lento.

O Cead/Ifes disponibiliza dois recursos visuais para as animagdes que
podem ser usados caso seja solicitado ou julgado adequado por vocés.
Uma ¢é a personagem virtual Sofia, que podera apresentar e explicar
conteudos (Figura 23). Com ela, tem-se a possibilidade de explorar
movimentos, roupas, cendrios e etc. O segundo é um player padrao
(Figura 24), no qual as aulas sdo narradas e o conteido aparece num
quadro. Veja os exemplos destes dois recursos disponibilizados na sala.

Figura 23 - Personagem Sofia

Fonte: Cead/Ifes



Figura 24 - Player Padrao

Fonte: Cead/Ifes

Procure, ao escolher uma midia, refletir se ela é a mais adequada ao
planejamento, e se a relagdo entre seu potencial didatico e o custo, de
tempo e recursos que ela ira mobilizar, é equilibrada. Sejam animacoes
de terceiros, produzidas pelo Cead ou de sua autoria, o importante neste
processo ¢ o objetivo pedagdgico da disciplina ser alcangado.

— Envio de arquivo: Produ¢io de animagao

Atividades ‘“"@: = Sabemos que produzir uma animagéo ¢ algo bem complexo, mas
ja existem algumas ferramentas de autoria, como, por exemplo,
o GoAnimate (http://goanimate.com/), que permite a criagao de
animacao de uma maneira mais facilitada. Vamos tentar!? Quem
sabe vocé encontra outras ferramentas interessantes? Nao deixe de
compartilhar conosco. Tente produzir a animag¢ao que vocé solicitou
em formulario ao Cead na atividade anterior ou algo proximo a
ideia desejada. Mostre para a gente a sua arte e criatividade!

3.6 BANCO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Produzir uma animagdo, como vocés puderam ver, exige um
planejamento e um trabalho de idealizagdo e criagdo e que muitas vezes
fazem com que vocés desanimem do uso deste recurso. Uma forma de
vocés ndo deixarem de explorar esta possibilidade de midia na disciplina
¢ buscar animagdes prontas.



Existem sites de repositério de objetos de aprendizagem livres que
podem ser usados por vocé. Sempre que usar recursos de terceiros,
certifique-se de que é livre, caso contrario, solicite autorizagao de uso.
Mesmo livre, lembre-se também de que é necessario fazer a referéncia
de uso.

Alguns exemplos destes sites sdo:

« Banco internacional de objetos de aprendizagem (diversas areas)
http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/

o Rived
http://www.rived.mec.gov.br/

o Laboratdrio virtual - usp (fisica e quimica)
http://www.labvirt.fe.usp.br/

o Micro&gene - usp (biologia)
http://www.ib.usp.br/microgene/

o Cinted - ufrgs (diversas areas)
http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA/

« A magia dos nimeros (matematica)
http://nautilus.fis.uc.pt/mn/p_index.html

o Laboratdrio virtual de matematica - unijui (matematica)
http://www.projetos.unijui.edu.br/matematica/

o Science museum (fisica e ldgica)
http://www.sciencemuseum.org.uk/onlinestuft/games.aspx

o Unifra (diversas areas)
http://sites.unifra.br/default.aspx?alias=sites.unifra.br/rived

Envio de arquivo: Mapa de atividades II ===

2
s,

Vocé elaborou a primeira etapa do Mapa de atividades (Tema
principal, Subtemas, Objetivos especificos) e ja planejou, até aqui,
varias outras agdes para o seu curso. Retome o arquivo de seu
Mapa de atividades e complete-o, inserindo as midias planejadas,
planejando todas as atividades, indicando que recursos do Moodle
ira acionar, e preenchendo todos os outros campos previstos no
mapa. Envie o mapa completo em arquivo a sua tutoria.

