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RESUMO

O atual panorama da educacgao e da pedagogia engloba o uso das Tecnologias da
Informacado e Comunicacéo (TIC). Este fendbmeno pressupde métodos de ensino-
aprendizagem adequados para sua eficacia, que é alcangado por meio do projeto
instrucional, um processo de elaboragao de produtos educacionais. Considerando a
importancia que o designer tem em aperfeicoar o processo, este tratado visa listar as
contribuicbes do desse profissional em tais projetos. Através da pesquisa
bibliografica e documental nos temas design e design instrucional, a confluéncia
destes universos teéricos e de comentarios acerca da produgdo de um projeto
instrucional na pratica, esta pesquisa evidencia a pratica profissional, a importancia

e as implicacdes do designer na area pedagogica.

Palavras-chave: Design; Design Instrucional; Designer; Projetos instrucionais.



ABSTRACT

The current panorama of education and pedagogy encompasses the use of
information and communication technologies (ICT). This phenomenon presupposes
adequate teaching-learning methods for its effectiveness, which is achieved through
instructional design, a process of developing educational products. Considering the
importance of the designer in improving the process, this treatise aims to list the
contributions of the professional in such projects. Through bibliographic and
documentary research on the themes of design and instructional design, the
confluence of these theoretical universes and comments on the production of an
instructional project in practice, this research highlights the professional practice,

importance and implications of the designer in the pedagogical area.

Keywords: Designer; Instructional Projects; Design; Instructional Design.
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1 INTRODUCAO

Existem muitos conceitos defendidos por diversos autores sobre o que seja
educacao. Do ponto de vista geral, trata-se de uma ciéncia que envolve a formacao
do ser humano em sua totalidade fisica, intelectual e moral (Houaiss, 2009). Ela
ocorre através de atividades de ensino, através de praticas coletivas, ou de forma
individual. A pedagogia, por sua vez, se ocupa de estudar a praxis educativa com
vistas a equipar os sujeitos, profissionais da educacao, entre os quais o professor,
para promover as condi¢des dessa formagao (Pimenta, 2021).

Esses campos evoluiram ao longo da histéria humana, sendo difundidos seus
conhecimentos, principalmente por meio de universidades, faculdades e escolas. Na
atualidade, visto o estilo de vida moderno alavancado pela ciéncia e tecnologia, é
cada vez mais comum que se fale em educacao continuada, pois muitas empresas
passaram a investir em capacitagcao para seus profissionais, ministrando cursos de
qualificacdo e oferecendo especializagbes e aprendizagem de longo prazo (lifelong
learning). Esse termo diz respeito a educagdo formal ou informal, individual ou

coletiva presente em todas as fases da vida humana.

Nesse atual contexto, contemporaneo, o uso de Tecnologias da Informacéo e
Comunicacao (TIC) é uma forma de difundir o conhecimento de modo ainda mais
abrangente. Isto, sobretudo, apdés o periodo pandémico, houve investimento
expressivo em tecnologias por conta do isolamento social e distanciamento,
necessarios ao combate do virus, em 2020. Nas instituicbes educacionais, o Ensino
Remoto Emergencial (ERE) entrou em vigor por lei e na esfera profissional, muitos
produziram cursos on-line. As redes sociais, também, em formato de video, tiveram
sua popularizagédo, assim um fenébmeno de aprendizagem através da internet que

antes ja estava ocorrendo, teve rapido progresso.

Ap6s esse periodo, o ensino apoiado por TICs ndo €& mais um
questionamento e sim uma realidade. Uma das modalidades mais populares no
Brasil € a EAD. Nesse sentido, as universidades foram as grandes percussoras
deste estilo de aprendizagem. Isso se deve, em grande parte, ao perfil dos
estudantes que sdo jovens e adultos, apds ja estarem inseridos no mercado de

trabalho, utilizam de seu tempo livre para estudos, com vistas ao aprimoramento ou



mudanca de carreira. O Ministério da Educacao (2017) define o Ensino a Distancia
(EAD) como:

Considera-se educagédo a distancia a modalidade educacional na qual a
mediacao didatico-pedagdgica nos processos de ensino e aprendizagem
ocorra com a utilizacao de meios e tecnologias de informacao e
comunicacdo, com pessoal qualificado, com politicas de acesso, com
acompanhamento e avaliagdo compativeis, entre outros, e desenvolva
atividades educativas por estudantes e profissionais da educagdo que
estejam em lugares e tempos diversos. (Decreto N® 9.057, cap. |, art. 19,
énfase da autora).

Por essas caracteristicas, o uso de TICs no ensino pressupde que haja um
planejamento, investimento, gestdo e diversos atores envolvidos. Este uso é um dos
objetos de estudo e préaticas do design instrucional. E ideal que projetos instrucionais
sejam feitos com equipe multidisciplinar, formada por professores, especialistas em
educacao e/ou conteudo, pedagogos, profissionais de Tecnologia da Informacgao (TI)
e designers que planejem os produtos educacionais. E nesse contexto que a
presente pesquisa se insere, focando no tema difusdo da educacédo por meio do
aprendizado eletrdnico, considerando a importancia que o designer tem em
aperfeicoar o processo. Deste modo, esse tratado visa listar as contribuicées do
profissional em tais projetos.

Esta pesquisa é do tipo exploratéria, de abordagem qualitativa. Quanto aos
procedimentos técnicos, serdo utilizados a revisdo bibliografica, pesquisa
documental, pesquisa na internet e uma entrevista feita ao designer que participou
de um projeto instrucional. Os materiais utilizados serdo: computador com acesso a
internet, livros e artigos, sejam eles digitais ou impressos. A pesquisa esta
seccionada da seguinte forma: o tépico 1.1 apresenta as hip6teses da pesquisa
levantadas pela autora. O tépico 1.2 apresenta o problema de pesquisa. O toépico 1.3
revela os objetivos da pesquisa, tanto o geral como os especificos. A secao 2
apresenta a justificativa revelando o porqué fazer uma monografia abordando este
tema. Na secdo 3 temos a fundamentacdo teérica, nos temas design e design
instrucional. J& na segdo 4 tratamos da confluéncia dos dois campos de
conhecimento e ao final demonstra as contribuicdes do designer para projetos

instrucionais.

