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RESUMO

A presente tese tem como finalidade elaborar uma metodologia para a construcao de
materiais educacionais digitais (MEDs), a qual integre orientacGes técnicas, graficas e
pedagogicas. O objetivo é colaborar para a préatica de equipes desenvolvedoras de MEDs e
para a articulagdo entre seus membros. Como base tedrica, sdo abordados o construtivismo de
Piaget, o conceito de design pedagdgico, a educacdo por competéncias e a experiéncia
estética. A metodologia utilizada classifica-se como quantiqualitativa. Primeiramente, é
realizada uma pesquisa bibliografica sobre os conceitos envolvidos, assim como a revisdo de
producBes nacionais e internacionais acerca dos temas abordados. Apds, é efetuado o
mapeamento das competéncias da equipe desenvolvedora de MEDs com base no design
pedagdgico. Na sequéncia, € construido o objeto de aprendizagem CompEMed. Por meio da
sua aplicacdo em curso de extensdo, € realizada a validacdo do referido mapeamento.
Baseando-se nele, uma metodologia € elaborada para a construcdo de materiais educacionais
digitais baseados no design pedagogico. Ela é disponibilizada na web por meio da construgéo
do objeto de aprendizagem ConstruMed que, por sua vez, contém as etapas da referida
metodologia e textos explicativos sobre os principais conceitos envolvidos. O intuito é
fornecer suporte a equipes desenvolvedoras durante o processo de construcdo de MEDs.

Palavras-chave: Materiais educacionais digitais. Design pedagdgico. Educacdo por

competéncias. Experiéncia estética.



ABSTRACT

The present research study aims at developing a methodology for the making of
digital educational materials (DEM) which integrates technical, graphic and pedagogical
instructions. The objective is to support the practices of the DEM development staff and its
members’ articulation. For the theoretical basis, Piaget’s constructivism, the concept of
pedagogical design, competency-based education and aesthetic experience are approached.
The methodology used is classified as quantiqualitative. Firstly, a bibliographic research about
the concepts involved is performed, as well as the review of local and international works on
the approached themes. Then, the competencies of the DEM development staff are mapped,
based on pedagogical design. Finally, a CompEMed learning object is designed. Through its
use in an extension program, the referred mapping is validated. Supported by it, a
methodology for the making of digital educational materials based on pedagogical design is
developed. It is made available on the web through the development of the learning object
ConstruMed, which contains the steps of the referred methodology and texts explaining the
main concepts involved in the process. The aim is to provide support to development staffs
during the making of DEM.

Keywords: Digital educational materials. Pedagogical design. Competency-based education.

Aesthetic experience.



RESUMEN

Esta tesis tiene por finalidad elaborar una metodologia para la construccion de
materiales educacionales digitales (MEDs), la cual integre orientaciones técnicas, graficas y
pedagogicas. El objetivo es colaborar con la practica de equipos que desarrollen MEDs y
también en la articulacion entre sus miembros. Como base tedrica, se abordan el
constructivismo de Piaget, el concepto de disefio pedagdgico, la educacidén por competencias
y la experiencia estética. La metodologia utilizada se clasifica como cuantitativa y cualitativa.
Primeramente, se realiza una investigacion bibliogréfica acerca de los conceptos relacionados,
ademas de una revision de producciones nacionales e internacionales sobre los temas
planteados. Enseguida, se identifican las competencias del equipo que desarrollo los MEDs
con base en el disefio pedagdgico. A continuacién, se construye el objeto de aprendizaje
CompEMed. A traves de su empleo en un curso de extension universitaria, se valida la
referida identificacion de competencias. Con base en esta identificacion, se elabora una
metodologia para la construccién de materiales educacionales digitales basados en el disefio
pedagdgico. Dicha metodologia se pone a disposicion en la red a traves de la construccion del
objeto de aprendizaje ConstruMed, el cual, a su turno, contiene las etapas de la referida
metodologia y textos que explican los principales conceptos relacionados. El objetivo es
apoyar, durante el proceso, a equipos que desarrollen MEDs.

Palabras clave: Materiales Educacionales Digitales. Disefio Pedagdgico. Educacion por

Competencias. Experiencia estética.
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1 INTRODUCAO

Diante da expansdo da internet e das tecnologias digitais® em varias &reas da
sociedade atual, verifica-se a crescente utilizagdo de materiais educacionais digitais (MEDs)
na educacdo. A exploracdo desses recursos ndo envolve a simples digitalizacdo da sala de
aula, mas sim a sua ampliacéo. O diferencial esta justamente em possibilitar novas situacdes,
antes prejudicadas por limites geograficos, fisicos, financeiros e temporais. No entanto, torna-
se necessario analisar o perfil da atual geracdo digital® e voltar a atencdo as dinamicas
pedagogicas a serem planejadas nos MEDSs e incorporadas ao seu processo de construcao.

Algumas praticas aplicadas em sala de aula, por vezes, atuam em descompasso com a
sociedade, encontrando dificuldade em conciliar praticas educacionais com o perfil
cibernético, interativo, colaborativo e globalizado da sociedade contemporénea. O mundo gira
em torno de informagdes e resultados. Embora o conhecimento nédo tenha perdido o seu valor,
ele acabou tornando-se basico, ou seja, é o fator minimo hoje em dia para interagir com o
mundo cibernético, veloz e atemporal. O grande diferencial tornou-se saber aplicar esse
conhecimento em prol de objetivos. Desse modo, a competéncia de um profissional ndo esta
mais relacionada apenas ao dominio do conhecimento cientifico. Torna-se necessario inter-
relaciona-lo a habilidades e atitudes (ZABALA e ARNAU, 2010).

A geracdo digital demonstra estar desenvolvendo a capacidade de conciliar o saber
conhecer ao saber ser e ao saber agir a partir da interatividade,* desde crianca, com as
ferramentas digitais. Os jogos de videogame simulam situagdes-problema em que os
jogadores precisam elaborar hip6teses e estratégias de acdo para alcancar seus objetivos e
ultrapassar fases e recordes. Cada vez mais, a procura por informacdo e conhecimento ocorre
por meio de sites de busca, tutoriais online e foruns de discussdo na web. Dessa forma, aos
poucos, comecam a ingressar em um espacgo no qual se torna Util ndo apenas conhecer, mas
também saber ser e saber agir. Desenvolvem essa nova postura para conseguir ter iniciativa,

saber buscar, analisar, selecionar e aplicar a informacdo do modo mais adequado para cada

2 Atecnologia digital é conhecida ndo s6 como o uso do computador, mas também da internet e de

toda uma gama de telecomunicag¢des informatizadas inovadoras (SANTOS e TEIXEIRA, 2007).

% O termo reporta as pessoas que nasceram a partir do final da década de 1980 e que, portanto, cresceram em
uma sociedade fortemente apoiada pelas tecnologias digitais (VEEN E VRAKKING, 2009).

* Este estudo distingue os termos interacdo e interatividade, embora alguns autores ndo os diferenciem. Desse
modo, considera-se a interacdo como a relagdo entre individuos (PIAGET, 1974), e a interatividade como a rela-
¢ao entre o individuo e a maquina (LEMOS, 2002).
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situacdo. Esse novo perfil esta possibilitando, aos nativos digitais,” o desenvolvimento de
novas habilidades, descritas por Veen e Vrakking (2009): Icénicas, de Executar multiplas
tarefas, de Zapear, do Comportamento nao linear e Colaborativas. Dessa forma, a geracéo
digital inicia seu aprendizado sobre a relacdo conhecimento/habilidades/atitudes ainda sem
dominar totalmente o equilibrio entre esses trés fatores. Assim, caberia a escola apoiar esse
desenvolvimento, em busca do equilibrio entre o saber conhecer, o saber fazer e o saber ser.
Porém, ao ingressarem na escola, o desenvolvimento de muitas dessas habilidades é freado.
Esse fato ocorre, pois a educacdo ainda adota o mesmo modelo tradicional de uma era
analdgica e temporal em que apenas o conhecimento demonstrava-se relativamente suficiente
para o destaque de um profissional em sociedade.

Portanto, verifica-se que a educacdo vive um momento de transformacdo, ja que 0s
paradigmas presentes na sociedade ndo estdo sendo suficientes para dar conta das relacdes,
necessidades e desafios sociais (BEHAR, 2009). Segundo as autoras, 0 modelo educativo
atual privilegia o ensino tecnicista, que tem por objetivo preparar os individuos para
desempenhar papéis conforme aptiddes. Por consequéncia, os alunos encontram dificuldade
em relacionar o conteddo estudado com a realidade, de modo a ndo se sentirem instigados a
investigar o assunto. Essa pratica educacional esta se refletindo na dificuldade que os
profissionais enfrentam para aplicar os conceitos estudados em seu tempo escolar ou
universitario, em situacdes reais, no ambito profissional ou cotidiano. Essa realidade, segundo
Zabala e Arnau (2010), esta gerando a necessidade de revisar o carater dessas aprendizagens,
provocando uma opinido favoravel a uma educacdo por competéncias. O objetivo seria “uma
escola que formasse em todas as competéncias imprescindiveis para o desenvolvimento
pessoal, interpessoal, social e profissional” (ZABALA e ARNAU, 2010, p. 22).

Neste contexto, verifica-se a necessidade de os materiais educacionais digitais
possibilitarem aos alunos o desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e atitudes. Para
isso, torna-se importante a contemplacdo de praticas educacionais que permitam ao usuario
investigar o conteudo estudado, criar hipdteses e aplicar estratégias de agdo, em um ensaio
entre o saber conhecer, saber fazer e saber ser perante o objeto de estudo. Entende-se que a
experiéncia estética, por sua vez, apoia esse objetivo, pois possibilita a ruptura das acdes
cotidianas. Por meio dela, o sujeito encontra a oportunidade de investigar livremente o objeto

de estudo, focando na sua esséncia, sem a limitacdo de conceituacGes e funcionalidades pre-

® Termo elaborado por Prensky (2001) para designar os “novos” alunos de hoje, que se comportam como “falan-
tes nativos” da linguagem digital dos computadores, videogames ¢ internet. Sdo os alunos da geragdo digital.
Esta pesquisa considera os termos “geragdo digital” e “nativos digitais” como sindnimos.



22

definidas. Dessa forma, também se propicia ao aluno a construgdo de uma razao (efeito de
sentido) para o objeto de estudo.

No entanto, normalmente, a dificuldade ndo estd apenas em planejar essas dinamicas
pedagdgicas, mas também em implementa-las, uma vez que ndo hd uma metodologia
especifica para orientar a construcdo de MEDs. O design pedagdgico (DP) (TORREZZAN,
2009) aproxima-se dessa pratica. Ele aborda a construcdo de materiais educacionais digitais,
ressaltando a importancia do carater interdisciplinar da equipe desenvolvedora, do
concomitante planejamento técnico, grafico e pedagdgico e da abordagem da experiéncia
estética. Entretanto, o DP envolve apenas parametros norteadores, ndo chegando a denotar
uma metodologia. Normalmente, o que ocorre é a adaptacdo de metodologias de diferentes
areas (educacdo, design e programacdo) para a elaboracdo desses materiais. Porém, essa
pratica exige do desenvolvedor a compreensdo desses trés campos de conhecimento, 0 que
nem sempre é possivel. Como consequéncia, muitos MEDs acabam resumindo-se a simples
digitalizacdo de materiais analdgicos ou, ainda, a concep¢do estimulo-resposta, pela maior
facilidade de seu planejamento e implementacao.

A partir dessa realidade, esta pesquisa fornece continuidade ao estudo do DP por
meio da proposicdo de uma metodologia propria para a elaboracdo de MEDs baseados no
design pedagdgico. A presente tese encontra-se organizada em 12 capitulos para melhor
explicitar o seu desenvolvimento e a abordagem dos temas envolvidos. No Capitulo 2 -
Contextualizacdo da pesquisa, € relatada a caracterizacdo, os objetivos e a justificativa desta
tese. Ja nos Capitulos 3 - Materiais educacionais digitais, 4 - Design pedagdgico:
retomando o conceito, 5 - Educacdo por competéncias e 6 - Estesia e experiéncia estética
em materiais educacionais digitais, €é desenvolvido o referencial tedrico, abordando os
conceitos envolvidos. No Capitulo 7 - Trabalhos correlatos: construcdo de materiais
educacionais digitais, sdo apresentados estudos nacionais e internacionais sobre os temas
envolvidos, assim como os aspectos diferenciais e os limites desta tese. No Capitulo 8 -
Metodologia, € descrita a trajetoria metodologica deste estudo e as suas etapas de execucao.
Ja nos Capitulos 9 - Mapeamento de competéncias da equipe desenvolvedora de
materiais educacionais digitais baseado no design pedagdgico e 10 - ConstruMed -
Metodologia para a construcdo de materiais educacionais digitais baseados no design
pedagdgico, expdem-se os resultados desta tese. Conclui-se o estudo no Capitulo 11 -
Considerac0es finais. Na sequéncia, o Capitulo 12 - Referéncias, Apéndices A, B, C, D, E,
F e Anexo A.
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2 CONTEXTUALIZACAO DA PESQUISA

A introducdo das tecnologias digitais na educacéo torna mais evidente a necessidade
da elaboracéo de novas praticas educacionais (BEHAR, 2009). Segundo as autoras, um novo
espaco pedagogico esta em fase de gestacdo, tendo como caracteristicas: o desenvolvimento
de competéncias, o respeito ao ritmo individual, a formacdo de comunidades de aprendizagem
e as redes de convivéncia, entre outros (BEHAR, 2009, p. 16). A partir dessa analise, verifica-
se que a educacéo tradicional, sozinha, demonstra-se incapaz de apoiar o perfil da geracéo
digital, assim como de possibilitar a continuacdo do desenvolvimento desse novo espaco
pedagdgico na sala de aula. No intuito de aproximar a educacdo dessa nova realidade, as
tecnologias digitais estdo sendo cada vez mais aplicadas a dinamicas pedagdgicas,
constituindo os materiais educacionais digitais.

O processo de elaboracdo de MEDs envolve a participacdo de professores
(conteudistas), educadores, pedagogos, designers, programadores e alunos bolsistas. A
integracdo entre esses diferentes membros poderia denotar um trabalho em conjunto, de forma
integrada. No entanto, a pratica interdisciplinar nem sempre pode ser observada, pois exige a
articulacdo entre as diferentes fungdes de cada membro da equipe desenvolvedora, fator que
se demonstra complexo. O desafio estd em identificar as responsabilidades, distribui-las entre
cada uma das areas envolvidas e, a0 mesmo tempo, gerenciar a comunicacao entre as partes.

Entende-se que o ideal seria a atuacdo de uma equipe interdisciplinar composta por,
no minimo, um profissional de cada uma das seguintes &reas: design, pedagogia e
programacao; conformando a equipe gréafica, pedagogica e técnica, respectivamente. Todavia,
observa-se que, muitas vezes, ndo é isso 0 que ocorre na pratica. Normalmente, as equipes
desenvolvedoras de MEDs sdo compostas apenas por um professor responsavel (conteudista)
e um ou dois bolsistas (em geral, programadores). Além disso, os individuos nem sempre
possuem experiéncia na elaboracdo desses materiais e na utilizacdo da tecnologia digital,
sendo guiados apenas pelo desejo de ultrapassar o paradigma da educacéo tradicional.

Por outro lado, mesmo quando ha a atuacdo de uma equipe interdisciplinar, verifica-
se a dificuldade enfrentada na articulacdo entre as diferentes fun¢Oes de cada membro. A
inexisténcia de uma metodologia de elaboracdo que integre fatores técnicos, graficos e
pedagdgicos também fornece um carater complexo a pratica da equipe desenvolvedora, pois
exige a integracdo de distintas metodologias que tratem individualmente dessas questdes.

O design pedagdgico (TORREZZAN, 2009) é uma concepg¢do que se aproxima dessa

pratica interdisciplinar e sugere o concomitante planejamento do conteudo, das dinamicas
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pedagogicas, do design de interface e da programacdo informética. Porém, ele aborda apenas
parametros norteadores, ou seja, define os fatores que devem ser contemplados durante a
construcdo de MEDs, mas nao chega a orientar a sua implementacéo.

Assim, verifica-se a caréncia de uma orientacdo objetiva a respeito dos fatores
envolvidos na elaboragdo de materiais educacionais digitais e da sua distribuicdo entre as
diferentes fungdes de cada membro da equipe interdisciplinar. Desse modo, esta pesquisa
objetiva desenvolver uma metodologia para a construcdo de MEDs baseados no design
pedagdgico. O intuito é orientar o planejamento e a implementacdo de materiais educacionais

digitais. Logo, pretende-se responder a seguinte questdo-problema:

Como elaborar materiais educacionais digitais baseados no design pedagdgico?

Para auxiliar o estudo, tem-se a seguinte questao secundaria:

Quais sdo as competéncias necessarias a equipe desenvolvedora para a

construcdo de MEDs baseados no design pedagogico?

No intuito de responder as questdes de pesquisa, 0 presente estudo possui como
objetivo geral:
« Investigar uma metodologia para a construcdo de materiais educacionais digitais

baseados no design pedagdgico.

Para tanto, sdo delineados os seguintes objetivos especificos:
« Identificar as competéncias necessarias a equipe desenvolvedora de materiais
educacionais digitais baseados no design pedagdgico;
 Orientar equipes desenvolvedoras a elaborar materiais educacionais digitais;
 Apoiar a constru¢do de MEDs que possibilitem ao usuario um estudo a respeito
do saber conhecer, saber fazer e saber ser perante o objeto de estudo, por meio da

abordagem do conteudo sob a forma de situagdes-problema.

O planejamento das etapas de desenvolvimento desta pesquisa encontra-se

representado na Figura 1.
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3 MATERIAIS EDUCACIONAIS DIGITAIS

Material educacional digital (MED) é conceituado, nesta pesquisa, como todo o
material voltado a aprendizagem e que utiliza um ou mais recursos digitais na sua elaboracéo.
O referido termo é utilizado quando ndo h& a necessidade de especificar a natureza do
material e, a0 mesmo tempo, quando se deseja abranger todas as naturezas de material. Os
mais utilizados atualmente sdo paginas web, blogs, wikis, softwares educacionais, objetos
de aprendizagem, entre outros.

A pégina web (site) pode ser publicada na internet ou, ainda, na intranet da escola.
Em vez da simples “digitalizagdo” do conteudo abordado, dependendo da metodologia
pedagdgica aplicada, o seu carater hipertextual pode permitir aos alunos o acesso a varias
fontes de informacéo, possibilitando o confrontamento de diferentes autores e pontos de vista.
O carater interativo também pode ser contemplado. O site pode disponibilizar links para a
pagina web de cada aluno, bem como conter animac6es e simulagfes interativas, possibilitar a
postagem de comentarios, entre outras dindmicas. Além de aproximar a rotina da sala de aula
as atividades que os alunos realizam no seu dia a dia, possibilita um apoio pedagdgico que
ndo se limita a duracdo de uma determinada aula. Embora seja aconselhavel que o editor da
pagina possua um conhecimento minimo em programacdo HTML, cada vez mais estdo sendo

langados no mercado softwares para leigos no assunto e gratuitos.
Figura 2- Pagina da disciplina Oficinas Virtuais de Aprendizagem da P6s-Graduagdo da UFRGS

(© Oficinas 2011 B + =
€« C  © www.nuted.ufrgs.br/oficinas_2011/index.html e

Q

Bem vindos!

A disciplina Oficinas Virtuais de Aprendizagem é composta por um conjunto de Objetos de Aprendizagem
desenvolvidos por grupos de alunos de semestres anteriores e pela equipe do NUTED com a finalidade de serem
utilizados em Instituicdes de Ensino.

Esta é a pagina inicial da disciplina. A partir dela tem-se acesso aos diferentes temas que serdo desenvolvidos ao
longo do semestre. Destaca-se que cada tema/oficina é por: Principal, Objeti i iaca
Atividades, Equipe, Links Uteis e Referéncias. Isto &, o trabalho se desenvolvera em cada nticleo de forma particular
e sequencial em relacdo aos demais.

Nesta disciplina serd feito um recorte dos Objetos. Desta forma, serdo i as
especificadas no site das "Oficinas Virtuais de Aprendizagem.

Observacéo:

- As producdes desta disciplina est3o identificadas como ATIVIDADES no site e ndo nos DESAFIOS dos objetos.
- Ressalta-se a importancia do acesso a cada um dos objetos para identificacdo de orientacdes gerais e leituras.
- Recomenda-se que desde agora vocé fique atento aos recursos e metodologia apresentada a fim de construir
elementos que sirvam de suporte para sua propria Oficina, a qual sera a produc3o final prevista nesta disciplina.

Bom trabalho a todos!

Fonte: NUTED (2011).
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O blog é uma espécie de pagina web, porém de edi¢cdo bem mais simples, podendo
ser manipulado por pessoas que ndo dominam linguagens de programacéo. Alguns sdo pagos,
mas existem muitos gratuitos. O seu uso permite outras acfes além da comunicacdo de uma
informacdo. Textos podem ser construidos em conjunto com professores e alunos, visto que é
possivel habilitar o blog para permitir que tanto o administrador quanto os usuarios editem-
no. Além disso, também h& um espaco destinado a comentérios, que pode ser utilizado para a
comunicacdo entre alunos e professores (sem precisar ocupar o corpo principal de edicao). O
blog também permite a colocacédo de links para paginas web, wikis e outros blogs, bem como
suporta imagens, gifs animados, reldgios, mural de recados, todos disponibilizados

gratuitamente por muitos sites.

Figura 3 - Blog da disciplina Ambientes no Processo de Ensino-Aprendizagem do Curso de Especializacdo em
Informatica na Educacdo/UFRGS

(@ Blog Educacional

L C' O ambientesdigitais.wordpress.com %8 [

BLOG EDUCACIONAL
CCONHEGA AS VANTAGENS DE
UTILIZAR OS BLOGS COMO APOIO
INTERATIVO PARA PRATICAS

FEDAGOGICAS ar rima: o texto de internet conversa com o leitor, semelhante aos textos de

v
TV e radio. Assim, néo fica bem usar rima.

2. Frases curtas e pontuacéo: usar periodos curtos para favorecer o leitor de
tela

3. Adequacio da inguagem ao veiculo: faixa etaria, classe social..

4. Linguagem coloquial: veiculo de massa, formaidades cansam e confundem o
leitor (sem abrir méo de regras gramaticais, a boa escrita faz diferenca em um

UNIVERSIDADE FEDERAL DO
RIO GRANDE DO SUL

ESPECIALIZ‘QAO EM
INFORMATICA NA EDUCAGAO
BLOG DESENVOLVIDO PARA
DISCIPLINA AMBIENTES DIGITAIS

ticia quanto antes.

ta: a ordem direta favorece a boa leitura.

mero, mutos.... sio palavras que ndo transmitem dados.
s na pesquisa da informacdo. Também &

NO PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM

PROFESSORAS
LUCILA SANTAROSA, LILIANA
PASSERINO E DEBORA CONFORTO

par da noticia
s que levaram a

ALUNA

s
PAULA JARDIM E MARINA BORDIN Evitar lugar-comum e cacoetes de linguagem que
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Fonte: Como escrever na Rede, de Leonardo Moura

Fonte: Ambientes Digitais (2014).

Os wikis sdo aplicagdes web que permitem a construgdo de documentos de maneira
colaborativa. Os exemplos mais conhecidos sdo a Wikipédia (Figura 4), a qual permite tanto a
criagdo quanto a edicdo de textos existentes, e o Pbwiki (Figura 5), que é de uso e
manipulacdo semelhante ao blog, porém sem tantas ferramentas de personalizacdo de

interface.
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Figura 4 - Wikipédia
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Fonte: Wikipédia (2014)

Figura 5 - Pbwiki utilizado no Curso de Pedagogia a Distancia da UFRGS, polo de Gravatai
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Fonte: Pedagogia Gravatai (2014).

Além desses recursos digitais que podem ser aplicadas em sala de aula, destacam-se
ainda os “agregadores de noticias web”, como o Blogline (gratuito). Ele auxilia o usuario a
ter um maior controle sobre suas paginas web, seus wikis e os blogs preferidos, avisando
quando novas edicGes ocorrem. Essa ferramenta demonstra-se muito Gtil, principalmente a
professores, os quais podem acompanhar as publica¢des dos alunos de maneira mais dinamica

e detalhada. Em vez de, por exemplo, ter que acessar diariamente o blog de cada aluno a
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procura de novidades, por meio do Blogline (Figura 6), o professor acessa apenas aqueles que

realmente realizaram alguma alteracéo.

Figura 6 - Pagina de acesso ao Bloglines
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Fonte: Bloglines (2014).

O software educacional € todo o programa de computador voltado ao processo de
ensino-aprendizagem. Segundo Gamez (1998), dependendo de suas caracteristicas, divide-se
em: Exercicio e pratica; Tutorial; Sistema tutor inteligente; Simulacdo e modelagem; Jogo
educacional; Informativo; Hipertexto/hipermidia. Uma das grandes vantagens da utilizacdo do
software educacional na sala de aula é a adocéo do caréater ludico, que tende a libertar o aluno
da “tensdo de aprender”. Ele pode ser classificado como aberto ou fechado. O software
educacional aberto propGe situagOes-problema ao aluno, que, por sua vez, necessita criar
estratégias para soluciona-las. Ele possibilita uma aprendizagem realizada por descoberta por
meio da livre manipulacdo do aluno e sob seu préprio controle (BEHAR, 2008). Ja o software
educacional fechado baseia-se em sequéncias pré-definidas de atividades instrucionais que
guiam a trajetoria do usuario pelo ambiente (BEHAR, 2008). Ele foca o desempenho do
aluno, e ndo o seu processo de aprendizagem. Ressalta-se que, embora o software educacional
fechado distancie-se um pouco de uma aprendizagem construtivista, dependendo da
metodologia pedagdgica e da dindmica aplicada a sua utilizacéo, € possivel permitir ao aluno
uma postura critica e autbnoma sobre ele. Os softwares educacionais sdo facilmente

encontrados na internet, em lojas de informatica e na biblioteca de escolas.
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Figura 7 - Rede Escola.
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Fonte: Rede Escola (2014).

O objeto de aprendizagem (OA) é conceituado por diversos autores, exigindo uma
analise mais complexa. Wiley (2000) compara o objeto de aprendizagem ao atomo, no que diz
respeito a qualidade de um elemento pequeno ser combinado e recombinado a outros,
formando um elemento maior. A partir da analise desse autor, Behar e Gaspar (2007)
conceituam o OA como todo recurso digital modular utilizado para apoiar a aprendizagem
presencial e a distancia. Estes definiram, ainda, as caracteristicas basicas de um OA: devem
ser autoexplicativos, modulados, agregaveis, digitais, interoperaveis e reutilizaveis (BEHAR e
GASPAR, 2007). Em 2010, durante uma palestra no Quinto Congresso Latino-americano de
Objetos de Aprendizagem (LACLO), realizado em S&o Paulo, Wiley relata que atualmente ja
considera “tudo” como um objeto de aprendizagem: o préprio professor, colegas, animagdes,
jogos educacionais, livros, entre outros. Nessa perspectiva, € como se Wiley, de certa forma,
considerasse 0 OA como todo elemento capaz de interagir com o sujeito durante o0 seu
processo de construgdo do conhecimento. Porém, é preciso ter cuidado para essa classificacao
ndo possibilitar o empobrecimento de OAs. Por isso, esta pesquisa opta por adotar uma
definicdo que se refira ao OA ideal, ou seja, 0 mais completo possivel. Dessa forma, define-se
objeto de aprendizagem como todo o material educacional digital dotado de varias midias
(texto, som, video, hipertexto, animagdes, jogos educativos, entre outros) e conteudo

organizado de maneira nédo linear.
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A principal caracteristica de um OA é a possibilidade de ser reutilizavel, ou seja, uma
vez disponibilizado o seu codigo fonte, permite que diferentes contetdos sejam aplicados a
sua estrutura. Além disso, pode ser utilizado em diversas turmas ou disciplinas, por meio da
reestruturacdo das praticas educacionais referentes a sua aplicacdo. Ao abordar diferentes
midias, possibilita que os alunos entrem em contato com distintos tipos e formas de
informac&o, contemplando varios estilos de aprendizagem. Por meio da estrutura ndo linear,
permite que o aluno crie a sua estratégia de exploracdo do OA a partir da sua logica. Desse
modo, o objeto de aprendizagem pode ser o material educacional digital mais completo e, por
essa razao, € um dos mais utilizados na atualidade, principalmente na educacao a distancia.
Existem repositorios na web que permitem o download gratuito de objetos de aprendizagem,
como, por exemplo, o Projeto “Coletanea de Entidades de Suporte ao Uso de Tecnologia na
Aprendizagem” (CESTA), da UFRGS, disponivel no endereco
http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA/ (Figura 8), e o Portal do Professor, disponivel em
http://portaldoprofessor.mec.gov.br/recursos.html (Figura 9).

Figura 8 - Site do CESTA, que permite o download e upload de objetos de aprendizagem
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Fonte: Cesta (2014).
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Figura 9 - Portal do Professor, o qual permite o download de contedidos multimidia
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Fonte: Portal do Professor (2014).

A partir dessa andlise, € possivel verificar que os materiais educacionais digitais, por
meio da aplicacdo das tecnologias digitais, possibilitam interacfes e interatividades que
extrapolam o limite fisico da sala de aula, aproximando a educacdo do carater atemporal que
vem se instalando na sociedade com a popularizacdo da internet. Porém, visualiza-se a
necessidade de essas tecnologias digitais (TD) serem apoiadas por metodologias pedagdgicas
gue promovam o novo perfil do aluno: critico, criativo, autbnomo, colaborativo e ndo linear.
Para alcancar esse objetivo, torna-se necessario planejar dindmicas sob o prisma dessa nova
geracdo digital, ultrapassando o paradigma do ensino tradicional e possibilitando o
desenvolvimento das novas habilidades emergentes na era digital. Em busca desse objetivo,
esta pesquisa foca o seu estudo no processo de construcdo de materiais educacionais digitais,
propondo a aplicagdo do design pedagodgico, da experiéncia estética e da educacdo por

competéncias, abordados no decorrer deste trabalho.

3.1 EQUIPES DESENVOLVEDORAS

A construcdo de materiais educacionais digitais compreende a participacdo de
professores, educadores, pedagogos, designers e alunos bolsistas. Porém, esses individuos
nem sempre operam em conjunto, pois essa pratica envolve a disponibilidade de projetos,

verbas e, muitas vezes, de trabalho voluntario. Normalmente, observam-se professores com
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um ou dois bolsistas, por vezes atuando sem experiéncia no processo de elabora¢do ou na
utilizacdo da tecnologia digital. Além disso, mesmo havendo a atuacdo de um grupo
interdisciplinar, verifica-se a dificuldade enfrentada na articulacdo entre as distintas fungdes
de cada membro. Na realidade, talvez este seja um dos maiores problemas enfrentados: a falta
de orientag&o a respeito de como elaborar materiais educacionais digitais.

Em outubro de 2011, foi publicado, no Diario da Assembleia Legislativa do Estado
de Sdo Paulo, o Projeto de Lei n® 989/2011, criado para instituir uma politica de
disponibilizacdo de recursos educacionais comprados ou desenvolvidos por subvencdo da
administracdo direta e indireta estadual. No entanto, uma quantidade bem menor do que a real
demanda costuma se inscrever nesses tipos de processos e, por Vezes, poucos S&o
selecionados, pela dificuldade em saber propor a elaboracdo desses materiais. Entre o0s
projetos contemplados, com frequéncia fica a angulstia de conseguir cumprir o prazo de
entrega do MED, pois 0 processo de implementacao €, por vezes, construido empiricamente.

Por isso, esta pesquisa objetiva elaborar uma metodologia para a construcdo de
materiais educacionais digitais baseados no design pedagogico. O intuito é disponibilizar um
processo que permita a construcdo de MEDs que apoiem o perfil da geracdo digital e a sua
busca pela construcdo e exploracdo do conhecimento, por um nimero cada vez maior de

professores, educadores, designers e equipes desenvolvedoras.

3.2 METODOLOGIAS PARA A CONSTRUCAO DE MEDS

O presente estudo compreende metodologia como ““a ciéncia que se ocupa do estudo
de métodos, técnicas ou ferramentas e de suas aplicacfes na definicdo, organizacdo e solucao
de problemas tedricos e praticos” (BOMFIM, 1995, p. 2). Seu objetivo ¢ orientar a construgao
e conquista eficaz de objetivos especificos. Este estudo auxilia a conquista de objetivos, assim
como a escolha de técnicas e tecnologias de um determinado processo, fornecendo o
embasamento necessario para subsidiar tomadas de decisdo. A sua utilizacdo prople a
otimizagdo de custos e de tempo e, além disso, evita erros, inconsisténcias e retrabalho.

Durante o processo de construcdo de materiais educacionais digitais, utiliza-se, de
maneira geral, a integracdo de diferentes metodologias que, individualmente, abordam ou
enfocam areas especificas do conhecimento: técnica, grafica ou pedagdgica. Porém,
integradas, as metodologias auxiliam a pratica da equipe desenvolvedora, embora denotando o
carater complexo da funcdo. Desse modo, esta se¢do, baseando-se na analise comparativa de

Passos (2011), abordara as principais metodologias utilizadas no processo de elaboracéo de
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MEDs: Amante e Morgado (2001), Engenharia de Software (2002), Garrett (2003), design de
interacdo (2005) e design instrucional (2008). O objetivo ndo é apontar inconsisténcias nessas
metodologias, pois todas colaboram de maneira positiva para a constru¢cdo de MEDs. O
intuito é, neste momento, certificar a inexisténcia de uma metodologia que, a0 mesmo tempo,
aborde: orientacOes técnicas, graficas e pedagdgicas; um roteiro passo a passo; e a articulagdo
entre as diferentes fungdes de cada membro da equipe desenvolvedora interdisciplinar, pois
essa € a esséncia da proposta desta tese. Posteriormente, pretende-se observar 0s seus
principais parametros a fim de incorpora-los ao resultado desta pesquisa.

A metodologia de Amante e Morgado (2001) e a de Filatro (2008) demonstram uma
preocupacdo em envolver questBes técnicas, gréaficas e pedagdgicas, porém ndo chegam a
esbocar um roteiro passo a passo, ou seja, abordam o que deve ser realizado, mas nao de que
maneira executar. Portanto, essas duas metodologias exigem, da equipe desenvolvedora, a
transposicdo das suas orientagcfes em um roteiro que contemple a realizacdo das etapas e a
distribuicdo das tarefas entre os diferentes membros. A presente pesquisa, em estudo anterior,
observou que esse tipo de acdo confere um carater complexo a pratica da equipe
desenvolvedora. Durante a utilizacdo da tabela de parametros do design pedagogico
(TORREZZAN, 2009) por equipes desenvolvedoras de MEDs, constatou-se a dificuldade que
0s grupos de trabalho tiveram em traduzi-la para o processo de execu¢do do MED. As
préprias equipes comentaram sobre esse obstaculo e manifestaram a necessidade da existéncia
de um “tutorial passo a passo” que orientasse todo o procedimento de planejamento e
implementacado do referido MED.

A metodologia de Amante e Morgado (2001) foi elaborada a partir da préatica das
autoras no desenvolvimento de MEDs. Esta envolve quatro etapas de construcéo:

« Concepcao do projeto - ideia inicial e definicdo do tema, definicdo da equipe,
delimitacdo dos contetdos, especificacdo dos objetivos pedagogicos da aplicacéo,
caracterizacdo do publico-alvo, definicdo do tipo de aplicacdo, previsdo do
contexto de uso do programa;

+ Planificacdo - selecdo e organizacdo dos conteddos, definicdo da estrutura da
aplicacdo, desenho de interface, elaboragéo do storyboard, discussao e reajuste do
projeto;

« Implementacéo - elaboracédo de prototipo e desenvolvimento da aplicacgéo;

« Avaliagdo - anélise do funcionamento da aplicacdo, da adequacéo ao publico-alvo

e do nivel do cumprimento dos objetivos propostos.
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J& o design instrucional de Filatro (2008) admite uma perspectiva em que um

profissional, chamado designer instrucional, gerencia o processo de construcdo de MEDs, de

modo a articular objetivos educacionais. Ele contempla fases de desenvolvimento que,

conforme salienta Filatro (2008), devem adequar-se ao contexto de aplicacdo. Sao elas:

Anélise - verificacdo da filosofia da instituicdo, do plano de necessidades, do
perfil do pubico-alvo, da infraestrutura, das midias disponiveis e dos objetivos do
curso;

Design - definicdo da equipe interdisciplinar, elaboracdo de cronograma,
estratégias pedagogicas, curriculo;

Desenvolvimento - construcdo do material, formacéo de professores e tutores.
Implementacao - aplicacdo do material no contexto planejado;

Avaliacédo - analise da eficiéncia e eficacia do material, da adequacéo ao publico-

alvo e das estratégias pedagdgicas aplicadas.

A engenharia web (IWEB) de Roger Pressman (2002), autor na area de engenharia de

software, orienta o desenvolvimento técnico. O seu objetivo € possibilitar maior éxito no

desenvolvimento de aplicativos. O processo possui seis fases:

Formulacéo - ha a definicdo global do projeto, com a elaboracdo das metas, dos
objetivos, bem como a identificacdo do perfil do publico-alvo e do escopo do
projeto;

Planejamento - ocorre o detalhamento do projeto por meio de estimativas de
custo e analises dos riscos em relagdo ao esforco de desenvolvimento;

Anélise - sdo estabelecidos os requisitos técnicos do aplicativo web, os elementos
de conteudo a serem incorporados e os requisitos de design grafico. Nesta etapa,
também sdo propostas as seguintes andlises: de conteddo a ser abordado; da
interacdo usudario-aplicativo; funcional, relacionada a definicdo das
funcionalidades e operacOes necessarias a aplicacdo do conteudo; e de
configuracdo, na qual ha o detalhamento do ambiente da aplicacdo (internet,
intranet, extranet) e a infraestrutura (componentes e base de dados para
gerenciamento do conteido);

Engenharia - esta fase é dividida em duas partes: (1) design de conteddo e
producdo; (2) design de arquitetura, design de navegacédo, design de interface; o
autor ndo se aprofunda na primeira etapa, pois argumenta que esses assuntos nao

sdo de responsabilidade da equipe técnica. Desse modo, aborda a segunda etapa,
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reportando o design de arquitetura a defini¢do global hipermidia e de wireframes;
0 design de navegacdo ao planejamento dos possiveis caminhos a serem
percorridos pelo usuario e a escolha dos tipos de links a serem adotados; e 0
design de interface aos planejamentos graficos dos elementos;

« Geracgdo de paginas e testes - sdo elaboradas as paginas web e realizados testes
para visualizar o funcionamento da navegagéo;

» Avaliacdo do cliente - a partir da fase anterior, o material é analisado e, se

necessario, sao realizadas alteragdes/aprimoramentos.

A ideia global deste processo Pressman (2002) expressa em um grafico, demonstrado

na Figura 10 a sequir.

Formulacdo

Figura 10 - Processo IWeb

Planejamento Analises Design de
3 interacdo
2 Design de
conteldo
Engenharia l E::LQQ';SEEG
1 4 Producdo
Design de
Avaliacdo do Geragdo de interiace
cliente paginas e provas

6 5

Fonte: Adaptado de Pressman (2002)

O design de interface € enfatizado na metodologia de Garrett (2003) e volta seus

objetivos a experiéncia do usuario, no ambito do design de interface para web (na modalidade

interface e hipertexto). Em ambos os casos, contempla as mesmas etapas, porém com um Viés

diferenciado. S&o elas: estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie.

Modalidade interface de tarefa

 Estratégia - ocorre a defini¢do das necessidades do usuario e dos objetivos do site
por meio de pesquisa;

» Escopo - sdo definidos os requisitos do conteddo de modo a conciliar os
elementos do site com as necessidades do usuario;

« Estrutura - é abordada a arquitetura de informac&o, identificando o espaco da
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informac&o para facilitar o acesso intuitivo do contetdo;

» Esqueleto - refere-se ao design de informacéo e navegacao quanto ao design dos
elementos da interface;

« Superficie - denota o design visual por meio do tratamento dos elementos

gréaficos e dos componentes de navegacdo da pagina.