—

— ..
% —= Atividades



Atividades

Atividades

Fala Professor

Criagio da sala de seu curso de 8h no Moodle e mensagem no
Forum Convites

Durante varias atividades anteriores vocé elaborou, analisou e
definiu os rumos de um curso de formacao de 8 horas. Realizou,
assim, muitas partes da etapa de Desenvolvimento de seu projeto,
criando midias, texto didatico, etc. Agora, finalizando essa etapa,
vamos implementar a sua salano moodle. Vocé devera receber uma
senha e instrugdes por mensagem no Moodle assim que seu mapa
de atividades completo for revisado pela tutoria. Ao criar a sua
sala precisara compor as tltimas pegas de seu curso (Dinamica da
Disciplina, Texto de boas-vindas, Agenda, enunciados diversos)
e terdo a experiéncia de editar recursos e atividades. Revise sua
sala algumas vezes antes de da-la por concluida, peca a alguém
que navegue e realize suas orientagdes, testando-as. Apds concluir
a sua sala, envie mensagem a sua tutoria relatando o fim do seu
trabalho e expressando quais foram as maiores dificuldades
enfrentadas nessa tarefa.

Avalia¢ao no modelo ADDIE

Sera disponibilizado o acesso a uma sala virtual no Moodle criada
por seus colegas para sua avaliagdo enquanto DI, em especial com
um olhar voltado para o futuro aluno descrito no projeto inicial.
Desenvolva um texto com sua avaliacdo e envie em arquivo a
sua tutoria. Leia mais uma vez o texto complementar 1 antes de
realizar essa tarefa. Boa avaliagéo!

Chegamos ao fim deste nosso encontro. Espero que tenha sido
produtivo para vocé. E esperamos que vocé e seus colegas se animem
e continuem o processo aqui iniciado, tanto quanto a elaboragdo
de projetos pedagogicos quanto ao aprofundamento nos estudos
sobre midias, estratégias de ensino e abordagens pedagogicas. Sua
criatividade pode ampliar o uso das tecnologias para o ensino e a
aprendizagem, e os limites para isso ndo podem ser definidos por
mais ninguém além de vocé. Sucesso em sua jornada!
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ANEXO A - MODELO ADDIE
1. ANALISE

Passo 1: Definir o objetivo
Qual é o proposito deste projeto?

Por que vocé estd oferecendo esta instrugao? E importante saber por que
e 0 qué esta ensinando. Isso inclui a forma como o aluno ou os outros
vao se beneficiar do conhecimento ou habilidades envolvidas.

7

O primeiro passo é identificar quais necessidades serao
atendidas pelo projeto. Esse ¢ um trabalho que sera realizado entre
o designer instrucional e o professor responsavel por determinada
componente curricular.

A pergunta inicial que deve ser feita ao professor é: qual a importancia
da componente curricular para o aluno?

Dicas para entrevistar o professor

1. Elabore e estude as perguntas “abertas” a serem feitas antes de comegar
a entrevista.

2. Seja educado, procure agir com naturalidade.

3. Use uma introdugdo e uma explicagdo sobre a finalidade dessa
entrevista.

4. Anote todas as respostas e, se possivel, grave a entrevista.
5. Repita a pergunta, caso seja necessdrio.

6. Antes de fechar, verifique o formulario de entrevista para ver se todas
as respostas sio compreensiveis e completas.

Passo 2: Identificar as necessidades discentes

O que vocé quer que os seus alunos sejam capazes de aprender?
O que o seu aluno jé é capaz de fazer?
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Que conhecimentos e habilidades os seus alunos necessitam para
atender ao dominio?

Passo 3: Identificar caracteristicas do aluno
Quem sio os alunos?

A analise sobre o perfil do aluno é o passo que da ao DI a capacidade de
planejar os contetidos, midias e atividades de aprendizagem de maneira
mais apropriada e afinada com o publico para o qual se voltam as acoes
pedagoégicas. Essa etapa é muito importante, pois uma falha pode ser
dificil de corrigir mais tarde. Se ainda precisar de mais informacoes para
ter certeza do que vai funcionar e o que nao vai, entdo vocé pode optar
por entrevistar alguns alunos ou observa-los cuidadosamente.