Espera-se com esta pesquisa, demonstrar onde os designers contribuem em

projetos instrucionais, de forma que sejam reconhecidos o0s incrementos de



eficiéncia e qualidade. Como resultado dessa demonstracao, sera possivel perceber

a importancia do designer em projetos instrucionais.
1.1 OBJETIVOS

1.1.2 Objetivo geral

Listar onde o designer contribui em um projeto de design instrucional e o
consequente incremento de qualidade no sistema de comunicagéo.

1.1.3 Objetivos Especificos

e Conceituar design;

e Conceituar design instrucional;

o Relacionar os dois campos de conhecimento: design instrucional e design;

e Casuistica: Listar dentro de um projeto instrucional quais as contribuicées do
designer.

1.2 Problema de Pesquisa

A identificacdo da participacdo de designers em projetos instrucionais, pois
seu atual desconhecimento e/ou invisibilidade acarreta um lapso de qualidade e
eficiéncia.

1.3 Hipoteses
e Um designer incrementa eficiéncia e qualidade em projetos instrucionais;

e Existem poucos estudos em portugués sobre design instrucional e o que existe

nao define design como campo de forma apropriada;
e E possivel identificar qual a contribuicio de designers em projetos
instrucionais, através da identificacao dos elementos visuais que o constituem.
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2 JUSTIFICATIVA

As grandes inovacgdes tecnoldgicas tiveram e tém grande impacto na vida dos
seres humanos, elas sdo responsaveis pelas mudancas no setor trabalhista, na
industria, no comércio, no estilo de vida, nas relagbes interpessoais e entre as
nacoes. Na educacgéo nao é diferente, pois podemos constatar que o cenario atual
deste campo esta repleto de novidades: aprendizagem hibrida (presencial e online),
lifelong learning, ABPPC (Aprendizagem Baseada em Projetos, Problemas e Casos),
micro aprendizagem (divisdo do conteudo em microunidades rapidas), jogos e
gamificacdo e aprendizagem adaptativa. Através do uso da tecnologia, é possivel
aperfeicoar o processo pedagdgico e difundir o conhecimento expressivamente.

Dados do censo escolar em 2023 apontaram que o percentual de aprovacao
no ensino médio em 2022 era de 85,1%. Em relacdo as escolas, em 2023 existiam
178.476 escolas de educacao basica no Brasil. A maior parte € composta de escolas
de educacao infantil, seguidas de ensino fundamental e por ultimo o médio. As
escolas de ensino meédio tém maior disponibilidade de recursos tecnoldgicos do que
as de ensino fundamental, 79,5% das escolas da rede estadual possuem internet
para uso nos processos de ensino e aprendizagem (DEED, 2023, p. 14 a 16). Estes
dados confirmam que o Brasil precisa continuar investindo em educacéao para que o
pais acompanhe as tendéncias mundiais neste campo. Os investimentos em ciéncia
sado fundamentais para forjar uma sociedade consciente de seus direitos e deveres,
ativa politicamente. Esta pesquisa fomenta a discussao sobre o tema, quando traz a
importancia do profissional de comunicacao para a eficiéncia e eficacia de projetos

instrucionais.

Levantar essa discussao é participar, mesmo que numa menor porcentagem,
dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da ONU (Organizacdo das Nagdes
Unidas, 2022), cujo objetivo numero 4 é “Assegurar a educagado inclusiva e
equitativa e de qualidade, e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da
vida para todas e todos”. Listar as contribuicbes de designers na concepgédo de
projetos instrucionais tem como consequéncia o aperfeicoamento do processo
educativo, que por sua vez é um meio de incrementar eficiéncia desse objetivo

global, sendo responsabilidade de todos.
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Uma das hip6teses desta pesquisa €: existem poucos estudos em portugués
sobre design instrucional, o que existe nao define design como campo de forma
apropriada. Portanto, hd uma necessidade definir corretamente o termo design,
principalmente no ambito do design instrucional. Acredita-se que, o design
instrucional, além da juncédo pedagogia e educagdo mediada por tecnologia, utiliza
conjuntamente técnicas e métodos advindos do design (termo que abrange uma
area do conhecimento e de atuacao profissional) e de outras areas. Dessa forma,
este trabalho ira abordar a discussdo sobre o tema, tendo como foco apontar a
participacdo do profissional de comunicagdo visual dentro do processo de

elaboracgao.

O referido profissional possui competéncias que o qualificam para atuacao
nos ramos educacional e formativo, bem como no design instrucional. No que diz
respeito a formagédo deste profissional, o Conselho Nacional de Educagédo (CNE)
através de uma resolucdo publicada em 2004, definiu diretrizes curriculares
nacionais do curso de graduacao em design. Algumas dessas diretrizes sao
desenvolver capacidade criativa na proposi¢cdo de solugdes inovadoras; expressar
ideias, conceitos e propostas de acordo com diversas técnicas de reproducao visual;
visdo sistémica do projeto a qual considera os diversos aspectos de
interdisciplinaridade: os contextos sociais, econémico, materiais, processos de

fabricacao e psicologicos.

E importante destacar, nesse momento da pesquisa, que o designer como
agente de transformacdo social interfere nos problemas da relacdo entre a
humanidade e o meio que a cerca, solucionando-os ou mitigando através de seus
projetos. Assim, trabalhar com a educagédo trds nos seus escopos, constitutivos
tedricos e praticos do design, que atribuem ao projeto valores que adensam o
método e a proposta do designer, fazendo com que alcance os objetivos tracados
pelos pedagogos. Dentro desta perspectiva, os recursos educacionais criados por
designers tém planejamento estratégico para as proposicbes comunicacionais e
estéticas empregadas e sistematizagdo, junto aos objetivos pedagogicos de
educadores, focando sempre em uma proposta de sistema visual de aprendizagem

com mais eficiéncia.
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3 FUNDAMENTAGCAO TEORICA
3.1 O QUE E DESIGN?