Modalidade hipertexto

« Estratégia - ha a descricdo das necessidades do usuario e dos objetivos do site por
meio de pesquisa, descri¢cdo das metas internas do site e das metas de negdécios,
criativas, entre outras;

« Escopo - sdo definidas as especificacBes funcionais com detalhamento das
funcBes que o site deve contemplar;

» Estrutura - engloba o design de informagé&o e interacdo, com o desenvolvimento
de fluxos de aplicacdo que facilitem a acdo do usuario;

« Esqueleto - abrange o design de informacao e de interface, focando os elementos
facilitadores da interacéo usuario-interface;

 Superficie - envolve o design visual por meio do tratamento dos elementos

graficos e dos componentes da navegagéo.

A seguir, na Figura 11, observa-se uma comparacdo das duas modalidades de

interface, elaborada por Garrett (2003).
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Figura 11 - Os elementos da experiéncia do usuario
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Fonte: Adaptado de Garret (2003)

Integrando design a experiéncia do usuario, Preece, Rogers e Sharp (2005)
desenvolvem o design de interacdo. Ele aborda o planejamento de sistemas que facilitem a
relacdo usudrio-interface, priorizando a eficacia dos resultados, assim como a confianga e o
conforto na execucgéo de tarefas. Com essa finalidade, define metas de usabilidade — visando
ao aprimoramento dos sistemas computacionais: eficacia, eficiéncia, seguranga, learnability,
memorability — e metas de experiéncia do usuario subjetivas e referentes a pratica do
usuario ao utilizar a interface: criacdo de sistemas agradaveis, satisfatorios, divertidos,
interessantes,  (teis, motivadores, esteticamente apreciaveis, compensadores ou

emocionalmente adequados. Além disso, o design de interacdo define um processo de
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elaboracdo baseado em quatro atividades basicas que, segundo Preece, Rogers e Sharp (2005),
devem ser realizadas de modo repetitivo, complementar e ciclico:
« ldentificar necessidades e estabelecer requisitos;
«  Desenvolver designs que preencham o0s requisitos;
» Construir versdes interativas dos designs de maneira que possam ser
comunicados e avaliados;

« Avaliar o que esté sendo construido durante o processo.

Apresenta ainda trés caracteristicas consideradas importantes:

«  Envolvimento do usuério durante a elaboracgdo da interface;

« ldentificacdo, registro e acordo da usabilidade especifica e das metas da
experiéncia do usuario ainda no momento inicial do projeto;

« Interacdo inevitavel nas quatro atividades.

A partir do esquema a seguir (Figura 12), Preece, Rogers e Sharp (2005) expdem

melhor a relacdo entre as metas de usabilidade e as metas de experiéncia do usuério.

Figura 12 - Metas do usuario e metas decorrentes da experiéncia do usuario

/ e \

satisfatorio emocionalment
eficiente e adeauado
no tiIsn
facil de ‘
agradavel lamhrar eficaz compensador

~ N

interessante facil de
entender

seguro no incentivador de
uso criatividade

de boa
gualidade
Proveitoso esteticamente

apreciavel
\ /

motivador

Fonte: Adaptado de Preece, Rogers e Sharp (2005)
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Os autores afirmam que ndo é necessario contemplar todas as metas, mas sim,
dependendo dos objetivos, selecionar aquelas que mais estédo adequadas ao projeto.
Passos (2011) elabora um esquema comparativo dessas metodologias, que facilita

uma analise do conjunto (Figura 13).



Figura 13 - Esquema comparativo de metodologias
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Fonte: Adaptado de Passos (2011, p. 67)
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A partir da analise dessas metodologias, é possivel identificar a predominancia de
uma estruturacdo baseada em trés fases-chave:

Fase 1 - levantamento do publico-alvo e dos objetivos do material;

Fase 2 — desenvolvimento;

Fase 3 — avaliagéo.

Quanto mais etapas em cada uma dessas fases, mais detalhada € a metodologia,
orientando as acdes do elaborador do material. Porém, de modo geral, elas abordam “o que
fazer”, mas ndo “como fazer” — um dos objetivos que esta pesquisa pretende contemplar.
Ainda que algumas prevejam a atuagdo de uma equipe interdisciplinar, nenhuma delas aborda
a articulacdo entre as diferentes funcdes dos participantes da equipe e as distintas fases de
construcdo. Além disso, a maioria possui um perfil mercadolégico, com excecdo do design
instrucional (2008) e da metodologia de Amante e Morgado (2001), que possuem um Viés
educacional. Ainda assim, diferenciam-se desta pesquisa de tese por ndo contemplarem, em
seus estudos, as orientacGes passo a passo, a articulacdo entre os membros da equipe
desenvolvedora, a experiéncia estética e a educacdo por competéncias. No entanto, essas
metodologias demonstram-se (teis a esta pesquisa, colaborando com dados relevantes que
servirdo de base tedrica na etapa de elaboracdo da metodologia proposta pelo presente estudo.

A metodologia de Amante e Morgado (2001) colabora com uma boa estruturagédo de
etapas. A engenharia de software (PRESSMAN, 2002) auxilia com suas preocupacdes e a
definicdo de etapas de enfoque técnico (programacdo). Garrett (2003) e Preece, Rogers e
Sharp (2005) salientam questdes importantes a respeito de design visual e interatividade,
principalmente no que diz respeito a experiéncia do usuario. Filatro (2008) colabora com as
questdes pedagogicas e técnicas que contempla em sua teoria.

Desse modo, entende-se que essas metodologias, embora contemplem requisitos
importantes, individualmente ndo possuem orientacfes que se demonstrem suficientes para a
elaboracdo tecnica, grafica e pedagogica de MEDs. Por outro lado, a sua utilizagdo de forma
integrada desafia a equipe desenvolvedora na articulacéo de diferentes saberes, conferindo um
carater complexo a funcdo. Visualiza-se, assim, a necessidade de uma metodologia especifica
para a construcdo de MEDs, que aborde orientacOes passo a passo e envolva questfes
graficas, tecnicas e pedagogicas. Portanto, no proximo capitulo, retomam-se as ideias
propostas em Torrezzan (2009) sobre o design pedagdgico e seus parametros, no intuito de dar
seguimento ao estudo e elaborar uma metodologia para a construcdo de materiais

educacionais digitais baseados no design pedagogico.
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4. DESIGN PEDAGOGICO: RETOMANDO O CONCEITO

O design pedagogico (TORREZZAN, 2009) é uma concepcdo teorica que baseia a
elaboracdo de MEDs no concomitante planejamento técnico, grafico e pedagdgico. Ressalta
ainda, a importancia do carater interdisciplinar das equipes desenvolvedoras. O seu objetivo é
colaborar na construcdo de MEDs que possibilitem ao usuario uma aprendizagem auténoma,
critica, divertida, surpreendente e colaborativa, por meio da experiéncia estética. Para isso,
sugere, através da aplicacdo dos seus pardmetros, o planejamento das seguintes questdes-
chave: proposicéo de desafios, participacéo ativa do usuario e exploracao néo linear.

Figura 14 - Fatores constituintes do design pedagdégico

Fatores
Pedagigicos

Fatores
rdilicos

Desigm
Pedagieicn

Fatores
Téenicos

Fonte: Torrezzan (2009, p. 101).

Para melhor compreensdo desta abordagem tedrica, a seguir, serd realizada uma
sintese a respeito dos fatores técnicos, graficos e pedagdgicos envolvidos; das metas do

design pedagogico e de seus parametros para a constru¢do de MEDs.

4.1 FATORES GRAFICOS, TECNICOS E PEDAGOGICOS DO DESIGN PEDAGOGICO

Os fatores graficos sdo compostos pela estética e pelo design de interface. O
objetivo é que os elementos de composi¢do ndo sejam meros elementos decorativos, mas sim
gue eles coatuem no desenvolvimento das habilidades iconicas e na experiéncia estética do
usuario, apoiando a sua trajetoria e construcdo de conhecimento. Os fatores técnicos, por sua
vez, relacionam-se a questdes de ergonomia e programacao informatica do MED, com o
objetivo de apoiar a trajetdria autbnoma e néo linear do usuario, possibilitando uma postura de

livre-descoberta das interfaces e do conteudo abordado. Ja os fatores pedagdgicos referem-se
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ao perfil do usuario, a elaboracdo do conteudo abordado e ao planejamento das interagdes e
interatividades possibilitadas pelo didlogo usuario-MED.

A partir da andlise desses fatores, é possivel verificar que mesmo os graficos e
técnicos estdo imbuidos de objetivos pedagdgicos, a0 mesmo tempo em que os fatores
pedagogicos dependem dos graficos e técnicos para serem implementados. Por isso eles
conquistam um carater de dependéncia, sendo imprescindivel o concomitante planejamento e
aplicacdo desses fatores durante a elaboracdo de MED:s.

A presente pesquisa incorpora os fatores técnicos, graficos e pedagogicos,
identificados pelo design pedagdgico, na metodologia para a constru¢cdo de MEDs, proposta
por esta tese. Eles foram utilizados como embasamento tedrico durante a elaboracdo da
metodologia ConstruMed, assim como também sdo disponibilizados por ela, sob a forma de
material de apoio para auxiliar a pratica da equipe desenvolvedora interdisciplinar.

Devido aos referidos fatores ja& terem sido detalhados em estudo anterior e
encontrarem-se descritos nos materiais de apoio da metodologia ConstruMed,® nesta sec&o,

eles serdo abordados de forma resumida, sendo dispostos a seguir.

« Fatores técnicos
A) Usabilidade
« QOito critérios reavaliados por Scapin e Bastian (1997): Conducdo, Carga de

Trabalho, Controle Explicito, Adaptabilidade, Gestdo de erros, Consisténcia,
Expressividade e Compatibilidade. Eles geraram a Ergolist (lista de critérios
elementares, relacionados a usabilidade, passiveis de uma aplicagdo pratica e
objetiva);

 Design de interacdo (PREECE et al., 2005);

« Trés analises de Rosa (2008): Heuristica, Cooperativa, Andlise de Tarefas, que

orientam a conquista de uma boa usabilidade.

B) Acessibilidade

O DP ndo chega a abordar profundamente questdes referentes a usuarios com
necessidades especiais, porém, a partir das orientacGes selecionadas, pretende auxiliar na
elaboracdo de materiais educacionais digitais 0s mais acessiveis possiveis a um variado perfil

de usuarios. Adota o guia internacional de acessibilidade — Web Contents Accessibility

® Metodologia ConstruMed — resultado desta pesquisa, descrita no Capitulo 10 deste trabalho.
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Guidelines —, traduzido para o portugués como Recomendacdes para a Acessibilidade do
Contetdo da Web.

C) Navegacao

« Navegacao estrutural: trata-se da representacdo textual de todo o conteudo do site,
normalmente escrito entre 0 sinal “>” ¢ na parte superior da interface. Por
exemplo: Universidade>p6s-graduagdo>Cursos de Mestrado>, de modo a todos
os textos serem links (menos o ultimo). Dessa forma, a navegacdo estrutural
permite que o usuario esteja constantemente localizado no site e explicita a
arquitetura de navegacgdo de todo o seu conteido, permitindo ao usuario o acesso
direto a topicos sem a necessidade de percorrer todos anteriores a esse;

« “Cinco regras de uma navegacao web efetiva” elaboradas por Miller (2008), que
definem pontos importantes a serem pensados durante o planejamento dos

principais elementos de navegacéo.

D) Interacéo e interatividade

» O DP destaca a adocdo de modelo(s) conceitual(is) como um fator decisivo no
planejamento de uma boa interagdo e interatividade. Trata-se de “uma descrigdo
do sistema proposto — em termos de um conjunto de ideias e conceitos integrados

a respeito do que ele deve fazer, de como deve se comportar e com 0 que deve se

parecer — que seja compreendida pelos usuarios da maneira pretendida” (PREECE

et al., 2005);

» Paradigmas de interacdo alternativos propostos por pesquisadores (PREECE et

al., 2005):

— Computacdo ubiqua (tecnologia inserida no ambiente): os computadores
desapareceriam no ambiente de forma que seria possivel ndo percebé-los, de
modo a utiliza-los sem nem mesmo pensar neles.

— Computacdo pervasiva (integracdo total de tecnologias): por meio da
integracdo de varias tecnologias serd possivel acessar e interagir a qualquer
momento. Por exemplo, o micro-ondas que avisa quando o alimento esta
pronto.

— Computacdo vestivel (ou wearables): oculos, luvas e jaquetas que

possibilitam uma maior interacdo com a tecnologia e 0 mundo virtual em que
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se estd inserido. Na maioria dos casos, esses ambientes ndo existem sem a
presenca do Usudrio.

— Bits tangiveis, realidade aumentada e integracao fisica/virtual: combinacéo
de informacGes digitais, objetos e superficies fisicas para que as pessoas
possam realizar suas atividades diarias. Por exemplo, o uso de um material
educacional digital que possui a metafora de uma sala de aula para discutir um
determinado assunto com a turma. A reacdo dos elementos de interface
equivalem as reacfes que esses mesmos artefatos teriam no mundo real. Em
termos mais modernos, tem-se o Second Life,” ambiente que ja esta sendo
aplicado a educacéo.

— Ambientes atentos (os computadores atendem as necessidades do usuario):
esse tipo de interacdo propGe que o sistema preveja a acdo do usuario de modo
a melhor atendé-lo. Seriam interfaces que respondem a expressoes e gestos dos
usuarios. Para isso, torna-se necessaria a utilizacdo de sensoriamento ndo
perceptivel, como videos e microfones que rastreiam as a¢des dos usuarios.

— Workaday World (aspectos sociais do uso da tecnologia): enfoca o carater
essencial do local de trabalho no que se refere as atividades diarias das pessoas,
procurando desenredar o “conjunto de padrdes que transmitem a riqueza dos
ambientes nos quais as tecnologias residem — as relacbes complexas,
imprevisiveis, multiformes que existem entre os varios aspectos da vida
profissional” (PREECE et al., 2005).

« Fatores gréaficos
A) Design

e Principios que retratam as responsabilidades técnicas do design, importantes para
apoiar a relacdo usuério-objeto, relacionando o design grafico a elementos de
composicgdo grafica, de usabilidade, estruturais e, principalmente, a experiéncia do
usuario com o objeto. Cita os trés niveis de design classificados por Norman
(2008); os sete principios do design centrado no usuario (NORMAN, 2006); os
trés principios do design centrado no usuario de Preece et al. (2005); e os cinco
principios do design interativo, também de Preece et al. (2005);

e Design de interface: responsavel por propiciar ao usuario a capacidade de

" Second Life é um ambiente virtual e tridimensional que simula, em alguns aspectos, a vida real e social do ser
humano (http://pt.wikipedia.org/wiki/Second_L.ife).


http://pt.wikipedia.org/wiki/Ambiente_virtual
http://pt.wikipedia.org/wiki/Tridimensional
http://pt.wikipedia.org/wiki/Vida_real
http://pt.wikipedia.org/wiki/Social
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visualizar uma informacéo, ou seja, transpd-la para suportes fisicos a fim de
facilitar o seu entendimento e assimilacdo (Luesch-Reis, 1991). Aborda os trés

pontos-chave de Rosa (2005) na construcao de uma interface.

B) Estética

Segundo o design pedagogico (TORREZZAN,2009), culturalmente, a palavra
estética ainda encontra-se vinculada, muitas vezes, a perfeicdo, ou seja, a beleza cléssica,
ainda que, do ponto de vista conceitual, o estético ndo se refira exatamente a um modelo
unico e ideal, mas a estilos situados em um contexto de uma determinada época. No design
pedagdgico, essa ocorréncia é reportada ao fato de a arte classica ter sido marcante na historia
da arte, tendo sua influéncia ainda bastante presente nos dias atuais. Ressalta-se a existéncia
de outros estilos de arte, como a contemporanea, que por vezes adota 0 expectador como
agente ativo e parte integrante da obra. No design pedagogico (TORREZZAN, 2009), a
proposta é convidar o usuario a conhecer e experimentar uma determinada visdo de mundo e
interpreta-la criticamente, de forma positiva ou negativa, a partir de seus conceitos pré-
estabelecidos, independentemente de ser através do belo ou do feio, do prazer ou do

desprazer, enfocando a percepcéao dos sentidos.

C) Semiotica

O design pedag6gico aborda a semidtica sob o viés de Greimas (2002), por denotar
uma relagéo entre a interacdo sujeito-objeto de Piaget (1990) e a coeréncia proposta por essa
semidtica através da relacéo entre o plano de expressao® e o plano de contelido®. E explorada a
abordagem da experiéncia estética na elaboracdo de materiais educacionais digitais como

forma de possibilitar ao usuéario a construcdo de efeitos de sentido para o objeto de estudo.

« Fatores pedagdgicos

O design pedagogico (TORREZZAN, 2009) apoia-se na teoria construtivista de Jean
Piaget, por acreditar na importancia de um material educacional digital possibilitar ao usuério
uma exploragéo critica, investigativa e criativa sobre o objeto de estudo. Além disso, verifica
uma semelhanca entre a interagdo sujeito-objeto de Piaget e as relagdes aluno-MED e aluno-
aluno possibilitadas por meio da interatividade de MEDs. Devido a presente pesquisa adotar

essa teoria como base epistemologica de estudo, considera-se relevante dispor, a seguir, a

® Plano de expressdo: refere-se & manifestacdo desse contelido num sistema de significacdo verbal (linguas
naturais), ndo-verbal (mdsica, imagem, entre outros) ou sincrético (aquele que une varios tipos de linguagem)
(RAMALHO e OLIVEIRA, 2005).
° Plano de contetdo: refere-se ao significado do texto, ou seja, 0 que ele estd comunicando e de que maneira
(RAMALHO e OLIVEIRA, 2005).
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descricdo do processo de construcdo do conhecimento segundo Piaget, abordada pelo design
pedagogico (TORREZZAN, 2009).

Piaget (1990) baseia a sua teoria na relacdo sujeito-objeto. Esse objeto pode ser um
livro, brinquedo, video, som, utensilio doméstico, software, outro individuo (colegas,
familiares, professores) ou objetos culturais, como revistas, televisdo, musicas, entre outros. E
por meio da interacdo sujeito-objeto que o individuo constroi conhecimento. O conhecimento,
para Piaget (1990), resulta das interacfes que se produzem a meio caminho entre o sujeito e 0
objeto, envolvendo uma dupla construgdo progressiva — 0 sujeito age sobre o objeto ao
mesmo tempo que esse objeto instiga a sua agdo. Desse modo, o conhecimento ndo nasce com
0 individuo nem ¢é fornecido gratuitamente pelo meio social. O sujeito constréi seu
conhecimento na interacdo com o meio fisico e com o meio social (BECKER, 2007). Esse
processo de construcdo de conhecimento Piaget (1974) denomina aprendizagem.

O sujeito, ao entrar em contato com o objeto, assimila-o, ou seja, confere uma ou
mais significagcdes a esse objeto, de modo que essa atribuicdo comporta um sistema mais ou
menos complexo de inferéncias, mesmo quando ela tiver lugar por constatacdo (Piaget et al.,
1958). O termo "inferéncia” vem do verbo latino inferre (ferre = conduzir), que significa levar
a, concluir, dirigir-se para (BECKER, 2008). E uma passagem mental que parte de uma
proposicdo mais conhecida e chega a uma menos conhecida, ou seja, uma passagem mental
que parte de algo que o sujeito sabe para algo que ele ndo sabia. A assimilacdo ocorre a partir
dos esquemas do referido sujeito e de suas abstracGes. Os esquemas de ac¢des relacionam-se a
tudo aquilo que, em uma acéo, € transponivel, generalizavel ou diferenciavel de uma situacédo
anterior, ou seja, refere-se ao que ha de comum as diversas repeticdes ou aplicacdes de uma
mesma acao (PIAGET, 1996). J& a abstracdo é o ato de agir sobre as coisas e sobre as acdes
nos seus aspectos materiais e retirar algo delas; agir sobre as préprias acGes e retirar, dessas
acOes, caracteristicas suas, materiais, observaveis ou ndo; ou retirar algo das coordenag6es das
acoes (BECKER, 2001). A abstracdo pode ser empirica ou reflexionante.

A abstracdo empirica € aquela em que o sujeito retira as informacgdes dos
observaveis (PIAGET, 1977), por exemplo, ao visualizar uma blusa e dizer: “Esta blusa é
azul”. A abstracédo reflexionante é aquela em que a informacéo é retirada da coordenag&o das
acOes do sujeito, ou seja, das suas atividades (PIAGET, 1974). Segundo o autor, essa
abstracdo é considerada fundamental, pois recobre todos os casos de abstracdo ldgico-
matematica. Um desdobramento da abstragdo reflexionante € a abstracdo pseudoempirica,
que ocorre quando o objeto € modificado pelas a¢des do sujeito e enriquecido de propriedades

retiradas de suas coordenacdes. Embora essa abstracéo esteja ocorrendo sobre o objeto e sobre
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seus observaveis atuais — como na abstragdo empirica —, as constatagdes atém-se, na
realidade, aos produtos da coordenacdo das acdes do sujeito (PIAGET, 1977). Por esse
motivo, a abstracdo pseudoempirica € um caso particular da abstracao reflexionante, e ndo da
abstracdo empirica, como algumas vezes € erroneamente reportada. A abstracdo
pseudoempirica ocorre, por exemplo, quando uma crianga brinca com um estojo de canetas
“fazendo de conta” que ¢ um carrinho, ou seja, o sujeito estd colocando no objeto
caracteristicas que nao se encontram nele. Outro desdobramento da abstracdo reflexionante é
a abstracdo refletida, resultado de uma abstracdo reflexionante que se torna consciente, e
isso, independentemente de seu nivel (PIAGET, 1977), relaciona-se a tomada de consciéncia.
Ela acontece, por exemplo, quando uma crianca operatorio-concreta percebe semelhancas da
soma entre unidades, dezenas, centenas ou quando uma crianga operatério-formal se da conta
das qualidades comuns das operacdes aritméticas (BECKER, 2001).

A assimilacdo pode ocasionar um desequilibrio, acompanhado ou ndo de uma
acomodacéo. O desequilibrio ocorre quando as formas de conhecimento do sujeito impostas a
um contetdo ndo conseguem ser ajustadas a esse conteudo. O sujeito entdo continuarad
relacionando aquela nova informacao aos conceitos pré-estabelecidos por ele até, por meio de
novas abstracGes, equilibra-las, de modo a realizar acomodacBes. A acomodacdo ocorre
quando as formas de conhecimento do sujeito impostas a um conteldo sdo ajustadas a esse
contetdo, sobretudo se ele for novo, modificando um pouco o esquema assimilador por meio
de diferenciacGes em funcdo do objeto a assimilar (Piaget, 1970). Porém, essa acomodacao
ndo é finita, ou seja, a cada nova assimilacdo o sujeito ira confrontar uma nova informacéo
com 0s seus conceitos pré-estabelecidos, gerando um novo desequilibrio. Por meio de
acomodac0es, 0 sujeito produzird modificacbes em seus esquemas ou estrutura, gerando,
assim, um novo patamar de equilibrio — isso se da pelo processo de equilibracéo. E esse ciclo
infinito envolvendo assimilagdo/desequilibrio/acomodacéo que possibilita a ultrapassagem de
paradigmas e a constante construcdo do conhecimento. Segundo Piaget (1996), a assimilacéo
e a acomodacdo comportam a condicdo de todo o funcionamento biologico, psicoldgico e
intelectual, uma vez que constituem os dois polos da interacdo entre organismo e meio,
individuo e sociedade, sujeito e objeto. Cabe ressaltar que, embora Piaget tenha realizado os
seus estudos com criangas, a interacdo sujeito-objeto pode ocorrer em qualquer faixa-etaria, a
partir do contato com algo “novo”. Seguindo esse contexto, o design pedagogico
(TORREZZAN, 2009) expbe os conceitos envolvidos no processo de construcdo de
conhecimento (a partir da interagcdo sujeito-objeto) em um exemplo préatico, também como

forma de expor a interatividade entre usuario e objeto de estudo, que pode ser planejada e
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possibilitada em materiais educacionais digitais. O exemplo é reproduzido a seguir:

Uma pessoa vai a copa do escritdrio para encher a cuia de agua quente e tomar seu
chimarrdo. A térmica, com agua quente, estd em cima da pia, pronta para ser utilizada. A
pessoa, olhando e apalpando a garrafa, pensa:

— “Ela é azul, possui uma se¢ao circular, possui uma textura em seu corpo.”

Nesse momento, o sujeito assimila a térmica por meio da abstragdo empirica, pois
apenas analisa as caracteristicas observaveis da garrafa: cor, forma e textura.

A pessoa tenta fazer escoar a agua da térmica, apertando o tampo da garrafa — nada
acontece.

Nesse momento, ocorre um desequilibrio, pois essa pessoa sempre abriu outras
garrafas apertando o tampo e, desta vez, nada ocorreu, a agua nao escorreu. Esse esquema
utilizado pelo sujeito ndo é suficiente para a execucdo da tarefa, é preciso modifica-lo ou criar
um NOVo esquema.

O sujeito faz uma nova tentativa, experimentando girar a tampa.

Ao girar a tampa, 0 sujeito esta tentando utilizar outro esquema antigo, pois ja havia
aberto garrafas mais antigas girando a tampa.

Novamente a experiéncia nao possibilita o escoamento da agua.

As primeiras abstracdes realizadas pelo sujeito sdo empiricas, pois sdo feitas a partir
da simples observacdo e manuseamento do objeto. Quando o sujeito conclui que ndo sera
possivel escoar a agua apertando o topo da garrafa, tentando entdo girar a tampa, ocorre uma
abstracdo pseudoempirica, um caso particular da abstracdo reflexionante. Isso porque,
embora o sujeito tenha se baseado no objeto e seus observaveis durante a nova tentativa,
também utilizou propriedades retiradas das coordenacBes de suas agdes anteriores com
térmicas com outro tipo de dispositivo.

A pessoa, ja intrigada — pois sempre havia conseguido utilizar as garrafas térmicas
girando ou apertando a tampa —, retira a garrafa de cima da mesa e comeca a observar a
tampa, o corpo da térmica, até que, ao visualizar o bico, conclui: “Ah! Talvez, neste modelo
de térmica com bico, baste inclinar a garrafa para que a agua escorra...isso mesmo!!... agora
ja sei!”.

Essa conclusdo é construida por meio da abstracédo reflexionante, que modifica o
antigo esquema. Nesse momento, ocorre o equilibrio entre a nova informacdo e os conceitos
pré-estabelecidos pelo referido sujeito, ou seja, a acomodagdo. Todo esse processo poderia ter
sido “simplificado” se um colega do escritdrio tivesse simplesmente demonstrado como

utilizar a térmica. Mas, como Piaget (1977) afirma:
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O essencial é que, para que uma crianca entenda, deve construir ela mesma, deve
reinventar. Cada vez que ensinamos algo a uma crianga estamos impedindo que ela
descubra por si mesma. Por outro lado, aquilo que permitimos que descubra por si
mesma, permanecera com ela.

E essa inter-relagio entre sujeito e objeto que o construtivismo de Piaget explora,
estruturando a teoria do desenvolvimento cognitivo e explicando, no ambito desse
desenvolvimento, como ocorre a aprendizagem. Dessa forma, o design pedagogico sugere que
o planejamento pedagdgico de MEDs seja realizado sob o viés da teoria de interagédo sujeito-
objeto de Piaget, de modo a possibilitar ao aluno uma andlise critica e investigativa sobre o
contetdo estudado, através da integracdo de conceitos, criacdo de hiplteses e testagem de

estratégias de acao.

4.2 METAS DO DESIGN PEDAGOGICO

As metas do design pedagdgico configuram pontos importantes a serem idealizados

durante o concomitante planejamento técnico-grafico-pedagdgico de MEDs. Séo elas:

e Exploracdo do design como parte integrante do MED, e ndo apenas como um
elemento decorativo - a utilizagdo de imagens de modo que o aluno possa agir
sobre elas, ou seja, relaciona-las a conhecimentos prévios, (re)construindo
conceitos;

e Contemplacédo de fatores ergondmicos - aplicacdo do carater iconico da imagem
na ergonomia do MED, utilizando icones de navegacao que possibilitem uma boa
interatividade usuario-MED. Planejamento técnico de apoio a trajetéria do
usuario, de modo a fornecer feedbacks do sistema sempre que necessario (“\Vocé
deseja mesmo sair?”, “Vocé€ deseja sair sem salvar”?), o mapa do Site, as
informagdes sobre sua localizacdo (onde esteve, onde esta e onde poderd ir) e a
rapidez nas reacdes do sistema;

e Estruturacdo do dialogo usuario-MED por meio da relacédo entre o plano de
expressdo e o plano de contetdo — equilibrio entre o saber inteligivel e o
sensivel - planejamento do dialogo usuario-MED atraves da experiéncia estética,
possibilitando ao aluno a desequilibracédo, reflexdo, elaboragdo de estratégias de
acdo e aplicacdo de hipdteses, em um ensaio entre o saber conhecer, saber ser e

saber agir perante o objeto de estudo.
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4.3 TABELA DE PARAMETROS PARA A CONSTRUCAO DE MATERIAIS
EDUCACIONAIS DIGITAIS BASEADOS NO DESIGN PEDAGOGICO

No intuito de auxiliar a utilizacdo das metas do design pedagogico na construgédo de

MEDs, o Quadro 1 sugere parametros a serem seguidos pela equipe desenvolvedora durante o
processo de elaboracéo.



Quadro 1 - Parametros para a construcdo de materiais educacionais digitais sob o ponto de vista do design pedagdgico
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Parametros para a construcao de materiais educacionais digitais baseados no design pedagégico

Parametros

Metas do design pedagogico

Fatores Técnicos

Metas Técnicas

Metas Graficas

Metas Pedagdgicas

Ergonomia

Planejar o funcionamento do sistema de modo a
possibilitar que o usuario facilmente construa
uma ldgica de navegacdo pelo MED.

Fornecer retorno ao usuario para que ele saiba
onde esta, onde esteve e onde podera estar e de
que maneira.

Possibilitar que o sistema corresponda as
expectativas do usudrio.

Possibilitar a resolugcdo de uma mesma tarefa
por meio de varios caminhos possiveis.
Elaborar estratégias de affordance (fornecer
pistas a respeito do significado de um
determinado elemento de interface).

Controle explicito - possibilitar ao usuario o
controle sobre suas agBes e uma eficaz
comunicagdo usuario-sistema.

Gestdo de erros - projetar o sistema de modo
que ele seja capaz de identificar, informar e
consertar possiveis erros.

Condugdo — ajudar o usudrio no decorrer de sua
exploracéo pelo material educacional digital.
Integrar os modelos conceituais baseados em
atividades aos baseados em objetos.
Disponibilizar navegacao estrutural
(“Caminhos de Migalhas de Pd0”) ¢ mapa do
site.

Utilizar fatores graficos para apoiar a interpretacdo do
funcionamento do sistema pelo usudrio e para organizar
as informacdes de maneira legivel, simples e eficiente.
Explorar fatores graficos que revelem o contelido do
site.

Visibilidade - estabelecer uma relacdo logica entre os
icones e a funcgéo que desempenham.

Feedback - conciliar a expectativa do usuario com a
fungéo dos botdes de navegacéo.

Mapeamento - relacionar a forma dos icones as suas
funcdes.

Consisténcia - evitar a simples digitalizacdo do mundo
real e de materiais educacionais analdgicos.

Carga de trabalho - planejar uma confortavel carga de
informacdo em cada interface.

Adaptabilidade - contextualizar as interfaces conforme a
cultura do usuério.

Consisténcia - contemplar uma coeréncia entre as infor-
mac0es, as padronizacBes e a logica dos elementos das
interfaces.

Compatibilidade - criar componentes nas interfaces
responsaveis pela interagdo homem-maquina e que
sejam compativeis com o estilo e personalidade do
USUArio.

Possibilitar controle e confianca ao
usuario,  caracteristicas  diretamente
relacionadas a sua motivagdo e
autoestima.

Possibilitar apoio técnico para que o aluno
encontre liberdade para zapear pelo MED
e criar as suas estratégias de agdo. Caso
haja alguma dificuldade que o impeca de
executar uma das acdes por ele planejada,
esse aluno perdera a confianga no sistema
e se desmotivard. O usuario desistira de
agir sobre 0 MED de maneira autbnoma e
investigativa, se o sistema ndo o apoiar.
Sdo0 os fatores ergondmicos que
diferenciam um desafio instigante de
outro desmotivador e eles estdo
extremamente relacionados ao interesse, a
confianga e & motivagdo do usuario. O
aluno necessita explorar o MED sem
reparar nas ferramentas, mas na sua
trajetoria em si.
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Fatores Técnicos

Metas Técnicas

Metas Graficas

Metas Pedagdgicas

Interacéo e
interatividade

Planejar a implementacdo de ferramentas que possibilitem a
interatividade usuario-MED.

Planejar a implementacdo de ferramentas que possibilitem a
interacdo entre usuarios e entre usudrios e professores por
meio do MED ou planejar dindmicas que possibilitem uma
acao interativa/colaborativa.

Fornecer feedbacks aos usuarios (jogos educacionais e
mensagens do sistema).

Adotar uma navegacdo ndo linear.

Estruturar o MED a partir da adocdo de modelos conceituais
(preferencialmente o misto):

Baseados em atividades

Instrucdo: a base estd na programacéo do sistema que
premedita uma interatividade rapida e eficiente com o usuario.
Conversacdo: possibilita a interacdo entre colegas e
professor.

Manipulacéo e navegagdo: a navegacao é baseada em
metaforas de objetos anal6gicos.

Exploragdo e pesquisa: a exploragdo do MED ocorre por
meio de uma navegacdo por livre-descoberta.

Baseado em objetos

As interfaces remetem a objetos comuns de um certo
cotidiano, p. ex.: adogdo de uma metafora de interface ou
icones de alto grau de iconicidade.

Mistos

Integrar os modelos conceituais baseados em atividades aos
baseados em objetos.

Utilizar fatores graficos que apoiem as
acles e necessidades do usuario
durante sua comunicacdo com outros
USUArios ou com o sistema.
Expressividade - estabelecer uma
relagdo entre os simbolos utilizados e
0s seus significados.

Apoiar a trajetoria do usuério pelo MED.
Planejar “materiais de apoio”: biblioteca, guia
do professor, glossario, entre outros.
Possibilitar a agdo do usuario sobre 0 MED.
Permitir que o usuario interaja com varios
tipos de informag&o, instigando uma relacéo
€om 0s seus conceitos pré-estabelecidos.
Oportunizar a interagdo com outros Usuarios e
professores, contemplando 0
desenvolvimento de habilidades sociais e
colaborativas.

Organizar o contelldo de modo a desafiar o
usudrio a fazer descobertas.

Possibilitar a navegacéo por livre-descoberta.
Fazer prevalecer a interagdo mutua a reativa.
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Fatores Graficos

Metas Técnicas

Metas Graficas

Metas Pedagdgicas

Design

Os icones devem seguir uma légica facilmente
entendivel pelo usuario.

Alternar o grau de iconicidade (baixo/médio/alto),
conforme a necessidade.

Design comportamental: planejar o uso e a relacéo
entre os elementos da interface.

Observar os habitos do usuario final.

Avaliar o MED por meio da prototipacéo.

Admitir o usuario na equipe desenvolvedora do
MED.

Constante avaliagdo da aplicacdo do design no MED.
Design centrado na a¢éo do usuario (Norman, 2006):
usar coergdes, tornar as ‘“‘coisas” visiveis, permitir
facil avaliagdo do estado do sistema, apresentar
mapeamentos, simplificar a estrutura das tarefas,
adotar auxiliares mnemaénicos, projetar para o erro.

O sistema deve ser projetado para apoiar 0
comportamento do usuario e o contexto.

Design participativo: possibilitar a participacéo ativa
do usudrio no sistema operacional.

Projetar uma relacdo harménica entre
conceitual do sistema, usuério e designer.
Utilizar icones relacionados aos signos do usuario e a
composicao gréafica da interface, de modo a contem-
plar o conceito de relevancia.

mapa

Os elementos de composicdo devem estar
contextualizados conforme o perfil do publico-alvo e
o0 contetido abordado pelo MED.
Design reflexivo: possibilitar
identifique-se com o MED.
Design visceral: volta-lo ao envolvimento do
usuério.

Ater-se ao formato e & densidade informacional das
interfaces e a localizacdo das informacdes.

Utilizar simbologias-padrao alternadas a sua ruptura.
Fazer uso de metaforas, sempre que pertinente.
Utilizar imagens estaticas, dindmicas e animages
interativas.

Explorar o principios uniformizadores para a
comunicagdo didatica e o design: Regularidade,
uniformidade de elementos baseada em um mesmo
principio ou plano; Predictibilidade, similaridade
entre elementos de mesma funcdo; Economia,
concisdo de elementos para estruturar a mensagem
de um modo mais simples possivel; Sequenciacéo,
plano de apresentacdo para orientar a interpretacdo;
Unidade, coeréncia da totalidade dos elementos que
estdo todos em uma pega; Simplicidade, orientagdo e
unidade de tratamento da forma; Agrupamento,
estabelecer estrutura e forma significativas.

Utilizar as “mensagens do designer” elaboradas pela
LEMD.

que O usuario

Os elementos de composi¢do devem ser
considerados parte integrante do MED,
e ndo meros elementos decorativos.

As imagens, animacbes e simulacBes
devem fornecer resisténcia a acdo do
usuario, para que ele possa interagir
com conceitos prévios e novos.
Possibilitar que o usuario identifique-se
com o MED.

Motivagdo e instigacdo do usuario:
trabalhar com a ruptura da simbologia
padrdo e a contextualizagdo das
interfaces na cultura do usuario e no
contetdo abordado.

Administrar a aplicacdo do caréater
ludico de metaforas e simulagdes, com o
objetivo de o aluno desprender-se da
tensdo de aprender e valorizar a sua
trajetoria de aprendizagem.

Ultrapassar o0s limites da simples
contemplacgdo e representacdo, de modo
gue o observador atue de maneira critica
sobre o MED.

Apoiar a comunicagdo didatica.
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Fatores Graficos

Metas Técnicas

Metas Graficas

Metas Pedagdgicas

Estética

Planejar uma estética participativa: dialogo
entre o usuario e 0 MED.

Explorar e relacionar as cinco estéticas de
Greimas (2002): estética classica, estética
da graga, estética da revelagdo, estética da
penetracéo e estética da purificagdo.

Criar experiéncias estéticas apoiando-se em
fatores ergonémicos e nas tecnologias
digitais.

Explorar a media art e a endoestética.
Utilizar a arte como fator sensibilizador.
N&o vincular a estética apenas ao belo,
mas, acima de tudo, a experiéncia estética.

Possibilitar situacdes de aprendizagem por meio da estética
participativa

Propiciar que o usuario interprete criticamente o contetido
em estudo (dialogo entre MED e usuario).

Possibilitar que o aluno participe ativamente no processo de
construcdo do conhecimento, ao contrario de apenas assistir,
a distancia, o desenrolar de um contetdo (aprender em vez
de simplesmente conhecer).

Semiética

Explorar a relacdo plano de contelido X
plano de expresséo, da semidtica discursiva,
na organizagdo do conteldo abordado pelo
MED.

Relacdo de ajuda - propiciar um dialogo
entre o sistema e o usuario de modo que o
aluno sinta-se instigado pelos desafios, e
n&o desestimulado.

Sensibilizar o wusuario a partir do
planejamento estético das interfaces.
Relativizacdo do discurso - possibilitar
gue o usuario atue criticamente sobre o
conteddo (construcédo de efeitos de sentido
para o objeto de estudo).

Relacionar os diversos tipos de linguagem
aplicada no MED.

Romper a dessemantizada rotina cotidiana, possibilitando
que o usuério crie efeitos de sentido para o plano de
expressao.

Organizar o contetido de modo a possibilitar que o usuario,
ao interagir com esse contetdo, elabore uma rede de
relacBes: contrariedade, contraditoriedade, implicacdes.
Possibilitar que o aluno, por meio da construgdo de efeitos
de sentido para o plano de expressdo, sinta-se motivado a
aprender.

Instigar o aluno a partir do carater estésico.

Relacionar os saberes sensivel e inteligivel.

Utilizar a tecnologia digital para implementar experiéncias
estéticas e apoiar as situacbes de aprendizagem planejadas
pela equipe pedagdgica.