Além de informagdes bésicas — por exemplo: idade, sexo, formagio,
residéncia, jornada didria de trabalho, turno de trabalho, distancia para
acesso ao polo de apoio presencial, forma de deslocamento até o polo de
apoio presencial, estado civil, dentre outras — sugere-se uma pesquisa
com as questoes propostas a seguir:

Perguntas do DI:

Como vocé descreveria seus alunos quanto...
... ao nivel de conhecimento?

... a postura diante da componente curricular?

... a experiéncia com computador?

... a fluéncia em outras linguas?

Passo 4: Identificar o ambiente de aprendizagem (Contexto)

Qual é o ambiente em que sera utilizada a instrugdo (AVA, sala de aula
presencial, laboratério, etc.)? Para quantas pessoas? Quais as opg¢oes
possiveis em termos de midia utilizadas? Poderdo ser realizados
trabalhos em grupos? Ha necessidades educacionais especiais?

Passo 5: Descubra as limitacdes técnicas

Procure descrever as questdes que envolvam or¢amento, tempo,
equipamento e disponibilidade de uso.

Passo 6: Escrever os objetivos

Vocé ja notou que os objetivos parecem significar coisas diferentes
para diferentes pessoas? Isso pode acontecer entre o DI e o professor;
portanto, uma ampla discussao sobre os objetivos se faz necessaria.



Dicas e passos basicos para escrever objetivos (Use o0 Quadro I como
modelo):

o liste algumas habilidades relacionadas ao tépico de conteudo(s)
que vocé deseja que seus alunos tenham até o final do curso ou
do modulo;

« considere o que os seus alunos devem ser capazes de fazer, sentir ou
pensar como resultado da li¢ao;

o escolha um verbo e outras palavras para descrever o que o aluno
serd capaz de fazer. Muitas vezes, a acao deve ser observavel (capaz
de ser visto ou ouvido) e mensuravel o suficiente para que seja
considerada eficaz.

Acao Conteudos

(O que deve o aluno aprender a fazer?) (Temas e subtemas)

Passo 7: Revisao do Contetido
Quais sao os topicos e subtdpicos em seu projeto?

O DI e o professor decidem juntos quais os temas e contetidos devem ser
incluidos nos planos de ensino para que os cursos alcancem os objetivos
pedagodgicos propostos. Nesse passo é necessario compatibilizar os
conteudos propostos com os das outras disciplinas, no intuito de
evitar sobreposi¢coes de conteudos e facilitar questdes relativas a

interdisciplinaridade.
Passo 8: Preparar um Plano de Projeto Breve

Etapa Responsdvel Inicio Final Observacgoes

Visdo geral sobre o

projeto Dl e Professor

Mapa de Atividades Professor

Revisdo do Mapa de

Atividades Die Pedagogo

Criacdo do Material

Professor
Impresso




DI, Pedagogo
Revisdo do Material . 909
e Revisor de
Impresso
Texto.
Encaminhamento a
producdo do Material | DI
Impresso*
Preenchimento dos
formularios da sala Professor
virtual e das midias
Revisao dos DI, Pedagogo
formularios da sala e Revisor de
virtual e das midias Texto.
Encaminhamento
a producao dos DI
formularios
Verificar questdes de DI
direito autoral
Criacdo da sala virtual | Equipe de
e das midias * Producao
Avaliacédo Todos

* Somente para os cursos que fardo uso da equipe de Produgdo de Materiais do
Cead/Ifes.

2. PROJETO

Para cada objetivo é necessario detalhar a forma de apresentagdao do
conteido (texto, imagem, audio e/ou video), atividade pratica e
avaliacdo. A ordem dos contetidos e as suas relagbes podem ser mais
bem visualizadas ou utilizando o recurso de Mapa Conceitual ou por
meio de sequéncia logica na escrita dos objetivos.