A humanidade sempre utilizou de objetos, ferramentas e formas de
representacao do conhecimento, seja na sua relagdo com a natureza ou com seus
pares, como meio de aperfeicoar o produto destas relacdes. E possivel inferir que,
neste sentido, o design sempre esteve presente ao longo da histéria, com ou sem
um conceito mais definitivo. Podemos afirmar que a luz das literaturas
especializadas, que a definicdo termo e area de atuacdo tem origem nos séculos
XVII e XVIIl, em que ali organizava-se o processo de industrializagdo mundial, com
importantes avancos nos meios de fabricacdo. Segundo Rafael Cardoso (2008, p.
32):

Cabe destacar que as transformacbes desse periodo dependeram muito
menos de novas maquinarias do que se costuma imaginar. Deveram-se,
antes de mais nada, a mudangas na organizagéao do trabalho, da producgao

e da distribuicdo, ou seja, mudangas de ordem mais social do que
tecnoldgica.

Na metade do século XVIII, essas mudancas culminaram no evento da
Revolucao Industrial na Inglaterra, que tém como caracteristica principal a divisdo do
trabalho nas fabricas, sugerindo que a necessidade de estabelecer o design como
uma etapa especifica do processo produtivo e de encarrega-la a um trabalhador
especializado faz parte da implantacdo de qualquer sistema industrial de fabricagao
(Cardoso, 2008). Esses trabalhadores, que através do conhecimento tacito foram
promovidos de operarios a uma posicao estratégica para geracdo de projetos
genéricos, podem ser reconhecidos como os primeiros designers da histéria. Assim,
este percurso corresponde a um longo processo evolutivo, que teve seu inicio na
organizagao das primeiras escolas de design no século XIX e que continuou com a
institucionalizagdo do campo ao longo do século XX (Cardoso, 2008).

O novo fendbmeno de globalizacdo mundial trouxe consigo profundas
transformacdes “[...], cujas referéncias nos conduzem para o modelo da pos-
modernidade” (Moraes, 2008, adaptado). Hoje, situados na era pdés-moderna do
século XXI, devido a popularizacdo do termo, é corriqueiro associar design a
aparéncia dos objetos e a imagens que vemos, porém, a definicao é como podemos
ver no breve relato histérico, bem mais densa e repleta de detalhes na constituicao e

13



atributos da atividade. De acordo com Tai Hsuan-Na (2018, p. 26), o design é
“simplesmente a atividade profissional que envolve todo o processo de criagdo e
desenvolvimento de produtos com o fim de atender as necessidades da populagao

em favor de uma vida melhor e mais prazerosa”.

De acordo com Strunk (2007, p.18 e 19), “a mercadoria de trabalho do
designer sao solugdes para necessidades de vida das pessoas [...] quase sempre
essas necessidades estdo relacionadas ao ambiente social em que vivemos”. Ou
seja, existe uma necessidade pautada nas relagbes sociais, um profissional que
entende essa necessidade, a estuda, define requisitos para elaboracdo de um
projeto que a solucione ou mitigue, no processo, todos os elementos que constituem
0 projeto e sua execucao tem um objetivo para que a solugao fisica (objeto), digital,
de experiéncia ou ambiental seja eficiente. Nesse contexto de diferentes e por
muitas vezes integrados tipos de solugdes, o design adquiriu como caracteristica a
subdivisdo em areas, causada principalmente pelo avanco tecnolégico, responsavel
pelas mudancas nos modos de vida da populagdo. Algumas das areas mais
conhecidas sdo design de produto, design grafico, design de moda, design de
interiores e design de games.

Para melhor compreensédo, André Villas-Boas (1999, p. 17) define o design

gréafico como:

Area do conhecimento e pratica profissional que tratam da organizagao
formal de elementos visuais — tanto textuais como nao-textuais — que
compdem pecas graficas feitas para reproducao , que sao reproduziveis e
que tem um objetivo expressamente comunicacional.

No que diz respeito ao design de moda, este envolve projetar objetos de
vestuario, acessérios, calcados e colecoes de moda. O design de interiores planeja
ambientes internos levando em conta seguranga, estética, conforto. Ja o design de

games € a area responsavel por criar jogos, analdgicos ou digitais.

Todas as areas anteriormente descritas utilizam dos recursos e metodologias
originadas do campo. Este trabalho aborda o design instrucional, uma area de

conhecimento e pratica profissional recente que sera descrita na proxima subsec¢ao.
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3.2 0 QUE E DESIGN INSTRUCIONAL?

Para compreender o que é design instrucional, Andrea Filatro (2008)
considera, a principio, dividir os termos, onde “design” € o resultado de um processo
ou atividade, e “instrucao” é a atividade de ensino que se utiliza da comunicagao
para facilitar a aprendizagem. A autora € pioneira na abordagem do assunto no
Brasil, e defende a necessidade de mais publicacées sobre o tema. Ainda de acordo
com Filatro (2008, p. 3):

Definimos [...] como agéo intencional e sistematica de ensino que envolve o
planejamento, o desenvolvimento e a aplicagdo de métodos, técnicas,
atividades, materiais, eventos e produtos educacionais em situagdes
didaticas especificas, a fim de promover, a partir dos principios de
aprendizagem e instrugao conhecidos, a aprendizagem humana.

Assim como o design, no qual os acontecimentos da Revolu¢do Industrial e
eventos posteriores o originaram e estruturaram, o design instrucional surge como
uma teoria, e um corpo de conhecimento voltado a pesquisa e a teorizacao das
estratégias instrucionais (Filatro, 2008). O evento que situa sua origem € a Segunda
Guerra Mundial. Naquela ocasiao surgiu a necessidade de expandir o aprendizado
militar a muitas pessoas de maneira eficiente, para isso psicélogos e educadores
utilizaram a abordagem sistémica e a gestdo de projetos aplicadas as solucoes
educacionais e estas estratégias foram utilizadas mesmo apds o fim do conflito. Na
sequéncia temporal, constatamos que um conjunto de publicacbes cientificas
formaram os fundamentos do que hoje define o design instrucional, como na Figura
1:

Figura 1 — Evolugao do design instrucional
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Mundial (Skinner 1954) ; !
(1939-1945) ™ Educational ! (U?QD_S[F‘W- 1987) ! Objefos de
b 3 i Psychology 1 Cognigao S“UEd{' ! aprendizagem
| i (Ausubel, 1968) | (Suchman, 1987) ! (Wiley, 2002)
| i [ ! L .
; i i = i i
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1 1 ] L
| ! ' ) : :
i | {  Linguagem Logo . Lea‘.rnfng design
s i Ii {f‘apan. 1985) i (Koper e Tattersall, 2004)
Taxonomiade _ 4 [nstnictional design i
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(Knowles, 1980)