Fonte: Torrezzan (2009, p. 179).
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Analisando-se a tabela de parametros, é possivel verificar que ela integra questdes
técnicas, graficas e pedagdgicas e sugere a realizacdo de alguns procedimentos durante a
elaboracdo de MEDs baseados no design pedagdgico, mas ndo explicita de que maneira
contemplar esses fatores. Por isso esta pesquisa visualiza a necessidade de dar continuidade a
esse estudo e propde a elaboracdo de uma metodologia para a constru¢cdo de MEDs baseados
no design pedagdgico. O objetivo é fornecer suporte as equipes desenvolvedoras durante o
planejamento e a implementacdo de MEDs.

Para a elaboracdo da metodologia proposta, o conceito de design pedagogico
(TORREZZAN, 2009) sera integrado a educacdo por competéncias. O intuito é orientar a
elaboracdo de MEDs que explorem a interagdo sujeito-objeto de Piaget a partir da proposicédo
de um ensaio a respeito do saber conhecer, saber fazer e saber ser perante o contedo
abordado. Os principais fatores envolvidos na experiéncia estética também serdo analisados
para, apos, serem incorporados ao processo de planejamento do didlogo aluno-MED. O
objetivo é, por meio dessa concepcdo, possibilitar ao futuro usuario (aluno) uma
sensibilizacdo que auxilie no rompimento do automatismo cotidiano, colaborando para uma
acao autbnoma, criativa e critica sobre o objeto de estudo. Nessa perspectiva, os Capitulos 5,
6 e 7, a seguir, abordardo o referencial tedrico que servird de apoio a integracdo das
concepcdes mencionadas e ao desenvolvimento da metodologia proposta por esta tese.
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5 EDUCACAO POR COMPETENCIAS

A educagdo por competéncias € uma concepcao teodrica que aborda a formacéo
integral do individuo por meio do desenvolvimento de competéncias, ou seja, de
conhecimentos, habilidades e atitudes. Ela surge da necessidade de uma alternativa a modelos
formativos, que priorizam o saber tedrico sobre o pratico (ZABALA e ARNAU, 2010). A
educacdo por competéncias ressalta a abordagem aplicdvel do saber, pois afirma que o
individuo s6 encontra sentido para um determinado conhecimento quando € capaz de utiliza-
lo.

Nessa perspectiva, Zabala e Arnau (2010, p. 11) afirmam que, no ambito escolar, a
competéncia “deve identificar o que qualquer pessoa necessita para responder os problemas
aos quais sera exposta ao longo da vida”. Dessa forma, atentam para a necessidade de 0
sistema escolar voltar-se ao desenvolvimento de todas as competéncias necessarias ao ser
humano para responder aos problemas que a vida apresenta, mas com uma delimitacdo de
responsabilidades em funcdo dos meios disponiveis e de suas possibilidades reais (ZABALA
e ARNAU, 2010). No entanto, cada situacdo vivida € Unica, de modo que uma pessoa pode
demonstrar algumas competéncias em certas situagcdes e em outras ndo. Isso depende das
diferentes variaveis envolvidas em um determinado momento. Além disso, o desenvolvimento
de uma competéncia somente pode ser analisado a partir da sua aplicacdo em situacbes da
vida real. Nesse sentido, a escola pode colaborar com dindmicas pedagdgicas que, de certa
forma, simulem essas situacdes, possibilitando ao aluno um ensaio a respeito do saber
conhecer, saber ser e saber agir sobre o objeto de estudo. Nesse &mbito, 0 mapeamento de
competéncias torna-se um importante apoio a educacdo, podendo auxiliar na identificacdo das
competéncias a serem desenvolvidas no ambiente escolar, em disciplinas ou em praticas
inter* ou multidisciplinares.*!

Dessa forma, esta pesquisa visualiza a importancia da abordagem da educagdo por
competéncias, uma vez que hoje muitos profissionais, embora dominem conceitos
importantes, encontram dificuldade em aplicad-los em suas atividades cotidianas, sejam
pessoais ou profissionais. Além disso, na maioria das disciplinas cursadas, os alunos custam a
identificar uma relac@o entre a teoria e a pratica, onde e como irdo aplicar o conhecimento
construido em suas futuras acfes na sociedade e por que precisam estudar certas disciplinas

bésicas que parecem ndo ter relagdo com o curso que ingressaram na universidade. Portanto,

19 Interdisciplinar - integracdo reciproca entre varias disciplinas e campos de conhecimento (SIQUEIRA, 1995).
1 Multidisciplinar - vérias disciplinas desenvolvendo um mesmo tema, mas sem uma integracéo efetiva entre
elas (MORIN, 2002).
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no &mbito deste estudo, a educacdo por competéncias serd integrada ao conceito de design

pedagogico, para posteriormente ser incorporada & metodologia proposta por este projeto de

tese. Assim, nas secOes a seguir, serdo abordados os principais conceitos acerca do tema.

5.1 CONCEITUACAO DO TERMO COMPETENCIAS

Atualmente, é possivel constatar a conceituacdo do termo competéncia por distintos

pesquisadores e autores. Por meio de pesquisa bibliogréfica, trés autores foram selecionados a

partir da amplitude, relevancia e proximidade de suas pesquisas com este estudo. Séo eles:

Perrenoud: em 2000, destacou-se com a publicacdo do livro “10 novas
competéncias para ensinar”, entre outros que escreveu sobre o tema;

Ramos: entre 2001 e 2003, escreveu sobre a pedagogia das competéncias;*?
Amaral: em 2007, concluiu sua pesquisa de Mestrado intitulada “Proposta de
mapeamento de competéncias para atuacdo de designers educativos”. Entre 2008
e 2009, também publicou artigos sobre o tema;

Zabala e Arnau: em 2010, publicaram o livro “Como aprender e ensinar
competéncias”, realizando ampla abordagem sobre o tema no dmbito profissional

e educacional.

Além desses autores, também foram selecionados resolucbes e referenciais

brasileiros que abordam o conceito e a aplicacdo do termo competéncias na educacéo:

Resolucéo n°4 de 8 de dezembro de 1999 (CNE/CEB): institui as Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educacdo Profissional de Nivel Técnico;

Referenciais Curriculares Nacionais da Educacdo Profissional de Nivel
Técnico (MEC, 2000): o documento oferece informagGes e indicacdes para a
concepgdo de curriculos nas diversas areas profissionais distinguidas pelas
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacgéo Profissional de Nivel Técnico,
destacando a importancia do reposicionamento do curriculo a partir do conceito de

competéncia.

A sequir, realiza-se uma analise bibliografica sobre o termo competéncia, a partir do

estudo desses autores e documentos, de modo a esta pesquisa apropriar-se do tema e adotar

uma conceituacao que embasaré seu estudo.

12 Esta pesquisa considera pedagogia das competéncias como sinénimo de educac&o por competéncias.
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Segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educag8o Profissional de Nivel
Técnico, a competéncia profissional refere-se a capacidade de mobilizar, articular e colocar
em acdo valores, conhecimentos e habilidades necessarios para o desempenho eficiente e
eficaz de atividades requeridas pela natureza do trabalho (Brasil. CNE/CEB. Resolucdo n°
4/99, Art. 6°). Ramos (2002, p. 407) realiza uma anélise dessa conceituacdo. Segundo a

autora:

A expressdo “a capacidade de” tem conotagdes de intencionalidade consciente

determinada pelo exercicio profissional;

e Mobilizar, articular e colocar em acao referem-se as operacées do pensamento
que podem viabilizar a referida intencionalidade;

e Os valores sdo elementos culturais e pessoais, associados ao saber ser, fortemente
valorizado nas relac6es atuais de trabalho;

e Os conhecimentos sdo constituidos pelos saberes tedricos e praticos, tanto
aqueles provenientes da escola quanto os adquiridos por meio da experiéncia.

e - As habilidades sdo o resultado das aprendizagens consolidadas na forma de

habitus, ou o saber fazer, também mobilizado na construcdo das competéncias

profissionais.

Anos mais tarde, o Ministério da Educacdo (MEC, 2000), baseando-se nessas
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao Profissional de Nivel Técnico, elaborou os
Referenciais Curriculares Nacionais para a Educacdo Profissional. Nesse documento,
atenta para a necessidade da conceituacdo de competéncia e reposicionamento do curriculo. O
MEC admite as competéncias como

[...] acBes e operagcBes mentais que articulam os conhecimentos — relacionado ao
saber e as informaces articuladas operatoriamente; as habilidades — psicomotoras,
0 saber fazer elaborado cognitivamente e socioafetivamente; e os valores, as
atitudes (o saber ser, as predisposicdes para decisdes e agdes, construidas a partir de
referenciais estéticos, politicos e éticos) (BRASIL, MEC, 2000, p. 10).

Dessa forma, considera que a competéncia caracteriza-se por alocar esses saberes por
meio de “[..] andlises, sinteses, inferéncias, generalizagdes, analogias, associagoes,
transferéncias, ou seja, de esquemas mentais adaptados e flexiveis, em a¢cbes proprias de um
contexto profissional especifico, gerando desempenhos eficientes e eficazes” (BRASIL,
MEC, 2000, p. 10).

O MEC representa essa conceitua¢do na Figura 15 a seguir.



Fiaura 15 - Conceito de competéncia

Fonte: Brasil, MEC (2000, p. 11)

O MEC também identifica os pontos essenciais do que denomina “mudanga de
paradigma”, referindo-se a aplicagdo do conceito de competéncia na educacao, principalmente
na profissional, conforme se observa na Figura 16.

Figura 16 - Pontos essenciais da mudanca de paradigma que esta no nlcleo da reforma da educacéo,
particularmente da educacédo profissional

Fonte: BRASIL, MEC (2000, p. 11)
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Em 2000, Perrenoud publicou o livro “10 competéncias para ensinar”. Nele, 0 autor
conceitua competéncias como “a capacidade de mobilizar diversos recursos cognitivos para
enfrentar um tipo de situacdo” (PERRENOUD, 2000, p. 15). Afirma ainda que descrever uma

competéncia equivale, na maioria das vezes, a evocar trés elementos complementares:

« Os tipos de situagdes dos quais da um certo dominio

« A natureza dos esquemas de pensamento que permitem a solicitacdo, a mobilizacdo
e a orquestracdo dos recursos pertinentes em situacdo complexa e em tempo real

« Os recursos que mobiliza, os conhecimentos teéricos ou metodoldgicos, as
atitudes, o savoir-faire e as competéncias mais especificas, 0s esquemas motores, 0s
esquemas de percepcdo, de avaliagéo, de antecipacéo e de decisdo (PERRENOUD,
2000, p. 16).

Sua referida obra destaca-se por definir dez dominios de competéncias consideradas

como prioritérias na formacdo continuada dos professores, conforme o Quadro 2 a seguir.

Quadro 2 - Os dez dominios de competéncias prioritarias na formagdo continuada de professores

Competéncias de referéncia | Competéncias mais especificas a trabalhar
em formac@o continua (exemplos)

1. Organizar e dirigir si- [ e Conhecer, para determinada disciplina. os contetidos a serem
tuacdes de aprendiza- | ensinados e sua tradugfo em objetivos de aprendizagem.
gem. e Trabalhar a partir das representacdes dos

e Trabalhar a partir dos erros e dos obstéculos

e Construir e planejar dispositivos e seqiiéncias di

e Envolver os alunos em atividades de pesquisa, em projetos de

conhecimento.

2. Administrar a progres- | ¢ Conceber e administrar situa¢des-problema ajustadas ao nivel e
sdo das aprendizagens.’| as possibilidades dos alunos.

e Adquirir uma visdo longitudinal dos objetivos do ensino.

e Estabelecer lagos com as teorias subjacentes s atividades de

aprendizagem.

e Observar e avaliar os alunos em situacdes de aprendizagem, de

acordo com uma abordagem formativa.

e Fazer balancos periddicos de competéncias e tomar decisdes de

progressao.

3. Conceber e fazer evo- | ¢ Administrar a heterogeneidade no ambito de uma turma.
luir os dispositivos de | e Abrir, ampliar a gestdo de classe para um espaco mais vasto.
diferenciacao. e Fornecer apoio integrado, trabalhar com alunos portadores de

grandes dificuldades.

e Desenvolver a cooperagdo entre os alunos e certas formas sim-

ples de ensino mituo.

4. Envolver os alunos em | e Suscitar o desejo de aprender, explicitar a relacdo com o saber,
sua aprendizagem e em | o0 sentido do trabalho escolar e desenvolver na crianga a capaci-
seu trabalho. dade de auto-avaliag@o.

e Instituir e fazer funcionar um conselho de alunos (conselho de

classe ou de escola) e negociar com eles diversos tipos de regras
e de contratos.

e Oferecer atividades opcionais de formac@o, a la carte.

e Favorecer a definicdo de um projeto pessoal do aluno.

S. Trabalhar em equipe. e Elaborar um projeto de equipe, representagdes comuns.

e Dirigir um grupo de trabalho, conduzir reunides.

e Formar e renovar uma equipe pedagdgica.

e Enfrentar e analisar em conjunto situa¢des complexas, préticas e

problemas profissionais.

e Administrar crises ou conflitos interpessoais.

ndizagem.

icas

cas.
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6. Participar da adminis- | e Elaborar, negociar um projeto da instituig@o.

tragio da escola. e Administrar os recursos da escola.

e Coordenar, dirigir uma escola com todos os seus parceiros
(servigos paraescolares, bairro, associa¢des de pais, professores
de lingua e cultura de origem).

e Organizar e fazer evoluir, no ambito da escola, a participagao

dos alunos.
7. Informar e envolver os |  Dirigir reunides de informagio e de debate.
pais. e Fazer entrevistas.

e Envolver os pais na construcio dos saberes.

8. Utilizar novas tecnologias. | e Utilizar editores de textos.

e Explorar as potencialidades didaticas dos programas em relacio
a0s objetivos do ensino.

e Comunicar-se 2 distdncia por meio da telematica.

e Utilizar as ferramentas multimidia no ensino.

9. Enfrentar os deveres e | e Prevenir a violéncia na escola e fora dela.

os dilemas éticos da|e Lutar contra os preconceitos e as discriminagdes sexuais, €tni-
profissao. cas e sociais.
e Participar da criagdo de regras de vida comum referentes 2

disciplina na escola, as san¢des ¢ a apreciagdo da
e Analisar a relagdo pedagdgica, a autoridade, a com:
aula.
e Desenvolver o senso de responsabilidade, a solidariedads ¢ 0
sentimento de justica.
10. Administrar sua pré- | e Saber explicitar as proprias préticas.
pria formacio conti- | e Estabelecer seu préprio balango de competéncias 2 seu progra-
nua. ma pessoal de formagdo continua.
e Negociar um projeto de formagdo comum com os colegas (e-
quipe, escola, rede).
e Envolver-se em tarefas em escala de uma ordem de ensino ou |
do sistema educativo.
e Acolher a formacdo dos colegas e participar dela.
Competéncias de referéncia. | Competéncias mais especificas a trabalhar em formac3o conti-
nua (exemplos) el

Fonte: Perrenoud (2000, p. 20 e 21)

Ramos (2001) analisa a origem do termo competéncia, discutindo a predominancia
de trés tendéncias analiticas sobre a sua origem:

1) A autora reporta o uso da no¢do de competéncia a necessidade de se expressarem
claramente os objetivos de ensino em termos de condutas e praticas observaveis (RAMOS,
2001). H& uma homologia entre os objetivos operacionais de formacdo e 0s objetivos
operacionais de producdo, embasadas pelo behaviorismo de Skinner (1974), apropriado
pedagogicamente por Bloom (1975) (um pedagogo com estudos baseados na obra de Skinner
[1974]) e Mager (1977). As competéncias se confundem com o0s objetivos em pedagogia,
estando associadas ao condutivismo da década de 1960.

Segundo Ramos (2001, p. 227), os principais problemas das teorias de Bloom (1975)
e Mager (1977) séo:

a) reduzem os comportamentos humanos as suas aparéncias observaveis.

b) reduzem a natureza do conhecimento ao préprio comportamento.

c) consideram a atividade humana como uma justaposicdo de comportamentos
elementares cuja aquisicdo obedeceria a um processo cumulativo.

d) ndo coloca a efetiva questdo sobre os processos de aprendizagem, que subjaz aos
comportamentos e desempenhos: os contetidos da capacidade.
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2) Ramos admite, primeiramente, uma associagdo entre competéncias e objetivos,
porém apontando para a supera¢do do condutivismo por meio da psicologia cognitiva e das
transformacoes do trabalho.

3) Considera a associacdo como as transformac@es sociais e econémicas de nossa
época: identifica a nocdo de competéncia como algo novo e relacionado as transformacGes
sociais e econémicas da época. A autora ainda afirma que a nogdo de competéncia origina-se
da psicologia do desenvolvimento, seja no que denomina “vertente” condutivista ou
construtivista.

Ramos (2002) afirma que o termo competéncia origina-se no ambito do conceito de
qualificacdo. Segundo Schwartz (1995), a qualificacdo atua em um cenério de trés dimensdes:
conceitual, social e experimental. Desse modo, Ramos (2002) afirma que a qualificacdo tem
sido tensionada pela nocdo de competéncia, em razdo do enfraguecimento de suas dimensdes
conceitual e social, em beneficio da dimensdo experimental. A competéncia expressaria essa
dimensdo coerentemente, chamando a atencdo para os atributos subjetivos mobilizados no
trabalho, sob a forma de capacidades cognitivas, socioafetivas e psicomotoras (RAMOS,
2002).

Em 2003, Ramos retoma a ultima tendéncia discutindo-a sob a apropriacéo
socioeconémica, de modo a conferir a educacdo o papel de adequar psicologicamente 0s
trabalhadores as relacbes sociais de produgdo contemporaneas, o que denomina de
“psicologizagdo das questdes sociais”. Desse modo, segundo a autora, variagdes a respeito da
apropriacdo da nocao de competéncia ndo seriam essencialmente filosoficas ou politicas, mas
metodoldgicas. Nesse sentido, Ramos (2003) afirma que uma confirmacao disso é o caso de
um dos principios fundamentais da eficiéncia social estar no fato das competéncias requeridas
do educando serem investigadas no processo de trabalho, mediante o0 uso de metodologias
predominantemente condutivistas e funcionalistas e, no cenario mais atual, das denominadas
construtivistas. Analisa, ainda em 2003, a possibilidade de uma pedagogia das competéncias
contra-hegemonica, verificando possiveis relacdes entre a pedagogia das competéncias, 0
(neo)pragmatismo e o chamado construtivismo radical, que, segundo Ramos (2003, p. 94),
podem estar fundando uma epistemologia pds-moderna, “coerente com algumas tendéncias
contemporaneas da Filosofia da Educacdo, com implicacfes sobre as teorias pedagogicas”. A
referida autora conclui ndo ser possivel, pois seria necessario suprimir exatamente o termo
que impede de admitir os principios anteriores: competéncias (RAMOS, 2003).

Amaral (2008, p. 3) conceitua o0 termo competéncias como: “[...] o conjunto de

conhecimentos, habilidades, atitudes e experiéncias mobilizados pelo individuo em funcéo de
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uma acéo, realizada, no momento certo e na situagdo adequada, tendo em vista agregar um
valor social para ele e um valor econémico para a organizagao”.

Segundo Zabala e Arnau (2010), foi no ambito empresarial e na década de 1970 que

0 termo competéncia surge para designar 0 que caracteriza uma pessoa capaz de realizar
determinada tarefa real de forma eficiente. Segundo os autores, a fragilidade da formacao
inicial baseada na predominéancia da teoria sobre a préatica tornou conveniente a introducdo do
termo no ambito do ensino. Dessa forma, a aplicacdo do termo competéncia manifestou-se em
trés niveis de exigéncia, cada um deles com um grau diferente de revisdo dos curriculos
tradicionais (ZABALA e ARNAU, 2010):

e Primeiro nivel: conversdo dos contetdos tradicionais para competéncias. Ndo ha
mudanca no conteudo; propde-se uma aprendizagem a partir de uma vertente
funcional. N&o basta saber 0s conceitos; torna-se necessario saber aplica-los em
situacOes ou problemas reais. Segundo os autores Zabala e Arnau (2010), embora
ndo haja mudanca no contedo em si, essa concepcdo da aplicacdo do termo
competéncias na educacao representa mudancas profundas no ensino, pois exige
um tempo maior e uma dindmica de aula que se distancia do modelo tradicional
de carater transmissor;

e Segundo nivel: a aplicacdo do termo relaciona-se a formacao profissionalizadora.
Os conteudos académicos convencionais sao complementados com a abordagem
das competéncias relacionadas ao saber fazer e ao saber empreender, enfatizando
a importancia das referentes ao trabalho colaborativo e em equipe, consideradas
fundamentais. Neste nivel de exigéncia da aplicacdo do termo competéncias,
destacam-se as mudancas nas estratégias de ensino e, principalmente, a introducéo
de alguns conteudos ndo originarios de disciplinas tradicionais. Dessa forma,
torna-se necessario, neste nivel, a formacgéo do professor em diferenciados campos
de interesse e conhecimentos;

e Terceiro nivel: o ensino voltado & formacao integral das pessoas. E o nivel mais
alto de exigéncia da aplicacdo das competéncias na educacao. Acrescenta o saber

ser e 0 saber conviver ao saber e saber fazer.

Zabala e Arnau (2010) afirmam que o conceito do termo competéncias surge de
posicOes basicamente funcionais, relacionadas ao papel a ser cumprido para que as acoes
humanas sejam o mais eficiente possivel. Os referidos autores realizaram uma pesquisa

nacional e internacional sobre a forma que se construiu o conceito de competéncia,
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identificando suas diferencgas e de que maneira pode ser aplicada a educagdo. O objetivo ndo
foi limitar o conceito do termo competéncia a uma ideia do momento, e sim possibilitar a
formacgdo de um conceito forte que pudesse auxiliar a melhorar os processos de ensino e
aprendizagem e o sistema educacional como um todo. Os referidos autores organizaram o
levantamento realizado em quadros, os quais relacionam as diferentes abordagens do termo
competéncia de forma pratica e objetiva. Dividem a pesquisa em anélise de cunho profissional
(Quadro 3) e educacional (Quadro 4). Devido a sua relevancia para esta pesquisa, os referidos

quadros sdo retratados a seguir.

Quadro 3 - Defini¢Bes de Competéncia em ambito profissional

. ~ A Dimenséo
Dimenséao Semantica
Estrutural
O que é? Para qué? De que forma? Onde? Por meio de
Que realmente
. cause um
McClelland | Aquilo rendimento No trabalho
superior
Presenca de Pessoa adequada
McLear caracteristicas | para realizar
y ou auséncia de | tarefas
incapacidades | especificas
Realizar uma Capacidades
Capacidade atividade laboral . pacic ’
oIT : Exitosamente conhecimentos e
efetiva plenamente .
i o atitudes
identificada
I ETE 210 O desempenho Conhecimentos,
Trabalho e = o
Assuntos da ocupagao habilidades e
. de que se trate atitudes
Sociais
Dicionario DIEEUT, ST © e Ct?anlri]degtljr:semos’
L arousse Habilidade consultar e diz respeito ao 2a acida dés o
decidir trabalho pact
aptidoes
- . Relacionados Engloba as
DG i e aos niveis capacidades e um
INEM das desempenho de | Eficazmente - Pg
. ~ requeridos no conjunto de
capacidades uma ocupacao
emprego comportamentos
Conhecimentos
A identificacdo conceituais e
Dentro de um .
. de tarefas- . procedimentos
Tremblay Capacidade Acdo eficaz grupo de :
problema e sua L organizados em
< situacOes
resolucéo esquemas
operacionais
Mobilizacao de
recursos que Esquema operativo
Le Botert somente sdo transferivel a uma
pertinentes em familia de situagdes
uma situacao

Fonte: Adaptado de Zabala e Arnau (2010, p. 31)

A partir da revisdo dessas definicdes, Zabala e Arnau (2010, p. 30 e 32) extraem as
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- As competéncias tém como finalidade a realizacdo de tarefas eficazes ou
excelentes.

- As tarefas estdo relacionadas as especificacfes de uma ocupacdo ou desempenho
profissional claramente definido, ou seja, um contexto real de aplicacéo.

- As competéncias implicam a realizagdo de um conjunto de conhecimentos,
habilidades e atitudes.

Em relacdo a abordagem educacional, comparam diferentes conceituacfes sobre

competéncia através do quadro reproduzido a seguir.

Quadro 4 - Defini¢Bes de competéncia no &mbito educacional

Dimensdo Seméantica Dimensdo Estrutural
O que é? Para qué? De que forma? Onde? Por meio de
. Conhecimentos,
e UL
b ¢ caracteristicas individuais
Permitem
Eurydice participar, de Capacidades,
CIDE modo eficaz, na conhecimentos e atitudes
vida politica
Pré-requisitos
Projeto Cumprir com psicossociais, habilidades
DeSeCo | Habilidade | éxito exigéncias praticas, conhecimentos,
OCDE complexas m_otlvagoes, valores,
atitudes e
comportamentos
Operacao (uma agdo
Curriculo mental) sobre um objeto
Basco Para se enfrentar Com darantias Emum (é 0 que habitualmente
documer:to Capacidade | tarefas simples de éxi%o contexto chamamos :
base ou complexas determinado “conhecimento”) para a
obtencdo de um
determinado fim
Conselho da Para resolver Conhecimentos,
Catalunha problemas da habilidades e atitudes de
vida real carater transversal
Em
determinado
Monereo Dominio Resolucao de ambito ou Amplo repertério de
problemas cenario da estratégias
atividade
humana
Mdltiplos recursos
Para enfrentar, Mobilizando a LR SeDErES;
. . capacidades,
de modo eficaz, consciéncia de microcompeténcias
Perrenoud | Aptiddo uma familia de maneira rapida, informa 625 valorels
situacdes pertinente e . GOEs, '
analodas criativa atitudes, esquemas de
9 percepcdo, de avaliagdo e
de raciocinio

Fonte: Adaptado de Zabala e Arnau (2010, p. 35)
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Por meio da revisdo dessas conceituagdes no ambito educacional, Zabala e Arnau
(2010) verificam que, embora as definicbes contemplem as principais ideias formuladas na
area profissional, elas adotam maior nivel de profundidade no campo da aplicacdo, por vezes
precisando a forma em que se mobilizam os componentes da competéncia.

A partir dessa sintese, os autores verificam a existéncia de diferentes formas de
expressar 0s componentes das competéncias. Desde a utilizagdo de termos que classificam
como “genéricos” (pré-requisitos psicossociais, recursos cognitivos, repertorio de estratégias)
até algumas coincidéncias, no momento em que € possivel resumir os componentes das
competéncias em trés grandes dominios: do saber, do ser e do saber fazer. Nesse caso, na
maioria das vezes, esses dominios sdo assim respectivamente relacionados ao campo: do
conhecimento, das atitudes, das habilidades (estas por vezes controversas ao serem
relacionadas tanto as mais simples quanto as mais complexas) (ZABALA e ARNAU, 2010).
Os referidos autores concluem que realmente o que se aprende esta situado em uma dessas
trés categorias, afirmando que qualquer conteudo de aprendizagem serad conceitual (saber),
procedimental (saber fazer) ou atitudinal (ser). A partir dessa concep¢do, elaboram um quadro

definindo o termo competéncia no ambito educacional (Quadro 5).

Quadro 5 - Defini¢cdo de competéncia no &mbito educacional.

E a capacidade ou a habilidade
A existéncia nas estruturas cognoscitivas da pessoa das condigdes e recursos para agir. A O que é?
capacidade, a habilidade, o dominio e a aptidao.

Para realizar tarefas ou atuar diante de situacGes diversas

Assumir um determinado papel; uma ocupacdo, em relacdo aos niveis requeridos; uma
tarefa especifica; realizar acdes; participar na vida politica, social e cultural da sociedade; Para qué?
cumprir com as exigéncias complexas; resolver problemas da vida real; enfrentar um tipo
de situacéo.

De forma eficaz

Capacidade efetiva; de forma exitosa; exercicio eficaz; conseguir resultados e exercé-los
de modo excelente; participacdo eficaz; mobilizando a consciéncia e de maneira cada vez
mais rapida; em um ambito ou cenario da atividade humana.

De que forma?

Em determinado contexto
Uma atividade plenamente identificada; em um contexto determinado; em uma Onde?
determinada situa¢do; em um ambito ou cendrio da atividade humana.

E necessario mobilizar atitudes, habilidades e conhecimentos

Diversos recursos cognitivos; pré-requisitos psicossociais; conhecimentos, habilidades e
atitudes; conhecimentos, e caracteristicas individuais; conhecimentos, qualidades,
capacidades e atitudes; os recursos que mobiliza, conhecimentos tedricos e metodoldgicos,
atitudes, habilidades e competéncias mais especificas, esquemas motores, esquemas de
percepcdo, avaliacdo, antecipagdo e decisdo; comportamentos, motivacdo, valores éticos,
atitudes, emocfes e outros componentes sociais; amplo repertdrio de estratégias.
Operacdes mentais complexas, esquemas de pensamento; saberes, capacidades,
microcompeténcias, informagdes, valores, atitudes, esquemas de percepc¢do, de avaliacdo e
de raciocinio.

Por meio de qué?

Ao mesmo tempo e de forma inter-relacionada Como?
De forma integrada; orquestrada.

Fonte: Adaptado de Zabala e Arnau (2010, p. 37)
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A partir dessas defini¢des, Zabala e Arnau ( 2010, p. 37 e 38) afirmam que:

- As competéncias sdo acdes eficazes diante de situacdes e problemas de diferentes
matizes, que obrigam a utilizar dos recursos os quais se dispde.

- Para responder aos problemas que as situag@es apresentam, é necessario estar
disposto a resolvé-los com uma intengdo definida, ou seja, com atitudes
determinadas.

- Uma vez mostrados a disposi¢cdo e o sentido para a resolu¢do dos problemas
propostos, com atitudes determinadas, é necessario dominar os procedimentos, as
habilidades e as destrezas que a acdo que se deve realizar exige.

- Para que as habilidades cheguem a um bom fim, devem ser realizadas sobre
objetos de conhecimento, ou seja, fatos, conceitos e sistemas conceituais.

- Tudo isso deve ser realizado de forma inter-relacionada: a acdo implica integracéo
de atitudes, procedimentos e conhecimentos.

Desse modo, tendo como base as conceituacdes analisadas nesta secéo, esta pesquisa
aborda as competéncias como o conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes (CHA)
necessarios para resolucdo de funcgdes, situacdes ou problemas, profissionais ou pessoais, com
eficiéncia. Assim, adotam-se as seguintes defini¢coes:

e Conhecimento: relacionado ao saber conhecer. Refere-se a aprendizagem dos
conhecimentos envolvidos e necessarios ao desempenho de uma determinada
funcdo. Admite-se uma concepcdo construtivista, na qual a construcdo do
conhecimento encontra-se a meio caminho entre o sujeito e o objeto, segundo a
teoria de Piaget (1990);

e Habilidade: relacionada ao saber fazer. Refere-se aos conhecimentos
processuais e procedimentais que se aplicam a uma determinada situacdo; a
escolha correta das estratégias responsaveis pela resolucéo de situagdes-problema;

e Atitude: relacionada ao saber ser. Envolve os dominios social, afetivo,
emocional e motivacional. Aborda a intelectualidade, autonomia,

responsabilidade, gestdo de pessoas, trabalho em equipe, equilibrio emocional.

Verifica-se, portanto, que as competéncias podem ser aplicadas a profissionais de
diversas areas, desde a sua trajetoria académica até o seu desempenho profissional e pessoal
em sociedade. Acredita-se na relevancia de se abordar a educacdo por competéncias desde a
fase escolar até a universidade e a formagdo complementar. Dessa forma, desde cedo, sera
possibilitado ao individuo o desenvolvimento de competéncias necessarias para resolver
problemas da vida real, como se referem Zabala e Arnau (2010). Para isso, torna-se util o
mapeamento de competéncias, aplicado desde a identificagdo dos conhecimentos, habilidades

e atitudes envolvidos em determinadas funcbes até os processos de autoavaliacdo de
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desempenho, elaboracédo de perfis de profissionais, contratacdo de pessoal, aprimoramento de
praticas e desempenhos. O mapeamento de competéncias seré abordado na secao a seguir.

5.2 MAPEAMENTO DE COMPETENCIAS

O mapeamento de competéncias é o processo no qual se identifica o conjunto de
conhecimentos, habilidades e atitudes necessario para a realizacdo de uma determinada
fungdo, com eficiéncia e eficicia. Por vezes, a rotina leva o individuo a proceder com um
certo automatismo, perdendo o hébito de refletir sobre o que faz, de que forma faz e se
haveria uma maneira melhor de proceder. O mapeamento de competéncias também
envolve essas questdes, auxiliando na identificacdo de perfis e funcgdes, assim como na
avaliagdo de processos.

Davenport e Prusak (1998) consideram que o mapeamento de competéncias refere-se
a pessoas, tendo como objetivo principal indicar o melhor caminho a ser percorrido na busca
do conhecimento. Rossato (2002) relata que 0 mapeamento de competéncias permite auxiliar
0 processo de alocacdo dos colaboradores de uma empresa; a identificacdo das
potencialidades e caréncias de competéncias dos trabalhadores; e o processo de selecéo e
desenvolvimento das competéncias necessarias ao desempenho estratégico da organizacao.

Por outro lado, Fleury e Fleury (2001) atentam para o valor transitério dos
conhecimentos e habilidades inerentes a um individuo e reportam essa realidade ao carater
dindmico das tecnologias organizacionais, que constantemente acaba gerando novas
necessidades de qualificacdo. Essa andlise alerta para o fato de que uma competéncia, em um
determinado momento, pode ser considerada essencial em um contexto organizacional
especifico, mas, em outro momento, pode tornar-se obsoleta, em razdo da insercdo de novas
tecnologias no ambiente de trabalho ou mesmo de uma reorientacdo estratégica da
organizacdo ou da mutacdo dos valores da sociedade. Dessa forma, Fleury e Fleury (2004)
ressaltam a importancia da identificacdo de competéncias tanto no @mbito organizacional
guanto no funcional e humano, alertando que o mapeamento de competéncias é uma tarefa
complexa e criativa, envolvendo a opinido da alta geréncia, bem como de clientes,
fornecedores, gestores e colaboradores da empresa em todos 0s seus niveis.

Ruas (2009) remete o carater complexo do mapeamento de competéncias ao fato de
lidar-se com elementos tangiveis e intangiveis de diferentes naturezas — conhecimentos
coletivos explicitos e tacitos, praticas de trabalho, culturas de grupos, entre outros. J& Rossato

(2002) sugere que sejam avaliadas as competéncias existentes na empresa e as competéncias
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fundamentais para o funcionamento dos processos de negdcios, como forma de gerenciar a
complexidade do mapeamento.

Porém, o carater complexo do mapeamento de competéncias ressaltado por
diferentes autores ndo implica ponto desfavoravel a sua pratica; apenas alerta que a eficacia e
confiabilidade de sua posterior utilizacdo dependera de cautela e detalhamento aplicados no
processo de sua elaboragdo. Por isso as competéncias, em geral, sdo organizadas em
dimensGes ou dominios, além de serem utilizados instrumentos que auxiliam o seu

mapeamento — fatores que séo abordados nas se¢des a seguir.

5.2.1 Dominios de competéncias

Os dominios séo formas de organizar as competéncias em conjuntos, identificando as
suas caracteristicas. A natureza desse agrupamento depende do enfoque em questdo, variando
de acordo com o ambito da pesquisa e a area de atuacdo. Dessa forma, diferentes autores da
area da educacdo ja definiram alguns dominios de competéncias, como pode ser visualizado

no Quadro 6 a seguir.
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Quadro 6 - Dominios de competéncias

Dolle

Social

1978 Dominios Afetivo
Biofisiologico

Epistémico

Perrenoud

Afetivos
Culturais
Dominios Cognitivos
Psicomotores

1999 Sociais

Moretto

Dominio da linguagem
Compreensédo de fendmenos
Dominios Construgéo de argumentacdes
Solugdes de problemas
Elaboracdo de propostas

UNESCO

Pessoais

2000 Dominios Relacionais
Cognitivos

Produtivos

Dolz

Cognitivos

2004 Dominios Afetivos
Sociais

Sensério-motores

Litto e Formiga

Pedagdgico

2009 Dominios Gestao/gerenciamento
Suporte social

Técnico

Zabala e Arnau

Social
Interpessoal
Pessoal
Profissional

Dominios

AURY Behar

Tecnologico

Social

Cognitivo

Gerencial

Fonte: Dolle (1978), Perrenoud (1999), Moretto (1999), UNESCO (2000),
DOLZ (2004), Litto e Formiga (2009), Zabala e Arnau (2010), Behar (2010).

Dominios

5.2.2 Instrumentos utilizados no mapeamento de competéncias

- Questionarios/Entrevistas/Observacoes

Torna-se importante, no inicio do mapeamento, realizar uma investigacdo a respeito
da funcdo de se ter as competéncias mapeadas. E relevante identificar os fatores envolvidos,
as exigéncias do mercado, as expectativas e regulamentacdes referentes ao desempenho no

ambito social e da instituicdo em questdo. Além disso, pode-se analisar o perfil do profissional
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responsavel pelo desempenho dessa funcdo, como ele atua hoje, quais os beneficios ja
conquistados com essa prética, quais as caréncias e o que poderia ser melhorado.

Esses dados sdo normalmente levantados por meio de entrevistas com os diferentes
niveis de profissionais da instituicdo envolvida: diretores, coordenadores, gerentes,
funcionérios e, por vezes, até clientes. Também podem ser aplicados questionarios e
realizadas observacdes no ambiente de trabalho. Torna-se interessante cruzar esses dados, no
intuito de verificar se as impressdes dos profissionais de diferentes niveis sdo convergentes ou
divergentes.

A andlise e interpretacdo desses dados pode ser desdobrada em indicadores de
competéncia que, segundo Rabaglio (2006), possibilitam medir ou mensurar comportamentos.
Essa seria uma forma estruturada de classificar os comportamentos como adequados,
identificar os aspectos que devem ser melhorados e o quanto podem melhorar. Esses
indicadores auxiliam na identificacdo dos comportamentos envolvidos em uma determinada

competéncia, consequentemente facilitando o0 mapeamento e a anélise de competéncias.

- Indicadores de competéncias

Takashina e Flores (1995, p. 4) definem indicadores como “[...] formas de representagio
quantificaveis das caracteristicas de produtos e processos, utilizados pelas organiza¢des para controlar e
melhorar a qualidade e o desempenho dos seus produtos e processos ao longo do tempo [...]”

Os autores consideram fundamental a sua utilizacdo no planejamento de metas
quantificadas e no seu consequente desdobramento na instituicdo. Também os consideram
essenciais ao controle, visto que afirmam que os resultados obtidos por meio da aplicacdo dos
indicadores possibilitam uma andlise critica do desempenho da organizacdo, das tomadas de
deciséo e do replanejamento (TAKASHINA e FLORES, 1995).

Amaral (2008, p. 81), apds analisar a conceituagdo de diferentes autores, conclui que

[...] indicadores sdo ferramentas de mensuracdo, utilizadas para o levantamento de
aspectos quantitativos (medida) e/ou qualitativos (verificacdo do alcance dos
objetivos pretendidos ou das mudancas propostas) de um dado fenémeno, com vistas
a sua avaliacdo ou mesmo para apoio as decisoes.

Portanto, os indicadores de competéncia especificam as acdes necessarias ao
desempenho eficaz de uma determinada fungdo. Dessa forma, podem ser baseados em
habilidades e atitudes.

Tirone et al. (1991) alerta para a importdncia de os indicadores serem

cuidadosamente gerados, advertindo sobre alguns critérios importantes. Amaral (2007, p. 82)
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organiza esses requisitos em um quadro, representado a seguir (Quadro 7).

Quadro 7 - Principais critérios de Tironi et al. (1991) para a geracdo de um indicador

Critérios Descricao
Seletividade ou Retrata um  aspecto  importante, essencial, critico do
importancia produto/processo/sistema em estudo.

De facil compreensdo e aplicacdo em diversos niveis de organizagdo.

Simplicidade e clareza . . T o )
numa linguagem acessivel aos servidores envolvidos no processo.

Acessibilidade e Célculo com base em dados disponiveis. de facil obtencdo e.
confiabilidade principalmente, provenientes de fontes confiaveis.
Grau satisfatério de cobertura ou representatividade. inclusive estatistica.
Abrangéncia das atividades geradas. em relagdo ao contexto global. ou a situagdo
analisada.
i1 Possibilita o registro e preservacdo dos dados, resultados e memoria de
Rastreabilidade . . . T S .
calculos, incluindo o nome dos responsaveis envolvidos.
, - Pode ser comparado com referenciais apropriados, como por exemplo, ao
Comparabilidade P 1o P P

melhor concorrente, a média do ramo. e ao referencial de exceléncia.