Nessa etapa, podem aparecer diferentes documento, dentre os quais:

e narrativas;

o story boards;

e roteiro;

e normas técnicas;

« elementos visuais: cores, fontes e imagens;

+ descrigao sobre tipos de audio/video/animagao/tutoriais;

« gerenciamento e backup das midias produzidas.



3. DESENVOLVIMENTO

Fica sob a responsabilidade da equipe de Produgdo do Cead/Ifes.
4. IMPLEMENTACAO

Passo 1: Realizar um teste Alpha

« Todos os materiais instrucionais sdo adequados e uteis?
« A sequéncia dos contetidos esta adequada?
« Todos os topicos relevantes foram desenvolvidos?

» Asinstrugdes e atividades de aprendizagem sdo adequadas, atraentes,
eficazes e eficientes.

Escreva uma lista de perguntas colocando-se no lugar dos alunos; caso
consiga, convide alguns alunos para realizar o teste Alpha. Anote as suas
respostas, porque estas informagoes vao ajudar vocé a rever a sua ligdo
em locais especificos.

Observar os alunos em teste para descobrir as seguintes questdes
que se seguem:

« Como os alunos ‘navegam’ na sala virtual e nas midias produzidas?

o O que poderia estar causando quaisquer sentimentos negativos ou
de confusao?

e Quais sdo os pontos positivos em relacdo a esses materiais e essa
experiéncia vivenciada pelos alunos?

Passo 2: Faga revisoes

Reflita sobre as notas de observacao que vocé fez durante o teste de
Alpha e identifique o que pode ser revisto no seu projeto. As vezes, vocé
descobre que deve fazer algumas alteracdes importantes neste momento.

Se vocé tiver tempo, faga as alteragdes necessdrias, do contrdrio vocé
podera deixar as grandes mudangas para uma segunda versio do
projeto. Neste caso, deve manter as suas anotagdes como um guia para,
mais tarde, refazer as partes problematicas do projeto.

Passo 3: Realizar um teste Beta

Um teste Beta fornece informacoes para descobrir o que vocé deixou de
fazer, a fim de melhorar o seu projeto antes de enviar a versao final para
o professor. Deve contar as seguintes questdes:
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O projeto usou os principios de um bom design (cores, tema,
organizagao, etc.)?

o E f4cil navegar pelo projeto?

« As midias desenvolvidas favorecem o processo de aprendizagem?

« Existem textos explicativos sobre o que sera ensinado?

« O projeto permite aos alunos aplicar o que foi ensinado?

« Vocé usaria este projeto para estudar sobre o assunto? Justifique.

« O que mais vocé gostou no projeto? O que modificaria? Qual foi a
sua aprendizagem na elaboracao desse projeto?

5. AVALIACAO
Passo 1: Realizar um teste ap6s a utiliza¢ao da sala virtual e/ou midias

Nessa etapa, o DI e o professor devem ser capazes de verificar se o
material instrucional desenvolvido foi um sucesso ou nao. Os alunos
respondentes dessa avaliagdo tém que ter realizado todo o curso. As
questdes propostas devem ter as seguintes informagoes:

o Todas as partes do curso sao adequadas e uteis?
« A sequéncia dos conteudos e atividades foi satisfatéria?

o Os alunos alcangaram éxito na questao das habilidades e
conhecimentos desejados?

Passo 2: Reflexdes na escrita do projeto

Apos esta avaliagdo, ajuste o projeto e as midias, caso necessario.



ANEXO B - TEORIAS DA APRENDIZAGEM
E PRATICAS EDUCATIVAS: O DESAFIO DA
CONCILIACAO

E importante que o DI permane¢a em constante estudo a respeito da
histéria do encontro entre Psicologia do desenvolvimento e Pedagogia,
da construciao do saber tedrico, cientifico e critico sobre os processos
de ensino-aprendizagem e dos novos rumos da Psicologia da Educagao.
Para comego de conversa, situemos os dois pontos de partida deste texto:
o que sao Teorias da Aprendizagem, e o que ¢ um Designer Instrucional?