Filatro, 2008, p.7
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As publicagdes e suas principais contribuicbes para o campo, de acordo com
Andrea Filatro séo:

e Burrhus Frederic Skinner (1950): descricao da instrugdo programada e sua
énfase na formulacao de objetivos comportamentais, na divisdo do conteldo
em unidades e no sistema de recompensas frequentes e de curto prazo a
respostas corretas;

e Benjamin Bloom (1956): especificacdo e andlise dos objetivos de
aprendizagem;

e Robert Gagné (1962 e 1965): Preocupacdo com os diferentes niveis de
aprendizagem e diferenciagao de informagao verbal, habilidades intelectuais e
estratégias cognitivas. Detalhamento das condicdes necessarias a
aprendizagem;

e David Paul Ausubel (1960 e 1970): como os individuos adquirem, organizam
e rettm a informagdo. Aprendizagem significativa em uma situagdo social
determinada consiste em relacionar conhecimentos novos a informacdes

preexistentes na estrutura cognitiva dos alunos.

No ano de 1970 surgiram diversos modelos de Design Instrucional — a partir
de entdo também chamado DI - refletindo a consolidacdo deste campo. Nos anos
1980 os microcomputadores e as solucbes em formato multimidia passaram a
dominar a literatura e a pratica do DI, enquanto se testemunhou relevante
crescimento do uso de DI nas instituicbes nao oficiais de ensino. Em 1990 a
explosao da internet trouxe novos procedimentos a instrucdo e a aprendizagem.
Alguns tedricos identificaram no construtivismo um modelo em que as questbes
socioculturais e cognitivas podiam ser apoiadas por ferramentas computadorizadas
(Filatro, 2008).

Desde seu surgimento, o DI esteve vinculado a producdo de materiais
didaticos, impressos. Atualmente, com o desenvolvimento tecnolégico,
especialmente da internet e a incorporacdo de ambas a iniciativas no universo
educacional, ha elaboracdo dos mais variados produtos digitais voltados para a
aprendizagem, como Objetos de Aprendizagem (OA), Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA), jogos educativos, experiéncias de aprendizagem etc.
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Inclusive, por esse fendmeno recente, que a area esta sendo redescoberta no Brasil,
pois no aprendizado eletronico a qualidade das agdes educacionais nao depende

unicamente do educador, € preciso uma equipe multidisciplinar.

A atuacao do designer instrucional & imprescindivel no equilibrio de projetos
instrucionais. Ainda, segundo Filatro (2008), ele é o responsavel por projetar
solugbes para problemas educacionais especificos. Sua atuagdo ocorre quando
pessoas, instituicdes ou grupos se empenham de forma deliberada e orientada para
formar ou informar pessoas. Sua producao nessas instituicdes ainda depende de
outro fator, como o mostra a Figura 2:

Figura 2 — Clientes de DI — Baseado em Filatro

CAMPOS DE ATUACAO LOCAL RESULTAM EM D.I.
Educagao como atividade-fim Escolas, universidades, instituigGes de ensino Primario
Educagao como atividade-meio ~ Empresas, ONGs, grupos da sociedade Secundario

Filatro, 2008, p. 11

Dado o panorama histérico geral, conclui-se que DI é a area do design
voltada a produtos de aprendizagem e a elaboragdo de iniciativas educacionais

intencionais.
3.2.1 Caracteristicas do design instrucional no aprendizado eletrénico

E importante para esta pesquisa expor como se da o projeto instrucional em
ambiente eletronico, virtual e/ou on-line. Para isto, de acordo com Filatro, deve-se
considerar alguns aspectos que definirdo 0 modelo de aprendizagem eletrénica que
se aplica em cada projeto:

a) Abordagem pedagdgica / andragdgica: pode ser comportamentalista,
construtivista (social), construtivista (individual) e situada.

b) Tecnologias: E importante entender quais categorias das TICs mais se
adequam as necessidades educacionais em cada projeto. Elas podem ser do
tipo distributivas (um-para-muitos): relativo a aquisicdo de informagdes,

interativas (um-para-um): foca no desenvolvimento de habilidades ou
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colaborativas (muitos-para-muitos): objetiva a formagdo de novos esquemas
mentais.

c) Recursos da Web 2.0: contedudo on-line gratuito, arquitetura de software
aberta baseada em padrdes, inteligéncia coletiva e compartilhamento.

Esses trés aspectos levam em conta a interacdo entre os agentes
educacionais: aluno, educador e conteudo e dao origem aos modelos de
aprendizado eletrénico informacional, suplementar, essencial, colaborativo e
imersivo. Cada modelo tem um nivel crescente de complexidade na elaboragéo do
projeto, tanto no que tange a competéncias do designer e da equipe de DI, bem

como dos alunos, quanto ao uso da estrutura tecnolégica.

Sobre o modelo informacional, este consiste em produzir e divulgar
informagdes um pouco estaveis, para consulta. H4 pouca ou nenhuma interacédo
entre o educador, alunos e equipe técnico-administrativa. Requer pouca manutencao

no ambiente virtual, espago minimo de meméria e baixa largura de banda.

Quanto ao modelo suplementar, este fornece conteudo publicado pelo
educador, como leituras, anotagbes e tarefas. A maior parte da aprendizagem
acontece off-line. Requer alguma habilidade tecnoldégica do educador e ainda

manutenc¢ao diaria ou semanal, espago de memoria e largura de banda moderada.

Referente ao modelo essencial, temos que, usa-se parte do conteddo on-line
e parte presencial, sendo a maior parte do conteudo obtida na internet. Exige do
educador dominio tecnoldgico para alimentar o suporte virtual, e do aluno uma
postura proativa no seu processo de aprendizagem. Largura de banda moderada e

manutencgao constante da equipe técnica.

No modelo colaborativo os alunos geram a maior parte do contetudo por meio
de ferramentas e colaboragéo, cabe ao educador agir como gestor. Requer dominio
tecnolégico maior de ambos. A manutengao é constante e preventiva e exige maior

largura de banda e meméria.