Baseia-se em uma norma, num procedimento unico. bem definido e
incorporado as atividades rotineiras do orgdo e na estabilidade. ao longo
do tempo.

Estabilidade e rapidez de
disponibilidade

Gerado a baixo custo. utilizando a unidade de medida na mensuragio da

Baixo custo de obtencio . .
’ qualidade. como percentagem. unidades de tempo. etc.

Fonte: Amaral (2007, p. 82)

Baseando-se em indicadores, Leme (2012) desenvolve a metodologia do inventario
comportamental para mapeamento de competéncias. Ela consiste na elaboracdo de uma lista
de indicadores de competéncias que objetiva traduzir a conduta do comportamento ideal
desejado e necessario para que a organizacdo possa agir alinhada a sua missao, visdo, valores
e estratégias (MVVE). O autor também aborda a quantificacdo desses indicadores, visando
identificar o nivel necessario de cada competéncia para o desempenho de determinada funcéo.
Segundo Leme (2012), a partir da elaboracao da lista de indicadores, esses valores podem ser
definidos primeiramente através de enquete entre os profissionais envolvidos e o0s
administradores (que irdo se basear na perspectiva da instituicdo). Eles irdo avaliar a
necessidade e intensidade de cada indicador como “muito forte”, “forte”, “normal” e “néo se
aplica”. Dessa forma, esses resultados serdo organizados em uma escala de grau de
importancia (por exemplo, de 0 a 5). A partir desse ponto, serd possivel verificar o nivel de
cada um desses indicadores através da Escala Percentual de Leme (2012) (Figura 17), para
entdo ser calculado o peso de cada indicador, com base na formula: Peso do indicador =
nivel maximo da escala /quantidade de indicadores da competéncia (LEME, 2012).
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Figura 17 - Comparacéo da escala percentual com o nivel de importancia de cada indicador

100% 5
80% 4
60% 3
40% 2
20% 1
0% 0

Fonte: Adaptado de Leme (2012)

Para melhor explicitar essa préatica, apresenta-se um exemplo a seguir, por meio da
Tabela 1.

Tabela 1 - Peso de cada indicador

COMPETENCIAS NIVEL MAXIMO DA | QUANTIDADE DE INDI- | PESO DE CADA
ESCALA CADORES INDICADOR
Competéncia A 5 5 1
Competéncia B 5 8 0,625
Competéncia C 5 7 0,71

Fonte: O autor (2014).

Determinado o peso de cada indicador, € possivel ainda verificar o nivel de
importancia de cada competéncia para o desempenho de determinada funcdo (NCF). Para

isso, basta aplicar a formula:

Nivel maximo . -
da escala Quantidade de indicadores

NCF = X muito forte e forte para a
Quantidade de indicadores funcéo
de competéncia

Com a aplicacdo da metodologia de Leme (2012), torna-se possivel calcular com
mais precisdo o nivel de cada indicador referente a uma determinada competéncia, assim
como o nivel de cada competéncia relacionada ao exercicio de uma determinada funcéo.
Seguindo o exemplo, com o calculo do NCF, verifica-se que as competéncias A e B sdo mais

decisivas para o desempenho da determinada funcéo analisada (Tabela 2).
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Competéncias Nivel Quantidade | Peso de cada | Indicadores NCF — nivel de
necessarias para | maximo | de indicador marcados importancia da
0 desempenho de | da indicadores como muito competéncia
uma funcao escala forte/forte para a fungéo
Competéncia A 5 5 1 5 5
Competéncia B 5 8 0,625 8 5
Competéncia C 5 7 0,71 5 3,6

Fonte: O autor (2014).

- Roda das competéncias

E um instrumento originado da “Roda da Vida”, que, por sua vez, auxilia na
quantificacdo e autoavaliacdo de um individuo em niveis de 0 a 10 referentes as diversas areas
da vida: relacionamentos, condicao fisica, emocional, espiritual, financeira, profissional, entre
outras. Costuma ser utilizada no processo de Coaching®®, possibilitando reflexdes a respeito
da vis&o de mundo, valores e crencas das pessoas. E bastante utilizado na gestdo empresarial.

Com relacdo ao mapeamento de competéncias, a roda (com niveis de 0 a 10) é
constituida por competéncias atribuidas a determinada funcéo. Apoés, cada individuo identifica
0 nivel de cada competéncia. Dessa forma, sdo melhor visualizados os pontos que possuem
déficits e o que deve ser aprimorado para evoluir o desempenho de uma determinada funcéo
com eficiéncia. Portanto, a roda das competéncias atua como uma espécie de mapa mental das
competéncias. A sua moldagem facilita uma reflexdo individual a respeito do que se faz, de
que forma se faz e se haveria uma maneira melhor de proceder. A seguir, exemplos de

roda das competéncias (Figuras 18 e 19).

13 Coaching - “relacionamento no qual coach [lider] e cliente tornam-se parceiros dialdgicos num processo
sistematico de questionamento mutuo, descoberta, aprendizagem e interpretacdo que fomenta o aparecimento de
novos significados, possibilidades e crescimento pessoal do cliente” (Gonzales, 2005).
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Figura 18 - Exemplo de roda das competéncias

Competénda 1

Com peténcia 2

Competéncia 8 Competénda 3

o Competénda 4
Competéncia 7

Com peténcia 6

0T Competéncia 5

Fonte: O autor (2012)

Figura 19 - Exemplo de roda das competéncias apds o uso por um sujeito, com marcacdo do nivel de
desenvolvimento de cada competéncia (autoavalia¢éo)

Competénaa 1

Com peténcia 2

Competéncia 8 Competénda 3

o Competénda 4
Competéncia 7

Com peténcia 6

0T Competéncia 5
Fonte: O autor (2012)
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\ferifica-se que, embora 0 mapeamento de competéncias seja uma tarefa complexa, a
utilizacdo de instrumentos estrutura essa pratica. O agrupamento das competéncias em
dominios organiza a analise. A roda das competéncias possibilita uma investigacdo concreta
de cada individuo sobre suas acdes em prol do desempenho de uma determinada funcdo. A
identificacdo e a quantificacdo de indicadores auxiliam o reconhecimento do ponto de
deficiéncia de cada profissional ou fungéo, embasando a criagdo de um plano de agéo para a
melhoria do referente indicador, rumo ao aumento de sua eficiéncia. Desse modo, cabe adotar
0s instrumentos mais adequados a determinado mapeamento de competéncias e, entdo, aplica-
los na avaliagdo, na reflex&@o e nos aprimoramentos de desempenhos.

A partir do referencial tedrico abordado neste capitulo, esta pesquisa verifica a
importancia da exploracdo da educacdo por competéncias no ensino, consequentemente, em
materiais educacionais digitais. Visualiza-se que o0 emprego dessa concep¢do apoia 0
planejamento do contedo no &mbito da interacdo sujeito-objeto de Piaget (epistemologia
adotada por esta tese). Esse fato ocorre, pois possibilita que o contetudo seja trabalhado de
modo a propiciar ao aluno uma acgdo investigativa e exploratoria perante o objeto de estudo.
Por esse motivo, propde-se a sua integracdo ao conceito de design pedagdgico (Torrezzan,
2009). Assim, identifica-se a experiéncia estética, abordada pelo DP, como um dos meios de
favorecer a abordagem da educacdo por competéncias em MEDs. Ela envolve uma
sensibilizacdo capaz de possibilitar ao aluno a ruptura das a¢Ges automatizadas, deixando-o
mais a vontade para, sob um novo olhar, questionar, investigar, criar e testar hipoteses,
oportunizando a criacao de efeitos de sentido para o objeto de estudo. Dessa forma, o capitulo
a seguir versa sobre a abordagem da experiéncia estética na constru¢do de MEDs. O objetivo
é analisar os fatores compreendidos e, posteriormente, incorporé-los as etapas da metodologia
proposta por esta pesquisa. O intuito € orientar a construcdo de materiais educacionais digitais
que possibilitem ao aluno um ensaio a respeito do saber conhecer, saber fazer e saber ser

perante o conteudo estudado.
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6 ESTESIA E EXPERIENCIAESTETICA EM MATERIAIS EDUCACIONAIS
DIGITAIS

A partir da concepgdo da educagdo por competéncias, verifica-se a importancia dos
materiais educacionais digitais relacionarem o saber tedrico (saber conhecer) com a préatica
(saber fazer e saber ser). Nesse contexto, torna-se importante propiciar situacfes em que 0
usuario encontre espago para relacionar os seus pré-conceitos aos conceitos estudados,
refletir, desenvolver o conhecimento em situagdes-problema, assim como identificar
circunstancias nas quais possa aplica-los. O intuito é, a partir dessa interatividade, possibilitar
que o aluno construa uma postura critica, investigativa e criativa diante do objeto de estudo,
envolvendo o saber conhecer, saber fazer e saber ser. Para apoiar esse objetivo, esta pesquisa
aborda a estesia (conceito semidtico desenvolvido por Landowski**), por meio da experiéncia
estética, integrando-a a educacdo por competéncias, sob a concepcdo do construtivismo de
Piaget (1990).

6.1 ESTESIA E EXPERIENCIA ESTETICA: UMA RELACAO INTELIGIVEL E
SENSIVEL

A estesia é a “condicdo de sentir as qualidades sensiveis emanadas do que existe e
gue exala a sua configuracdo para essa ser capturada, sentida e processada, fazendo sentido
para o outro” (OLIVEIRA, 2010, p.2). Originada do termo Aisthesis, também pode ser
entendida como o contrario de anestesia. Em sociossemidtica, serve de base a definicdo do
ajustamento, conceituado como uma relacdo especifica que possui Seus processos

constituintes

“na captura, pelos interactantes, dos efeitos de sentido provenientes das qualidades
estésicas — da organizacdo plastica e do andamento ritmico — imanentes ao
«discurso sensivel» que cada um dos parceiros endereca ao outro através da
dindmica de sua presenca em movimento (GENINASCA 1984; GREIMAS 1987;
FLOCH 1997)” (ABLALI; DUCARD, 2009)".

Segundo os referidos autores, a estesia, originaria da fusdo sujeito-objeto, adquire o

sentido de experiéncia sensivel, materializando-se em configura¢fes simbolicas do

4 Semioticista que fornece continuidade aos estudos de Greimas no intuito de desenvolver uma semiética
voltada a integracdo entre a razdo e o sensivel (RAMALHO E OLIVEIRA, 2011).

Traducéio do texto original em francés retirado do Vocabulaire des études sémiotiques et sémiologiques
(ABLALI; DUCARD, 2009).
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conhecimento sensorial. Durante o percurso da estesia a interago entre os actantes'® permite
a construcdo de uma significacdo para o objeto de estudo. Nesse momento, o individuo
integra-se a uma rede de transformacGes que o permite senti-la em sua totalidade

(OLIVEIRA, 2005). Segundo a referida autora, esse € o intuito de uma escritura estética, que

(...) objetiva (re-)acordar o maior nimero possivel de sujeitos através da estetizagao
e da vivéncia estésica do mundo. Re-sensibilizados para sentir e perceber o mundo,
0s Orgdos dos sentidos empreendem a interminavel perigrinagdo que conduz 0s
sujeitos do perceber a cognigdo (OLIVEIRA, 2005, p. 235).

Neste contexto, o intuito da abordagem da estesia em materiais educacionais digitais
é propiciar ao aluno a exploragdo do objeto de estudo, possibilitando a construcdo de efeitos
de sentido para o material com o qual ele interage.

O sentido, conceito semidtico, € definido por Greimas (2002) como uma rede de
relagcbes, de modo a atribuir-se sentido aos elementos do plano de expresséo (neste caso o
MED) através das relagdes estabelecidas entre os seus elementos constituintes. Do ponto de
vista educacional, construir efeitos de sentido para um objeto de estudo significa descobri-lo,
analisa-lo, verificar suas caracteristicas, valores, conceituacGes, abrangéncia, utilidade e
aplicabilidade, a0 mesmo tempo em que se verifica o grau de identidade para com si préprio e
se complementa a sua validagdo (ou ndo) em determinadas situacfes. No entanto, para esse
processo ocorrer, € necessario que o sujeito rompa com a anestesia cotidiana, deixando-se
envolver por desafios que poderdo propiciar desequilibracdes e reequilibragdes em seus
processos cognitivos. Porém, a simples utilizacdo de ferramentas digitais na sala de aula ou
em MEDs ja ndo é mais suficiente para surpreender a geracdo digital, acostumada a
constantemente aplica-las em tarefas rotineiras. Portanto, nesta pesquisa tem-se 0 pressuposto
de que a estesia possa propiciar 0 cenario necessario capaz de romper o automatismo
cotidiano do aluno, possibilitando que efeitos de sentido possam ser construidos através da

interatividade usuario-MED, pois, segundo Oliveira (2010, p. 11):

O sujeito processa as apreensfes que sdo sentidas e, em concomitancia ao seu ato de
sentir, desenrola-se o processamento significante em sentidos que assumem ai
direcfes, indicacbes que o encaminham no desenrolar da processualidade do sentido.
[...] Nesse irromper do descontinuo que o faz experimentar transformacdes, o sujeito
se desenquadra do seu estado estabelecido no continuo de sua existéncia que, entre
outras ocorréncias, valoriza seu existir no mundo. O ser no mundo €, pois,
configurado nos e por esses encontros e desencontros existenciais. Em situacdo de
vulnerabilidade, o sujeito experimenta esses tipos de contato que o abrem com a sua

'¢ Actantes — conceito semiético que refere-se a relagdo sujeito-sujeito e sujeito-objeto (Oliveira, 2011).
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competéncia estésica para uma experiéncia do incomensurdvel. A estesia na
experiéncia do sentido é continuadamente um sentido sentido que significa o sujeito,
0 mundo, as producdes de linguagens, as culturas.

Dessa forma, identifica-se, durante o processo estésico, a possibilidade de ocorrer
uma interacdo entre o sujeito e o objeto capaz de favorecer uma pedagogia ativa, ou seja, a
vivéncia e a experimentacdo do aluno sobre um determinado assunto. Através da estesia é
propiciado ao individuo uma apropriacdo integral do conteudo, enquanto que, em meio ao
automatismo cotidiano, o sujeito normalmente limita-se a acdo de seguir as pistas impressas
por convencgdes pré-estabelecidas, ou seja, previamente programadas. Nesse sentido, esta
pesquisa visualiza, através da abordagem da estesia em MEDs, a oportunidade de estimular o
movimento necessario para que a constru¢do do conhecimento ocorra a partir de interagdes
entre o sujeito e 0 objeto. Envolve-se, assim, uma dupla constru¢do progressiva — o sujeito
age sobre o objeto ao mesmo tempo em que esse objeto instiga a sua acdo, de modo a explorar
a teoria construtivista de Piaget (1990), base epistemoldgica utilizada nesta tese.

A partir da estesia, possibilita-se a experiéncia estética, que por sua vez constitui o
meio que possibilita ao sujeito sair do estado de anestesia, atuando como despertador dos
sentidos (FREITAS, 2006). Segundo a autora, a experiéncia estética permite que o individuo
sinta-se integrante do mundo em que vive, sendo capaz de explorar 0 que esta a sua volta e
estabelecer relacbes. Dessa forma, ela possibilita a transformacédo da relagdo sujeito-objeto
através da ruptura das acGes automatizadas. Permite que o individuo construa efeitos de
sentido, uma vez que se opde aos condicionamentos da dessemantizada rotina cotidiana,
estabelecendo um novo estado de coisas (GREIMAS, 2002).

Oliveira (2010) explica que, em cada situacdo na qual o sujeito é surpreendido,
independentemente do grau de estranhamento, o impulso que age sobre ele, em especial sobre
0 seu corpo como uma totalidade de sentidos apreendidos, possibilita tipos de agdes que
incidem sobre a sensibilidade e o estado em que o sujeito e 0 mundo se encontram. Seguindo
essa perspectiva é possivel inferir que, no caso do aluno se encontrar em um estado de
automatismo, menor sera a intensidade da sua interatividade com o conteddo e a sua postura
autdbnoma e critica perante o objeto de estudo. Nesse contexto, os graus de motivacdo e
abertura demonstram-se fatores importantes nas condi¢des de sensibilizacdo do sujeito que
interage em busca da construcdo de um efeito de sentido (OLIVEIRA, 2010). Cabe salientar
gue esse processo ndo se encontra apenas no ambito da intuicdo, mas envolve a cognigéo,
conceituada por Oliveira (2010) como uma construcdo semiotica sensivel e inteligivel; esses

dois aspectos, durante os processamentos do corpo para a sua elaboracdo, atuam como dois
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polos inseparaveis integrados por uma dindmica.

Dessa forma, por meio da exploracéo da experiéncia estética em MEDs, considera-se
0 aluno como sujeito da construcdo do conhecimento, de modo a possibilitar que ele perceba
os efeito de sentido do objeto de estudo, e ndo simplesmente aceite verdades prontas. A énfase
é dada as regulamentac@es realizadas ao longo de discussdes sobre o referido assunto. E nessa
relacdo entre o inteligivel e o sensivel que Landowski (2005) situa o processo interativo entre
o0 individuo e o objeto, necessario, segundo o autor, para propiciar um “encontro com 0
sentido”.  Vislumbra ainda em seus estudos, a partir da experiéncia estética, a possibilidade
de “uma aprendizagem do sentido estésico dos objetos mediante processos graduais de ajuste
as qualidades sensiveis dos elementos com os quais o sujeito interage” (LANDOWSKI, 2005,
p. 93). Visualiza-se, portanto, a importancia do contetdo abordado pelos MEDs ser explorado
através da proposicao de dinamicas educacionais que possibilitem ao aluno a oportunidade de
relacionar o saber inteligivel com o sensivel, a teoria com a prética. A partir dessa vivéncia, o
sujeito podera encontrar a oportunidade de construir efeitos de sentido para o seu objeto de
estudo.

A importancia de propiciar ao aluno a construcdo de efeitos de sentido é devido a
atualmente constatar-se que muitos profissionais se formam dominando contetdos, porém, ao
ingressar no meio de trabalho, encontram dificuldade em utilizar a teoria académica na
resolucdo de problemas. Além disso, também possuem embarago em atuar com autonomia,
atitude, de forma criativa, pois estdo mais acostumados a seguir pistas e ndo a criar caminhos,
possibilidades, hipdteses e estratégias de acdo para a solucdo de problemas, entregando-se
integralmente as experiéncias vivenciadas.

Portanto, esta pesquisa propde, através da integracdo entre a estesia, a interacdo de
actantes e educacdo por competéncias, um meio de planejar o contetdo de MEDs na forma de
situagBes-problema. Através da experiéncia estética possibilita-se ao aluno o rompimento das
acOes automatizadas, propiciando que ele atue como sujeito da histdria e tornando-o mais
sensivel, atento e consciente diante a exploracdo do objeto de estudo. A abordagem da
educacdo por competéncias permitird que o conteido seja planejado através de dindmicas
educacionais que possibilitem ao aluno, durante a exploragdo do conteudo (resolucdo das
situacOes-problema), relacionar a teoria com a pratica, pois ele necessitara utilizar os
conceitos estudados (saber conhecer) para criar hipoteses (saber fazer) e estratégias de acao
(saber ser) durante a (s) tentativa(s) de soluciona-las. Por sua vez, este processo de busca pela
resolucdo basear-se-a na sua relacdo com o objeto de estudo, ou seja, na interacdo sujeito-

objeto, elaborando hipoteses, testando estratégias e percorrendo momentos de assimilagéo,



83

desequilibrio e acomodacéo (processo de constru¢do do conhecimento segundo Piaget [1990])

Porém, cabe ressaltar que a simples exploracdo de diferentes midias e interfaces
interativas ndo é suficiente para a abordagem de uma experiéncia estética. E importante
diferencia-la de uma simples experiéncia sensorial. A simples sensacdo, por exemplo, é uma
experiéncia sensorial. E preciso “combinar e articular os dados sensérios simples (luzes,
cores, sons) numa configuracdo que carregue um significado maior do que a mera soma de
pequenas experiéncias sensoriais” (DUARTE, 2000, p. 153). Portanto, a experiéncia
ocasionada pelo material educacional digital serda considerada uma experiéncia sensivel no
momento em que permitir a realizac@o de relagGes por parte do sujeito, de modo a denotar um
sentido, ou seja, “uma significagdo que se espraia para além dos estimulos elementares pro-
venientes dos materiais empregados” (DUARTE, 2000, p. 153). Desse modo, o planejamento
gréfico e interativo das interfaces possui um papel importante para dar conta desse objetivo
pedagogico. Ele precisa apoiar a relagdo sujeito-MED, possibilitando a “ruptura” da anestesia
cotidiana com a experiéncia que inclui o sensorial, o sensivel e o inteligivel, instigando o
usuario a investigar o conteido estudado. E sob essa perspectiva que esta pesquisa objetiva
abordar a experiéncia estética por meio do dialogo aluno-MED. O intuito € criar dindmicas
educacionais que possibilitem ao aluno o rompimento do automatismo cotidiano, envolvendo
uma sensibilizacdo que favoreca a investigacdo do contetdo para além das regras e
convenc@es. Neste contexto, o sujeito podera, sob um novo modo de vivenciar a relacdo com
o objeto de estudo, “entregar-se” integralmente a ele, ultrapassando paradigmas, coordenando

as suas acdes, construindo conhecimento e efeitos de sentido para o tema abordado.
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7 TRABALHOS CORRELATOS: CONSTRUCAO DE MATERIAIS EDUCACIONAIS
DIGITAIS

Neste capitulo, so apresentados estudos nacionais e internacionais relacionados aos
temas abordados por esta pesquisa. O intuito € certificar o carater inédito desta proposta de
tese, assim como identificar fatores que possam colaborar para a presente pesquisa. A fim de
melhor organizar este capitulo, as se¢des a seguir estdo dispostas conforme os trés principais
campos de estudo abrangidos por esta pesquisa: a abordagem da experiéncia estética na
educacdo; o mapeamento de competéncias da equipe desenvolvedora de MEDs; e a
metodologia para a elaboracdo de materiais educacionais digitais. Por fim, comenta-se a
metodologia para a constru¢do de MEDs baseados no design pedagdgico, proposta por esta
tese, relacionando-a as producles revisadas e apresentando seus aspectos diferenciais e

limites.

7.1. ABORDAGEM DA EXPERIENCIA ESTETICA NAEDUCACAO

A exploracdo da experiéncia estética na educacao € mais comumente visualizada em
jogos educacionais digitais e ambientes virtuais de aprendizagem. Alguns apenas a utilizam
como forma de implementar metaforas contextualizadoras, auxiliando a trajetoria do aluno no
MED, mas subestimando o carater interativo e criativo da experiéncia estética. Outros ja
possibilitam ao aluno atuar ativamente, de modo a relacionar 0s novos conceitos aos antigos,
planejar estratégias de acdo e testar hipdteses. A seguir, séo comentados alguns exemplos.

O Laboratério Virtual de Quimica (RODELLO, 2012) é descrito, por seus
elaboradores, como um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) destinado ao apoio do
estudo de quimica. Seu projeto é coordenado pelo Prof. Dr. lldeberto A. Rodello da Faculdade
de Economia, Administracdo e Contabilidade de Ribeirdo Preto — SP. O AVA é composto por
um laboratorio de quimica modelado em 3D (Figura 20), organizado em seis modulos. No
Moédulo Interface, ha um avatar que fornece informacdes de acesso e realiza as agoes
requeridas pelo usuario. O aluno tem acesso ao laboratério virtual e aos seguintes médulos:
Instrumentacéo - fornece informac&o tedrica sobre os instrumentos em geral utilizados em
laboratérios de quimica; Reagdes Quimicas - possibilita a realizacdo de experiéncias
quimicas a partir da livre combinacdo dos elementos disponibilizados (terra, agua, 6leo,
repolho, vinagre); Moléculas - propicia a visualizagdo e manipulacéo de moléculas em 3D de
12 elementos quimicos disponibilizados; Realidade Virtual - oferece material sobre

informética na educagdo e realidade virtual (parece um pouco deslocado, de interesse de
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professores, e ndo de alunos); e Tabela Periddica - fornece informag6es sobre os elementos
quimicos.
Figura 20 - Médulo Interface

{
| Tela inicial do
laboratério virtual.
Angulo direito.
Avatar fornece
informagdes de acesso.

Fonte: Rodello (2012)

Esse ambiente virtual demonstra-se instigante, quebrando a rotina da metodologia
tradicional de ensino. Ele possibilita acdes que seriam dificultadas no ambiente fisico da sala
de aula, como € o caso da visualizacdo das moléculas manipulaveis em 3D e da realizacdo de
experiéncias quimicas. O ambiente propicia uma experiéncia estética no momento em que
rompe com a rotina da sala de aula e possibilita uma atuacdo autbnoma do usuario sobre o
contelido estudado. Porém, essa experiéncia estética é limitada, uma vez que o ambiente
resume-se, basicamente, a experimentacOes reativas. Ele ndo chega a propor situacdes de
aprendizagem nas quais 0S USUarios possam atuar de maneira critica e criativa, construindo
hipdteses e testando estratégias de acdo. Prevalece o desenvolvimento de conhecimentos
sobre o de habilidades e atitudes pouco abordadas.

Ja 0 jogo Educa Trans (ASSIS et al., 2006) destaca-se por ser projetado de modo a
possibilitar a experiéncia estética ao usuério, envolvendo situagGes-problema, a criagdo de
hipoteses e a aplicacdo de estratégias de acdo. A equipe de planejamento é composta por
Assis, Ficheman, Corréa, Netto e Lopes (2006). Voltado para o Ensino Fundamental e Médio,
0 jogo simula o transito diario, abordando a educagdo no trénsito por meio da proposicdo de
situagBes-problema. Inicialmente, o jogador escolhe se ird atuar como pedestre, ciclista ou
motorista. Todos eles iniciam a sua trajetoria em um mesmo ponto e necessitam atingir o
mesmo destino no menor tempo e com 0 menor risco a sobrevivéncia. O objetivo é chegar ao
destino com o maximo de energia e 0 minimo de tempo para conquistar o tesouro. Em sua
trajetdria, o usuario interage com diferentes vias, sinalizacdes de transito, pedestres, ciclistas e

automoveis (Figuras 21 e 22).
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Figura 21 - Vista superior do ambiente do jogo Educa Trans

Fonte: ASSIS, FICHEMAN, CORREA, NETTO e LOPES (2006)

Figura 22 - Vista 3D do jogo Educa Trans

Fonte: ASSIS, FICHEMAN, CORREA, NETTO e LOPES (2006)

Dessa forma, o jogo possibilita o desenvolvimento de conhecimentos (leis de
transito e sinalizacdo de vias); habilidades (deslocamento com seguranca no transito); e
atitudes (criacdo e aplicacdo de estratégias de acdo para chegar primeiro, mas de forma
prudente para ndo ser punido). Além disso, 0 jogo propicia também ao sujeito a comparacao
das suas escolhas com as dos outros jogadores competidores (colegas, jogadores online ou
manipulados pelo sistema), analisando e avaliando o seu desempenho.

Os dois materiais analisados possibilitam a experiéncia estética ao usuario, ainda que
em intensidades diferentes, permitindo uma reflexdo a respeito do tema abordado por meio da

experimentacdo. Pode-se verificar, através da analise desses dois exemplos, que, quanto mais



87

0 sistema possibilitar a “livre descoberta” do contetido pelo usuario e menos fornecer
conceituacdes gratuitas, maior serd a intensidade da experiéncia estética. 1sso ocorre porque,
por meio da investigacdo exploratoria, o aluno encontra a oportunidade de, no seu tempo e
seguindo o seu raciocinio, conhecer e testar as variaveis do objeto de estudo, apropriando-se
deste contetdo e construindo um efeito de sentido para ele.

E possivel ainda encontrar estudos nacionais e internacionais sobre a utilizacdo da
experiéncia estética na educacdo, embora sua efetiva aplicacio em MEDs pouco seja
visualizada. No &mbito nacional, ja em 1981, Duarte Junior comentava sobre a importancia da
experiéncia estética na construcdo de sentido e criatividade. Em seu livro “Fundamentos
estéticos da educacdo”, o autor aborda a importdncia da arte na formacdo do sujeito,
procurando situar-se nas premissas basicas do conhecimento — o sentir e 0 pensar. Ele ressalta
a importancia de examinar a forma de apreensao que ocorre na experiéncia estética, visto que
ela se comporta de maneira diferenciada em relacdo a atuacdo cotidiana do sujeito. Para isso,
explica a diferenga entre experiéncia pratica e experiéncia estética. O referido autor cita a
teoria de Martin Buber (1977), reproduzida aqui por retratar a esséncia da experiéncia estética
e descrever uma relacdo que esta pesquisa julga reportar a interacdo sujeito-objeto de Piaget
(1990). Por esses motivos, pretende-se aborda-la no planejamento grafico-pedagdgico da
metodologia para a construcdo de MEDs proposta por esta tese. A teoria de Martin Buber
(1977), centrada no fato de que o individuo pode relacionar-se de duas possiveis maneiras:
por meio do relacionamento EU-ISSO e da relacio EU-TU (que ndo se referem
necessariamente a objetos ou pessoas), ira depender da atitude do individuo perante eles.

O referido autor explica que o relacionamento EU-ISSO refere-se as experiéncias
préticas cotidianas do sujeito. Ha o predominio da consciéncia sobre o objeto do seu saber e
de sua acdo, instigando-o0 quanto a causas e efeitos, utilidades e usos, subordinacGes e leis. A
consciéncia coloca-se distinta, separada das coisas. O sujeito conhece 0s seus limites e
subordina os objetos a si. Ja na relacdo EU-TU, Duarte (1981, p. 83) explica que “as coisas
ndo se subordinam a consciéncia, pelo contrario, mantém uma relagdo ‘de igual’ com ela,
constituindo individuo e mundo, os dois polos de uma totalidade”. Nessa relacdo EU-TU, ndo
ha subordinagdo, ou seja, ndo ha um sujeito que investiga e outro que é conhecido. Ha a
presenca total do EU no mundo e vice-versa; todas as formas possiveis de a consciéncia
apreender o mundo estdo presentes no momento dessa relagdo. E dessa forma que Duarte
(1981) situa a experiéncia estética.

Baseada na teoria de Buber (1977), Duarte (1981) dispde algumas caracteristicas da

experiéncia estética. Relata que € nela que o sujeito apreende o0 mundo em sua totalidade,
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sem a mediacdo de simbolos e conceitos. O sujeito entdo o capta diretamente, vivendo a
relagdo primeira, antepredicativa, anterior a qualquer conceituagdo (DUARTE, 1981). A
autora afirma que, no momento da experiéncia estética, ocorre o total envolvimento do sujeito
com o objeto estético. “A consciéncia ndo apreende mais segundo as regras da ‘realidade’
cotidiana, abrindo-se a um relacionamento sem a mediacdo parcial de sistemas conceituais”
(DUARTE, 1981, p. 83).

A partir dessas concepcdes, Duarte (1981) aborda a exploracdo da experiéncia
estética na educacdo, salientando a possibilidade de esta propiciar ao aluno o desenvolvimento
de um perfil autbnomo e critico. A autora colabora descrevendo as relagdes passiveis de
ocorrer a partir da abordagem da experiéncia estética em materiais educacionais.

Em 2006, Joselaine Freitas explora este tema em sua dissertacdo “Um estudo de caso
com adolescentes: revelando a vida e construindo a arte”, na qual abordou, aplicou e avaliou a
experiéncia estética em sala de aula. Freitas (2006) relaciona o atual desenvolvimento
tecnoldgico as regressées no ambito social, ambiental, cultural e perceptual. Ela atenta para o
fato de que “o homem atualmente olha, mas ndo vé; toca, mas nao percebe; sente, mas ndo
desfruta; ouve, mas nao aprecia; prova, mas nao saboreia” (FREITAS, 2006, p. 41). A mesma
reporta a experiéncia estética 0 meio que possibilita ao sujeito sair desse estado de anestesia,
atuando como despertador dos sentidos. Segundo a autora, a experiéncia estética permite que
o individuo sinta-se integrante do mundo em que vive, sendo capaz de explorar 0 que esta a
sua volta e estabelecer relacdes. De acordo com Freitas (2006), a partir da experiéncia
estética, torna-se possivel resgatar a totalidade do ser humano (cada vez mais fragmentado)
em diversas dimensoes: “afetiva, cognitiva e social, numa rela¢do integradora de emocao e
razdo, afetividade e cognicdo, subjetividade e objetividade, conhecimento e sentimento...”
(FREITAS, 2006, p. 42). “O homem apreende o mundo de maneira direta, total, sem
interferéncias conceituais e simbolicas” (FREITAS, 2005, p. 5). Conclui que “sem a qualidade
estética, nenhuma experiéncia se constituirdA em uma unidade, nenhum todo sera
experienciado em sua completude” (FREITAS, 2006, p. 42), pois torna-se necessario utilizar
0s cinco sentidos para perceber-se no mundo e em sua totalidade, como sujeito da histéria.
Freitas (2006, p. 5) apresenta um esquema elaborado por ela e outros nove alunos da Pds-
Graduacao do Instituto de Artes da UNESP, durante uma atividade da disciplina denominada
Abordagens Mediadoras do Fazer e do Pensar Criativo, em que o desafio era conceituar a
experiéncia estética. O referido esquema € disposto a seguir (Figura 23) e auxiliara a
exploracdo da experiéncia estética na metodologia para a construcdo de MEDs proposta por

esta tese.
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Figura 23 - Esquema sobre experiéncia estética
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Fonte: Freitas (2006)

A autora relaciona o esquema elaborado ao pensamento de Buber (1977) — relagdo
EU-ISSO e EU-TU —, o mesmo autor mencionado por Duarte (2006), relatando que o
individuo e o0 mundo sdo dois polos de uma totalidade, partes de um todo, e que é na
experiéncia estética que o sujeito apreende o mundo de maneira direta, total.

Em sua pesquisa, Freitas (2006) aplicou a experiéncia estética na sala de aula, com o
proposito de testar a relacdo dessa experiéncia com a educacdo. A dindmica foi realizada com
alunos entre 11 e 13 anos, na Fundacdo Nossa Senhora Auxiliadora do Ipiranga, em S&o
Paulo. Foi considerada como um estudo do tipo “antes e depois” € com um unico grupo.

Na sala de artes, local que continha varios tipos de materiais em prateleiras, foi
solicitado a cada aluno escolher trés objetos quaisquer que, por algum motivo, o atraiam e um
objeto que ndo gostasse. A autora, para a analise da experiéncia, utilizou a abordagem de
Buber (1977), verificando que, no momento da escolha, os alunos tinham uma relagdo com os
materiais do tipo EU-ISSO, ou seja, buscando explicacdes ldgicas do tipo causa e efeito. Foi
entdo solicitado que os alunos escrevessem sobre as caracteristicas e qualidades dos objetos
escolhidos. Segundo Freitas (2006), os alunos mostraram dificuldade em atentar para o0s
objetos, pois demonstraram estar preocupados em nomear 0s materiais e em pensar 0 que

poderiam fazer com eles. A referida autora cita a escrita de um dos alunos como
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exemplificagdo desse fato: “Isopor para espetar o palito de churrasco, para enfiar a rolha, para
virar um tipo de um elevador. E umas pedrinhas coloridas de verde” (FREITAS, 2006, p. 49).
Também surgiram algumas perguntas realizadas por eles, como, por exemplo: “Como chama
este material mesmo? O que fazer com isso? Para que serve?” (FREITAS, 2006, p. 49),
demonstrando, segundo a referida autora, preocupagdes puramente racionais que os alunos
tiveram no momento de observacdo e descricdo dos materiais. De acordo com a autora, 0
material do qual eles ndo gostavam era justamente aquele que eles ndo sabiam para que servia
ou de que material era feito. As justificativas eram do tipo: “E um pedacinho de madeira e eu
ndo sei o que fazer com ele” (FREITAS, 2006, p. 56). No decorrer da dinamica, foram
realizadas algumas atividades com o objetivo de possibilitar atitudes perceptivas, sensoriais e
intuitivas por parte dos adolescentes envolvidos. Desse modo, foi primeiramente solicitado
aos alunos que, em pé, fizessem um circulo para ser realizado um relaxamento; no entanto
eles ndo se concentraram, ficavam uns preocupados com 0s outros, ndo conseguindo sequer
fechar os olhos. Entdo foi solicitado que eles se sentassem em algum local da sala onde se
sentissem mais a vontade, de modo a, assim, conseguir contemplar um bom relaxamento.
Utilizou-se uma musica para acompanhar o relaxamento. Apo6s a sensibilizacdo, os alunos
retornaram a olhar para os materiais escolhidos, conseguindo entéo perceber o material em si,
com suas qualidades e caracteristicas, inclusive estabelecendo algumas relagdes (FREITAS,
2006). A autora atenta para o aluno que inicialmente descreveu o isopor de forma légica e
racional. Apds a sensibilizacdo, o mesmo escreveu: “Agora eu observo que as pedrinhas séo
asperas e tingidas pelo homem, que a rolha, usada para tampar garrafas, tem um buraco,
deixado pelo saca-rolhas. O palito estd rachado e desfiando nas pontas e o isopor é branco,
leve, foi cortado torto e esta esfarelando” (FREITAS, 2006, p. 57).

Ela reparou gue os alunos estavam usando a intuicdo, compreendendo as coisas aos
pulos, sem a necessidade de examinar cada detalhe em uma sequéncia légica ou mesmo de
construir algo figurativo.

Dessa forma, Freitas (2006, p. 57) concluiu que realmente

[...] ap6s atividades autoperceptivas, com os sentidos entrando em alerta, a
percepcgdo se amplifica, volta-se para o global, se sensibiliza, torna o olhar mais
receptivo, estimula a subjetividade, a interpretagdo e o pensamento criador, além de
propiciar que a experiéncia estética aconteca.

Além disso, a autora também observou que, apds a sensibilizagdo, a relagdo que

passou a existir entre os adolescentes e 0s materiais foi do tipo “EU-TU”, na qual “os entes
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ndo estdo subordinados ao puro pensamento ldgico e racional, passa a existir uma relacdo de
igualdade, onde homem e mundo constituem um todo” (FREITAS, 2006, p. 58). Freitas
(2006) relata ainda que € nesse tipo de relacdo que acontece a experiéncia estética; ela afirma
que a experiéncia estética, com seu carater subjetivo, possibilita ao aluno a conquista de uma
aprendizagem significativa.

A experiéncia realizada por Freitas (2006) reforca a concepgao exposta por esta tese
de que a exploracdo da experiéncia estética no ambiente educacional possibilita que o aluno
interaja com o conteudo em sua esséncia, propiciando a construcdo de efeitos de sentido para
0 objeto de estudo, colaborando para a apropriacdo de conceitos. Os elementos identificados
no esquema construido na dindmica da autora auxiliardo a abordagem do contetdo nas etapas
da metodologia para a construcdo de MEDSs elaborada pela presente pesquisa.

Em 2009, Tatiane Maria Abreu, em seu artigo “Experiéncia estética e formacdo do
‘novo aluno’ da Educagdo Superior”, realiza uma reflexdo sobre a relagdo entre o “novo
aluno” ingressante na Educacdo Superior e suas possibilidades de “transver o mundo” a partir
da experiéncia estética. A autora afirma que o convivio intenso e aprofundado com a Arte
permite o afastamento do cotidiano imediato e do senso comum, de modo a contribuir para o
desenvolvimento da sensibilidade estética e para a criacdo de um efeito significativo na
constituicdo do conhecimento critico. Destaca-se, para este estudo, a seguinte afirmacdo da

autora:

O fato é que quando o "novo aluno™ da Educacdo Superior possui um historico de
experiéncia estética e o coloca em pratica em seu cotidiano, esse discente agrega um
expressivo diferencial de formagdo humana, pois a interacdo com a Arte permitira
que o estudante compreenda o seu "Eu" e saia do contexto imediato para um plano
de reflexdo - criando rupturas e/ou reconstrugdes acerca da sociabilidade (ABREU,
2009, p. 7).

Além disso, ela salienta a importancia de a educacdo, de uma forma geral, atentar
para o que algumas instituicGes de Educacdo Superior vém fazendo no sentido de possibilitar
a experiéncia estetica aos alunos e também considerar o que e como (se) os alunos trazem de
si para o curso de graduacdo. Também, nesta obra, encontra-se embasamento para justificar a
hipbtese levantada por esta tese de que a abordagem da experiéncia estética propicia uma
consciéncia critica do aluno sobre o conteldo, oportunizando a construcdo de efeitos de
sentido para o objeto de estudo.