As Teorias da Aprendizagem sdo modelos tedricos, desenvolvidos
cientificamente para explicar os processos de Ensino-aprendizagem
e, no transcorrer da histéria da Psicologia do Desenvolvimento, da
Pedagogia e da Psicologia da Educa¢ao, buscaram dar respostas as
perguntas e inquietagdes nascidas nas Institui¢des de ensino. Como ¢
comum no desenrolar do processo de aprimoramento de todo saber
cientifico, uma teoria que sucedeu a outra se colocou frequentemente
em oposicao a teoria anterior, ou apresentou abordagem muito diversa
da teoria antecessora, e, ainda, algumas vezes teorias se desenvolveram
em tempo simultdneo, mas em dire¢oes diferentes.

Esse ¢ um movimento tipico da ciéncia. Por isso temos, no plural,
Teorias da Aprendizagem, respostas diferentes dadas pelas ciéncias
as perguntas relativas aos problemas enfrentados por educadores em
diferentes momentos e espagos. A ciéncia, em sentido lato, é a forma de
conhecimento que busca o saber sistematicamente, baseada em métodos
e pesquisas, observacdo, reflexdo e experiéncias, cujas investigacdes
se acumulam, se sucedem, se embatem, se refazem e, muitas vezes se
superam. Ha muitas ciéncias, e elas ndo se equivalem.

Enquanto a ciéncia se diferencia das outras formas de saber, as ciéncias
também se diferenciam entre si. Algo que por ora anotamos é: as ciéncias
que refletem os processos educativos sao muitas vezes chamadas
‘ciéncias moles, também designadas ciéncias sociais (sociologia,
psicologia, pedagogia, historia, antropologia, etc...); e estas, no ambito
do conhecimento cientifico, se distinguem das ciéncias ‘duras, ou
‘naturais’ (fisica, astronomia, matematica, quimica, biologia, etc.).
Modos de conhecer o mundo, como a religido, colocam-nos verdades




absolutas e oferecem repostas inquestiondveis as perguntas humanas,
exigindo uma crenga submissa de seu adepto. Na ciéncia, ao contrario
disso, encontramos verdades provisorias, respostas questionaveis,
mudangas de rumo, reformula¢ao de principios, e debates constantes
que procuram respostas com cada vez ‘maior grau’ de credibilidade
dentro da comunidade cientifica.

Nao raras vezes, o grau de ‘cientificidade’ de um saber estd relacionado ao grau
da objetividade e rigor metodolégico da ciéncia em foco. Mas objetividade
e rigor em Fisica, uma ciéncia dura, dificilmente podera se confundir com
objetividade e rigor em, por exemplo, Antropologia, uma ciéncia mole. As
ciéncias duras, no entanto, gozam de um prestigio na academia que coloca
as suas caracteristicas como modelares para as demais ciéncias. Destarte, o
que se quer dizer ao falar ‘objetividade’ ou ‘rigor metodolégico’ em geral esta
muito relacionado ao que isso representa nas ciéncias duras. E, também,
em como as ciéncias moles, apesar das dificuldades que seus objetos
impdem, conseguem transpor para seus dominios essas caracteristicas
de modo semelhante ao das ciéncias duras. As ciéncias sociais, ou ‘moles,
herdam, no vacuo desta distor¢ao, propriedades das ciéncias duras. Veremos
adiante como essa distor¢io se desdobra em comportamentos tipicos dos
pesquisadores e académicos.