Ja o0 modelo imersivo é o mais complexo e exige 0 maximo de conexao com a
internet, pois todo conteudo é obtido e publicado nela. Os alunos e professores
devem ter alto nivel de competéncia tecnoldgica. Destaca-se que, as interacdes
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aluno-educador, aluno-conteudo e aluno-aluno ocorrem online e sédo parte da
estrutura do curso. Possui um ambiente virtual construtivista sofisticado e séo

propostas aos alunos elaboradas estratégias de aprendizagem.
3.2.2 Modelos de design instrucional

Segundo Andrea Filatro (2008), existem trés modelos de design instrucional:
DI fixo, DI aberto e DI contextualizado. Suas caracteristicas variam de acordo aos
modelos de aprendizado eletrénico utilizados e os aspectos a, b e ¢ que foram

relacionados no tépico anterior.

DI Fixo: Referenciado como modelo de engenharia ou pré-engenharia, esta
pautado na separagdo entre o planejamento criterioso do projeto (concepc¢ao) da
fase de acao de aprendizagem (implementacéo). Na pratica, significa que o designer
instrucional ira planejar o fluxo de aprendizagem, regras de sequenciamento e
interacdes sociais (se houver) e o grau de intensidade das interagdes, tudo isso
partindo de uma “tela vazia”. O resultado desse planejamento € um produto
inalteravel, rico em conteudos bem estruturados, midia selecionada e feedbacks
automatizados. Geralmente dispensa participagdo de um educador e é dirigido a
educacdo de massa. Usados normalmente nos modelos infomacional, suplementar e

essencial.

DI aberto: Para alguns autores, € o modelo que mais se aproxima da natureza
flexivel e dindmica da aprendizagem. Também chamado de design on-the-fly, a agao
educacional aqui é mais importante do que a producao dos artefatos. O designer
instrucional trabalha a partir de um AVA ou LMS (Learning Management System)
reconfigurando e adaptando seu fluxo a partir do feedback dos alunos. Em geral os
produtos do DI aberto sdo menos estruturados, com mais links de encaminhamento
e referéncias externas, menor sofisticagdo em midias. Prioriza a personalizagao e
adaptacao ao contexto, por isso se adapta bem ao modelo colaborativo. Pressupde
a participagao de um educador na fase de execucgao.

DI contextualizado: Busca equilibrio entre automacado dos processos de
planejamento e a personalizacdo e contextualizagcdo na situagéo didatica, usando
caracteristicas da Web 2.0. Molda-se ao modelo de aprendizagem imersivo. Se
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aproxima do DI aberto no sentido de considerar central a atividade humana, mas
nao exclui o uso de unidades fixas e pré-programadas adequando-as aos objetivos,
dominio de conhecimento e contextos especificos. O produto do DI contextualizado
€ um plano, um ambiente ou uma base para o processo de ensino aprendizagem
levando em consideragdo ndo sé os agentes do processo em si, mas 0s que
investem nas agdes de ensino (pais ou responsaveis dos alunos criangas, governo e
contribuintes no ensino publico, empresas que atuam na educacao corporativa) e 0s

beneficiarios dessas agdes (a sociedade geral).
3.2.3 Metodologia Addie

Segundo Andrea Filatro (2008), o processo classico de DI é conhecido pelo
nome de modelo Addie, neste trabalho chamaremos de metodologia Addie. Esta
metodologia € composta de cinco fases para elaborar o projeto de design
instrucional, semelhantes a qualquer metodologia de projeto em design: analysis,
design, development (concepgao), implementation e evaluation (execugdo). A Figura

3 ilustra cada fase traduzida para o portugués e sua posi¢cao dentro do processo.

Figura 3 — Fases da metodologia Addie.
SOLUGAO EDUCACIONAL

R <

Reflexdao Execugao

i Desenvolvimento 7 @ \

Design

Especificagao ' Concepgio
T ! |

Analise e Identificagao

PROBLEMA EDUCACIONAL
Fonte: Andrea Filatro, 2008, p. 25

Essa metodologia se ajusta bem ao DI fixo, pois este tem foco nos modelos
infomacional, suplementar e essencial, e geram produtos fechados como objetos de
aprendizagem e recursos digitais. Nos outros modelos de DI, a metodologia é
moldada para se adequar ao foco de cada uma delas, alterando o tempo de duracéo
de cada fase e algumas acontecendo em simultdneo ou repetidas durante o
processo.
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Acontece de forma geral em cada fase (Filatro, 2008):

Andlise (Identificacdo): Levantamento de dados que abrangem necessidades

educacionais, caracterizagdo dos alunos e verificacao de restricoes. Entende-se o

problema educacional e planeja-se uma solugdo aproximada.

Design (Especificacdo): projetar a situacao didatica propriamente dita. A partir

do mapeamento e sequenciamento dos conteudos, definicdo das estratégias e
atividades de aprendizagem para alcancar os objetivos, selegdo de midias e
ferramentas e descricdo dos materiais a serem produzidos para utlizagao dos alunos
e educadores.

Desenvolvimento (Producdo): fase de producdo e adaptacdo de recursos e

materiais didaticos e/ou digitais, a parametrizacdo de ambientes virtuais e a

preparacao dos suportes pedagogico, tecnolégico e administrativo.

Implementacdo (Acéo): a acdo educacional acontece nessa fase. No

aprendizado eletrénico acontece em duas etapas: publicacdo e execucdo. A etapa
de publicacdo disponibiliza as unidades de aprendizagem aos alunos (uploads,
configuragdes de ferramentas, horario de inicio e fim das atividades etc.) e na etapa
de execugao os alunos irdo interagir com o produto. E importante salientar que no DI
aberto e DI contextualizado essas etapas podem ocorrer de forma simultanea.