Em 2010, Julia Andrade analisa a experiéncia estética no campo da educacdo em seu

livro “Cidade Cantada: experiéncia estética e educacdo”. Nessa obra, Andrade (2010) reporta
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a experiéncia estética a um possivel sentido formativo, desenvolvendo uma reflexdo sobre
algumas figuras recentes da modernidade cultural brasileira. Ela conceitua a experiéncia
estética como “‘uma outra maneira de se pensar a educagdo, uma maneira nao totalizadora,
nem diretiva, mas justamente aberta ao indeterminado, ao possivel e ao multiplo”
(ANDRADE, 2007, p. 26). A autora relata que, “ao0 mesmo tempo em que ha a experiéncia de
fruicdo de obras, a andlise estética analisa procedimentos, propbe relagdes, demonstra
aspectos, sistematiza conhecimento e saber” (ANDRADE, 2007, p. 26). Segundo a mesma, ao
contrario do saber sistematizado escolar, o sentido da experiéncia estética ndo pode ser
reduzido a andlise e a instrucdo. Dessa forma, Andrade (2010) reporta a centralidade da
experiéncia estética na elaboracdo das condicdes da formacdo de sujeitos criticos,
emancipados e autbnomos. Ela estuda a experiéncia estética possibilitada pela musica,
analisando o Tropicalismo de Tom Zé e o Rap do Racionais MC'’s. Estes foram escolhidos
porque, segundo a autora, elaboram uma experiéncia estética da Cidade de S&o Paulo,
explorando a cancdo como forma narrativa. Em suas anélises, ela reflete sobre as diferentes
experiéncias estéticas como experiéncias de formacédo, relacionando, em seu referencial
teorico, trés areas: Sociologia da Cultura, Filosofia da Educacéo e Teoria Estética. Por meio
da andlise de algumas masicas desses autores, Andrade procura alinhavar alguns sentidos
entre o estético, o filoséfico, o pedagdgico e o socioldgico. Ela atenta para a necessidade de a
educacéo problematizar seus modos de cultivar o apreco da cultura, sociedade e democracia,
para entdo seus valores serem instituidos e preservados. A autora reporta que a resisténcia
atual de jovens em relacdo ao processo de formacgdo ndo deve mais ser vista como um desvio,
mas sim entendida como uma procura de autoafirmacdo em um mundo no qual os valores
éticos, publicos e coletivos estdo em crise. Segundo a autora, essas “culturas juvenis” devem
ser lidas como “sintomas do tempo”, como sinais de conflitos culturais entre geracGes, que
devem ser abordados como matéria para reflexdo e acdo educativa, sendo a experiéncia
estética um desses meios.

Passos, Pereira et al. abordaram a experiéncia estética no livro “Educacéo
Experiéncia Estética”, que teve sua primeira edi¢do publicada em 2011. Nesse livro, as
autoras Mailsa Passos e Rita Pereira organizaram textos de diferentes autores os quais
descrevem experiéncias estéticas ocorridas na sala de aula ou no decorrer de suas vidas, que,
de alguma maneira, possibilitaram aprendizagens. As experiéncias descritas no livro
demonstram-se (teis para a presente pesquisa, pois permitem uma andlise sobre os fatores
envolvidos no planejamento e na implementacdo da experiéncia estética na educa¢do. Em um

total de 14 capitulos, seleciona-se, em especial, o capitulo descrito a seguir, por abordar
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conceituacdes e contextualizagcdes em torno da esséncia da exploragdo da experiéncia estética

na educacao.

* A pesquisa como experiéncia estética

Logo no inicio do seu texto, é citado um trecho da tese de José Saramago,
apresentada no filme brasileiro “Janela da Alma”, de Walter Carvalho, em 2001. Torna-se
pertinente reproduzir essa citacdo nesta secdo, por, de certa forma, exprimir a esséncia da

experiéncia estética, além de relacionar-se a ideia exposta pela autora ao longo do texto.

Eu ia muito & 6pera no Sdo Carlos, no Teatro da Opera de Lishoa, sempre ia la pro
galinheiro, I pra parte de cima, onde via uma coroa, quer dizer, o camarote Real que
comegava embaixo e ia até em cima e fechava com uma coroa, uma coroa dourada
enorme. Coroa essa, que vista do lado da platéia e do lado dos camarotes, era uma
coroa magnifica. Do lado que estavamos, ndo era porque a coroa sé estava feita
entre as quatro partes e dentro era oca e tinha teias de aranha, e tinha p@...isso foi
uma licdo que eu nunca esqueci, nunca esqueci essa licdo: é que para conhecer as
coisas, hd que dar-lhe a volta, dar-lhes a volta toda (SARAMAGO, 2001 apud
PEREIRA, 2011, p. 227).

Rita Marisa Ribes Pereira aborda, nesse capitulo, a relacdo entre pesquisa e
pesquisador no &mbito da experiéncia estética. Ela salienta que, embora o objeto exija do
pesquisador a criagdo de um olhar que o perceba em sua inteireza, por outro lado, “educa o
olhar do pesquisador a perceber o mundo e a perceber-se no mundo de um modo inusitado”
(PEREIRA, 2011, p. 228). A mesma afirma que um relatorio de pesquisa, nesse sentido, faz
“mais que dar forma aos achados da pesquisa, conta do sujeito que a produziu, dando-lhe
acabamento” (PEREIRA, 2011, p. 228).

Neste contexto, a autora comenta a sua trajetoria desde a infancia até a sua carreira
atual na area docente. Lembra do momento em que a televisdo surgiu na sua vida. Esse foi o
seu primeiro momento exploratério — a sistemética da televisio. E preciso dar-lhes a volta, e
foi isso que ela fez, literalmente. Percorreu a TV e, visualizando sua parte de tras, percebeu
que havia grandes véalvulas internas que acendiam aos poucos ao ligar o aparelho. A tela
iniciava em um pequeno ponto luminoso até, aos poucos, formar a imagem. Ao desligar, o
mesmo ocorria. A imagem ia desaparecendo até resumir-se a um ponto infinitamente pequeno.
Com o tempo, ela também acompanhou como o0s personagens da TV transformavam-se em
apelidos na vida real, como a Dona redonda (sua professora de Portugués bem nutrida e pouco
simpatica). Percebeu os apelos comerciais: “[...] As Casas Pernambucanas é que vao aquecer
o seu lar [...]” (PEREIRA, 2011, p. 231). Tratava-se, segundo a autora, da estética da

visualidade. Segundo Pereira (2011), o radio educou o seu ouvido a perceber varios sons e
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ruidos. A TV surgia entdo para educar o seu olhar a perceber em imagens os antigos detalhes
sonoros. A percep¢do passava a “complexicar-se num jogo entre o olhar e o ouvir”’
(PEREIRA, 2011, p. 232). Ela recorda que, na sequéncia, vieram as “palavras dificeis”, como
Watergate e inconstitucionalissimamente, vinculadas pela TV e curiosamente aplicadas em
situacbes do cotidiano, de modo a, posteriormente, perceber que elas, na realidade,
carregavam, de forma implicita, significados politicos e sociais da época. Quando ja mais
crescida, percebeu a necessidade de ter um olhar critico perante o que a TV transmitia, afinal,
era construida por humanos.

Ja na carreira docente, Pereira conta que tinha as suas primeiras preocupacdes a
respeito do uso da TV na Educacgéo Infantil. Ela observava que as criangas apresentavam uma
percepcdo bem diferenciada daquela da sua infancia, nem tanto tempo atrds. Foi quando
reparou que ndo era mais uma crianc¢a assistindo a TV, mas uma educadora a observar como
as criancas a assistiam, langando um novo olhar para a TV e, segundo a autora, langando uma
nova visao também sobre si mesma, a partir de uma nova ética — dando-lhe acabamento. A
partir desse momento, pdde repensar o conceito de critica. E cita novamente: para conhecer
as coisas, ha que dar-lhe a volta, dar-lhes a volta toda para, segundo a autora, buscar suas
contradigdes, pois “[...] O critico € também parte da sociedade que critica, mas sua critica se
esvazia se for produzida de forma asséptica. E possivel ser critico da televisio sem ser
espectador? Como o critico se deixa afetar por aquilo que vé&? E possivel criticar sem se
afetar?[...]” (PEREIRA, 2011, p. 236).

Dessa forma, Pereira (2011) resalta que, embora estudos culturais demonstrem que
os espectadores formulam suas criticas nas maiores diversificadas mediaces que fazem, por
outro lado, a atitude critica ndo € algo natural, mas uma experiéncia construida social, cultural
e politicamente. Afirma que, provavelmente, essa € a razdo de a experiéncia tornar-se rica, ou
seja, “o carater paradoxal supera o dualismo e deixa viva a possibilidade de contradi¢do”
(PEREIRA, 2011, p. 239). A autora conclui atentando para o fato de que a pesquisa pode ser

vista como uma experiéncia estética:

[...] na medida em que a construcdo do objeto estudado e suas possiveis
indagacOes e respostas afetam o sujeito de tal maneira que altera as suas
formas de percepcdo. Com isso, o pensar deixa de ser tarefa e se torna
convocacéo.

Para conhecer as coisas, ha que dar-lhes a volta, dar-lhes a volta toda, até
perceber que essa experiéncia estética se transformara num principio ético
(PEREIRA, 2011, p. 239).

Os citados estudos foram selecionados por esta pesquisa por abordarem a esséncia da
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experiéncia estética e relaciona-la a educagdo no mesmo ambito desta pesquisa. O objetivo foi
mapear as investigagdes que tém sido realizadas nesta area para analisar a pertinéncia da
exploracdo da experiéncia estética em materiais educacionais digitais e também certificar o
carater inédito desta tese em incorporar a abordagem da experiéncia estética as etapas de
construcdo da metodologia para a constru¢cdo de MEDs baseados no design pedagdgico.
Diante dos estudos e obras analisados, foi possivel confirmar que a experiéncia estética
realmente pode ser considerada como um meio capaz de possibilitar ao aluno uma postura
critica, autdbnoma e criativa sobre 0 MED, propiciando, inclusive, a construcdo de efeitos de
sentido para o objeto de estudo. Por outro lado, visualiza-se a prevaléncia de estudos tedricos
sobre os praticos no que se refere a abordagem da experiéncia estética na educacdo. Esse fato
retrata que, embora o assunto esteja em discussdo ha algum tempo, pouco foi efetivamente

executado, como propde a presente tese.

7.2. COMPETENCIAS DA EQUIPE DESENVOLVEDORA DE MATERIAIS
EDUCACIONAIS DIGITAIS

Com relacdo as competéncias de equipes desenvolvedoras de MEDs, as pesquisas
mais proximas encontradas foram as mencionadas a seguir.

No ambito nacional, pode ser verificado o mapeamento realizado por Miriam Maia
do Amaral, desenvolvido em sua dissertagdo, denominada “Proposta de mapeamento de
competéncias para atuacdo de designers educativos”, homologada em 2007. Amaral deteve-
se, especificamente, as competéncias do designer educativo, ou seja, um profissional da
equipe do design. Analisando artigos escritos pela autora, observa-se que o estudo ndo
avancou para além do que desenvolveu em sua dissertacdo. O referido estudo é comentado a
sequir, pois, embora limitado as competéncias do designer educativo, tornou-se um
importante pardmetro para esta pesquisa, que se apoiou na metodologia de Leme (2012) —
utilizada pela autora - para realizar 0 mapeamento de competéncias da equipe desenvolvedora
de materiais educacionais digitais baseados no design pedagdgico (Capitulo 9). O estudo de
Amaral (2007) fornece informacdes sobre o processo de mapeamento de competéncia, assim
como identifica as competéncias do designer educativo, produtos explorados por esta
pesquisa. Para melhor detalhamento e abordagem do estudo de Amaral (2007), também foram
analisados trés artigos da referida autora: “Competéncias do designer educativo para atuar em
cursos online” (2008); “Competéncias do Designer Educativo: o discurso da pratica e a

pratica do discurso” (2008) com a coautoria de Lina Cardoso Nunes, sua orientadora; e
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“Competéncias para atuacao de designers educativos em cursos online ” (2009).

Amaral (2007) considera o designer educativo como responsavel pela concepcéo,
implementacdo e gerenciamento de cursos online e, como tal, necessita ter suas competéncias
desenvolvidas para conseguir responder aos desafios impostos pela atualidade. Conceitua
competéncias profissionais como “[...] um conjunto de recursos (conhecimentos, habilidades,
atitudes, experiéncias) mobilizado pelo individuo em funcdo de uma agdo, no momento certo
e na situacdo adequada, que agregue um valor social para ele e um valor econémico para a
organizacdo” (AMARAL, 2007, p. 140).

Em sua pesquisa, a autora mapeou as competéncias necessarias do designer
educativo para atuar em cursos via web, no ambito da FGV Online, um programa de ensino a
distancia da Fundacdo Getulio Vargas, criado em 2000. Primeiramente, a referida autora
realizou uma pesquisa bibliogréafica, abordando as seguintes temaéticas: tecnologias da
informacdo e da comunicagéo, educacdo continuada e formacdo em servigo; competéncias
individuais, organizacionais e profissionais; design instrucional e o papel do designer
educativo; e mapeamento de competéncias sustentado por indicadores. Nessa etapa, também
realizou uma pesquisa documental referente a funcéo de designer educativo e as competéncias
técnicas, tais como: descritor de cargo, checklist de processos, diretrizes para elaboragdo de
curso e insercdo de contetdos, versdo beta de cursos, video institucional, CD, folders,
comunicagdes informais, entre outros (AMARAL, 2007, p. 86). A pesquisa identificou e
mensurou as competéncias necessarias ao exercicio da funcdo de designer educativo em
cursos online da Fundacdo Getulio Vargas. A definicdo desses instrumentos entrecruzou dois
niveis distintos: o técnico, expresso no manual de cargos da instituicdo, e 0 comportamental,
mediante o levantamento dos indicadores de competéncias, a luz de Missdo, Visao, Valores e
Estratégias (MVVE) de Leme (2005). O objetivo, segundo a autora, foi desenvolver um
instrumento que pudesse contemplar dimens6es voltadas para o saber, saber fazer e saber ser
(AMARAL, 2007).

Primeiramente, Amaral (2007) identificou 80 indicadores, baseando-se nos
indicadores de competéncias apontados no IBSTPI (International Board of Standards for
Training, Performance and Instruction); na listagem das competéncias expressas no manual
de cargos (descritores de perfis da FGV); além daqueles geralmente presentes na literatura
disponivel sobre o tema e preconizados pelas Diretrizes Curriculares Nacionais. Apoés, a
autora levou em conta alguns critérios estabelecidos por Tironi (1991) para a geragdo de
indicadores, como relevancia, simplicidade e clareza, abrangéncia, comparabilidade, entre

outros, resultando em wuma lista final contendo 58 indicadores de competéncia
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(comportamentos).

Na segunda etapa de sua pesquisa, Amaral (2007) forneceu a lista dos referidos
indicadores a designers educativos da FGV online que, por meio de uma escala de 1 a 5,
identificaram aqueles que a organizacao (FGV) daria maior importancia. Nessa avaliacdo dos
designers, ainda havia a possibilidade de eles inserirem outros indicadores importantes, caso
julgassem necessario. Foram considerados prioritarios para a organizagdo os indicadores que
alcancaram medias iguais ou superiores a trés pontos (extremamente importantes, muito
importantes e importantes). Com um segundo documento, aplicado apenas aos coordenadores
de projetos, Amaral (2007) identificou dados a respeito do que seria o0 melhor desempenho
dos designers educativos, utilizando outra escala de importancia: “muito forte”, “forte”,
“normal” e “ndo aplicavel”. Apenas os classificados como “muito forte” e “forte” foram
considerados. Resultaram 52 indicadores.

Amaral (2007), baseando-se na metodologia do inventario comportamental (LEME,
2006), também calculou o nivel de cada competéncia necessaria ao exercicio da funcdo de
designer educativo. Para isso, utilizou uma escala de zero a cinco pontos, na qual 100% de
uma competéncia equivalia ao nivel cinco da escala — nivel maximo. Para fins desse estudo,
Amaral (2007) considerou prioritario, para a organizacdo, apenas 0s indicadores que
alcancaram medias iguais ou superiores a trés. Resultou um total de 51 indicadores.

Para o alcance dos resultados pretendidos, dado que, até entdo, todas as referéncias
eram feitas a comportamentos, Amaral (2007) associou cada um desses indicadores apontados
como prioritarios as competéncias profissionais. Para isso, utilizou o quadro referencial
proposto por Deluiz (2004), que classifica as referidas competéncias em: intelectuais e
técnicas; organizacionais; comunicativas; sociais; comportamentais e politicas.

Seguindo o estudo, a listagem contendo os 51 indicadores apurados na etapa anterior
(competéncias organizacionais) foi submetida a validacéo de cinco coordenadores de projetos,
para que pudessem apontar a intensidade ou necessidade efetiva desses comportamentos no
exercicio das atividades do designer educativo, classificando-os como “muito forte”, “forte”,
“normal” ou “ndo aplicavel”. Somente os niveis muito forte e forte foram considerados
efetivamente necessarios a funcdo. Foram destacados 11 indicadores.

O passo seguinte consistiu em associar 0s indicadores as competéncias
correspondentes. Isso demandou o cruzamento de trés fontes de consulta utilizadas para
levantamento de indicadores de competéncia: a listagem do IBSTPI; o descritor de cargos da
FGV; e o quadro referencial sobre competéncias proposto por Deluiz (2004) — que as

classifica em dimensdes intelectuais e técnicas, organizacionais, comunicativas, sociais,
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comportamentais e politicas. Dessa forma, Amaral (2007) elaborou a proposta de mapeamento

de competéncias para atuacao de designers educativos, disposta a seguir (Quadros 8 a 12).

Quadro 8 - Competéncias intelectuais e técnicas/indicadores de competéncias

COMPETENCIAS

INDICADORES

Conhecimentos

INTELECTUAIS E e
TECNICAS Habilidades
especificas

Analisar as caracteristicas do ambiente de aprendizagem
e da populacio-alvo

Desenvolver materiais consistentes com as analises de
conteiido, objetivos, tecnologias propostas, métodos de
comunicagio e estratégias de estudo

Criar mensagens apropriadas as necessidades e
caracteristicas dos alunos, do contetido e dos objetivos
Projetar estratégias de ensino que reflitam uma
compreensio da diversidade dos alunos como individuos
ol grupos.

Projetar interfaces graficas para usuarios de varas midias
e voltadas para a arquitetura de informacio educacional
Analisar as caracteristicas de tecnologias existentes e
emergentes € seu uso em ambientes mstrucionais
Planejar a implementacio eficaz dos produtos e
programas instrucionais

Determinar a abrangéncia e o grau de profundidade do
tratamento de determinado contetido, dadas as restrigdes
do projeto instrucional

Desenvolver mstrumentos de avaliacio da aprendizagem
Pensar de forma estratégica

Demonstrar habilidades administrativas na gestio do
design nstrucional

Fonte: Amaral (2007, p. 109)

Quadro 9 - Competéncias comunicativas/indicadores de competéncias

i

COMPETENCIAS

INDICADORES

COMUNICATIVAS

Comunicagio

Comumicar-se efetivamente, por meto visual, oral
ou por escrito

Redigit/ textos interativos

Aplicar os principios de bom design de mensagens
no layout de paginas e telas

Aplicar diversas midias para diferentes cenarios
nstrucionals

Saber dar e receber feedback

€ Desenvolver um 6timo relacionamento mterpessoal
Relacionamento e sinergia entre as areas de negocio da instituicio,
Interpessoal em caso de implantacio de projetos de educacio

corporativa
Tratar as pessoas com respeito

Ser capaz de negociar. agindo de forma flexivel e
adaptando-se a terceiros e situagdes diversas

Fonte: Amaral (2007, p. 109)



Quadro 10 - Competéncias comportamentais/indicadores de competéncias

COMPETENCIAS INDICADORES
Trazer solugdes cniatrvas para resolver
problemas do dia-a-dia
Demonstrar atitude aberta e receptiva a
Inovagtes
Cnatividade, Admimsirar conflitos
Lideranga Manter rangmbdade em sifuagdes mmprevistas

COMPOETAMENTAIS

-]

Trabalho em equipe

Foco am pessoas

Foco em resultados

Etica

Admini=trar efou trabalhar em equipe
mulbdisciplinar

Auxihar oz colegas de trabalho
Compartilhar conhecomentos adquindos

Ceolzborar com a equipe de trabalho durante
tode o processo de desenveolvimento

Cumpnr prazos e metas

Monitorar o propnio desempenho, visando
ahnhar-ze aos objetivos orgamzacionans
Executar sen trabalho visando beneficiar o
chente mterno & externo

Criar estratégias que conquistemn o chente

Solucionar, rapidaments, o5 problemas do
chente

Demonstrar intepridade & ter bom senso no
trato com as pessoas

Sustentar-se em valores éfcos e morals,
gerando credibilidade & conflanga no ambilente
em que trabalha

Reconhecer e respeitar o3 divertos de
propriedade infelectnal de outros

Comprometer-se com o alcance de resultados
efetivos

Fonte: Amaral (2007, p. 110)

Quadro 11 - Competéncias organizacionais/indicadores de competéncias

COMPETENCIAS INDICADORES
Planejamento. Admimstrar o tempo, de forma adequada
Ser objetivo na execugio de suas tarefas
ORGANIZACIONAIS o Demonstrar energia e iniciativa para resolver
ou Organizagio problemas
METODICAS - Estar atento as tendéncias e mudancas do
o mercado. propondo constantes inovagdes
Proatividade Buscar atualizar-se. constantemente.

Fonte: Amaral (2007, p. 110)

99
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Quadro 12 - Competéncias politico-sociais/indicadores de competéncias

INDICADORES

Flexibilidade no trato das
questdes do dia-a-dia. tendo em
vista a tomada de decisdes
adequadas.

COMPETENCIAS

Politicas Refletir sobre os elementos

criticos de uma situagio-
problema antes das decisdes
finais sobre solugdes e suas
estratégias de implementacio

POLITICO-
SOCIAIS Transferir conhecimentos da
vida cotidiana para o ambiente
de trabalho e vice-versa.

Estabelecer e manter contatos
com outros profissionais

Sociais

Ser capaz de coletar, analisar e
consolidar dados e informacées
nas diversas situacdes do
trabalho

Fonte: Amaral (2007, p. 111)

Ap0s, a autora calculou o peso de cada indicador (Tabela 3), com base na férmula de
Leme (2005): Peso do indicador = Nivel maximo da escala /Quantidade de indicadores da

competéncia.

Tabela 3 - Peso de cada indicador

a NIVEL QUANTIDADE PESO DE
COMPETENCIAS MAXIMO DE CADA
DA ESCALA | INDICADORES INDICADOR
Conhecimentos e Habilidades 5 12 0.41
Comunicacéo e Relacionamento 5 3 0.625
Interpessoal
Planejamento, Organizacdo e Proatividade 5 7 0.71
Criatividade, leeralnga e Trabalho em 5 3 0.625
Equipe
Foco em pessoas e em resultados 5 5 1
Etica 5 4 125
Social e politica 5 7 0.71

Fonte: Amaral (2007, p. 114)

Na sequéncia, foi possivel mensurar o nivel requerido de cada competéncia para o

exercicio da funcdo (Tabela 4 e Figura 24), por meio do célculo do nivel de competéncia
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para a fungdo (NCF), a partir da formula:

Nivel méximo

da escala Quantidade de indicadores

X muito forte e forte para a
funcéo

NCF =
Quantidade de indicadores

de competéncia

Tabela 4 - Nivel de competéncia para a funcdo de cada competéncia

Indicadores
LT LTk Peso de cada 355181::::::105
COMPETENCIAS maximo da de o .
e 1. indicador Muito NCF
escala indicadores s
fortes e
Fortes
Conhecimentos e
3 y /
Habilidades 12 0.41 H 4.6
Comunicacio e
Relacionamento 5 8 0.625 8 5.0
Interpessoal
Planejamento: Qrgmuzac;ao 5 - 0.71 5 36
e Proatividade
Criatividade, Lideranca e
s 5 25 5
Trabalho em Equipe 8 0,62 8 0
Foco em Pessoas e em
5 5 5 5
Resultados 1 - 0
Efica 5 4 1.25 3 3.7
Social e Politica 5 7 0.71 5 3.6

Fonte: Amaral (2007, p. 115)

Figura 24 - Nivel de competéncia para a fungdo de designer educativo na FGV

COMPETENCIAS

O Conhecimentos e Habilidades

B Comunicacao e
Relacionamento Interpessoal

@ Planejamento, Organizacéo e
Proatividade

M Criatividade, Lideranca e
Trabalho em Equipe

B Foco emPessoas e em
Resultados

O Etica

O Social e Politica

Niveis necessarios as competéncias

Fonte: Amaral (2007, p. 110, p. 116)
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O estudo de Amaral (2007) colabora com a descricdo da metodologia para
mapeamento de competéncias elaborada por Leme (2012), que foi utilizada por esta pesquisa
no processo de mapeamento das competéncias da equipe desenvolvedora de materiais
educacionais digitais baseados no design pedagogico (Capitulo 9). Ao mesmo tempo,
distancia-se desta pesquisa, uma vez que, em seu estudo, identifica apenas as competéncias do
designer educativo, ndo chegando a abordar o viés da equipe desenvolvedora interdisciplinar.
Além disso, em seu mapeamento, Amaral apresenta apenas os indicadores correspondentes a
cada competéncia, ndo chegando a organiza-los em conhecimentos, habilidades e atitudes,
conforme proposto por esta tese.

No ambito internacional, selecionou-se o artigo “The eLearning Competency
Framework for Teachers and Trainers”, escrito em 2004 e publicado no European Institute
for e-larning, no qual sdo descritas as competéncias do professor para a elaboracdo de
materiais educacionais digitais.

O elLearning Competency Framework for Teachers and Trainers encontra-se
publicado no European Institute for E-learning (EIfEL, 2004a) desde 2004. Trata-se de um
framework voltado a aplicacdo do uso de conhecimento, informacdo e tecnologias de
aprendizagem (KILT, do inglés knowledge, information and learning technologies) na
educacdo. Embora elaborado dez anos atras, aborda um tema atual, com indicadores e
competéncias ainda necessarios atualmente a atividade de alunos, professores e gestores de
cursos. Demonstra-se bastante Util a esta pesquisa no que diz respeito a forma de organizacao
e estruturacdo das competéncias e seus indicadores e em relacdo ao préprio conjunto de
competéncias que divulga como Uteis ndo apenas a professores da educacdo formal, mas
também a educadores em geral, até mesmo a atores de uma educacdo ndo formal, como
bibliotecarios, gestores de cursos, entre outros. Especificamente, destacam-se as competéncias
do Grupo A deste framework, chamado de Preparing the learning event, podendo ser
entendido como “Preparagdo de material educacional baseado no uso de KILT”, muito
proximo de “Preparacdo de material educacional digital”.

O framework, de forma geral, é composto por trés partes, inclusive cada uma delas
sendo disposta em arquivos digitais diferentes: Guidelines, Framework Skillscheck e o
eLearning Competency Framework. O Guidelines é um arquivo de texto que explica como
utilizar o framework. O Framework Skillscheck é uma tabela que apresenta os indicadores em
uma coluna e, em outra, a competéncia correspondente. Ainda ha mais duas colunas (Yes/No)
para que o0 usuario marque um tick, ou um “x”, informando se acha necessario ou ndo aquele

indicador para a realizacdo da sua atual atividade. Apos marcar os indicadores que achar
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necessarios, verificard a competéncia correspondente a esses indicadores (na coluna
Competency Reference) e, no e-Learning Competency Framework, poderd visualizar as
competéncias que sdo necessarias para desempenhar com eficiéncia 0s comportamentos
demonstrados pelos indicadores.

Dessa forma, o Framework Skillscheck é uma ferramenta de autoavaliagdo, que
objetiva a reflexdo do profissional sobre as seguintes questdes:

— Quais sdo as competéncias necessarias a professores, formadores e outros

profissionais envolvidos no desenvolvimento de atividades educacionais?

— Quais séo as minhas atuais competéncias?

— Que competéncias devo desenvolver no futuro proximo?

— Como posso usar essas ferramentas para desenvolver minhas competéncias?

— Como posso obter um desempenho com um bom custo/beneficio (tornando as

atividades dos meus alunos mais eficazes e produtivas)?

Quanto a utilizagdo desses frameworks, a recomendacdo é de que primeiro o
profissional leia o Guia do Usuéario (Guidelines), apos, analise 0 Framework Skillscheck para
a comparacdo das suas responsabilidades atuais (indicadores) com as competéncias requeridas
e, por fim, visualize-as no e-Learning Competency Framework. Segundo os elaboradores, isso
permitird que o usuério identifique as partes do framework que sdo de relevancia imediata
para o desempenho da atual funcdo pretendida.

Outra questdo ressaltada € que o e-Learning Competency Framework nao contempla
a descricdo de competéncias individuais destinada a cada tipo de profissional. Na realidade, o
objetivo € justamente identificar os indicadores da area de conhecimento considerada
essencial e comum ao conjunto de praticantes, de modo que as competéncias apresentadas
reportem a visdo geral da atividade a ser desempenhada e que provavelmente sera executada
por uma equipe. Os autores ainda destacam que o e-Learning Competency Framework é um
quadro em evolugéo, que objetiva colaborar para uma reflexdo ndo apenas atual (2004) sobre
a pratica de profissionais da area educacional, mas também ao longo dos préximos anos,
referente aos progressos tecnoldgicos e a pratica profissional. Dessa forma, os autores
ressaltam que os usuarios podem utilizar os frameworks como referéncia; autoavaliacdo; para
a analise de necessidades; formacgdo continuada; avaliacdo e validacdo de competéncias e

atividades; e recrutamento.
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O Framework Skillscheck é dividido em seis &reas de competéncias:

A) Preparar um evento de aprendizagem/Prepare a learning event

B) Utilizar um evento de aprendizagem/ Run a learning event

C) Auxiliar os alunos / Support learners

D) Avaliar o progresso do aluno/ Assess learner progress

E) Possibilitar a acessibilidade para os alunos/ Promote accessibility for learners

F) Avaliacdo de programas de aprendizagem/ Evaluating learning programmes

Dessa forma, para esta pesquisa, torna-se relevante a Area A - Preparar um evento
de aprendizagem, que, pelo contexto, pode ser entendida como “Preparar materiais
educacionais utilizando ferramentas KILT”, ou seja, “Preparar MEDs”. Portanto, a seguir, &
disposta a traducdo do Framework Skillscheck referente a Area A (Quadro 13). A versdo
original (em inglés) encontra-se no Anexo A deste trabalho. Para obter informagdes detalhadas
sobre as competéncias de cada &rea (Compentency Reference), basta acessar o endereco

http://www.eife-l.org/competencies/ttframework.

Quadro 13 - Tradugdo do framework de competéncias de professores e formadores atuantes em ambientes
virtuais de aprendizagem

Referéncia de

Area-Chave A — Preparar o Evento de Aprendizagem Sim | Néo .
Competéncia

Atividades/Responsabilidades

Vocé é responsavel por: Unidade A.1

Orientar os aprendizes e a equipe para o uso efetivo do KILT por meio

. L Elemento Al
das seguintes acdes:

Dar apoio a equipe para esta adquirir e desenvolver o conhecimento e as
habilidades necessarias para usar o conhecimento, as informagdes e as
tecnologias de aprendizagem (KILT) a fim de facilitar a aprendizagem de
outros

Identificar o conhecimento e as habilidades de que a equipe precisa a fim de
aplicar o KILT efetivamente para facilitar a aprendizagem de outros

Identificar o que a equipe sabe, 0 que ela consegue fazer e o que ela precisa
aprender a fim de usar o KILT efetivamente

Prover a equipe com orientacdo para ajuda-la a desenvolver o conhecimento e
as habilidades de que necessita

Avaliar até que ponto a equipe desenvolveu o conhecimento e as habilidades
requeridas

Desenvolver e promover recursos e suporte adequados a equipe

Ajudar os aprendizes a adquirir e desenvolver continuamente seu uso do

KILT Elemento Al1.2

Identificar o que os aprendizes sabem, o0 que conseguem fazer e o que eles
precisam aprender a fim de usar o KILT efetivamente

Ajudar os aprendizes a desenvolver o conhecimento e as habilidades de que
necessitam

Prover os aprendizes com oportunidades praticas para aplicar seu
conhecimento e suas habilidades no uso do KILT

Avaliar até que ponto os aprendizes desenvolveram o conhecimento e as
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habilidades requeridas

Preparar os participantes para o evento de aprendizagem por meio das
seguintes acdes:

Unidade A.2

Preparar os aprendizes para o evento de aprendizagem

Elemento A.2.1

Verificar os requisitos do aprendiz para participar do evento de aprendizagem

Prover os aprendizes com informagdes essenciais previamente a realizagéo do
evento de aprendizagem

Estabelecer, em negociacdo com os aprendizes, 0s critérios para o sucesso do
evento de aprendizagem

Encorajar o feedback do aprendiz

Realizar adaptacdes para aprendizes com necessidades especiais

Preparar os contribuintes para o evento de aprendizagem

Elemento A.2.2

Prover os contribuintes com informag8es essenciais sobre o conhecimento e as
habilidades atuais dos aprendizes

Informar o contribuinte sobre os insumos (input) e as atividades de outros
contribuintes

Prover os contribuintes com oportunidades e facilidades para possibilitar a
efetiva colaboragéo

Orientar os contribuintes a fim de capacita-los a observar os procedimentos e
0s protocolos requeridos

Concordar em rastrear, reportar e avaliar métodos com os contribuintes,
usando o KILT quando apropriado

Desenvolver programas de aprendizagem

Unidade A.3

Desenvolver um programa de aprendizagem

Elemento A.3.1

Identificar os requisitos de aprendizagem a serem contemplados

Selecionar opgdes para atingir os requisitos do aprendiz a fim de garantir que
0s aprendizes possam alcangar os objetivos de aprendizagem

Selecionar opgdes para atingir os requisitos de aprendizagem, as quais
promovam igualdade de oportunidade e acesso a aprendizagem e ao bom
desempenho

Garantir que os programas de aprendizagem especifiquem como os requisitos
de aprendizagem serdo contemplados e as oportunidades disponibilizadas para
iSS0

Especificar métodos para avaliar a efetividade do programa de aprendizagem

Especificar métodos de monitoramento e revisdo do progresso dos aprendizes
e de avaliacdo de seu desempenho

Especificar provisdo para apoio aos aprendizes

Especificar os papéis e as responsabilidades dos envolvidos na oferta do
programa de aprendizagem e obter seus consentimentos

Identificar recursos adicionais para a oferta do programa

Desenvolver uma aprendizagem desafiadora e relevante

Elemento A.3.2

Definir as condigdes e 0s recursos necessarios a uma pratica relevante

Planejar uma variedade de experiéncias de aprendizagem e midia fazendo uso
efetivo do KILT

Assegurar que as experiéncias de aprendizagem planejadas sejam auténticas

Planejar o acesso do aprendiz a fontes de informac&o relevantes

Desenvolver programas de aprendizagem para possibilitar aplicacfes aos
aprendizes

Desenvolvimento de feedback

Elemento A.3.3

Definir tipos e niveis de feedback a serem fornecidos aos aprendizes

Definir o nivel de interagdo entre os aprendizes e outros para produzir o
feedback

Definir quando e como o feedback serd produzido

Definir fontes externas de diagndstico e correcdo

Desenvolver recursos de aprendizagem baseados no KILT por meio das
seguintes acoes:

Unidade A.4

Estabelecer especificagdes para recursos de aprendizagem

Elemento A.4.1

Estabelecer a natureza dos objetivos de aprendizagem, os conteidos e o
formato dos recursos de aprendizagem de acordo com 0s requisitos dos
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aprendizes

Estabelecer as caracteristicas do ambiente de aprendizagem no qual os
recursos serdo usados

Colaborar com especialistas da disciplina, de aprendizagem e de
desenvolvimento a fim de estabelecer as especificagdes para o KILT

Listar as especificagdes, considerando as informacdes de desenvolvimento e
atendendo a convencdes técnicas reconhecidas

Desenvolver recursos de aprendizagem de acordo com as especificacdes

Elemento A.4.2

Definir o método de desenvolvimento

Criar o design, desenvolver e testar a interface do usuario com as atividades de
aprendizagem

Listar os recursos de acordo com as especificacdes técnicas

Desenvolver recursos de aprendizagem completos

Importar recursos para oferecer plataformag(s) e testes funcionando
corretamente

Testar usabilidade e capacidade de recursos

Revisar 0 processo de design e desenvolvimento e identificar maneiras de
melhoré-lo

Usar ferramentas de autoria para desenvolver recursos de aprendizagem
de acordo com as especificacfes

Elemento A.4.3

Identificar e avaliar ferramentas de autoria por sua capacidade de dar suporte a
autores pela combinagdo dos elementos existentes

Selecionar ferramentas de autoria adequadas as habilidades dos autores, bem
como a complexidade dos recursos de aprendizagem e a sua operagao

Comissionar treinamento para uso das ferramentas ou ferramentas alternativas

Operar ferramentas de autoria

Identificar e remediar falhas (bugs) e outros problemas no uso das ferramentas
de autoria

Identificar e explorar oportunidades de melhorar a eficiéncia do
desenvolvimento

Produzir recursos, avali&-los e confirmar que estdo de acordo com as
especificacdes

Guardar os recursos finalizados de forma segura e disponibiliza-los onde
apropriado

Selecionar e implementar recursos de aprendizagem por meio das
seguintes acdes:

Unidade A.5

Identificar fontes de materiais de aprendizagem baseados no KILT

Elemento A.5.1

Identificar fontes de recurso de aprendizagem e manter atualizagdes

Participar de networks e comunidades de aprendizagem envolvidas no
desenvolvimento e uso de materiais de aprendizagem baseados no KILT

Identificar fontes de materiais para suprir as necessidades presentes e futuras
da organizacdo

Avaliar as fontes de materiais

Tornar publicas as fontes de materiais

Selecionar recursos de suporte e de aprendizagem baseados no KILT por
meio das seguintes acoes:

Elemento A.5.2

Estabelecer critérios para a sele¢do dos recursos de suporte e de aprendizagem

Estabelecer critérios para avaliar a provisdo de recursos de aprendizagem
presente

Avaliar a provisdo presente de recursos de aprendizagem e comissionar e
organizar a produgdo de novos recursos

Avaliar a qualidade e a pertinéncia dos recursos KILT disponiveis para a
tomada de decisdo

Avaliar a habilidade da infraestrutura KILT da organizacédo a fim de dar
suporte a distribuicdo da aprendizagem

Realizar a avaliagdo dos recursos de aprendizagem para fazer as mudangas
necessarias em termos de provisao e pratica

Integrar os recursos de aprendizagem ao ambiente de aprendizagem

Elemento A.5.3

Testar a compatibilidade do recurso de aprendizagem com 0s recursos
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existentes

Testar a usabilidade e a capacidade dos recursos de aprendizagem

Estabelecer sistemas para coletar informagdes sobre o uso dos recursos e
avaliar sua efetividade

Envolver aprendizes e colegas na avaliacdo da efetividade dos recursos de
aprendizagem

Coletar informagdes sobre 0 uso dos recursos

Avaliar a efetividade dos materiais desenvolvidos

Fornecer informag@es sobre a efetividade dos materiais desenvolvidos

Fonte: EIFEL (2004b, p. 4, 5 e 6) - traduzido pela autora

7.3 ESTUDOS SOBRE METODOLOGIAS DE CONSTRUCAO DE MATERIAIS
EDUCACIONAIS DIGITAIS

Na Secdo 3.2, foram abordadas as principais metodologias ja consagradas e
utilizadas na construcdo de materiais digitais. Nesta secdo, realiza-se uma revisdo de
producdes académicas, organizando-se pesquisas, artigos e estudos que envolvem a
elaboracdo ou utilizacdo de metodologias para a constru¢do de MEDs.