Enquanto os cientistas - psicologos, educadores, socidlogos -
desenvolvem as teorias da aprendizagem; os professores, pedagogos e
gestores vivem imersos em suas praticas educativas buscando solugdes
para os problemas que emergem no cotidiano para os quais as teorias
cientificas langam luz. Nessa busca, algumas vezes feita no escuro, ¢é
comum que os profissionais da educagao identifiquem-se com uma das
teorias, em geral as mais recentes, que mais se afinam com suas visoes
de mundo e cujo discurso se relaciona com maior intimidade com o
contexto socio-cultural em que se insere sua escola. Assim, a formagao,
a historia pessoal, a cultura dos educadores sao muitas vezes influentes
na sua ‘escolha’ de uma teoria a que abracar. Essa escolha é, no entanto,
incorporada menos ao fazer profissional do que aos discursos postos
em movimento no campo de sua atuagdo educativa. Como resultado
disso encontramos escolas que dizem aderir a esta ou aquela teoria
da aprendizagem e que se intitulam por isso escolas ‘construtivistas,
ou ‘cognitivistas, ‘humanistas, ‘conectivistas, ‘sdcio-interativas, etc.
Geralmente isso se pode identificar nos Planos Politicos Pedagogicos
(PPP), e nas respostas dadas pelos gestores quando inquiridos sobre
qual é a ‘linha’ da escola.

A despeito da vinculagdo autodeclarada, dificilmente encontramos
nos materiais didaticos e assistimos a atuagdes nas salas de aula que,
em alguma medida, ndo sejam hibridas, ndo misturem os principios



de mais de uma teoria da aprendizagem. E possivel ver, por exemplo,
uma escola que se autodeclara ‘Construtivista, manter um sistema
de avaliagdo que premia e pune com a nota, ou seja, aplica ‘reforgos
positivos’ e ‘refor¢os negativos’; como a Teoria Behavorista de B. F.
Skinner preconiza. Vemos, igualmente, escolas tecnicistas investirem em
praticas educativas fundadas no didlogo, na colaboragdo, na imitagao
da experiéncia, como orientam as reflexdes da pedagogia construtivista
inspirada pelo pensamento de Vigotsky. As instituicdes educativas,
no Brasil, em geral se guiam, na pratica, por principios diferentes e
algumas vezes divergentes, das mais antigas teorias da aprendizagem,
as mais atuais. Em suma, ndo se orientam de maneira constante, fiel e
coerente por uma Unica teoria da aprendizagem. Na assimilacdo das
Teorias da Aprendizagem, um comportamento antropofdgico por parte
dos professores é o que se pode flagrar nas escolas, desde o ensino
infantil ao ensino superior, na educagdo presencial e a distdncia. Mas
o comportamento dos pesquisadores nas universidades nao trilha este
mesmo caminho.

Diferentemente das praticas escolares que apontamos, as dissertagoes e
teses académicas, que influem fortemente nos discursos de vinculagao
as Teorias de que falamos acima, buscam referenciais teéricos o mais
contemporaneos possivel; e os seus autores primam por mostrarem-
se fiéis a uma ‘linha de pesquisa’ constante e coerente de pensamento
tedrico-cientifico.

Podemos anotar, contudo, que um principio 1égico em um campo de
saber ndo se transporta tdo facilmente a outro campo. A cobranca de
‘postura cientifica, nas Universidades bastante, desejavel e valorizada,
guarda estreita relagdio com as caracteristicas das ciéncias duras, em
sobreposicdo as ciéncias moles, como explicitamos anteriormente.

Desse modo, cobra-se semelhante rigor metodoldgico de um astrénomo,
que ndo pode considerar sendo excludentes os principios da Teoria do
Big Bang e da Cosmologia Inflaciondria, e de um Pedagogo, que nao
deveria considerar passiveis de convivéncia nas préticas educativas a
Teoria Behavorista e o Construtivismo. A questao inegavel é que, se nos
circulos académicos a mistura de teorias da aprendizagem conflitantes
se apresentam como espécie de afronta ao rigor cientifico, na pratica
educativa elas convivem e respondem a problemas e a proposi¢cdes
pedagdgicas todos os dias.