Avaliacdo (Reflexdo): Como o nome sugere, serdo avaliadas a efetividade da

solucao de DI, bem como a revisdo das estratégias implementadas. Tanto o produto,
quanto os resultados de aprendizagem dos alunos serao avaliados, pois este ultimo

refletird a adequacéao da solucao educacional proposta.
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4 AS CONTRIBUICOES DO DESIGNER EM PROJETOS INSTRUCIONAIS

No tdpico anterior foram descritos os universos teéricos do design e design
instrucional. O problema de pesquisa surge da confluéncia destes universos. Ambas
as areas tiveram sua origem em eventos histdricos importantes e devido as
necessidades humanas. As duas areas envolvem interdisciplinaridade e séao
projetuais em sua esséncia. Os produtos resultantes das atividades do design
instrucional e do design sao resultado de um processo sistematico de elaboracao e
utiizam seu aparato conceitual, técnico e metodoldégico na construcdo de
alternativas e solugdes para o problema da concep¢do académica e pedagodgica do
aprendizado e sua forma de mediar essa intengédo através dos estimulos visuais e

SONoros.

Com o conhecimento do setor produtivo industrial onde trabalha, a cultura e
suas manifestacdes, o designer tem dominio de softwares e técnicas de expressar
0os conteudos propostos pelo problema comunicacional apresentado, inclusive na
area pedagodgica. Este profissional ainda consegue ter uma visdo do que antecede e
sucede o momento de sua intervencdo, revelando consciéncia critica das
implicacbes de seu oficio. Dadas premissas, percebe-se neste primeiro momento

quao propicio € a um profissional de design contribuir em projetos instrucionais.

As praticas de design instrucional incluem boa parte das competéncias do
designer. O modelo Addie é a metodologia de projeto em DI, o designer tem
conhecimento em metodologias de projeto, a qual compreende etapas, estando
presente em cada fase e nas agbes de cada passo do conjunto de observacdes e
acOes da concepgdo e produgdo do objeto educacional, como: definicido de
objetivos, técnicas de coleta e de tratamento de dados, geracdo e avaliagcdo de
alternativas, configuracdo de solucdo e comunicacdo de resultados. (Resolugéo
CNE/CES 5/2004). Pode atuar também como gestor de recursos humanos
relacionados, ao estar, por exemplo, na liderangca do setor de design da equipe de
DI.

Partindo do pressuposto de que a maioria das metodologias de projeto é
compostas de trés fases principais: informacional, producdo e implementacao,

mesmo que haja pequenas diferencas entre elas, sendo mais longas ou curtas,
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ciclicas ou lineares, havendo ainda uma fase posterior de revisdo. Para elucidar
quais as contribuicbes o designer para projetos instrucionais, foi aplicada uma
entrevista a um profissional que participou do projeto instrucional de construcao de
um AVA. Seguindo o fluxo da metodologia de projetos, serdo tecidos comentarios
sobre o0 projeto em cada fase, especialmente no que diz respeito aos papéis
exercidos, atividades realizadas e atuagao do designer neste projeto.

A entrevista foi feita com o designer George Luis, atuante a mais de vinte
anos na area, formado em desenho industrial pela Universidade Federal Da Bahia
(UFBA), o qual trouxe informagdes muito relevantes sobre a tematica da pesquisa. O
projeto em questdo de aproximadamente dois a trés anos de duracao é referente ao
Programa de Alfabetizagdo Paulo Freire. A plataforma tem o objetivo de formar os
professores alfabetizadores na modalidade EAD, de 120 horas. Estes professores
irdo atuar nas turmas de alfabetizacdo de jovens, adultos e idosos que n&o tiveram
oportunidade de se alfabetizarem na idade comum, assim ser&do encaminhados para
o programa de Educacao de Jovens e Adultos (EJA). Esse programa € uma parceria
da Universidade do Estado da Bahia (UNEB) com a Secretaria de Educacdo do
Estado da Bahia (SEC).

A equipe foi composta de profissionais de diversas areas do conhecimento,
todas relacionadas aos pilares do design instrucional que sao educacao,
administragdo, comunicacdo e informacdo. Foram professores, pedagogos,
profissionais de Tecnologia da Informagéo (T.l.) e Sistemas de Informacéao (S.l.),
coordenadores, gestores e designers. Estes ultimos estiveram responsaveis por toda
a parte de comunicacao visual, diagramacéao e elaboracédo de pecas grafico-digitais.
Havia trés profissionais de design na equipe Eudaldo Francisco, Tiago Andrade e 0
entrevistado George Luis.

4.2 FASE INFORMACIONAL

A fase informacional aconteceu em forma de reunibes para expor as
demandas do projeto. De que se trata, como €, quando sera publicado, quem faz
parte dele sejam cliente, o publico-alvo da aprendizagem e os professores, onde
sera alocado, seus requisitos e restricdes, objetivos e conteldo do curso, pecas a
serem entregues e em quais formatos. O papel dos designers nessa fase é fazer
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escuta ativa, pesquisar e conhecer o publico-alvo e o tema abordado, os
stakeholders (neste caso o governo do estado, as instituicbes de ensino, a
sociedade), prever as implicagdes sociais do projeto e assim pensar critica e
sistematicamente, ver questdes de acessibilidade, atualizar-se quanto aos recursos
tecnolégicos disponiveis, sobretudo, da web 2.0 por se tratar ensino online no DI
aberto e colaborativo. Deve, ainda, planejar as estratégias de como atender as
demandas do projeto de forma visual, com qualidade técnica e estética e como gerir
tempo e recursos. Como demonstra a Figura 4:

Figura 4 - Fase informacional

Fase informacional

Levantamento de dados, reunides de alinhamento da
proposta, definigao dos objetivos educacionais

Escuta ativa, pesquisa, planejamento estratégico, rascunhos

Pesquisador, gestor, projetista

Antropologia, pensamento critico e sistematico, experiéncia do usuério

Elaborado pela autora

Aqui ja sdo apresentados alguns rascunhos para o ambiente virtual, utilizando
estratégias advindas do design de experiéncia do usuario.

4.3 FASE DE PRODUCAO

Posteriormente terem sidas estabelecidas as bases para o projeto, 0s
designers passaram a fazer as pecas de fato. Tudo isso ja havia sido planejado na
fase anterior. Cada peca tem seu aparato metodoldgico e técnico de execucédo, dai
se tem a importdncia de mais de um designer na equipe. Com apoio tecnolégico,
conhecimentos da gestdo de marca e identidade visual elaboraram a marca; com o
conhecimento de teorias da percepcao visual e diagramacdo ao produzir a
programacao visual do AVA. Fizeram também as pecas grafico-digitais, por exemplo,
0 e-book, que para ser feito utilizou de aparato conceitual do design editorial, outra
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macro area do design. Em relagcdo ao design instrucional, é importante salientar a
aplicacdo dos fundamentos do campo: a divisdo do aprendizado em unidades
possibilitou pensar em cada médulo de aprendizagem ser identificavel por uma cor.
Sao 5 moédulos, um introdutério, trés de conteudos e um modulo de atividades. As
Figuras 5 a 15 mostram alguns elementos que compéem o AVA elaborados pelos

designers.