Em 2005, Falkembach aborda o processo de concepcdo e desenvolvimento de
courseware, que conceitua como sinénimo de material didatico digital. A concepc¢éo descrita
possui cinco etapas. Na Etapa de Analise e Planejamento, sdo definidos o tema e 0s recursos
disponiveis; sdo selecionadas as aplicacGes similares; e € realizada a coleta e analise desses
dados organizados. Analisa-se 0 objetivo da aplicacdo, a maneira como esse produto seré
usado — quando, onde e para qué —, bem como o que deve ser esperado com 0 usO dessa
aplicacdo. A Etapa Modelagem inclui a criacdo de trés modelos: conceitual (referente ao
contetdo), de navegacdo (estruturas de acesso) e de interface (integracdo entre design,
navegacao e contetdo). Na Avaliacdo e Manutencdo, ocorre a fase de testes, a verificacdo
das informacdes e a correcdo dos erros de conteudo e de gramatica. Falkembach (2005) alerta
para a importancia de a avaliacdo ser feita durante todas as fases do processo. Por fim, na
Etapa Distribuicéo, definem-se o modulo de execugéo, o roteiro de instalagdo, assim como a
embalagem, caso a distribuicdo seja em CDs. A autora ressalta que a distribuicdo pode ser via
rede. Essa metodologia colabora com a divisdo de etapas bem definidas e preocupagdes
técnicas e pedagdgicas, que se demonstram importantes a esta pesquisa. Também fornece
dicas e recomendac0es Uteis ao longo das etapas, 0 que se mostra muito Util ao desenvolvedor,
de modo a esse formato ser incorporado a metodologia proposta por esta tese. A referida
autora comenta a necessidade de uma equipe para a elaboracdo de coursewares, embora ndo
especifique seus integrantes ou a caracteristica interdisciplinar. O estudo ndo chega a articular
as diferentes tarefas entre os membros da equipe e a abordar questfes especificas relativas a

design de interface e usabilidade, embora as dicas dispostas em cada etapa apoiem a pratica
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do elaborador.

Em 2007, Montenegro et al. divulgam, no artigo “Construcdo de material didatico
para educagdo a distancia”, a metodologia utilizada para a virtualizacdo do conteudo de um
livro didatico de Fisica, aliando som, animacg6es em 2D e tecnologia flash. A metodologia é
descrita em cinco fases. Na fase Analise, ocorre o planejamento dos mecanismos envolvidos
no processo, reportando a definicdo da macroestrutura do curso, incluindo o detalhamento de
necessidades, objetivos e publico-alvo; a definicdo da estratégia pedagdgica e instrucional; e 0
levantamento de todo o contetdo a ser trabalhado. No Planejamento e Desenvolvimento
Instrucional, ocorre o desenvolvimento dos roteiros e detalhamento do contetdo; a definicdo
das metodologias e avaliagdes; e a avaliacdo técnico-pedagodgica. A Pré-Producdo refere-se
ao desenvolvimento dos elementos graficos, a padronizacdo da navegacdo e a revisdo
pedagdgica. Ja a Producdo relaciona-se as questdes referentes a programacao, animacaes,
audio, video e materializacdo do storyboard através dos elementos midiaticos. Os autores
salientam que algumas tarefas sdo realizadas em paralelo, enquanto outras dependem da
finalizacdo das anteriores para que, no final, o contetdo planejado seja concluido. Por fim, a
Integracao corresponde a disponibilizacdo do contetdo gerado por meio de uma plataforma
de gerenciamento em EAD e uma ultima avaliagdo técnica e pedagdgica antes do material ser
disponibilizado ao aluno. Essa metodologia possibilita a visualizagdo de uma estrutura bem
definida, dividida por fases que, por sua vez, sdo organizadas em etapas. Destaca-se que, em
cada etapa, sdo disponibilizadas informacées a respeito da experiéncia pratica da Univap®’ —
questdes que a equipe enfoca para executar cada etapa. Dessa forma, o processo é
contextualizado, divulgando um procedimento que ja forneceu resultados positivos. Esses
comentarios nao foram detalhados nesta secdo para ndo estender demasiadamente a analise
desta metodologia, mas tais orientacbes demonstram-se relevantes e serdo consideradas na
etapa de desenvolvimento da metodologia proposta por esta pesquisa. Os comentarios nédo
chegam a especificar a formacgéo dos integrantes da equipe pedagogica e técnica da Univap
nem dividem as atividades por setor da equipe, embora descrevam preocupacdes e orientacdes
pedagdgicas ao longo do processo, ndo detalhando o tipo de interatividade ou de experiéncia
usuario-MED. Ha a prevaléncia do “o que fazer” sobre o “como fazer”.

Silva et al. (2010), no artigo “Uma metodologia para elaboracdo de material
didatico para EAD”, descrevem principios tedrico-metodoldgicos que contribuem para a

elaboracdo de materiais didaticos hipertextuais. O processo de desenvolvimento de material

Y Univap — Universidade do Vale da Paraiba
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didatico descrito é utilizado pelo Projeto PNAP, lancado pelo Ministério da Educacdo com o
objetivo de expandir o Sistema Universidade Aberta do Brasil (UAB). As autoras enfatizam a
necessidade de os docentes responsaveis pela producdo dos conteddos trabalharem integrados
a uma equipe multidisciplinar composta, por exemplo, por designer instrucional, designer
gréfico, ilustrador, web designer, revisor, entre outros. O processo de elaboracdo de MEDs é
descrito através da organizagdo de tarefas por membro da equipe, fato que se torna um ponto
de atencéo para esta tese e, portanto, merece destaque:

« Autor do contetudo: docente(s) responsavel(is) pela producéo do contetdo. Antes
de iniciar a produgdo do conteudo, recebe-se 0 Guia de Orientagdes ao Autor
contendo informacGes referentes a ementa da disciplina, ao publico-alvo e a
respeito da maneira ideal de apresentacdo do texto. Além da producdo do
conteddo, o autor também € responsavel por realizar ajustes e complementacdes
no material quando necessario;

« Leitor: também é um docente e especialista na area. O mesmo verifica se 0
material esta de acordo com a ementa da disciplina e sugere complemento sempre
que julgar necessario. Para tanto, o leitor emite um parecer sobre o conteido, com
0 intuito de verificar os seguintes aspectos: ementa, apresentacdo, texto, figuras,
quadros, gréficos e tabelas, atividades, resumo e referéncias;

» Equipe de Metodologia EAD da Universidade Federal do Mato Grosso
(UFMT): a equipe recebe o material e analisa se este atende ao objetivo de
auxiliar o estudante a compreender o que o professor esta ensinando e se a
linguagem esta adequada ao nivel cognitivo do estudante a que se destina o livro.
Por fim, s&o realizadas orientacdes e sugestdes por meio da ferramenta reviséo do
editor de texto para o autor que ira acatar ou ndo as indicacoes;

« Equipe de Desenvolvimento de Recursos Didaticos da Universidade Federal
de Santa Catarina (UFSC): equipe composta por designers instrucionais,
ilustradores, revisores textuais e diagramadores. Ela realiza os ajustes finais para
gue o material seja dialdgico, interativo e de qualidade. Primeiramente, o material
recebe ajustes do designer instrucional, que o encaminha para a primeira revisao
textual e para o ilustrador. Apos, retorna ao designer instrucional, que faz os
ajustes gramaticais sugeridos pelo revisor, inclui as ilustracdes e o encaminha para
a diagramacdo. A partir disso, o material é encaminhado, por e-mail, para o
professor, que faz suas consideracdes. Ao mesmo tempo, 0 mesmo é encaminhado

para uma segunda revisdo textual. Na sequéncia, o designer instrucional faz as
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adequacgdes necessarias, indicadas pelo revisor e pelo autor, e encaminha o
material para a diagramacao fazer os ajustes finais;

« Comissao de Avaliacdo e Acompanhamento: grupo responsavel por acompanhar
todo o processo de producdo do material. A Comissdo verifica se 0 mesmo esta de
acordo com a ementa da disciplina e com a proposta do projeto pedagégico do
curso, bem como analisa aspectos referentes a interdisciplinaridade, a fim de que
as disciplinas se complementem e se interliguem. Responsavel pela aprovacédo

final do material.

O processo utilizado por Silva et al. (2010) destaca duas questdes. A primeira é o fato
de a estruturacdo da metodologia basear-se na divisdo das tarefas por membro da equipe,
questdo relevante uma vez que a presente tese pretende organizar o processo metodologico
por membro da equipe, embora sem perder sua unificacdo. A segunda é a diversidade na
composicdo da equipe, inclusive compreendendo diferentes instituicbes e profissionais
possivelmente terceirizados. Verifica-se a necessidade de uma sélida organizacao para que, no
final, o material encontre-se unificado, neste caso, alertando-se para a importancia da atuacédo
de uma comisséo de avaliagdo e acompanhamento.

Também em 2011, Passos, em sua dissertacdo, desenvolve uma metodologia para a
elaboracdo de interfaces educacionais, chamada Interfaces Interativas Digitais (Interad). Essa
metodologia demonstra-se importante e Gtil a esta pesquisa, de modo a ser possivelmente
incorporada a etapa de planejamento de design de interface, na metodologia para a construcdo
de MEDs baseadas no design pedagdgico, proposta por este estudo. Passos (2011), a partir de
levantamento bibliogréfico e, baseando-se nas metodologias de Amante e Morgado (2001),
Pressman (2002), Garrett (2003), Preece, Rogers e Sharp (2005) e Filatro (2008), estruturou e
validou a metodologia Interad, composta por cinco etapas. A Etapa Compreensdo busca
subsidios para o projeto: levantamento de informagdes sobre o tema, objetivos pedagdgicos,
perfil e necessidades do usuério, filosofia da instituicdo, conceito visual e contexto da
aplicacdo. A Preparacdo é responsdvel pela descricdo dos elementos e funcionalidades
necessarios para atingir os objetivos pedagdgicos propostos; pela definicdo da equipe; pela
selecdo dos recursos digitais a serem utilizados; e pelo levantamento do contetudo. A
Experimentacédo refere-se a organizacdo do contetdo segundo uma proposta interativa,
envolvendo o design de interacdo e o desenho dos fluxos de tarefa. A Elaboracéo engloba o
projeto grafico, a defini¢do da hierarquia da informac&o, a composi¢do dos elementos graficos

(modularizagéo) e o agrupamento do contetido. A Apresentacao parte do material construido
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nas etapas anteriores, abordando a elaboracdo do design visual, a definicdo dos atributos
graficos e a montagem da apresentacdo de textos e imagens. O objetivo dessa metodologia é
possibilitar a elaboracdo de interfaces educacionais baseadas nos proprios objetivos e na
concepcao técnica, grafica e pedagogica do MED. Dessa forma, segundo a autora, torna-se
possivel justificar cada decisdo tomada no design de interface, assim como identificar
pontualmente possiveis “erros” ou inadequagdes, suas causas ¢ a etapa/setor da equipe
responsavel pela sua correcdo ou adequacdo. Passos (2011) disponibiliza a sua metodologia
na web, por meio do endereco
http://www.nuted.ufrgs.br/objetos_de_aprendizagem/2009/interad/. Cada etapa da
metodologia é disposta em um madulo distinto, contendo links para cada fase. A metodologia
de Passos (2011), além de abordar o planejamento de interfaces interativas de materiais
educacionais digitais — questdo inovadora —, ela aborda ndo somente “0 que fazer”, mas
também o “como fazer”. Em cada moédulo (etapa da metodologia), sdo disponibilizados
formulérios e demais arquivos ja com as instrucdes sobre o que deve ser analisado e definido,
a serem preenchidos pela equipe desenvolvedora a partir de seus objetivos técnicos, graficos e
pedagdgicos. Dessa forma, verifica-se que essa metodologia de design de interface
educacional denota um procedimento completo e eficaz. A aplicacdo da metodologia Interad
na elaboracdo de interfaces de objetos de aprendizagem pdde ser acompanhada no NUTED,
grupo de pesquisa no qual tanto Passos (2011) quanto a autora desta tese atuam como
pesquisadoras voluntarias. A referida metodologia demonstrou-se eficiente e eficaz. No
entanto, aborda apenas a elaboracdo do design de interface, e ndo a construcdo de materiais
educacionais digitais. Dessa forma, ela diferencia-se da proposta desta tese, de modo que
pretende-se incorporé-la a fase de elaboracdo da interface educacional da metodologia
proposta por este estudo.

Em 2011, Piva et al. relatam, no artigo “Processo de Producdo de Materiais
Didaticos: modelo adotado no Projeto Univesp”, o processo de construcdo de materiais
educacionais para EAD utilizado pela Universidade Virtual do Estado de S&o Paulo
(Univesp). O objetivo é gerar a reflexdo e o desenvolvimento deste tema, considerado
complexo por eles. Os autores consideram que 0 processo de desenvolvimento desses
materiais envolve trés fases. Na Fase 1, que envolve o Projeto de Educacgédo a Distancia, o
Projeto Pedagdgico do Curso e o Planejamento da Estrutura, é decidido o tipo (ou 0s
tipos) de material que sera utilizado. Os autores sugerem como primeiro passo, além de
analisar as caracteristicas dos materiais instrucionais a serem produzidos para 0 curso a

distancia, também verificar a sua forma de distribuicdo, ou seja, por quais meios o aluno
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receberd as informagdes que lhe permitirdo estudar. Na Fase 2, Escolha ou Selecdo dos
Autores e Treinamento, ocorre a escolha de quem ird elaborar o material didatico, como
ocorrera o processo de escolha dos autores dos contetdos (um autor ou um conjunto de
autores por disciplina, internos ou externos a instituicdo) e como serad a forma de contratacdo
desses autores. Os autores ainda fornecem sugestdes baseadas nas melhores préaticas adotadas
pela Univesp. Ja na Fase 3, Montagem da Equipe Multidisciplinar, define-se a equipe de
trabalho que, segundo os autores, € responsavel por acompanhar o desenvolvimento dos
materiais e realizar a avaliacdo e a criacdo de recursos extras (além do texto de base) que,
segundo sugestdo, deve ser criado de forma independente do curso a ser produzido. Portanto,
uma mesma equipe pode estar envolvida na criagdo e no desenvolvimento de materiais
didaticos de varios cursos, simultaneamente, dependendo da estratégia e do cronograma de
gestdo dos projetos. Eles sugerem que a equipe multidisciplinar seja formada por designers
instrucionais, designers gréaficos, web designers, revisores (ndo s6 de Portugués), ilustradores
e tantos outros que se facam necessarios. Alertam que uma forma de gestdo que gerou bons
resultados de produtividade foi o envolvimento desses profissionais em camadas ou etapas
especificas. Para auxiliar, 0s autores relatam que, na Univesp, nessa etapa, apos o término de
edicdo de uma parte do material didatico por parte dos autores, o material elaborado é
analisado pelos coordenadores de contetdo, os quais verificam se os padrBes institucionais
foram seguidos pelos autores, se 0 conteldo proposto no cronograma inicial (e na ementa da
disciplina) foi seguido e se o produto encontra-se em grau de qualidade e profundidade
adequado. Caso ndo esteja, as validacdes sdo transmitidas aos autores, que tém um tempo para
fazer as correcbes e reencaminha-las. Somente ap6s a validacdo desse material pelos
coordenadores de contetdo é que h&d o envolvimento da equipe multidisciplinar.
Primeiramente, os designers instrucionais atuam sobre o material verificando a legibilidade e
a facilidade de transmissdo das ideias por parte dos autores (verificando se 0s materiais Sdo
suficientes para que o estudante consiga entender e aprender). Ap0s, sSd80 propostos
complementos, atividades e outros objetos de aprendizagem que possam melhorar a qualidade
do material. Uma vez validado pelos designers instrucionais, entra em cena 0 corretor
ortografico. Apds ser validado pelo corretor, 0 material é passado para o web designer, que
inicia a producdo do material web e todos os complementos. Em paralelo, o designer grafico
inicia a formatagdo dos materiais para as varias midias. Em ambos os casos, o ilustrador é
acionado para executar as ilustracbes necessarias a composicdo do material didatico. No
momento em que 0 mesmo é validado, inicia-se 0 processo de gravacdo dos programas-aulas

ou das videoaulas.
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O processo abordado por esse artigo envolve ndo somente a elaboragéo de materiais
educacionais digitais, mas também a criacdo de todo o curso EAD. N&o chega a denotar uma
metodologia, mas colabora com orientacdes a serem possivelmente adaptadas aos objetivos
técnicos, graficos, pedagogicos e institucionais. Além de abordar o que deve ser realizado em
cada fase, também colabora com algumas sugestdes a respeito de como fazer. Por ndo abordar
especificamente a elaboracdo de MEDs, faltam informagdes mais focadas nesse processo,
como a divisdo de tarefas entre os membros da equipe multidisciplinar e a presenca de
pedagogo e programador.

Em 2012, Kemczinski et al. divulgaram, no artigo “Metodologia para Construcao
de Objetos de Aprendizagem Interativos”, a metodologia que estavam desenvolvendo para
a construcdo especifica desse tipo de MED. O processo de construcdo considera a atuacéo de
duas equipes: técnica (programacao informatica e ferramentas que permitam a construcdo de
elementos interativos nos objetos de aprendizagem — OAs) e pedagdgica (professores
conteudistas). Os autores ndo esbocam maior preocupacdo com o design gréafico, reportando
essa funcdo aos programadores da equipe técnica. A metodologia de Kemczinski et al. (2012)
¢ composta por seis etapas. Na Etapa Analise, reservada ao professor conteudista, o
detalhamento do escopo do OA é iniciado, sendo planejado, segundo os autores, para garantir
interatividade, autonomia, cooperacdo, cognicdo e afeto. Para isso, utilizam como apoio o
design instrucional, mas para desenhar uma arquitetura pedagogica, sem relaciona-lo a fatores
gréficos de interface. Dessa forma, disponibilizam um sistema de recomendacéo para orientar
o professor conteudista nesta pratica. Na Etapa de Projeto, também de responsabilidade do
professor conteudista, concentram-se os detalhamentos especificos do OA, envolvendo a
elaboracdo do mapa conceitual (tema abordado pelo OA), storyboard (visualizacdo do roteiro)
e mapa navegacional (demonstra as rotas de navegacdo do storyboard). Na Etapa de
Implementacéo, realizada pela equipe técnica, os técnicos implementam o OA a partir do
planejamento realizado na etapa anterior pelo professor conteudista. Apos, enviam-no
novamente a esse professor que, por sua vez, avalia se 0 OA construido esta de acordo ou nao
com o seu planejamento. Ja na Etapa Submissdo, o conteudista submete o OA ao sistema,
informando os metadados necessarios. Nesse momento, 0s avaliadores, professores
selecionados que ndo participaram das etapas anteriores, acessam e avaliam o OA. Em caso
de rejeicdo, retorna-se a etapa inicial (Analise e Projeto), caso contrério, € iniciada a Etapa de
Publicacdo, na qual o OA é disponibilizado para uso no Repositorio de Objetos de
Aprendizagem para a Area de Informatica (ROAI).

A metodologia de Kemczinski et al. (2012) considera a atuacdo de duas equipes:
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técnica e pedagdgica. Porém, ndo considera o processo de forma conjunta. Primeiramente, €
realizado todo o planejamento pedagdgico para, apds, realizar-se a construgdo técnica. Sob o
prisma dessa pesquisa, acredita-se que essa pratica podera aumentar as chances de haver
retrabalho, ao contrario de um procedimento paralelo, integrado e com maior articulagao entre
as equipes. N&o foram encontradas outras publicagcbes que pudessem informar sobre a

evolucdo do estudo. Contatou-se 0s autores via e-mail, porém ndo houve retorno dos mesmos.

7.4. PROPOSTA DE METODOLOGIA PARAA CONSTRUCAO DE MATERIAIS
EDUCACIONAIS DIGITAIS BASEADOS NO DESIGN PEDAGOGICO: ASPECTOS
DIFERENCIAIS E LIMITES

A presente tese propbe a elaboracdo de uma metodologia para a construcdo de
materiais educacionais digitais baseados no design pedagdgico. O intuito é fornecer as
equipes desenvolvedoras um processo que aborde tanto o “o que fazer” quanto o “como
fazer”.

Por meio da revisdo bibliografica realizada neste capitulo, é possivel visualizar
diferentes procedimentos e metodologias voltados a construcdo de materiais didaticos, cursos
a distancia e outros voltados a comunicacdo e a interatividade, colaborando com questdes
importantes das areas técnica e de tratamento da informacéo. O que tem sido observado pela
pesquisadora desta tese desde a sua pesquisa de Mestrado — e pode novamente ser reparado
através dos processos descritos nos artigos e pesquisas analisados — é que, ao elaborar um
material educacional digital, cada equipe acaba criando um roteiro a partir do conjunto de
metodologias ja consagradas pela literatura, adicionando a elas objetivos educacionais
pontuais. Essa pratica pode fornecer bons resultados, porém, ela exige que os membros da
equipe tenham conhecimento sobre as diferentes questbes envolvidas: usabilidade,
interatividade, tratamento da informacdo, design gréfico, pedagogia e programacgéo
informatica, aléem de experiéncia para conseguir selecionar e unir todos esses itens com
equilibrio. Como nem sempre as instituicdes possuem a oportunidade de montar uma equipe
interdisciplinar e, quando conseguem, normalmente seus membros s&o compostos por
graduandos, torna-se dificil concatenar todos os conhecimentos necessarios ou, no minimo,
ocorre a necessidade excessiva de retrabalho, 0 que nem sempre é compativel com o prazo
disponibilizado por projetos e editais financiadores. E também por esse motivo que a tabela de
parametros do design pedagogico ndo se demonstrou eficaz no auxilio do desenvolvimento de
MEDs — ela aborda o que deve ser feito, mas ndo de que forma e com que estrutura de

producao.
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Por essas razdes, 0 presente estudo objetiva realizar e utilizar um mapeamento de
competéncias da equipe desenvolvedora interdisciplinar para orientar o desenvolvimento de
uma metodologia para a construcdo de MEDs proposta por esta tese. Dessa forma, sera
possivel mapear os conhecimentos, habilidades e atitudes necessarios a cada membro da
equipe desenvolvedora, em seus diferentes setores: técnico, gréafico e pedagdgico. Esse
mapeamento ir4 colaborar em dois aspectos fundamentais:

— Auxiliard no processo de escolha de pessoal e na formacdo dos membros da
equipe. Ainda que ndo seja possivel a organizacdo de uma equipe interdisciplinar,
os elaboradores estardo cientes dos conhecimentos, habilidades e atitudes que
necessitardo desenvolver para a elaboracdo de MEDs;

— Possibilitard a localizacdo pontual do setor responsavel por possiveis erros ou
inconsisténcias no material, facilitando a identificacdo da etapa responsavel e dos

fatores envolvidos e a sua corregéo.

Além dessas questdes, os indicadores de competéncia, oriundos do referido
mapeamento de competéncia da equipe desenvolvedora, serdo integrados aos parametros do
design pedagogico. Assim, originardo a setorizacdo, por equipe, do roteiro de cada etapa da
metodologia, de modo a abordar a articulacéo entre as diferentes fun¢des de cada membro da
equipe interdisciplinar. O intuito € que, por meio desse processo de elaboracdo, a referida
metodologia auxilie equipes e profissionais desenvolvedores de MEDs, explorando tanto “o
que” deve ser feito quanto “de que forma”.

Outra questdo importante referente a esta pesquisa é o tipo de material educacional
digital que se pretende propiciar a partir da utilizacdo da metodologia proposta. O objetivo é
que eles possibilitem ao usuario a construcdo do conhecimento no ambito do saber conhecer,
saber fazer e saber ser por meio da experiéncia estética. Esse objetivo baseia-se na educacgéo
por competéncias, que destaca a importancia de a escola abordar o desenvolvimento de
conhecimentos, habilidades e atitudes desde o Ensino Fundamental, de modo a preparar o
aluno para aplicar seu estudo na resolugéo de problemas profissionais e pessoais da vida real.
A experiéncia estética é considerada pelo DP como um dos meios possiveis por possibilitar o
processo de ensino-aprendizagem nesse ambito. Através dela, propicia-se um dialogo usuario-
MED no qual o aluno encontra a oportunidade de relacionar novos conceitos a antigos, criar e
testar hipoteses e planejar e executar estratégias de acdo, favorecendo a construcédo de efeitos
de sentido para o objeto de estudo.

Existem dois fatores que, a primeira vista, poderiam limitar a utilizacdo da referida
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metodologia. O primeiro seria a possivel auséncia da equipe interdisciplinar em um
determinado grupo de trabalho; no entanto, devido a metodologia estar estruturada no
mapeamento de competéncias da equipe desenvolvedora, essa limitacdo € amenizada,
possibilitando que os membros da equipe desenvolvam as competéncias requeridas para a
elaboracdo do MED, ainda que o ideal seja realmente o carater interdisciplinar na elaborac&o.
O segundo fator seria referente a utilizacdo do produto final (MED). Ndo ha como garantir
que o aluno, a partir do dialogo com a interface (experiéncia estética), obrigatoriamente atue
como sujeito estésico, construindo um efeito de sentido para o objeto de estudo, ou gque suas
reflexdes e acOes realmente o levem a desenvolver conhecimentos, habilidades e atitudes para
resolver problemas da vida real. Porém, essa é uma variavel presente em todo processo de
ensino-aprendizagem. O fato de o aluno encontrar-se instigado e motivado, assim como
possuir uma razdo (efeito de sentido) para aprender, colaboram para a eficacia desse processo.
O planejamento da experiéncia estética, por sua vez, atua nesse ambito.

Desse modo, por meio da elaboracdo da presente metodologia, objetiva-se colaborar
para a formacdo e atuacdo de equipes desenvolvedoras, auxiliando a construcdo de MEDs
baseados no design pedagodgico. O diferencial desta proposta esta na abordagem do
mapeamento de competéncias, da experiéncia estética, da educacdo por competéncias e da
articulacdo entre as diferentes func@es da equipe desenvolvedora através da disponibilizacédo
de um roteiro organizado por equipe. O processo de desenvolvimento desta pesquisa €

descrito no capitulo a seguir.
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8 METODOLOGIA

Este estudo aborda uma pesquisa quantiqualitativa, que busca desenvolver uma
metodologia para a construcdo de materiais educacionais digitais baseados no design
pedagogico. No &mbito quantitativo, sdo apuradas opiniGes de equipes desenvolvedoras de
MEDs por meio de questionarios referentes as competéncias envolvidas no processo de
construcdo desses materiais. Ja no ambito qualitativo, parte da coleta de dados ocorre de
maneira exploratoria, e sua andlise adota uma abordagem interpretativa. Além disso, o
processo de elaboracdo da metodologia para a construcdo de MEDs baseia-se em aspectos
qualitativos referentes a atuacdo dos membros da equipe desenvolvedora e ao MED
resultante.

O presente estudo é voltado a equipes desenvolvedoras de materiais educacionais
digitais — pedagogos, professores (conteudistas), designers e programadores —, embora possua
0 objetivo de colaborar para a comunidade académica em geral. Na coleta de dados desta
pesquisa (curso de extensdo e questionarios), foram selecionados profissionais atuantes na
construcdo de MEDs. A primeira pratica envolveu 25 alunos, entre eles pedagogos, designers
e programadores (docentes, discentes e funcionarios de instituicbes de ensino publicas e
privadas). O curso, denominado “Competéncias de equipes desenvolvedoras de materiais
educacionais digitais”, teve duragdo de 40 horas/aula, distribuidas em cinco encontros,
durante um més (abrangendo outubro e novembro de 2012). A segunda pratica compreendeu
32 participantes (designers, pedagogos e programadores) pertencentes a Fabrica de Objetos de
Aprendizagem da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos) e ao Nucleo de Apoio
Pedagogico a Educacdo a Distancia da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(NAPEAD/UFRGS). Foi fornecido questionario (disposto em duas planilhas), preenchido
entre fevereiro e abril de 2014. Os sujeitos envolvidos receberam, antes de iniciar a sua
participacdo na etapa de coleta de dados, informacBGes sobre o estudo proposto e sua
metodologia, assim como o documento denominado Termo de Consentimento Informado
(Apéndices B e C). Esse documento contém a apresentacdo do estudo, os objetivos da
pesquisa e a concessdo de participacdo. Ele foi assinado, sendo disponibilizada uma via para o
pesquisador e outra para o participante. Ressalta-se que o nome dos colaboradores ndo sera
mencionado nesta tese ou em publicagdes referentes a este estudo.

A presente pesquisa foi desenvolvida em seis etapas:
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Primeira etapa

Na primeira etapa, realizou-se uma pesquisa bibliogréfica envolvendo: materiais
educacionais digitais, design pedagdgico, educacdo por competéncias, abordagem da
experiéncia estética na educacdo e metodologias de construcdo de materiais digitais. Também
se realizou uma revisdo das producgdes existentes em torno dos temas abordados por este

estudo, de modo a investigar contribuigdes e pontos de interesse.

Segunda etapa
Na segunda etapa, foram identificadas as competéncias da equipe desenvolvedora de
MEDs baseados no design pedagodgico, a partir do referencial tedrico desta pesquisa:

educacdo por competéncias, experiéncia estética e design pedagadgico.

Terceira etapa

Na terceira etapa, foi construido o objeto de aprendizagem (OA) CompEMed -
COMPeténcias das Equipes desenvolvedoras de MEDs, composto por material bibliografico
sobre os fatores envolvidos na elaboracdo de MEDs e por orientacdes referentes a pratica do
mapeamento de competéncias da equipe desenvolvedora de materiais educacionais digitais. O
objetivo foi elaboréa-lo para, apds, utilizad-lo no processo de validacdo do mapeamento de
competéncias elaborado na segunda etapa, assim como, desde ja, colaborar para a formacéo

de equipes desenvolvedoras de MEDs, disponibilizando-o na web.

Quarta etapa

Na quarta etapa, respondeu-se a questdo secundaria desta pesquisa:

Quais sdo as competéncias necessarias a equipe desenvolvedora para a
construcdo de MEDs baseados no design pedagogico?

Efetuou-se o processo de validacdo do mapeamento das competéncias da equipe
desenvolvedora de MEDs baseados no design pedagdgico por meio da utilizagdo do OA
CompEMed em curso de extensdo. Nele, os alunos — profissionais envolvidos na construcao
de MEDs —, a partir da realizagdo dos desafios do OA CompEMed, organizaram um
mapeamento de competéncias da equipe desenvolvedora de materiais educacionais digitais.
Esse mapeamento foi cruzado com o primeiro (efetuado na segunda etapa, com base em
referencial tedrico). O resultado dessa integracdo foi avaliado, por meio de um questionario,
por outros profissionais (pedagogos, designers e programadores) com experiéncia na

elaboracdo de MEDs. Esses procedimentos, ocorridos na terceira e quarta etapas, foram
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realizados e interpretados com o apoio da metodologia de Leme (2012). A partir deles foi
possivel validar o mapeamento de competéncias da equipe desenvolvedora de materiais
educacionais digitais baseados no design pedagogico. O mencionado mapeamento serviu de
referéncia para a elaboracdo da metodologia para a construcdo de MEDs proposta por esta

pesquisa, sendo inclusive incorporado a algumas de suas etapas.

Quinta etapa
Na quinta etapa, respondeu-se a questdo principal de pesquisa:

Como elaborar materiais educacionais digitais baseados no design pedagdgico?

Foi elaborada uma metodologia para a construcdo de materiais educacionais digitais
baseados no design pedagogico — ConstruMed. O seu desenvolvimento baseou-se no
mapeamento de competéncias da equipe desenvolvedora (finalizado na quarta etapa), na
tabela de parametros do design pedagdgico (TORREZZAN, 2009) e nas seguintes concepcdes
tedricas: interacdo sujeito-objeto de Piaget, educacao por competéncias e experiéncia estética.
O seu diferencial esta:

- na abordagem de orientacbes pedagdgicas, gréaficas e técnicas, organizadas por
membro da equipe desenvolvedora, sem esta perder a sua unificacao;

- na integracdo das concepcgOes tedricas citadas, objetivando orientar MEDs que
possibilitem ao usuario um ensaio a respeito do saber conhecer, saber fazer e saber ser perante
0s conceitos abordados, propiciando a construcdo de efeitos de sentido para o objeto de

estudo.

Sexta etapa

Com o objetivo de disponibilizar a metodologia desenvolvida a comunidade
académica em geral, assim como a pedagogos, designers, programadores e equipes
desenvolvedoras de MEDs, na sexta etapa, elaborou-se o OA chamado ConstruMed
(metodologia para a construcdo de materiais educacionais digitais baseados no design
pedagdgico), publicado no endereco
http://www.nuted.ufrgs.br/objetos_de_aprendizagem/2014/construmed)/.

Dessa forma, a partir desta pesquisa e de seus resultados, pretende-se:

« Orientar a préatica da equipe desenvolvedora de MEDs;

» Possibilitar a articulagdo entre as diferentes funcdes da equipe interdisciplinar

durante o processo de elaboracéo de MEDs;


http://www.nuted.ufrgs.br/objetos_de_aprendizagem/2014/construmed/
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» Colaborar para a construcdo de MEDs que propiciem ao aluno um ensaio a
respeito do saber conhecer, saber fazer e saber ser perante o objeto de estudo.

O desenvolvimento dos resultados deste estudo — mapeamento de competéncias da
equipe desenvolvedora de MEDs baseados no design pedagdgico; objeto de
aprendizagem CompEMed; metodologia para a construcdo de MEDs baseados no design
pedagdgico; OA ConstruMed; e o processo de coleta e interpretacdo de dados — consta nos

Capitulos 9 e 10 desta tese, dispostos a seguir.
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9 MAPEAMENTO DE COMPETENCIAS DA EQUIPE DESENVOLVEDORA DE
MATERIAIS EDUCACIONAIS DIGITAIS BASEADOS NO DESIGN PEDAGOGICO

O primeiro mapeamento de competéncias'® foi realizado no intuito de responder a
questdo secundaria desta pesquisa: “Quais sdo as competéncias necessarias a equipe
desenvolvedora para a construcdo de MEDs baseados no design pedagégico?”. Ele foi
elaborado tendo-se como base o referencial tedrico desta pesquisa: educacdo por
competéncias, experiéncia estética e parametros do design pedagogico. A partir da integracdo
dessas concepcdes, foram identificados os fatores envolvidos na construcdo de MEDs. Apds,
esses elementos foram desdobrados em conhecimentos, habilidades e atitudes, denotando as
competéncias necessarias a construcao de materiais educacionais digitais baseados no design
pedagégico. Destaca-se, portanto, que essas competéncias sdo voltadas a equipe
desenvolvedora, ndo havendo a necessidade de que uma Unica pessoa desenvolva todos 0s
elementos identificados. Por meio da interacdo entre as equipes (grafica, técnica e
pedagogica), espera-se que ocorra a troca de conhecimento e o natural intercdmbio entre os
referidos elementos de competéncias, assim como a articulacéo entre as diferentes funcdes de
cada membro. O processo de elaboracdo desse mapeamento é detalhado a seguir.

Primeiramente, foi verificado, através do design pedagogico e da ampliacdo de seu
referencial bibliografico, dispostos nos Capitulos 4, 5, 6 e 7 desta tese, que a construcdo de
MEDs envolve:

« O projeto da interface grafica, abordando questbes referentes a ergonomia,
comunicacdo visual, interatividade, densidade informacional, entre outros (fatores
graficos);

« O projeto de estrutura e funcionamento do sistema (fatores técnicos); e

« O planejamento pedagdgico — exploracdo da educagdo por competéncias, do

construtivismo e do design pedagdgico (fatores pedagogicos).

A integragdo entre esses trés fatores fornece consisténcia ao MED e a interatividade
aluno-objeto de estudo.

Desse modo, a equipe desenvolvedora de MEDs necessita desenvolver
conhecimentos, habilidades e atitudes para contemplar com eficiéncia e eficacia o0s seguintes

objetivos:

¥ O mapeamento de competéncias realizado por esta pesquisa, abordado neste capitulo, encontra-se descrito no
livro Competéncias em Educacéo a Distancia (BEHAR, 2013), publicado antes da homologacédo desta tese.
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A) Elaborar e relacionar os diferentes fatores envolvidos no design pedagdgico;

Fatores graficos: estética e design de interface. Busca-se que os elementos de
composicdo ndo atuem apenas como meros elementos decorativos, mas sim coatuem no
desenvolvimento das habilidades iconicas do usuério, apoiando a sua construcdo de
conhecimento.

Fatores técnicos: relacionam-se as questdes de ergonomia e programacao
informéatica do MED a fim de apoiar a trajetéria autbnoma e ndo linear do usuario,
possibilitando uma postura de livre descoberta das interfaces e do contetdo abordado.

Fatores pedag0gicos: com base na teoria construtivista de Jean Piaget (1974), na
concepgdo da educacdo por competéncias e nos conceitos de design pedagogico e experiéncia
estética, sdo relacionadas questBes referentes ao perfil do usuario, a elaboracdo do contetdo
abordado e ao planejamento das interaces e interatividades permitidas através da relacdo
usuario-MED. Deseja-se possibilitar ao aluno uma acdo critica sobre o material educacional
digital, propiciando o desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e atitudes.

B) Contemplar aspectos que possibilitem que as interfaces educacionais
elaboradas apoiem a construcdo do conhecimento do usudrio por meio das seguintes
abordagens:

* Experiéncia estética: construcao de efeitos de sentido para o objeto de estudo;

* Comunicacao didatica;

* Contextualizacdo do conteudo;

* Exploragdo investigativa.

C) Desenvolver a interacdo professor-equipe e entre membros da equipe

durante a elaboracéo de MEDs.
Figura 25 - Equipe interdisciplinar

Professor/
Conteudista

Pedagogo

Pesquisador

Designer

Programador
Fonte: O autor (2014)
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Seguindo nesse contexto, é possivel identificar e organizar os fatores envolvidos na
elaboracdo de materiais educacionais digitais baseados no design pedagdgico da seguinte

forma (Figura 26):

Figura 26 - Fatores envolvidos na construcao de materiais educacionais digitais baseados no design pedagogico e
na educagdo por competéncias

. ; .. Programacdo informatica
Destinado ao planejamento de materiais

educacionais digitais baseados no
design pedagdgico

Feedback do sistema
Usabilidade
Acessibilidade

Suporte a animagdes,
simulagdes, intervengdes
do usuério (personalizagdo
e escolha entre distintos

RIS trajetos) e estrutura do

fcones de interface

. Materiais Lo
. i Fatores Técnicos MED
Usabilidade/acessibilidade | 20T Graficos | oo - cionais Digitais _
L Mapa do site
Animacoes
Simulages

Experiéncia estética — estesia .
Fatores Pedagogicos

Estética digital

Arte interativa — usuario como

interator

L . Equilibrio entre as cargas cognitivas
Contextualizagdo em relagéo ao (intrinsecas, relevante e irrelevante)
publico-alvo

s . Interatividade
Semiotica discursiva — plano de

expressao e plano de contetido Acéo do usuario aluno sobre o
conteudo abordado — visando
possibilitar a atuacdo de um perfil
investigativo e com elaboracéo de
hipoteses

Selecéo e elaboracédo do contetido
abordado no MED

Comunicacao didatica
Design pedagdgico

Educacdo por competéncias

Fonte: O autor (2014)

Cada um desses fatores pode ser organizado em: competéncias graficas,
competéncias técnicas e competéncias pedagogicas. Dessa forma, as competéncias para a
construcdo de MEDs podem ser configuradas a partir da fusdo dessas competéncias (Figura

27), envolvendo conhecimentos, habilidades e atitudes nas areas do design, da pedagogia e da
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informatica.

Figura 27 - Competéncias para a construcdo de materiais educacionais digitais baseados no design pedagégico

Graficas
&

Competéncias Téenicas Competéncias
Graficas Técnicas

Competéncias
Da Equipe

Desenvolvedora
Graficas Técnicas
+* +

Pedagdgicas Pedagogicas

Competéncias
Pedagogicas

Fonte: O autor (2014)

Considera-se que, idealmente, essas caracteristicas devem estar distribuidas entre os
membros da equipe desenvolvedora de um material educacional digital para que o projeto
possa ser executado com exceléncia.

Os conhecimentos ou conteudos conceituais sdo relativos ao saber necessério ao
desenvolvimento de uma determinada competéncia. J& as habilidades sdo os conteddos
procedimentais, referentes ao saber fazer. Por fim, as atitudes, ou conteddos atitudinais,
declaram de que forma se deve ser para alcancar a competéncia em questdo (ZABALA,
2010).