Como conciliar as divergéncias e os principios das Teorias da
Aprendizagem no cotidiano escolar sem cair em incoeréncia e
inconsisténcia cientifica ¢ um desafio a ser enfrentado pela Psicologia
da Aprendizagem e a Pedagogia, e com o qual professores, gestores,



pedagogos e, agora, designers instrucionais, se embatem diariamente.
Por razdes que buscaremos explicitar adiante, o profissional e a pratica
do Designer Instrucional colocou recentemente em relevo a dificuldade
desta questdo. Podemos, entdo, explicitando o conceito de Designer
Instrucional, procurar compreender como esse profissional traz a tona
a inquieta¢ao pedagogica que chamamos aqui de desafio: a conciliagdo
entre teorias da aprendizagem e praticas educativas.

A profissao foi regulamentada no Brasil pelo Ministério do Trabalho em
23 de janeiro de 2009, segundo a qual os DIs: “Implementam, avaliam,
coordenam e planejam o desenvolvimento de projetos pedagdgicos/ins-
trucionais nas modalidades de ensino presencial e/ou a distancia, aplican-
do metodologias e técnicas para facilitar o processo de ensino e apren-
dizagem. Viabilizam o trabalho coletivo, criando e facilitando o processo
comunicativo ente a comunidade escolar e as associagdes a ela vinculadas”

O DI é responsavel por “planejar, preparar, projetar, produzir e
publicar textos, imagens, graficos, sons, movimentos, simulagdes,
atividades e tarefas relacionadas a uma darea de estudos” (FILATRO,
2007, p. 33); sua agdo deve ser uma agdo “intencional e sistematica de
ensino, que envolve o planejamento, o desenvolvimento e a utilizagao
de métodos, técnicas, atividades, materiais e produtos educacionais
em situagdes didaticas especificas, a fim de facilitar a aprendizagem
humana” (FILATRO, 2007, p. 65).

Por essas definicdes, pode se supor duas coisas: primeiro, o
DI ¢é necessariamente um profissional que tem uma formagao
multidisciplinar e uma afinidade com as tecnologias; segundo, mesmo
considerando-se a primeira questao, dificilmente um profissional de DI
terd simultaneamente dominio em saberes das areas de Comunicagio,
Tecnologia, Pedagogia, Psicologia da Educagdo e Administracao,
de modo que para a elaboragiao de qualquer projeto educacional é
necessario que uma equipe multidisciplinar apdie o DI em suas decisoes
e dé suporte as suas praticas.

O DI, enfim, define diretrizes gerais do processo educacional; estrutura
programas, cursos, disciplinas e cronogramas, inclusive para a
modalidade on-line; realiza a adequagao de agdes educacionais de acordo
com o contexto e as necessidades de instituicoes educacionais, discentes
e educadores, desenvolve storyboard/roteiros e adapta contetidos para
diferentes midias com fins didaticos, avalia continuamente e ao fim dos
processos a eficiéncia dos métodos educativos.

No Portal do Trabalho e do Emprego, do Ministério do trabalho,
¢ possivel navegar por paginas que expdem de modo sistematico a



descrigdo da fungao de Designer Instrucional, as condigdes gerais de
exercicio da fungao, areas de atividade, competéncias pessoais desejadas
nos profissionais, recursos de trabalho, relatério tabela de atividades
desta funcao, etc. Entre esses, destacamos o excerto que trata da
formagao e experiéncia: “O exercicio dessas ocupagdes [entre elas a de
DI] requer curso superior na area de educagdo ou areas correlatas. O
desempenho pleno das atividades ocorre apds trés ou quatro anos de
exercicio profissional”

A necessidade do DI surgiu e se ampliou rapidamente em nosso pais,
principalmente dentro do Ensino a Distancia (EaD), de modo que as
condi¢oes de formagao desta profissdo ndo acompanharam a demanda
do mercado, o que leva a amplitude de formagéo aceitavel para atuagdo
inicial na drea (drea da educagio e areas correlatas) e o reconhecimento
oficial de que é a pratica que vem formando e instruindo o DI (o
desempenho pleno das atividades ocorre apds trés ou quatro anos de
exercicio profissional).