Figura 5 — Identidade visual

Fonte: projeto Alfa Paulo Freire

Figura 6 — Banners do mo6dulo introdutério

O PROJETO Médulo introdutério do AVA

7 | &
V E | MODULO 1- COMUNIDADES E PRATICAS (EJA) g / I‘
7./

1 INTRODUTORIO |

Banners

Fonte: projeto Alfa Paulo Freire
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Figura 7 — Banners do mé6dulo 1

O PROJETO

y a V) (74 ATIVIDADES Q4

yVa .V LEITURAS N4
Ve "V o viocos N

Banners

Atividades - Médulo 1 do AVA

UNIDADE 1 .‘

Fonte: projeto Alfa Paulo Freire

Figura 8 — Banner e Pecas do modulo 2

O PROJETO Médulo 2 do AVA
MODULO 2 - COMUNIDADES DE PRATICAS (EJA)
EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS, 0
ALFABETIZAGAO E DIVERSIDADE 45H
EDUCAGAO EDUCAGAO
DE JOVENS
DE JOVENS
E ADULTOS, E ADULTOS
e ALFABETIZAC,io.
E DIVERSIDADE b St
Banners
Fonte: Projeto Alfa Paulo Freire
Figura 9 — Banners do Modulo 3
O PROJETO Médulo 3 do AVA

MODULO 3 - COMUNIDADES DE PRATICAS (EJA)
ALFABETIZAGAO E PRAXIS PEDAGOGICA

‘ALFAEETIZACJ‘\O E TREINMAMENTO
3 PRATICAS DIDATICO-PEDAGOGICAS I
EMANCIPATORIAS NA ALFABETIZAGAQ |

Banners o

1 PIAGET. VYGOTSKI E AS TEORIAS
DE APRENDIZAGEM

Fonte: Projeto Alfa Paulo Freire
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Figura 10 — Banners do médulo 3

O PROJETO Médulo 3 do AVA

UNIDADE 3

A VLV (7 ATIVIDADES

Banners

Fonte: Projeto Alfa Paulo Freire

Figura 11 — Banners do médulo 4

0 PROJETO Médulo 4 do AVA

.~ COMUNIDADES DE APRENDIZAGEM E PRATICAS
(EJA)

3 PRATICAS

INFORMAGCOES GERAIS

IRECE

Banners

Fonte: Projeto Alfa Paulo Freire

Figura 12 — Capa dos e-books
4 N 4

Formagdo Paule Freire

EBOOK Il - 2023

.........

Fonte: Projeto Alfa Paulo Freire




Figura 13 — Capa dos e-books

r w
Formagfio Paulo Freire

Alfabetizagdo de Jovens » Adultos

EBOOK I - 2023

Fonte: Projeto Alfa Paulo Freire

Figura 14 - Capa dos e-books

Formagdo Paule Freire

Aifabelizagdn de lovens » Azulion

EBOOK IIl - 2023

Yoo oo SRRIR

e e

T RS
Fonte: Projeto Alfa Paulo Freire

Figura 15 — Diagramacéao do e-book
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Fonte: Projeto Alfa Paulo Freire



Na composicao das animagdes e videos, os conceitos de cinema, motion
design e audiovisual. Semiética para criagdo dos icones. Existe todo um corpo de
conhecimento na area tipografica para escolherem as tipografias. Eles cumpriram os
requisitos do projeto grafico com atencéao as restricbes e aos objetivos. A figura 16

mostra a animacéo e a 17 os icones criados:

Figura 16 — Banner com a marca principal animada

Fonte: Projeto Alfa Paulo Freire

Figura 17 — icones para o AVA

—

Fonte: Projeto Alfa Paulo Freire

E na fase de producdo que o trabalho do designer ganha robustez. Percebe-
se isso através dos elementos que compuseram o projeto Alfa Paulo Freire: o
projeto gréafico, com diagramacéo, tratamento de imagens, criacdo de capa, arte
finalizag&o, e arquivo digital, para disponibilizar no ambiente virtual do projeto. Tais
elementos apontam para competéncias como o conhecimento de softwares graficos,
compreensao dos formatos de entrega adequados aos meios digitais e gestdo do

tempo que o comunicador visual necessita apresentar.

O escopo do projeto trazia ainda a formatacdo padronizada para cada
ambiente virtual e midia digital, com a uniformizacdo de estilos, incluindo fontes,
tamanhos de texto, espacamento e a formatacdo de elementos graficos,
incorporando a identidade visual do projeto em cada peca. Padronizacdo dos
elementos cromaticos para facilitar o acesso, com cores distintas para cada médulo,
tornando a navegacdo mais intuitiva e identificavel. Isto para proporcionar uma
experiéncia de leitura atraente e eficaz, mantendo a marca do "Alfa Paulo Freire"

presente em todos 0s arquivos.
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Para uma comunicacdo efetiva que atenda a estes requisitos, os designers
empregaram de forma devida os elementos da linguagem visual, principios da
Gestalt, aspectos psicolégicos que interferem no uso adequado da interface,
leiturabilidade, legibilidade, gestdo de marca, tipografia e harmonizagdo. Esses
elementos sendo produzidos de outra forma e na responsabilidade de outro
profissional que n&o um designer dificiimente chegariam aos objetivos almejados

pelo projeto na area pedagogica e de comunicacgao.