O Quadro 14 apresenta os conhecimentos, habilidades e atitudes destacados como
basicos para a constru¢cdo de MEDs baseados no design pedagogico. Eles foram obtidos a
partir da analise dos principais fatores envolvidos na constru¢cdo de MEDs, observados nos

Capitulos 3 a 7 desta tese.
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Quadro 14 - Elementos de competéncias para a construcdo de materiais educacionais digitais baseados no design

pedagégico

Elementos de competéncias para a construcao de materiais educacionais digitais baseados no design

pedagdgico

Conhecimentos
saber

Habilidades
saber fazer

Atitudes
saber ser

o Ftica

e Linguagem

e Linguagem de programacao
informética

e Metodologia de projeto

e Composicao visual

e Experiéncia estética

e Educacdo por competéncias
e Carga cognitiva

e Usabilidade

e Ergonomia

® Acessibilidade

e Programacéo informatica

e Estilos de navegacéo

e Mapa do site

e Niveis de interatividade

e Especificidades das midias
e Conhecimento técnico sobre
execucao de projeto

e Estratégias pedagogicas

e Estética digital

e Arte interativa

e Comunicagdo didatica

e Teorias do conhecimento

® Planejamento pedagdgico

e Fornecer e receber feedbacks

e Adequar 0 projeto as necessidades das outras equipes
e Comprometer-se com resultados

e Ter iniciativa

e Encontrar-se aberto ao dialogo

e Saber negociar decisdes

e Expressar-se visualmente

e Investigar

e Projetar

e Executar o projeto

e Avaliar

e Aprimorar

e Usar recursos tecnoldgicos

e Integrar diferentes midias

e Preparar contelido apropriado a midia

e Possibilitar interagéo entre aluno, professor e
conteddo

e Gerir a equipe

e Interagir com outras areas

e Programar

e Planejar e executar o processo de construcao do
material digital

e Avaliar constantemente o0 processo e readequa-lo
sempre que necessario

e Expressar-se visualmente

o Realizar o planejamento grafico do material

® Preparar elementos graficos adequados a(s) midia(s)
abordada(s)

e Selecionar o contetido

e Planejar a abordagem do contetudo

e Plangjar situagdes de aprendizagem em que o aluno
possa atuar com uma postura autbnoma e investigativa
e Sclecionar as midias mais adequadas & abordagem do
conteddo

e Elaborar dindmicas pedagégicas que envolvam o
desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e
atitudes

e Abordar a experiéncia estética em praticas
educacionais

o Comunicativo
e Observador

® Pesquisador

o Criativo

e Perseverante
e Gerenciador
o Administrador
e Negociador

Fonte: O autor (2014).

No Quadro 15, esses elementos (conhecimentos, habilidades e atitudes) sao

organizados por competéncias. Estas, por sua vez, sdo distribuidas nos diferentes setores da

equipe desenvolvedora (técnico, grafico e pedagdgico), com o objetivo de colaborar para a

articulacdo entre as diferentes fungdes dos seus membros. Desse modo, séo identificadas

algumas das competéncias necessarias a construcdo de materiais educacionais digitais




baseados no design pedagdgico.
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Quadro 15 - Competéncias para a construcdo de materiais educacionais digitais baseados no design pedagégico

Competéncias para a construcdo de materiais educacionais digitais baseados no design pedagégico

COMPETENCIAS CONHECIMENTOS HABILIDADES ATITUDES
saber saber fazer saber ser
Competéncia Geral
e Etica e Gerir equipe e Comunicativo
e Interagir com outras areas e Observador
e Fornecer e receber ® Pesquisador
feedbacks e Criativo
o Adequar 0 projeto as ® Perseverante
Competéncia de Trabalho necgssidades das outras ° Gerenc_iador
em Equipe equipes e Administrador
e Comprometer-Se com e Negociador
resultados
e Ter iniciativa
e Encontrar-se aberto ao
dialogo
e Saber negociar decisdes
Competéncias Téecnicas
e Usabilidade e Projetar e Criativo
Competéncia de Navegacio ® Acessibilidade ° Exec_utar 0 projeto
e Estilos de navegacao e Avaliar
e Mapa do site
o e Linguagem e Programar e Criativo
ngg?;?ggge Qe progrz_almagéo ® Pesquisador
informética e Perseverante

Competéncias Graficas

Competéncia de
Planejamento e
Desenvolvimento do
Material Digital

e Metodologia de projeto

e Planejar e executar 0
processo de construcdo do
material digital

e Avaliar constantemente o
processo e readequa-lo sempre
gue necessario

e Comunicativo
e Observador
e Gerenciador
o Administrador

e Composicao visual

e Expressar-se visualmente

e Comunicativo

e Carea Coanitiva e Realizar o planejamento e Criativo
Competéncia de Identidade ga cog grafico do material
- e Ergonomia .
Visual e Lincuasem ® Preparar elementos graficos
guag adequados a(s) midia(s)
abordada(s)
e Experiéncia estética o Integrar diferentes midias e Criativo

Competéncia do Design
Pedagdgico

e Estética digital
e Arte interativa

e Possibilitar interacdo entre
aluno, professor e contetido
por meio da interatividade das
interfaces gréficas

o Comunicativo
e Observador

Competéncias Pedagbgicas

Competéncia Didatica

e Comunicacao didatica
® Teorias do
conhecimento

e Planejamento
pedagdgico

e Selecionar o contetido

e Planejar a abordagem do
contetido

® Planejar situagdes de
aprendizagem em que o aluno
possa atuar com uma postura

e Criativo
® Pesquisador
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autbnoma e investigativa
e Seclecionar as midias mais
adequadas a abordagem do

conteudo
e Experiéncia estética e Elaborar dinamicas e Criativo
e Educagdo por pedagogicas que envolvam o e Comunicativo
competéncias desenvolvimento de ® Pesquisador
Competéncia do Design conhecimentos, habilidades e
Pedagdgico atitudes

e Abordar a experiéncia
estética em praticas
educacionais

Fonte: O autor (2014)

As competéncias para a construcdo de materiais educacionais digitais baseados no
design pedagogico foram identificadas no intuito de auxiliar o processo de elaboracdo da
metodologia para construcdo de MEDs proposta por esta pesquisa. O objetivo foi utiliza-las
para orientar a articulacdo entre as diferentes fungdes dos membros da equipe durante a
elaboracdo de MEDs. Por isso este estudo deteve-se na sua validacao, que terd o seu processo

detalhado nas se¢des a seguir.

9.1 CONSTRUCAO DO OBJETO DE APRENDIZAGEM COMPEMED

Na terceira etapa desta pesquisa, foi construido o OA chamado CompEMed, sigla
que corresponde a expressdo competéncias das equipes desenvolvedoras de MEDs. O
objetivo foi utiliza-lo no processo de validacdo do mapeamento de competéncias elaborado na
segunda etapa, além de colaborar para a formacao de equipes desenvolvedoras de MEDs, uma
vez que esse OA estd disponibilizado na web por meio do enderego
http://www.nuted.ufrgs.br/objetos_de_aprendizagem/2012/CompEMed/.

O objeto de aprendizagem CompEMed é um artefato digital desenvolvido com o
objetivo de gerar discussGes a respeito dos fatores envolvidos na pratica da equipe
desenvolvedora de materiais educacionais digitais. Logo, esse objeto visa relacionar conceitos
a respeito de MEDs: definicdo, metodologias de construcdo, design pedagogico
(TORREZZAN, 2009) e articulacdo entre as diferentes funcdes da equipe interdisciplinar
através da gestdo por competéncias. Nessa perspectiva, ao longo dos seus mdédulos de
contetido, sdo abordados aspectos importantes na construgdo de MEDs, culminando em um
conjunto de desafios que denotam um mapeamento de competéncias da equipe
desenvolvedora de materiais educacionais digitais. Tais discussfes possibilitardo a
interatividade entre o aprendiz e o material educacional digital e, dependendo da dindmica

pedagogica aplicada, a interagdo entre os usuarios. Assim, sera possivel alcancar uma
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aprendizagem colaborativa.

O referido OA disponibiliza contetdos hipermidia que apoiam a autonomia do
sujeito, possibilitando a construcdo do conhecimento do usuario. A sua organizacdo em forma
de desafios propicia a vivéncia e exploracdo dos conteddos abordados por meio da sua
aplicacdo pratica. A sua utilizacdo podera ocorrer em aulas presenciais ou a distancia (nesse
caso, sugere-se o uso de um ambiente virtual de aprendizagem para apoiar a interagdo aluno-
professor e aluno-aluno por meio das ferramentas de comunicacdo sincronas e assincronas). A
estrutura técnica permite uma navegacao ndo linear, de modo que o usuario possa elaborar os
seus proprios caminhos de navegacdo de acordo com a l6gica do seu raciocinio. Ao mesmo
tempo, no guia do CompEMed, é sugerida uma ordem de exploragdo (optativa) para o
professor que deseja utilizar este OA com o0s seus alunos, mas ela podera ser modificada de
acordo com a dinamica pedagogica idealizada. Ha ainda a possibilidade de utilizar-se todo o
objeto ou apenas alguns de seus tépicos, conforme as necessidades pedagdgicas, pois seu

conteido é organizado em médulos distintos.

9.1.1 Parametros de elaboragdo

O objeto de aprendizagem foi desenvolvido em cinco etapas: Preparacao,
Planejamento, Implementacdo, Avaliacdo e Distribuicdo. Ele se baseia no construtivismo
de Piaget (1990) e segue a concepc¢do do design pedagdgico (TORREZZAN, 2009) (Quadro
1), que sugere a atuacdo de uma equipe desenvolvedora com carater interdisciplinar, bem

como o concomitante planejamento técnico, grafico e pedagdgico.
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Quadro 16 - Principais pardmetros para a construcdo de materiais educacionais digitais baseados no design

pedagégico

Parametros para a construcao de materiais educacionais digitais baseados no design pedagdgico
(TORREZZAN, 2009)

Parametros AplicacBes

Com relacéo ao conteuddo: Com relacéo as interfaces:
Aplica-las de modo a apoiar praticas Contextualizar as interfaces na cultura do usuario
educacionais, e ndo simplesmente e/ou no assunto a ser abordado pelo material.
como forma de apresentar uma Utilizar icones que se relacionem aos signos do
informacdo, possibilitando que o usuario e a composicdo grafica da interface, de modo
usuario seja capaz de interpreta-las a contemplar o conceito de relevancia.

Imagem segundo 0s seus conceitos Alternar a utilizacdo de icones de alta e baixa

previamente construidos sobre
determinado assunto.

Utilizar imagens estaticas (imagens
gréficas e videos) e interativas
(animacdes e simulagdes) de modo
que O usuario possa criar e testar
hipo6teses ao longo dos seus estudos.

iconicidade, de modo a apoiar as praticas
educacionais aplicadas ao contetdo.

Navegacéo e
Usabilidade

Escolher um tipo de navegacéo
(linear, ndo linear, mista, navegacéo
estrutural) ou planejar a alternancia
entre diferentes tipos de navegacédo de
modo a possibilitar ao aluno uma
postura autbnoma e investigativa na
maior parte do tempo.

e Aplicar uma estrutura navegacional
compativel com o nivel de
conhecimento do usuério a respeito da
utilizacdo de ferramentas
informaticas.

e Complementar os critérios ao lado
com os seguintes fatores (também de
usabilidade): visibilidade, feedback,
mapeamento e consisténcia.

e Elaborar estratégias de affordance
(fornecer pistas a respeito do
significado de um determinado
elemento de interface).

Priorizar a contemplacdo dos seguintes critérios de
usabilidade: conducéo, carga de trabalho, controle
explicito, adaptabilidade, gestdo de erros,
consisténcia, expressividade e

compatibilidade.

Interacéo e
Interatividade

Escolher um tipo de modelo conceitual:

Baseados em atividades

Baseado em objetos

Mistos

Instrucdo, conversacao,
manipulacdo e navegacao,
exploracdo e pesquisa.

As interfaces remetem a
objetos comuns de um certo
cotidiano, p. ex.: adocdo de
uma metéafora de interface ou
icones de alto grau de
iconicidade.

Integrar os modelos conceituais
baseados em atividades aos
baseados em objetos.

Organizacao
do contetido

Planejar o contetdo de

Aplicar as seguintes relagdes (sujeito-contetido):

modo a possibilitar um
didlogo entre o usuario e a
teoria abordada, e ndo a
simples comunicagéo de
conceitos — comunicacgao
didética.

Relagéo de ajuda -
propiciar um dialogo
entre o sistema e 0
usuario de modo que
0 aluno sinta-se
instigado pelos
desafios, e ndo
desestimulado.

Relativizacéo do discurso - possibilitar
que 0 usuario atue criticamente sobre o
contedido como uma das formas de
construcdo do seu conhecimento. Desse
modo torna-se interessante a
disponibilizacdo de animagoes e
simulages interativas em que o usuério
possa elaborar/testar/reconstruir
hip6teses referentes ao contetido
estudado.

Fonte: O autor (2014).
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9.1.2 Etapas de construcéo

O planejamento e a execucao foram realizados juntamente com a equipe do Ndcleo
de Tecnologia Digital Aplicada a Educacdo (NUTED/UFRGS), coordenado pela Prof.2 Dr.2
Patricia Behar, no qual a autora desta tese atua como pesquisadora voluntaria. O apoio
financeiro foi obtido por meio do Projeto “Competéncias de Equipes Interdisciplinares e
Docentes na EAD” (CompED), contemplado pelo Edital n°® 17 da Secretaria de Educacéo a
Distancia da UFRGS (SEAD).

Primeiramente, foram definidos os objetivos pedagdgicos, o conteido a ser abordado
e o perfil dos usuarios. Apos, foram delineados os desafios, 0 mapa de navegacao e a tematica
de cada interface grafica. Essas decisbes ocorreram mediante reunibes com a equipe
interdisciplinar a fim de se discutir formas de planejamento, execucédo e consolidacdo do
objeto.

Basicamente, formaram-se dois grupos: o Pedagogico (responsavel pela elaboragéo
do material teorico e pelo planejamento das praticas educacionais a serem implementadas) e o
de Design (responsavel pelo design das interfaces e pela implementacdo em HTML/CSS).

Na Etapa Preparacdo, definiram-se o puablico-alvo, o tema a ser abordado, os
objetivos gerais, 0s objetivos pedagdgicos, a modalidade de utilizacdo, a espécie de material
educacional digital, o estilo das interfaces e 0 nome do objeto. Quanto ao tipo de material
educacional digital, optou-se pela constru¢do de um objeto de aprendizagem, visto que ele
possibilita a aplicacdo de uma estrutura hipertextual e possui um carater reutilizavel. O
publico-alvo sdo estudantes da graduacao e pds-graduacdo das areas de informatica, design e
educacdo. A modalidade de utilizacdo pode ser presencial ou a distancia. O objeto de
aprendizagem recebe o nome de CompEMed (competéncias de equipes desenvolvedoras de
materiais educacionais digitais), pois aborda, em seu tema, questdes a respeito da pratica
dessas equipes e a gestdo por competéncias. As interfaces adotam um estilo clean, utilizando a
metafora de um tablet, para fazer mencéo a modernidade e a tecnologia.

Objetivos gerais:

— Refletir sobre o conceito de materiais educacionais digitais, sua avaliacao,

construcdo e aplicacdo na educacao;

— Analisar os principais fatores técnicos, graficos e pedagdgicos envolvidos na

construcdo de materiais educacionais digitais, sob o ponto de vista do design
pedagdgico (TORREZZAN, 2009);

— Discutir a importancia do carater interdisciplinar das equipes desenvolvedoras de
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MED:s e investigar o possivel papel da gestdo por competéncias nesta prética;
Permitir que os professores, designers, programadores e demais equipes
elaboradoras de materiais educacionais digitais reflitam sobre as competéncias

relacionadas ao desenvolvimento de materiais educacionais digitais.

Objetivos pedagogicos:

Propor uma navegagao predominantemente néo linear para que o aluno encontre a
oportunidade de atuar com liberdade e autonomia;

Trabalhar as praticas educacionais baseadas na interacdo e interatividade, pois,
dessa forma, os alunos tém a oportunidade de compartilhar o seu estudo por meio
da interacdo entre colegas/professor e da interatividade com o material
educacional digital;

Desenvolver o contetido ao longo dos mddulos e seus desafios de modo que os
usuérios realizem um mapeamento de competéncias da equipe desenvolvedora

como produto final da aplicacédo deste objeto.

Na etapa Planejamento, organizam-se a elaboracdo do contelldo e o mapa de

navegacgdo. As praticas educacionais sdo baseadas na interacdo aluno-professor, entre alunos e

na interatividade com o objeto. O conteddo é organizado em quatro modulos, cada um

contendo desafios (atividades que envolvem o aluno na resolucdo de situacGes-problema).

Modulos:

Materiais Educacionais Digitais: aborda os conceitos basicos relacionados aos
denominados materiais educacionais digitais (MEDs). O objetivo é gerar uma
reflexdo a respeito da sua conceituacdo, avaliagdo, construcdo e aplicacdo na
educacéo;

Design Pedagdgico (TORREZZAN, 2009): apresenta a conceituacdo de DP,
assim como possibilita uma reflexao a respeito dos principais fatores envolvidos e
da sua abordagem na construcéo de MEDs;

Equipes Interdisciplinares e a Gestdo por Competéncias: discute a
importancia do carater interdisciplinar das equipes desenvolvedoras de MEDs e
analisa o possivel papel da gestdo por competéncias nesta pratica;

Articulagcdo da Equipe Desenvolvedora de MEDs: aborda a articulagdo da
equipe desenvolvedora através do mapeamento de competéncias — ferramenta

norteadora da gestdo por competéncias.
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Também foram organizados alguns materiais de ajuda aos usuarios (alunos e
professores). S&o eles: apresentacdo, guia, glossario e material de apoio. O mapa de
navegacdo (Figura 28) é elaborado permitindo uma prévia do funcionamento e da estrutura
técnica do objeto, pois demonstra, por meio de uma espécie de fluxograma, todos os possiveis

caminhos que serdo disponibilizados aos usuarios.

Figura 28 - Mapa de navega¢do do OA CompEMed

CompEMed
Competéncias da equipe desenvolvedora de
materiais educacionais digitais

Apresentagdo

; e e Rfe'It"o)‘(rezi]

Apresentagéo o TN ¢ Médulo Materiais educacionais *—‘V( eterencial teoric P

Pégina Inicial 4 > digitais
\ Textos de apoio

Apresentagao
—

(Médulo Design Pedagdgico

|
\\: Referencial tedrico
Textos de apoio

[Médulo Equipes Interdisciplinares ]l——"V Apresentacdo

e a Gestdo por Competéncias

\\: Referencial teérico
Textos de apoio

Médulo Articulagé@o da equipe »| Apresentacéo
desenvolvedora de MED's
\‘(Referencial teéricoj—( mapa COHCEituaIJ

ppt
Textos de apoio

Desafios

Fonte: O autor (2014).

Na Etapa de Implementacéo, foi definido e elaborado o design das interfaces. Apds,
estas e o contetudo foram implementados em formato HTML/CSS. Primeiramente, montou-se

a estrutura do material educacional digital tendo-se como base o mapa de navegagéo
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construido na etapa anterior. Nesse momento, foram realizados testes para uma pré-avaliacdo
dessa estrutura, sugerindo-se modificagdes ao longo do processo. Essas avaliagdes partiram de
pressupostos sobre usabilidade e acessibilidade, bem como de pressupostos técnicos
(programacdo e funcionamento) e pedagogicos (andlise do conteudo e dinamicas
pedagogicas). Conforme a estrutura foi sendo finalizada, iniciou-se a etapa de acabamento
grafico das interfaces. Uma nova avaliacdo foi realizada, desta vez incluindo o design das
interfaces, e, apds as Ultimas alteracdes, o protdtipo configurou o modelo pronto a ser
utilizado.

Telas e recursos disponibilizados no OA CompEMed:

Quadro 17 - Telas e recursos disponibilizados no objeto de aprendizagem CompEMed

Figura 29 - Pagina inicial

Tela inicial: contém
informacdes gerais sobre o
objeto de aprendizagem.

Figura 30 - Tela de apresentacéo

Apresentacao

Berm-vindo =0 objete de aprendizagem CompEMed! - Competéncias de equipes
as de Materiais ed digitais!

Ele £ voltado & designers, pedagogos, programadores, coordsnadores & demais equipes
desenvolvedoras de materiais educacionais digitais.

O objetivo & analisar os fatores envolvidos nesta prétic I 50 entre
as diferentes cBes de cada membro da equipe interdisciplinar, através de um
mapeamento ompeténcias.

Para iniciar a sua navegacio pelo CompEMed, dique no botdo central do menu  esquerda.

Maiores informacBes sobre a utilizacde deste objeto em Guia "?" no menu & esquerda.

Apresentacao: texto de
introducdo ao objeto de
aprendizagem.

Apresentacdo




134

Guia: recurso que apresenta
informagdes a respeito da
utilizagdo deste objeto de
aprendizagem e suas
caracteristicas.

Figura 31 - Tela do guia

Guia Pratico de Usabilidade do Objeto de Aprendizagem
CompEMed

1. Introducio

O Objeto de Aprendizagem CompEMed € uma entidade digital desenvolvida com o
objetivo de gerar discusses a respeito dos fatores envolvides na prética da equipe
desenvolvedora de materiais educacionais digitais. Loge, esse objeto visa relacionar
conceitos a respeito de MED's, metodologias de construgds, Design pedagégico e a
articulagdo entre as diferentes funges da equipe interdisciplinar através da gestdo por
competéncias. Nessa perspectiva, ao longo dos modulos, pretende-se discutir aspectos
impartantes na construgdo de MED's, culminando no mapeamento de competéncias da
equipe desenvolvedora de materiais educacionais digitais. Tais discussées possibilitarde
a interatividade entre o aprendiz e o material educacional digital €, de acordo com a
dindmica do curso, a interagdo entre os usudrios. Assim, sera possivel alcancar uma
aprendizagem colaborativa.

O objeto disponibiliza conteidos hipsrmidia que incentivam a autonomia do sujeito,
possibilitando a construgio do conhecimento do usudrio. A sua organizagio em forma de
desafios propicia a vivéncia & exploracio dos conteldos abordados através sua aplicacio
pritica. Este objeto pode ser utiizado em aulas presenciais ou ainda integrado a
diferentes ambientes virtuais de aprendizagem, conforme as intencdes pedagdgicas de
cada professor.

A navegacio pelos conteidos foi planejada para ocorrer de forma nio-linear, de modo
que o usudrio possa elaborar os seus préprios caminhos de navegacio de acordo com a
Iégica do seu raciocinio. Neste guia & sugerida uma ordem de exploracio que pode ou
ndo ser utilizada, dependendo da dindmica adotada pelo professor. H& também a
possibilidade de se trabalhar com o obieto como um todo, ou utilizar apenas tapicos
especificos que atendam as suas necessidades pedagégicas.

2. Objetivos gerais:

- Refletir sobre o conceite de materiais educacionais digitais, sua avaliagdo, construgdo &
aplicago na educagdo.

- Analisar os principais fatores técnicos, gréficos e pedagégicos envalvidos na construgdio
de materiais educacionais digitais: sob o ponto de vista do Desion Pedagsaico.

Glossario: visa esclarecer
davidas em relacéo a
terminologia utilizada.
Apresenta o significado de
vocabulos e termos
especificos utilizados no
objeto.

Figura 32 - Tela do glossario

Glossario

Construcdo do conhecimento - Conhecer & transformar o objeto o transformar a al
mesmo. O processe educacional que nada transforma esta negande a si mesmo. O
conhecimento ndo nasce com o individuo, nem € dado pelo meio social. O sujeite
constréi seu conhecimento na interacdo com o meio tanto fisico como social (BECKER,
2007).

" conhecimento resulta das interages que se produzem ao meio caminho entre os dois...
[sujeitofobjeto]... sendo de uma dupla construgdo progressiva gque depende da
elaboragao solidaria do sujeito e dos objetos” (Piagef, 1970).

Construtivismo - a idéia de que nada, a rigor, estd pronto, acabade, e de que,
especificaments, o conhecimento ndo € dade, em nenhuma instdncia, como algo
terminado. Ele se constitui pela interacdo do Individuo com o meie fisico & social, com o
simbolismo humane, com o munde das relagdes sociais; e se constitui por forca de sua
acdio & ndo por qualquer dotagdo prévia. Construtivismo £, pertanto, uma idéia; melhor,
uma teeria, um medo de ser do conhecimente ou um movimento de pensamente que
emerge do avance das ciéncias € da Filosofia dos Ultimos séculos. Uma teoria que nos
permite interpretar o mundo em que vivemos. No case de PIAGET, o munde do
conhecimento: sua génese ¢ seu desenvolvimento (Becker, 2007).

Design - A palavra design, em inglés, significa projetar, compor visualmente ou colocar
em prética um plano intencional. O seu objetivo €, de forma intendional, usar o ato de
gerar informag&o como ferramenta para projetar conceitos (Paz, 2002).

Design pedagégico - E aquele que une os fatores pedagogicos e de aprendizagem aos
técnicos (ergonomia e programagdo). Uma vez baseado na interatvidade homem-
maquina e na interagdo homem-homem através da maquina, proporciona situagdes de
aprendizagem que possibilitam @ apropriagio de conceitos e a construgdo do
conhecimento dos usudrios - no caso, alunos (Torrezzan, 2009).

Experiéncia estética - uma relagdo de investigacdo e descoberta entre o sujeito e o
objeto. Neste contexto, correlato a relagdo sujeito-objeto de Piaget (1590). Ambas
baseiam-se na acdo ativa do sujeito & na sua relacdo com o objeto.

Glossario

Modulos: disposi¢do dos
temas abordados por este
objeto de aprendizagem. Ha
quatro modulos:

+ Materiais Educacionais
Digitais;

*Design Pedagdgico;

*Equipes Interdisciplinares e a

Gestédo por Competéncias;
* Articulagdo da Equipe
Desenvolvedora de MEDs.

Figura 33 - Modelo de tela dos mddulos

é CompEMed ﬂ

Design Pedagogico
Apresentacho - Conceltuacho - Fatores - Metas - Textos de Apolo - Desalios

voltada 4 construgho de ME

OJEN:RCXC,
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Desafios: sinbnimo de
atividades; tém o objetivo de
relacionar a teoria estudada a
prética por meio da aplicacdo
de dindmicas baseadas na
acdo e reflexdo do usuério.
Podem ser realizados
aleatoriamente (sem uma
ordem especifica) ou pela
ordem que o professor
escolher de acordo com seus
objetivos. S&o dispostos ao
longo dos médulos.

OJe):XOIC,

Figura 34 - Modelo de tela dos desafios

@ CompEMed

Materlals Educacionals Digitals

Apresentagho - Conceltuacho - Classificacio - Metadologlas - Textos de Apolo - Desafios

A+

Textos de Apoio: textos
selecionados, presentes em
alguns médulos, que servem
de fundamentacédo tedrica ao
assunto abordado.

OJONNOXC)

Figura 35 - Modelo de tela dos textos de apoio

Textos de Apolo

@ CompEMed ﬂ

Design Pedagogico

Apresentaco - Conceltuacho - Fatores - Metas - Textos de Apolo - Desalios

Créditos: lista dos integrantes
da equipe desenvolvedora

Figura 36.- Tela dos créditos

Fonte: O autor (2014)

9.2 VALIDACAO DO MAPEAMENTO DAS COMPETENCIAS DA EQUIPE
DESENVOLVEDORA DE MEDS BASEADOS NO DESIGN PEDAGOGICO

A partir da utilizacdo do objeto de aprendizagem CompEMed em curso de extensao,

professores, designers, pedagogos e programadores realizaram um mapeamento das
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competéncias da equipe desenvolvedora de materiais educacionais digitais. O intuito foi
possibilitar que o primeiro mapeamento, realizado por esta pesquisa e baseado em referencial
teorico, pudesse ser cruzado com outro, realizado por profissionais externos a este estudo e
que pudessem acrescentar questdes referentes a sua pratica em equipes desenvolvedoras de

MEDs. O processo, baseado na adaptacdo da metodologia de Leme (2012), é descrito a seguir.

A) Utilizacdo do OA CompEMed em curso de extensao

O objeto de aprendizagem CompEMed foi utilizado no curso de extensdo
denominado “Competéncias de Equipes Desenvolvedoras de Materiais Educacionais
Digitais”, destinado a professores e alunos das areas de educagdo, programacao
e design envolvidos na elaboracdo de materiais educacionais digitais. O curso ocorreu nos
meses de outubro e novembro de 2012, na Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS).

Coleta de dados

Participaram 25 alunos, todos com experiéncia na elaboracdo de MEDs. O intuito
deles foi obter uma capacitacdo atualizada sobre 0 processo de construcdo desses materiais
didaticos. Totalizando 40 h/a, o objetivo desta pratica foi abordar os principais fatores
técnicos, graficos e pedagogicos envolvidos na elaboragdo de MEDs e, principalmente,
identificar, junto a profissionais da area, as competéncias necessarias a pratica da equipe
desenvolvedora interdisciplinar. Embora o curso tenha sido predominantemente presencial
(apenas uma aula a distancia), utilizou-se o ambiente virtual de aprendizagem (AVA) ROODA
(Rede Cooperativa de Aprendizagem), que permitiu 0 uso das funcionalidades: Diario de
Bordo, Webfélio e Forum de Discussdo. Teve-se como finalidade possibilitar praticas
colaborativas e o registro de dados referentes as praticas realizadas e a trajetoria de cada
aluno.

A dindmica aplicada em cada aula consistiu na abordagem de um ou mais modulos
do OA CompEMed, juntamente com a elaboragdo dos seus respectivos desafios. Dessa forma,
aos poucos, discutiu-se sobre os principais fatores envolvidos na construcdo de MEDs. Apés,
no decorrer das aulas e em grupo, atividades relacionadas ao mapeamento de competéncias da
equipe desenvolvedora foram realizadas, de modo a tornar esse processo gradativo e o0 mais
simples possivel. No Apéndice A, consta o plano de aula utilizado em cada encontro do curso
de extensdo. A seqguir, sdo detalhadas as atividades referentes ao mapeamento de competéncias

realizado, para melhor demonstrar a sua préatica e os seus resultados. O referido processo foi
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realizado com base na metodologia de Leme (2012).

A turma foi organizada em trés grupos: Pedagdgico, Design e Programacao,
justamente fazendo mencéo ao carater interdisciplinar da equipe desenvolvedora de MEDs. O
processo utilizado tinha como base a metodologia de Leme (2012). Desafios:

1) Realizado no Encontro 2/manhd: “Pensando nas pessoas com quem VOcé convive

na tarefa de desenvolvimento de MEDs, escreva uma lista de atitudes que vocé: gosta/ndo
gosta/o ideal seria”.

A informalidade do exercicio objetiva torna-lo o mais pratico e intuitivo possivel. Na
realidade, ja4 se trata de uma pré-identificacdo das atitudes. Cada grupo foi orientado a
padronizar a tabela de forma a: escrever no infinitivo; de forma afirmativa; eliminar as frases

duplicadas ou de mesmo sentido; e separar quando tiver duas atitudes na mesma frase.

Quadro 18 - Lista padronizada referente a identificacdo de atitudes: Grupo Pedagdgico

Gosto N&o Gosto O Ideal Seria
1) Chega pontualmente. 1) Quando faz comentarios 1) Fazer o comentario diretamente
Pontual maldosos a respeito de outros com a pessoa relacionada ao
2) Esta sempre disposto a auxiliar e | colegas. mesmo.
sorrindo. Etico Etico
Prestativo 2) Deixa para executar as ideias em | 2) Que se organize para executar as
3) Tem ideias originais. cima da hora. ideias num espaco de tempo maior,
Criativo Pontual evitando correria Organizado
4) E detalhista e cumpre os prazos. | 3) Acumula muitas tarefas. 3) Delegar atividades, mas
Detalhista Organizado deixando um espaco de tempo para
Pontual 4) Néo delega atividades para que a tarefa possa ser realizada com
5) E-alegre-N&o é uma atitude realizarmos. éxito.
6) E-competentenogue faz-Ndo é | Gerenciador Gerenciador
uma atitude 5) Sempre reclama de tudo. Organizado
Otimista 4) Que pare de reclamar de tudo.
Entusiasmado

Fonte: O autor (2014)

2) Realizado no Encontro 2/tarde: “VVamos continuar a nossa reflexao sobre quais o0s

elementos que a equipe desenvolvedora deve dominar ao elaborar um material educacional
digital, iniciada no modulo 1? Entéo escreva uma lista de procedimentos tecnicos que devem
ser realizados pela equipe desenvolvedora durante a construgcdo de MEDs. Para isso, baseie-se
no que foi discutido neste médulo e na sua bagagem profissional sobre o assunto”.

Na realidade, estes “procedimentos técnicos” referem-se as habilidades envolvidas.
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Quadro 19 - Unificacdo dos procedimentos técnicos identificados pelos Grupos Pedagdgico, Design e

Programacéo

Grupo Pedagdgico

Grupo Design

Grupo Programacéo

- Elaborar o contetdo

- Organizar a estrutura das paginas
- Desenvolver os procedimentos

- Explicitar os objetivos gerais e
especificos

- Estabelecer
estratégias/metodologias
aplicaveis ao publico-alvo

- Desenvolver atividades/desafios
aplicaveis aos usuarios

- Testar o objeto desenvolvido
antes de o mesmo ser efetivamente
aplicado

- Definir a avaliagdo do material
elaborado e do usuério

- Pablico-alvo

- Perfil de acessibilidade do usuério
- Entendimento da proposta
pedagdgica

- Conhecimento da plataforma de
suporte/programacao/software

- Briefing com o professor

- Analises de referéncias

- Mapas mentais

- Detalhamento do projeto
icones

Cores

Fontes

Estrutura

- Esbocgo da proposta/pré-projeto
- Definigéo do fluxo de trabalho
- Cronograma

- Desenvolvimento

- Avaliagdo com a equipe
interdisciplinar

- Conclusdo

- Mapear (mapa conceitual) a
necessidade dos OAs

- Modelar os MEDs de acordo com
as necessidades do pedagogo e do
designer

- Escolher a linguagem e os
recursos mais apropriados e
verificar se 0s MEDs serdo
multiplataforma e portaveis

- Desenvolver versdo inicial do OA
- Testar e acompanhar piloto de
MEDs no publico-alvo

- Finalizar a implementacdo
propriamente dita

Fonte: O autor (2014)

3) Realizado no Encontro 3: “A partir das listas realizadas anteriormente, foi

possivel identificar as atitudes e as habilidades necessarias ao desempenho de cada funcgéo da

equipe desenvolvedora de MEDs. Agora, basta relacionar essas atitudes e habilidades a

conhecimentos e, juntos, agrupa-los em competéncias — e estara realizado um mapeamento de

competéncias da equipe desenvolvedora de materiais educacionais digitais!”

Nesta ultima atividade, os alunos concluiram o mapeamento de competéncias da

equipe desenvolvedora, sendo o resultado disposto a seguir:

Quadro 20 - Mapeamento das competéncias da equipe desenvolvedora de materiais educacionais digitais

elaborado pelos alunos

Resultado: Mapeamento de competéncias da equipe desenvolvedora de materiais educacionais digitais

COMPETENCIAS CONHECIMENTOS HABILIDADES ATITUDES
Saber Saber fazer Saber ser
Competéncias Pedagogicas
Funcionalidade de um Participar de reunides Prestativo
MED Trabalhar em equipe Pontual
Concepcoes Ter iniciativa Cumpridor de
pedagdbgicas Compreender a diversidade de ideias tarefas
Competéncia de Conteudos em foco Compartilhar certezas e duvidas Participativo
Planejamento do Contexto do usuério Definir a fundamentag&o teorica Presente
MED Interdisciplinaridade Planejar o material didatico-pedagdgico | Objetivo
(temas transversais) com base no publico-alvo e nos Responsavel
conhecimentos, habilidades e atitudes Disponivel
que esperamos que 0S usuarios Organizado
desenvolvam Criativo
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Definir estrutura de avaliacdo
Explicitar os objetivos gerais e
especificos do material educacional
digital

Planejar diferentes desafios e
experiéncias estéticas aos usuarios nas
atividades desenvolvidas no MED

Profissional
Paciente
Humilde
Proativo
Flexivel
Colaborativo
Pesquisador
Inovador
Compreensivo
Determinado
Democratico
Investigativo
Persistente

Competéncia de
Organizagdo do
MED

Aplicacéo das
tecnologias
Funcionalidade de um
MED

Concepgdes
pedagdgicas
Contetdos em foco
Contexto do usuério
Interdisciplinaridade
(temas transversais)

Participar de reunifes

Trabalhar em equipe

Ter iniciativa

Buscar, conhecer e aplicar novas
tecnologias na educacéo

Criar alternativas para construcéo de
aprendizagem por meio da manipulagdo
de diversos recursos no objeto de
aprendizagem

Especificar a interatividade entre o
objeto de aprendizagem e 0 usuério

Prestativo
Pontual
Cumpridor de
tarefas
Participativo
Presente
Objetivo
Responsavel
Disponivel
Organizado
Criativo
Profissional
Competente
Paciente
Humilde
Proativo
Flexivel
Colaborativo
Pesquisador
Inovador
Compreensivo
Determinado
Democratico
Investigativo
Persistente

Competéncia de
Execuc¢do do MED

Aplicacéo das
tecnologias
Funcionalidade de um
MED

Concepgoes
pedagdbgicas
Contetdos em foco
Contexto do usuério
Interdisciplinaridade
(temas transversais)

Participar de reunifes

Trabalhar em equipe

Ter iniciativa

Disponibilizar material de apoio: textos,
videos, audios, links, entre outros

Ouvir e dar retorno (feedback)

Realizar interferéncias pertinentes
Testar o objeto desenvolvido antes de o
mesmo ser efetivamente aplicado
(projeto-piloto)

Prestativo
Pontual
Cumpridor de
tarefas
Participativo
Presente
Objetivo
Responsavel
Disponivel
Organizado
Criativo
Profissional
Competente
Paciente
Humilde
Proativo
Flexivel
Colaborativo
Pesquisador
Inovador
Compreensivo
Determinado
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Democratico
Investigativo
Persistente

Competéncias Graficas

Comunicagédo Participar de reunifes Responsavel
mercadoldgica Trabalhar em equipe Claro
Comunicagédo Ter iniciativa Objetivo
institucional Fornecer retorno Simpatico
Realizar questionamentos Flexivel
Competéncia Lidar com diferencas Pontual
Comunicacional Compartilhar suas dificuldades Organizado
Ouvir a equipe Colaborativo
Argumentar Paciente
De bom senso
Expressivo
Convincente
Softwares Trabalhar em equipe Responsavel
Suportes operacionais Ter iniciativa Surpreendedor
Plataformas e Lidar com diferencas Atualizado
ambientes virtuais Compartilhar suas dificuldades Objetivo

Competéncia
Técnica

Ouvir a equipe

Buscar novidades
Aperfeicoar-se constantemente
Lidar com desafios

Prever resultados

Cumpridor das
tarefas
Inovador
Detalhista
Agil

Pontual
Organizado
Colaborativo
De bom senso

Prético

Realista
Metodologias de Ter iniciativa Responsavel
pesquisa. Lidar com diferencas Concentrado
Metodologias de Compartilhar suas dificuldades Objetivo
projeto Ouvir a equipe Pesquisador
Técnicas de analise Buscar novidades Agil

Competéncia de Pontual
Pesquisa Analitica Organizado

Colaborativo
De bom senso
Determinado
Investigativo
Persistente

Competéncia
Criativa

Comunicagdo
mercadoldgica
Softwares
Ergonomia cognitiva
Elementos da
composicao visual

Trabalhar em equipe

Ter iniciativa

Criar alternativas

Lidar com diferencas
Compartilhar suas dificuldades
Ouvir a equipe

Argumentar

Buscar novidades
Aperfeicoar-se constantemente
Lidar com desafios

Prever resultados

Responsavel
Surpreendedor
Criativo
Objetivo
Flexivel
Inovador
Detalhista
Agil

Pontual
Organizado
Colaborativo
De bom senso

Expressivo
Convincente
Competéncia Comunicagéo Trabalhar em equipe Responsavel
Organizacional admlrjlstratlva Tgr eI EC(_)anlCO
Gestdo Lidar com diferencas Objetivo
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Definir metas

Compartilhar suas dificuldades
Ouvir a equipe

Verificar o andamento da equipe
Equilibrar a quantidade de tarefas
Planejar

Delegar atividades

Prever resultados

Revisar seu trabalho

Flexivel
Firme
Democratico
Lider

Gestor
Pontual
Organizado
Colaborativo
De bom senso

Sistematizar Prético
Coordenar Realista
Competéncias Técnicas
Trabalhar em equipe Prestativo
Lidar com diferengas Pontual
Compartilhar suas dificuldades Participativo
Cumprir metas Interessado
Argumentar Calmo
Aperfeicoar-se constantemente Humilde

Competéncia de
Trabalhar em

Lidar com desafios
Distinguir questdes pessoais das

Comprometido
Transigente

SHER profissionais Entusiasmado
Tomar iniciativa Colaborativo
Empatia Paciente
Interativo
Educado
Democrético
Elicitar requisitos/necessidades Pontual
Documentar Participativo
Criar alternativas Objetivo
Identificar requisitos Responsavel
Definir, avaliar e adequar casos/cenarios | Organizado
Competéncia de Pesquisar, selecionar e aplicar Criativo
Analise tecnologias Proativo
Especificar/modelar o MED Comprometido
Homologar o MED Atualizado
Seguro
Atento
Eficiente
Documentar Pontual
Desenvolver protétipo Obijetivo
Desenvolver/implementar o MED Responsavel
Aprimorar o MED Organizado
Criativo
. Atualizado
Competer!ua de Colaborativo
Desenvolvimento
Seguro
Atento
Eficiente
Dinémico
Préatico
Realista
Definir, avaliar e adequar casos/cenarios | Objetivo
Verificar e validar o MED Responsavel
Competéncia de Testar o MED Organizado
Teste Atento
Eficiente
Prético

Fonte: O autor (2014)
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Apos, cada grupo forneceu o referido quadro de competéncias a coordenadores de
equipes desenvolvedoras de MEDs (externos ao curso), responsdveis por acompanhar a
programacdo, o planejamento pedagdgico e o design de interface. Estes, por sua vez,
avaliaram cada elemento de competéncia (referente a sua area de atuacdo) como “muito
forte”, “forte”, “pouco necessario”, “ndo se aplica”. Aqueles considerados como “muito forte”
e “forte” foram destacados, pois descrevem os elementos de competéncia essenciais a funcgéo.
Leme (2012) utiliza a metafora do copo de agua para melhor explicar essa questdo. Segundo o
autor, o copo representa uma determinada competéncia e a dgua refere-se aos seus elementos
de competéncia (conhecimentos, habilidades e atitudes). O copo cheio significa 100% da
competéncia, ou seja, 100% do CHA. No entanto, Leme (2012) afirma que é possivel
determinar a quantidade minima de agua que deve haver no copo para que seja possivel
desempenhar determinada funcdo com eficiéncia e eficdcia — justamente os elementos
classificados como “muito forte” e “forte”. Em outras palavras, significa identificar o CHA
essencial a funcdo, quantificando o quanto daquela competéncia é necessario para realizar

uma determinada tarefa.