Como consequéncia disso, vimos muitos profissionais atuando como
DI sem jamais terem acesso a formagdo pedagogica, ainda que isso
nio esteja indicado como possibilidade na descrigdio da formagao
pelo Ministério do Trabalho. O amplo raio de formagido possivel
preconizado, aliado a demanda muito superior a oferta de profissionais,
deu margem a insercao de DIs de formagdo tao eclética que muitos
nunca frequentaram disciplinas didaticas e pedagdgicas em seus cursos
de formacgdo. Sao oriundos de cursos como Sistema de Informagdes,
Administragdo, Engenharias, etc. Como forma de comegar a preencher
essa lacuna na formagdo profissional especifica para atuagido do DI,
surgem muitos cursos de especializacdo, capacitagdo e aperfeicoamento
na area. Eles sdo, por ora, fora o autodidatismo e a formagao ‘na pratica,
0 que temos como caminho para aprofundar os nossos conhecimentos
e ampliar nossas competéncias para o exercicio de DI.

Mas, como o DI traz a tona o desafio da conciliagdo entre teorias da
aprendizagem e praticas educativas? Ao se inserir no planejamento,
desenvolvimento, implementa¢ao e avaliagdo de projetos pedagdgicos
e cursos, o DI que ndo tem em sua formagdo superior ao menos as
disciplinas pedagdgicas de uma licenciatura ndo reconhece fatos sociais
tipicos da cultura académica, como o que apontamos acima. Nao
reconhecem, portanto, o principio da fidelidade na adesdo de uma ou
outra forma de pensamento cientifico. Nao herdam a ‘regra’ da coeréncia
no uso de referenciais tedricos que norteardo suas praticas. Em geral,
eles entram em contato com as Teorias de Aprendizagem através de
textos secundarios, e ndo originais, ou seja, artigos, sinteses, resenhas
e outros que apresentam todas as teorias simultaneamente. Aliada a



isso esta a lembranga, que as pessoas escolarizadas podem acessar, das
praticas educativas das mais diversas sendo constantemente misturadas
no cotidiano das salas de aula. Ndo é de estranhar que os DIs de que
falamos, que sdo grande parte dos que atuam hoje, encarem as teorias
de aprendizagem como principios ndo-excludentes dos quais se pode
extrair e desenvolver técnicas de ensino-aprendizagem para atender
diferentes objetivos.

Inoculados dos principios que regem o comportamento académico
relativo a area da pedagogia, professores licenciados e pedagogos,
mesmo misturando as teorias da aprendizagem em sua pratica,
mantinham fora de seus planejamentos, documentos e textos escolares
oficiais a declaragdo flagrante desta mistura, apresentando um discurso
pedagdgico oficial ‘cientificamente coerente e rigoroso, mas em
dissonancia com a pratica educativa.

Os DIs, que atuam principalmente no Ensino a Distancia, em sua maioria,
nem reconhecem as sansdes implicadas em se assumir um referencial
tedrico eclético, nem podem se prestar a desenvolver planos, salas,
textos oficiais que destoem da sua pratica educativa. O casamento entre
planejamento e execuc¢do no ensino presencial costuma ser pontilhado
pela infidelidade. Mas, para o ensino a distancia acontecer, ele depende
sumariamente que este casamento seja de maxima fidelidade. Desta
maneira é que a atuagdo do DI tornou oficial e declarada a mistura
de Teorias da Aprendizagem na pratica educativa, o que ndo é uma
novidade do Ensino a distancia, mas que este trouxe a luz em seus
materiais, planos, roteiros, etc.

Se é possivel compreender uma coeréncia e legitimar o uso de Teorias da
Aprendizagem no modo ‘tudo junto e misturado, como se tem visto na
pratica; se os principios norteadores das praticas educativas necessitam
se rever e se refazer diante das novas tecnologias e das novas demandas
por educagdo, e outras perguntas que essas reflexdes podem suscitar,
essas sdo questdes que ndo podemos responder aqui, mas que se pode
continuar a investigar a partir daqui.