Figura 18 — Fase de produgao

Fase de producao

0 que acontece Colocar em pratica o que foi planejado na fase informacional

O quefazo Producéo das pecas, comunicagédo com a equipe, gestdo do
designer tempo e recursos

Papel Comunicador visual, designer grafico

Conhecimento tecnoldgico e metodoldgico em design editorial , gestao
Habilidades de marca, identidade visual, audiovisual, tipografia, teorias da percepgéo,

arte finalizagéo, ilustragéo, animacéo, interface do usuario

Elaborado pela autora

4.4 FASE DE IMPLEMENTACAO E AVALIACAO

Com todas as etapas de producdo cumpridas, esta fase consistiu em entregar
0s arquivos digitais prontos e artes finais para que o setor responsavel pela
divulgacao on-line do programa os publicasse. Os estudantes tiveram acesso ao
AVA e utilizaram-se de todas as suas funcionalidades. Nessa fase o designer ficou
atento ao funcionamento do AVA com o objetivo de avaliar seu proprio trabalho para

que no momento da pos-producao, se houver necessidade, faca interferéncias.

A p6s-producao esta ocorrendo atualmente. Em DI essa é a fase de avaliagao
onde a equipe aprimora o projeto para préximas edicbes ou turmas. Os designers
estdo aguardando o feedback da equipe técnico-administrativa e dos membros da
equipe para suporte, caso sejam detectados pontos de melhoria no projeto grafico,
assim retornariam a fase de planejamento para corrigir, ajustar ou até mesmo
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adicionar possiveis necessidades detectadas pelos estudantes e professores na

fase de implementacao.

Figura 19 — Fase de implementagéo

Fase de implementacao

0 que acontece Publicagéo e execugdo do Ambiente Virtual de Aprendizagem e avaliagéo

O quefazo Entrega os arquivos digitais prontos e artes finais para o setor
designer responsavel pela divulgagdo on-ling; observa os testes

Papel Arte finalista, observador, critico, consultor

Habilidades Pensamento critico e sistematico, experiéncia do usuério, feedback

Elaborado pela autora

4.5 A IMPORTANCIA DO DESIGNER PARA PROJETOS INSTRUCIONAIS

Ao ser perguntado sobre como seria se ndo houvesse designers no projeto, o
entrevistado respondeu que logo ao iniciar o projeto, foi detectado pelos designers
que o formato e apresentacdo da marca estavam inadequados ao fim que se
destinava. Tudo foi aprimorado no decorrer do projeto, em harmonia com as demais
pecas e seus fins especificos. Na continuidade, percebeu-se a complexidade dos
produtos a serem entregues € como a presenca de designers foi definitiva para
articular os conceitos, propostas e objetivos educacionais em formato visual.

A auséncia de um ou mais designers neste projeto, sobretudo os
especializados em comunicagdo visual, acarretaria uma identidade visual e pecas
desorganizadas, pouco atrativas, ndo harmoniosas, que ndo possuem principios da
Gestalt, pecas em formatos inapropriados e sem boa aplicacdo, fugindo da
qualidade técnica exigida ao tamanho e complexidade do projeto. Os designers
tiveram o cuidado de tomar todas as medidas para que o projeto grafico cumprisse
0s objetivos que os pedagogos e professores estabeleceram na fase informacional.
O projeto ja esta sendo executado, beneficiando inicialmente mais de quinze mil
estudantes entre idosos, adultos, jovens e adolescentes.
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CONSIDERAGCOES FINAIS

Com esta pesquisa foi possivel fazer um panorama contemporaneo da
educacao e dos avancgos tecnolégicos que a afetam diretamente. O tema da
educagcao é muito relevante, por isso na justificativa foram descritos os diversos
aspectos deste panorama que apoiam o ensino através das TICs e o papel do
designer neste contexto. Partindo para os objetivos desta pesquisa, ao revisar a
histéria do design, a correta definicdo de design como campo de atuacédo foi
apresentada, foram descobertas também, questdes muito importantes sobre design
instrucional, principalmente devido a escassa produ¢do académica na area e atraves
do capitulo final foi apresentado o problema de pesquisa.

Deste modo, o objetivo geral, listar onde o designer contribui em um projeto
de design instrucional e o consequente incremento de qualidade no sistema de
comunicacao foi alcancado, validando a hipétese de que um designer incrementa
eficiéncia e qualidade em projetos instrucionais. Através do referencial teérico e dos
elementos do projeto instrucional ‘Alfa Paulo Freire’ foi possivel identificar de que
forma ocorreu a contribuicdo dos designers. Pode-se afirmar que este tratado
evidencia a pratica profissional do designer, sua importancia e implicacées na area

pedagdgica.

A titulo de concluséao, sugere-se que para os proximos desdobramentos desta
pesquisa sejam utilizados mais exemplos de projetos, para fins de comparacgao.
Para aprofundamento no tema design instrucional, recomenda-se buscar referéncia
nas producdes em outros idiomas, sobretudo, nos Estados Unidos, ber¢o do design
instrucional. E para o tema design, que a curadoria de livros e artigos seja mais
sofisticada e extensa, trazendo robustez para o discurso. Existe grande potencial
académico deste recorte de pesquisa, quando feito em coletivo, junto aos
profissionais da equipe multidisciplinar dos projetos instrucionais.
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APENDICE
Roteiro de Entrevista
Aviso de privacidade e objetivo:

Ao participar desta entrevista estou ciente de que a entrevista esta sendo registrada
para fins de pesquisa apenas. Nenhum dado pessoal e /ou sensivel sera divulgado.
As questdes deste roteiro tém por objetivo guiar uma conversa para obter o0 maximo
de informacdes relevantes sobre o tema ao entrevistado, as respostas comporao

base para a pesquisa de TCC da entrevistadora.

Abertura: Apresentar-se e dizer o objetivo da entrevista, comunicar que esta sendo
registrada e perguntar diretamente se concorda em participar.

Entrevistadora: Daniela Reis, graduanda em design, 28 anos.

1. Fale sobre a sua atividade profissional:

Nome e idade

Nome do cargo

Quanto tempo no cargo

Formacao académica

2. Como foi a sua participacao no projeto instrucional?
Descricao do projeto (0 que € para ser entregue)
Quantidade de participantes e areas de atuacdo de cada um
Quanto tempo durou?

Qual a sua atuacao no projeto?

3. Como foi cada fase do projeto? Qual a sua contribuicao em cada fase?
Informacional

Producao

Implementagéo
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Pés- produgéao

4. Quais impactos vocé acha que o projeto teria se vocé, ou henhum designer
nao fizesse parte dele?

5. Existe algo sobre o qual nao perguntei que poderia contribuir para o tema?

Agradecimentos ao entrevistado
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