Quadro 21 - Mapeamento de competéncias da equipe desenvolvedora de materiais educacionais digitais com a

identificagdo dos elementos considerados “muito forte” e “forte”

MAPEAMENTO DE COMPETENCIAS DA EQUIPE DESENVOLVEDORA DE MATERIAIS
EDUCACIONAIS DIGITAIS — COM A IDENTIFICACAO DOS ELEMENTOS CONSIDERADOS
“MUITO FORTE” E “FORTE”

COMPETENCIAS CONHECIMENTOS HABILIDADES ATITUDES
Saber Saber fazer Saber ser
Competéncias Pedagogicas
Funcionalidade de um | Participar de reunides Prestativo
MED Trabalhar em equipe Pontual
Concepcdes Ter iniciativa Cumpridor de
pedagdgicas Compreender a diversidade de ideias tarefas
Contetdos em foco Compartilhar certezas e dividas Participativo
Contexto do usuario Definir a fundamentagdo tedrica Presente
Interdisciplinaridade Planejar o material didatico- Objetivo
(temas transversais) pedagdgico com base no publico-alvo | Responsavel
e nos conhecimentos, habilidades e Disponivel
atitudes gue esperamos que 0s Organizado
Competéncia de usudrios desenvolvam Criativo
Planejamento do Definir estrutura de avaliacéo Profissional
MED Explicitar os objetivos gerais e Paciente
especificos do material educacional Humilde
digital Proativo
Planejar diferentes desafios e Flexivel

experiéncias estéticas aos usuarios nas
atividades desenvolvidas no MED

Colaborativo
Pesquisador
Inovador
Compreensivo
Determinado
Democratico
Investigativo
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Persistente

Competéncia de
Organizacao do
MED

Aplicacéo das
tecnologias

Funcionalidade de um

MED

Concepcdes
pedagdgicas
Contetdos em foco
Contexto do usuario
Interdisciplinaridade
(temas transversais)

Participar de reunifes Prestativo
Trabalhar em equipe Pontual
Ter iniciativa Cumpridor de
Buscar, conhecer e aplicar novas tarefas
tecnologias na educacéo Participativo
Criar alternativas para a construcao Presente
de aprendizagem por meio da Objetivo
manipulacéo de diversos recursos no Responsavel
objeto de aprendizagem Disponivel
Especificar a interatividade entre o Organizado
objeto de aprendizagem e o0 usuario Criativo
Profissional
Competente
Paciente
Humilde
Proativo
Flexivel

Colaborativo
Pesquisador
Inovador
Compreensivo
Determinado
Democratico
Investigativo
Persistente

Competéncia de
Execucdo do MED

Aplicacdo das
tecnologias
Funcionalidade de um
MED

Concepcoes
pedagdgicas
Contetidos em foco
Contexto do usudrio
Interdisciplinaridade
(temas transversais)

Participar de reunifes

Trabalhar em equipe

Ter iniciativa

Disponibilizar material de apoio:
textos, videos, audios, links, entre
outros

Ouvir e dar retorno (feedback)
Realizar interferéncias pertinentes
Testar o0 objeto desenvolvido antes de o
mesmo ser efetivamente aplicado
(projeto-piloto)

Prestativo
Pontual
Cumpridor de
tarefas
Participativo
Presente
Objetivo
Responsavel
Disponivel

Organizado
Criativo

Profissional
Competente
Paciente
Humilde
Proativo
Flexivel
Colaborativo
Pesquisador
Inovador
Compreensivo
Determinado
Democratico
Investigativo
Persistente

Competéncias Graficas

Competéncia
Comunicacional

Comunicagdo
mercadoldgica
Comunicagdo
institucional

Participar de reunides
Trabalhar em equipe

Ter iniciativa

Fornecer retorno

Realizar questionamentos
Lidar com diferencas
Compartilhar suas dificuldades

Responsavel
Claro
Objetivo
Simpético
Flexivel
Pontual
Organizado
Colaborativo
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Ouvir a equipe
Argumentar

Paciente

De bom Senso
Expressivo
Convincente

Competéncia
Técnica

Softwares
Suportes operacionais

Trabalhar em equipe
Ter iniciativa

Plataformas e
ambientes virtuais

Lidar com diferencas
Compartilhar suas dificuldades
Ouvir a equipe

Buscar novidades
Aperfeicoar-se constantemente

Lidar com desafios
Prever resultados

Responsavel
Surpreendedor

Atualizado
Obijetivo
Cumpridor das
tarefas
Inovador
Detalhista
Agil
Pontual
Organizado
Colaborativo
De bom senso
Pratico

Realista
Metodologias de Ter iniciativa Responséavel
pesquisa Lidar com diferencas Concentrado
Metodologias de Compartilhar suas dificuldades Objetivo
projeto Ouvir a equipe Pesquisador
Técnicas de anlise Buscar novidades Agil
Competéncia de Pontual
Pesquisa Analitica Organizado

Colaborativo
De bom senso
Determinado

Investigativo
Persistente

Competéncia
Criativa

Comunicacéo
mercadoldgica
Softwares

Ergonomia cognitiva

Trabalhar em equipe
Ter iniciativa

Criar alternativas
Lidar com diferencas

Elementos da
composicao visual

Compartilhar suas dificuldades
Ouvir a equipe

Argumentar

Buscar novidades
Aperfeicoar-se constantemente
Lidar com desafios

Prever resultados

Responsavel
Surpreendedor
Criativo
Objetivo
Flexivel
Inovador
Detalhista
Agil

Pontual
Organizado
Colaborativo
De bom senso

Expressivo
Convincente

Competéncia
Organizacional

Comunicagéo
administrativa
Gestao

Trabalhar em equipe

Ter iniciativa

Lidar com diferencas

Definir metas

Compartilhar suas dificuldades

Quvir a equipe
Verificar o andamento da equipe

Equilibrar a quantidade de tarefas

Responsavel
Econdmico

Objetivo
Flexivel
Firme
Democratico
Lider
Gestor

Planejar

Delegar atividades
Prever resultados
Revisar seu trabalho
Sistematizar
Coordenar

Pontual
Organizado
Colaborativo
De bom senso
Pratico
Realista
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Competéncias Técnicas

Competéncia de
Trabalhar em
Equipe

Trabalhar em equipe
Lidar com diferengas
Compartilhar suas dificuldades

Cumprir metas

Argumentar
Aperfeicoar-se constantemente

Lidar com desafios
Distinquir questdes pessoais das

Prestativo
Pontual
Participativo
Interessado
Calmo
Humilde
Comprometido
Transigente

profissionais Entusiasmado
Tomar iniciativa Colaborativo
Empatia Paciente
Interativo
Educado
Democratico
Elicitar requisitos/necessidades Pontual
Documentar Participativo
Criar alternativas Objetivo
Identificar requisitos Responsavel
Definir, avaliar e adequar casos/cenarios | Organizado
Competéncia de Pesquisar, selecionar e aplicar Criativo
Anélise tecnologias Proativo
Especificar/modelar o MED Comprometido
Homologar o MED Atualizado
Seguro
Atento
Eficiente
Documentar Pontual
Desenvolver protétipo Obijetivo
Desenvolver/implementar o MED Responsavel
Aprimorar o MED Organizado
Criativo
A Atualizado
Competen_ua g Colaborativo
Desenvolvimento
Sequro
Atento
Eficiente
Dinamico
Prético
Realista
Definir, avaliar e adequar Objetivo
casos/cendrios Responsavel
Competéncia de Verificar e validar o MED Organizado
Teste Testar o MED Atento
Eficiente
Préatico

Fonte: O autor (2014)

Analise e interpretacdo dos dados coletados

A partir da classificacdo realizada, foi possivel quantificar matematicamente o quanto

de cada competéncia é necessario a equipe desenvolvedora para o desempenho da fungéo de

elaborar materiais educacionais digitais.

PASSO 1) Primeiramente, calculou-se o peso de cada indicador de competéncia

(CHA):
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Peso indicador = Nivel méximo na escala/Quantidade de indicadores da competéncia
Para realizar esse calculo, foi preciso utilizar a Escala do Nivel de Competéncias.
Nesta pesquisa, adotou-se a escala recomendada por Leme (2012), dotada de cinco pontos

com o objetivo de n&do haver alternativa central. Portanto, 100% de determinada competéncia
equivale ao nivel 5 da escala (Figura 37).

Figura 37 — Comparacédo da Escala Percentual com o nivel de importancia de cada indicador

100%
80%
60%
40%

20%
0%

o = N W h~ U

Fonte: Adaptado de Leme (2012)

Passo 2) Apbs o calculo do peso de cada indicador, calculou-se o nivel de cada
competéncia para a funcdo por meio da férmula:

NCF = (Nivel maximo da escala/Quantidade de indicadores de competéncia) x
(Quantidade de indicadores marcados como “muito forte” ou “forte” para a fungéo).
Resultado:
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Tabela 5 - Nivel de cada competéncia para a funcéo.

NIVEL DE CADA COMPETENCIA PARAA FUNGCAO
(Adaptada de Leme [2012])

QUANTIDADE PESO DE INDICADORES
- NIVEL DE MARCADOS COMO
COMPETENCIAS MAXIMO INDICADORES IND?QESOR “MUITO FORTE” NCF
(CHA) OU “FORTE”
Competéncias Pedagogicas
Competéncia de
Planejamento do 5 38 0,131 9 1,2
MED
Competéncia de
Organizacao do 5 35 0,142 9 1,3
MED
Competéncia de
Execucdo do MED S 37 0,135 8 11
Competéncias Graficas
G Ee 5 23 0,217 4 0,9
Comunicacional
St 26 0,192 11 21
Técnica 5
CATEBENEE CF 5 20 0,25 10 25
Pesquisa Analitica
CEIEEIETEE 5 29 0,172 10 1,72
Criativa
CIMIEETEE) 5 30 0,166 12 2,0
Organizacional
Competéncias Técnicas
Competéncia de
Trabalhar em 5 24 0,208 9 1,9
Equipe
CEIBEENE ¢ 5 20 0,25 10 25
Anélise
Competéncia de 5 17 0,294 8 24
Desenvolvimento
Competéncia de 5 9 0,55 7 3.9
Teste

Fonte: adaptada de Leme (2012)

Em uma analise quantitativa do NCF, é possivel verificar o quanto cada competéncia
é importante para a funcdo de elaborar materiais educacionais digitais (o quanto de dgua tem
em cada copo). Ja do ponto de vista qualitativo, a analise possibilita visualizar quais sdo 0s
principais indicadores de cada competéncia, ou seja, do que aquela agua que estd em cada
copo € composta (CHA classificados como “muito forte” e “forte”).

O objetivo principal dessa primeira coleta de dados foi obter um mapeamento de
competéncias da equipe desenvolvedora de materiais educacionais digitais realizado por
profissionais externos a esta pesquisa. Dessa forma, embora o contetdo trabalhado no curso
traga consigo o viés deste estudo, tornou-se possivel incorporar a ele elementos externos,

referentes a préatica de equipes interdisciplinares. Em carater secundario, testou-se a utilizacéo
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da metodologia de Leme (2012) no processo de mapeamento e analise das competéncias.
Assim, foi possivel realizar uma prévia do “tratamento de informag@o” que se pretende
fornecer as competéncias (posteriormente ao seu processo de validacao).

Nesse momento, visualizou-se a possibilidade da aplicabilidade da metodologia de
Leme (2012) em um novo ambito desta pesquisa, devido a simplicidade e a objetividade do
seu processo. ldealiza-se incorporé-la as etapas da metodologia para a constru¢cdo de MEDs
baseados no design pedagdgico, proposta por esta tese, como forma de auxiliar a
escolha/formacéo da equipe de trabalho e orientar o professor a mapear o CHA envolvido no
contetido a ser abordado pelo seu MED.

B) Cruzamento entre o primeiro mapeamento, realizado com base no
referencial desta pesquisa, e o segundo, efetuado em curso de extensao

Nesta etapa da pesquisa, realizou-se o cruzamento entre os dois mapeamentos
elaborados, originando as competéncias necessarias a construcdo de materiais
educacionais digitais baseados no design pedagogico. Como optou-se por ndo interferir na
realizacdo do mapeamento efetuado no curso de extensdo, utilizou-se este momento para
avaliar as competéncias e o0 CHA identificados pelos alunos. Eliminaram-se alguns itens que,
na realidade, ndo séo considerados elementos de competéncia, como, por exemplo: “ser
verdadeiro”, “ser calmo”, “ser educado”, pois trata-se de juizos de valor ou “boa conduta”. De
forma geral, observou-se uma grande semelhanca entre os dados dos dois mapeamentos. Foi
revista a listagem de conhecimentos, habilidades e atitudes por competéncia, assim como

incorporados novos elementos (CHA). O resultado é disposto no quadro a seguir.

Quadro 22 - Competéncias para a constru¢do de materiais educacionais digitais baseados no design pedagogico

Competéncias para a construcdo de materiais educacionais digitais baseados no design pedagégico

COMPETENCIAS CONHECIMENTOS | HABILIDADES ATITUDES
saber saber fazer saber ser
Competéncia Geral
e Etica e Gerir equipe e Comunicativo

Competéncia de
Trabalho em Equipe

e Interagir com outras areas

e Fornecer e receber feedbacks

e Adequar 0 projeto as necessidades
das outras equipes

e Comprometer-se com resultados
e Ter iniciativa

e Encontrar-se aberto ao dialogo

e Saber negociar decisdes

e Avaliar resultados

e Observador

e Pesquisador

e Criativo

e Perseverante
e Gerenciador
e Administrador
e Negociador

e Organizado

e Colaborativo
e Flexivel

Competéncia de
Pesquisa

e Metodologia de
pesquisa

e Pesquisar elementos e materiais
analogos que poderao auxiliar o
planejamento e a execu¢do do MED
e Ter iniciativa

e Elicitar requisitos/necessidades

e Observador
e Investigativo
e Criativo
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Competéncia do Design
Pedagogico

Todas as equipes

o Design pedagogico
Equipe Pedagodgica
e Educacao por
competéncias

e Experiéncia estética
Equipe Gréfica

o Interatividade
homem-maquina

e Estética digital

e Arte interativa

® Experiéncia estética
Equipe Técnica

o Interatividade
homem-maquina

® Experiéncia estética

Equipe Pedagdgica

e Abordar o conteudo na forma de
préticas educacionais que
possibilitem ao aluno a investigacdo
do objeto de estudo por meio da
elaboracdo de estratégias de acdo e
testagem de hipéteses

e Planejar dindmicas pedagdgicas
que possibilitem ao aluno o
desenvolvimento de conhecimentos,
habilidades e atitudes

e Abordar a experiéncia estética em
praticas educacionais

Equipe Grafica

e Integrar diferentes midias

e Possibilitar interagao entre aluno,
professor e contetido por meio da
interatividade das interfaces graficas
Equipe Técnica

e Programar o sistema de modo a
disponibilizar uma interatividade
usuario-MED baseada em feedbacks
que apoiem a acao critica e a
testagem de hipéteses por parte do
aluno

e Criativo
e Comunicativo
® Pesquisador

Competéncias Técnicas

e Usabilidade e Executar o projeto do MED e Criativo
Competéncia de e Acessibilidade e Avaliar o prot6tipo
Navegacio e Estilos de navegacéao
e Mapa do site
. e Programar e Criativo
A e L inguagem .
Competéncia de d x e Pesquisador
Programacao de programagdo e Perseverante
informatica

® Objetivo

Competéncias Graficas

Competéncia de
Planejamento e
Desenvolvimento do
Material Digital

e Metodologia de
projeto

e Softwares de edicdo
grafica

e Planejar e executar o0 processo de
construgdo do material digital

e Avaliar constantemente 0 processo
e readequéa-lo sempre que necessario

e Comunicativo
e Observador
e Gerenciador
e Administrador

e Composicao visual

e Integrar o planejamento visual ao

e Comunicativo

e Carga cognitiva objetivo pedagégico do MED e Criativo
Competéncia de e Ergonomia e Realizar o planejamento grafico do
Identidade Visual e Comunicagdo visual | material
® Preparar elementos graficos
apropriados a(s) midia(s) abordada(s)
Competéncias
Pedagdgicas
e Comunicacao e Selecionar o conteudo e Criativo
didatica ® Planejar a abordagem pedagdgica ® Pesquisador
® Teorias do do contetido e Objetivo

Competéncia Didatica

conhecimento
e Planejamento
pedagdgico

e Planejar situagdes de aprendizagem
em que o aluno possa atuar com uma
postura autbnoma e investigativa

e Selecionar as midias mais
adequadas a abordagem do contetido
e Definir estrutura de avaliagdo

e Avaliar constantemente o processo
e readequa-lo sempre que necessario

Fonte: O autor (2014)
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O objetivo inicial em realizar este mapeamento de competéncias foi utilizad-lo como
referéncia na elaboracdo da metodologia para a construcdo de MEDs baseados no design
pedagdgico, proposta por esta tese, principalmente no que tange a articulacdo entre as
diferentes funcdes dos membros da equipe interdisciplinar. Porém, ao longo desse processo,
foi possivel constatar que a aplicabilidade desse mapeamento vai além das expectativas
iniciais, podendo ainda ser incorporado, inclusive, a algumas etapas da referida metodologia,
relativamente a escolha e a formacéo da equipe de trabalho, por exemplo, conforme discutido

no Capitulo 10.

C) Aplicacd@o de questiondrio — classificacdo dos elementos de competéncia em
“muito forte”, “forte”, “normal” e “nao se aplica”.

Tendo-se como referéncia a préatica aplicada no curso de extensdo realizado por esta
pesquisa, elaborou-se um questionario, na forma de planilhas, a ser preenchido por
professores (conteudistas), pedagogos, programadores e designers atuantes em equipes
desenvolvedoras de MEDs. O intuito foi identificar os elementos de competéncia (CHA)
considerados como “muito forte” e “forte” segundo a metodologia de Leme (2012) e
determinar o quanto de cada competéncia é indispensavel para a funcdo de construir MEDs.
Apos obtidos esses dados, € possivel utiliza-los na etapa de selecdo da equipe de trabalho,
assim como na sua formacéo, caso necessario.

Para a elaboracédo das planilhas, utilizou-se como referéncia a metodologia de Leme
(2012), no entanto houve a necessidade de adapta-la ao viés desta pesquisa. Embora Leme
(2012) considere que cada competéncia seja composta por conhecimentos, habilidades e
atitudes, o autor ndo aborda a distingdo entre esses elementos, por considerar que traria um
certo grau de complexidade ao mapeamento. Por isso, em seu processo, dispe o CHA em
dois grupos gerais: as Competéncias Técnicas (conhecimentos e habilidades) e as
Competéncias Comportamentais (atitudes). Por esse motivo, as planilhas apresentadas pelo
autor em sua metodologia, destinadas a classificacdo das categorias “muito forte”, “forte”,
“normal” e “ndo se aplica”, tiveram que ser adaptadas a este estudo, de modo a tornar possivel
a distingdo do CHA em cada competéncia. Dessa forma, optou-se por utilizar duas planilhas
para cada profissional, de modo a evitar que ficassem macantes, com muitos elementos para
analisar. A primeira continha as atitudes, e a segunda abrangia os conhecimentos e as
habilidades. Salienta-se que nenhum participante inseriu novas competéncias ou novos
elementos (CHA) nas planilhas, embora tenha sido disponibilizado espago para essa

finalidade. A seguir, as planilhas fornecidas aos colaboradores ja com os dados computados:



Professores (conteudistas) e pedagogos:

Tabela 6 — Quantificacdo das atitudes referentes a funcdo de pedagogo,
classificadas como “muito forte”, “forte”, “normal” e “ndo se aplica”

Planilha de Mapeamento de Atitudes

Adaptada de Leme (2012)

Funcéo: PEDAGOGO/PROFESSOR CONTEUDISTA de materiais

educacionais digitais

Instrucgdes: Analise cada atitude e marque com um X a coluna (apenas

uma) que melhor representa a intensidade e a necessidade da atitude para o
melhor desempenho do profissional que executa a fun¢éo acima. Vocé ainda

podera acrescentar novas atitudes, quantas achar conveniente.

Atitude Muito Forte Normal Néq se
forte aplica
Criativo 40% 40% 20%
Pesquisador 40% 60%
Objetivo 80% 20%
Comunicativo 60% 40%
Observador 20% 60% 20%
Perseverante 20% 80%
Gerenciador 40% 60%
Administrador 40% 60%
Negociador 20% 20% 60%
Organizado 60% 20% 20%
Colaborativo 80% 20%
Flexivel 40% 40% 20%
Se achar conveniente,
acrescente novas
atitudes aqui

Fonte: O autor (2014)
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Tabela 7 — Quantificacdo dos fatores técnicos referentes a fun¢do de pedagogo, classificados como “muito forte”,
“forte”, “normal” e “ndo se aplica”

Planilha de Mapeamento Técnico

Adaptada de Leme (2012)

Fun¢do: PEDAGOGO/PROFESSOR CONTEUDISTA de materiais educacionais digitais

Instrugdes: Analise cada elemento disposto abaixo e marque com um X a coluna (apenas uma) que melhor
representa a intensidade e a necessidade do fator técnico para o melhor desempenho do profissional que executa

a funcdo acima. Vocé ainda poderd acrescentar novos fatores técnicos e/ou competéncias, quantos achar

conveniente.

N Item Muito | Forte | Normal | N&o se
Competéncia f g
orte aplica
Competéncia Comunicagdo didatica 100%
Didética Teorias do conhecimento 80% 20%
A Muito | Forte | Normal | N&o se
Competéncia Item f .
orte aplica
Planejamento pedagogico 80% 20%
Selecionar o contetido 80% 20%
Planejar a abordagem pedagogica do contelido | 80% 20%
Competéncia Planejar situacGes de aprendizagemem que o | 80% 20%
Didatica aluno possa atuar com uma postura autbnoma
(continuacéo) e investigativa
Selecionar as midias mais adequadas a 40% 40% 20%
abordagem do contetdo
Definir estrutura de avaliagdo 60% 20% | 20%
Avaliar constantemente o processo e readequa- | 80% 20%
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lo sempre que necessario

Se achar conveniente, acrescente novos fatores
desta competéncia aqui

Experiéncia estética 20% 40% | 20% 20%
Educacdo por competéncias 80% 20%
Design pedagogico 40% 20% | 40%
Abordar o conteido na forma de praticas 60% 20% 20%
educacionais que possibilitem ao aluno a
investigacéo do objeto de estudo por meio da
Competéncia do elabprzilgéo de estratégias de acdo e testagem
Design Pedagdgico il hlp_otes_es : :
Planejar dindmicas pedagdgicas que 80% 20%
possibilitem ao aluno o desenvolvimento de
conhecimentos, habilidades e atitudes
Abordar a experiéncia estética em praticas 40% 20% | 20% 20%
educacionais
Se achar conveniente, acrescente novos fatores
desta competéncia aqui
A Muito | Forte | Normal | N&o se
Competéncia Item f .
orte aplica
Etica 80% 20%
Gerir equipe 20% | 80%
Interagir com outras areas 80% 20%
Fornecer e receber feedbacks 60% 40% | 20%
Adequar o projeto as necessidades das outras 40% 20% | 40%
A equipes

Trggg?ﬁgtggcgqi?pe Con?p_ro_mc_eter-se com resultados 80% 20%
Ter iniciativa 60% 40%
Encontrar-se aberto ao dialogo 100%
Saber negociar decisdes 80% 20%
Avaliar resultados 80% 20%

Se achar conveniente, acrescente novos fatores
desta competéncia aqui

Se achar conveniente,
acrescente novas
competéncias aqui

Fonte: O autor (2014)




Designers:

Tabela 8 - Quantificagdo das atitudes referentes a fungdo de designer,

classificadas como “muito forte”, “forte

LRI

, “normal” e “ndo se aplica”

Planilha de Mapeamento de Atitudes
Adaptada de Leme (2012)

Func¢do: DESIGNER de materiais educacionais digitais

Instrugdes: Analise cada atitude e marque com um X a coluna (apenas
uma) que melhor representa a intensidade e a necessidade da atitude para
o melhor desempenho do profissional que executa a funcéo acima. Vocé
ainda poderda acrescentar novas atitudes, quantas achar conveniente.

Atitude Muito Forte Normal Néq se
forte aplica
Observador 75% 25%
Investigativo 75% 25%
Criativo 100%
Comunicativo 75% 25%
Gerenciador 75% 25%
Administrador 75% 25%
Pesquisador 25% 75%
Objetivo 100%
Perseverante 25% 75%
Negociador 75% 25%
Organizado 75% 25%
Colaborativo 100%
Flexivel 100%
Se achar conveniente,
acrescente novas
atitudes aqui

Fonte: O autor (2014)
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Tabela 9 - Quantificagdo dos fatores técnicos referentes a fungdo de designer, classificados como “muito forte”,
“forte”, “normal” e “ndo se aplica”

Planilha de Mapeamento Técnico
Adaptada de Leme (2012)

Fung¢do: DESIGNER de materiais educacionais digitais

Instrugdes: Analise cada elemento disposto abaixo e marque com um X a coluna (apenas uma) que melhor
representa a intensidade e a necessidade do fator técnico para o melhor desempenho do profissional que executa

a funcdo acima. Vocé ainda podera acrescentar novos fatores técnicos e/ou competéncias, quantos achar

conveniente.

N Muito Forte Normal | Na&o se
Competéncia Item f .
orte aplica
Metodologia de pesquisa 50% 25% 25%
Pesquisar elementos, softwares e 100%
. materiais analogos que poderdo
Corgpé:aeurzts:;a de auxiliar o planejamento e a execucao
do MED
Ter iniciativa 25% 75%
Se achar conveniente, acrescente
novos fatores desta competéncia aqui
Metodologia de projeto 100%
Competéncia de Softwares de edicdo gréfica 75% 25%
Planejamento e Planejar e executar o processo de 75% 25%
Desenvolvimento do | construcdo do material digital
Material Digital Avaliar constantemente o processo e 100%
readequa-lo sempre que necessario




Se achar conveniente, acrescente
novos fatores desta competéncia aqui
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Composicao visual 100%
Carga cognitiva 100%
Ergonomia 100%
Comunicacdo visual 100%
Integrar o planejamento visual ao 100%
Competéncia de objetivo pedagdgico do MED
Identidade Visual Realizar o planejamento grafico do 100%
material
Preparar elementos graficos adequados | 50% 25% 25%
a(s) midia(s) abordada(s)
Se achar conveniente, acrescente
novos fatores desta competéncia aqui
Competéncia ltem Muito Forte Normal Néq se
forte aplica
Experiéncia estética 100%
Estética digital 25% 75%
Arte interativa 25% 75%
Design pedagdgico 100%
Competéncia do Integr_ar diferente_s _midias . 750/3 25%
Design Pedagogico Plgn.ejar a mteratmdade. d_ag interfaces | 100%
graficas de modo a possibilitar a
interacdo entre aluno, professor e
contetdo
Se achar conveniente, acrescente
novos fatores desta competéncia aqui
Etica 75% 25%
Gerir equipe 25% 75%
Interagir com outras areas 100%
Fornecer e receber feedbacks 100%
Adequar o projeto as necessidades das | 75% 25%
outras equipes
Competéncia de Comprometer-se com resultados 100%
Trabalho em Equipe | Ter iniciativa 100%
Encontrar-se aberto ao dialogo 100%
Saber negociar decisdes 75% 25%
Avaliar resultados 100%

Se achar conveniente, acrescente
novos fatores desta competéncia aqui

Se achar conveniente,
acrescente novas
competéncias aqui

Fonte: O autor (2014)




Programadores:

Tabela 10 - Quantificacdo das atitudes referentes a funcdo de programador,
classificadas como “muito forte”, “forte”, “normal” ¢ “ndo se aplica”

Planilha de Mapeamento de Atitudes
Adaptada de Leme (2012)

Fungdo: PROGRAMADOR de materiais educacionais digitais

Instrugdes: Analise cada atitude e marque com um X a coluna (apenas
uma) que melhor representa a intensidade e a necessidade da atitude para
0 melhor desempenho do profissional que executa a fun¢do acima. Vocé
ainda podera acrescentar novas atitudes, quantas achar conveniente.

Atitude I\f/luito Forte Normal Néo_ se
orte aplica
Observador 80% 20%
Investigativo 60% 40%
Criativo 75% 25%
Pesquisador 100%
Perseverante 75% 25%
Objetivo 100%
Comunicativo 70% 20% 10%
Gerenciador 10% 90%
Administrador 10% 80% 10%
Negociador 100%
Organizado 100%
Colaborativo 100%
Flexivel 100%
Se achar conveniente,
acrescente novas
atitudes aqui

Fonte: O autor (2014)
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Tabela 11 - Quantificacdo dos fatores técnicos referentes a funcdo de programador, classificados como “muito
forte”, “forte”, “normal” e “ndo se aplica”

Planilha de Mapeamento Técnico

Adaptada de Leme (2012)

Fun¢do: PROGRAMADOR de materiais educacionais digitais

Instrugdes: Analise cada elemento disposto abaixo e marque com um X a coluna (apenas uma) que melhor
representa a intensidade e a necessidade do fator técnico para o melhor desempenho do profissional que executa

a funcdo acima. Vocé ainda poderd acrescentar novos fatores técnicos e/ou competéncias, quantos achar

conveniente.

A Muito | Forte | Normal | N&o se
Competéncia Item , .
orte aplica
Metodologia de pesquisa 10% | 90%
Competéncia de Pesquisar elementos, codigos, softwares e 100%
Pesquisa materiais analogos que poderao auxiliar a
programacao informética do MED
A Muito | Forte | Normal | N&o se
Competéncia Item f .
orte aplica
c tancia d Ter iniciativa 60% 40%
orr;gzqeur:;a € Elicitar requisitos/necessidades 100%
(continuaco) Se achar con\{enl_ente, acrescente novos fatores
desta competéncia aqui
Usabilidade 90% 10%
Competéncia de Acessibilidade 100%
Navegacéo Estilos de navegacdo 55% 45%
Mapa do site 60% 40%




156

Executar o projeto do MED 100%
Avaliar o prototipo 100%
Se achar conveniente, acrescente novos fatores
desta competéncia aqui
Linguagem de programagdo informatica 80% 20%
Competéncia de Programar 100%
Programacéo Se achar conveniente, acrescente novos fatores
desta competéncia aqui
Interatividade homem-maquina 80% 20%
Design pedagdgico 60% 40%
Programar o sistema de modo a disponibilizar 100%
Competéncia do uma interatividade usuario-MED baseada em
Design Pedagdgico | feedbacks que apoiem a agdo critica e a
testagem de hipéteses por parte do aluno
Se achar conveniente, acrescente novos fatores
desta competéncia aqui
Etica 80% 20%
Competéncia de Gerir equipe 100%
Trabalho em Equipe | Interagir com outras areas 100%
Fornecer e receber feedbacks 80% 20%
A Muito | Forte | Normal | N&o se
Competéncia Item ¥ .
orte aplica
Adequar o projeto as necessidades das outras 100%
equipes
T Con_1p_ro_m§ter—se com resultados 100%
: Ter iniciativa 100%
Trabalho em Equipe — 5
(continuacio) Encontrar—se_ aberto_ a0 dialogo 100%
Saber negociar decisdes 90% 10%
Avaliar resultados 100%

Se achar conveniente, acrescente novos fatores
desta competéncia aqui

Se achar conveniente,
acrescente novas
competéncias aqui

Fonte: O autor (2014)

Foram analisadas as planilhas de 13 designers, 8 pedagogos e 11 programadores,

recebidas entre fevereiro e abril de 2014, abrangendo distintas equipes desenvolvedoras de

materiais educacionais digitais, entre elas: a Fabrica de Objetos de Aprendizagem da Unisinos

e 0 Nucleo de Apoio Pedagodgico a Educacdo a Distancia (NAPEAD/UFRGS), referéncias

nesta area.

A partir da analise desses dados coletados, verificou-se que praticamente todos 0s

conhecimentos, habilidades e atitudes podem ser considerados como “muito forte” ou “forte”,

com excegéo:
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Quadro 23 — Elementos de competéncia ndo marcados como “forte” ou “muito forte”

Habilidades Atitudes

Perseverante
Gerenciador
Administrador
Negociador

Pedagogo/Conteudista Gerir equipe

Programador | Gerenciador
Administrador

Fonte: O autor (2014)

Devido as atitudes “gerenciador” e “administrador” ndo terem sido, pela maioria dos
participantes, classificadas como “muito forte” ou “forte” na planilha de dois profissionais
(pedagogo e programador), elas serdo excluidas do célculo dos indicadores marcados como
“muito forte” ou “forte” (apresentado a seguir). Ja a habilidade e demais atitudes, como
referem-se a competéncia geral, denominada “competéncia de trabalho em equipe”, e a
maioria dos profissionais designers e programadores as considerou como “muito forte” e
“forte”, elas ndo serdo excluidas do referido calculo.

Como resultado final da analise desses dados coletados, tem-se 0 quadro a seguir:

Tabela 12 - Nivel de cada competéncia para a funcéo

NIVEL DE CADA COMPETENCIA PARAA FUNCAO
Adaptada de Leme (2012)

INDICADORES
. NIVEL QUANJIIEDADE PESO DE MARCADOS
COMPETENCIAS < CADA COMO “MUITO NCF
AL {llS INDI(%?‘_EA())RES INDICADOR FORTE” OU
“FORTE”
Competéncia Geral
Competéncia de
Trabalho em Equipe 2 & s & 9
Competen_ma de 5 7 0,714 7 5
Pesquisa
Competencw} d_o Design 5 15 0,333 15 5
Pedagdgico
Competéncias
Técnicas
Competenc[a de 5 7 0,714 7 5
Navegagao
Competencui de 5 6 0,83 6 5
Programacao
Competéncias
Gréficas
Competéncia de
Planejamento e 5 8 0,625 8 5
Desenvolvimento do
Material Digital
Competéncia de
Identidade Visual 3 5 e 5 J
Competéncias
Pedagdgicas
Competéncia Didatica 5 12 0,416 12 5

Fonte: O autor (2014)
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Ao analisar-se o0 resultado dos dados coletados, € possivel interpretar que o
mapeamento realizado aborda as competéncias essenciais a funcdo de desenvolver materiais
educacionais digitais baseados no design pedagdgico, todas no mesmo grau de importancia e
com 100% do seu CHA. Esse dado revela que o mapeamento de competéncias resultante é
focado e objetivo, identificando o0s conhecimentos, as habilidades e as atitudes
imprescindiveis para a funcdo da equipe desenvolvedora interdisciplinar. Outro fator que
apoia essa conclusdo é o fato de nenhum colaborador ter sugerido a insercao de algum CHA
ou competéncia as planilhas da coleta de dados. Outra questdo importante, possivel de ser
visualizada, é o equilibrio entre as competéncias graficas, técnicas e pedagogicas, todas com o
mesmo nivel para a fungdo (NCF).

Portanto, a partir deste mapeamento de competéncias da equipe desenvolvedora de
materiais educacionais digitais, objetiva-se responder a questdo secundaria desta pesquisa:

Quais sdo as competéncias necessarias a equipe desenvolvedora para a
construcdo de MEDs baseados no design pedagdgico?

Essas competéncias auxiliardo o desenvolvimento da metodologia para a construcao
de materiais educacionais digitais baseados no design pedagdgico, proposta por esta tese, no
que diz respeito a articulacdo entre as diferentes funcBes dos membros da equipe
interdisciplinar. Além disso, ultrapassando essa intencdo inicial, 0 mapeamento também sera
incorporado a algumas etapas da referida metodologia de elaboracdo de MEDs, orientando o
processo de escolha e formacdo da equipe de trabalho. O desenvolvimento dessa metodologia,

resultado desta pesquisa, é descrito no capitulo a seguir.
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10 CONSTRUMED - METODOLOGIA PARAA CONSTRUCAO DE MATERIAIS
EDUCACIONAIS DIGITAIS BASEADOS NO DESIGN PEDAGOGICO

A necessidade de elaboracéo da presente metodologia surgiu a partir de uma caréncia
observada em estudo anterior, no qual foi construida uma tabela de parametros para a
construcdo de MEDs baseados no design pedagogico. O objetivo, na época, foi orientar a
elaboracdo de materiais educacionais digitais que apoiassem a construgdo do conhecimento e
o perfil do aluno da era digital: dinamico, reflexivo, construtor de estratégias de acdo e
conhecimentos. Verificou-se que, embora a tabela auxiliasse na elaboracdo do plano de
necessidades e no planejamento de MEDs, ainda assim permanecia uma caréncia em relacdo a
como executar esse planejamento. Desse modo, esta pesquisa propde a elaboracdo de uma
metodologia para a construcdo de materiais educacionais digitais baseados no design
pedagdgico, a ConstruMed. O objetivo € orientar o planejamento e a implementacdo desses
materiais. O seu diferencial esta em:

« Integrar orientacdes técnicas, graficas e pedagdgicas;

» Abordar a articulagdo entre as diferentes funcbes de cada membro da equipe

interdisciplinar;

« Conter etapas com orientagdes pontuais;

 Associar as concepcdes de design pedagogico, construtivismo de Piaget, educacgédo

por competéncias e experiéncia estética a fim de o MED resultante possibilitar ao
aluno um ensaio a respeito do saber conhecer, saber fazer e saber ser perante os
conceitos abordados, bem como propiciar a construcao de efeitos de sentido para

0 objeto de estudo.

Dessa forma, a presente metodologia busca atender a dois objetivos:
* Apoiar professores e equipes desenvolvedoras na construcdo de MEDs.
Este primeiro objetivo visa atuar em duas questbes normalmente observadas no
processo de elaboracdo desses materiais:
— Auséncia de um processo metodoldgico que envolva orientagdes pedagogicas,
gréficas e técnicas de apoio ao planejamento e a execucao de MEDs;
— Dificuldade na articulagdo entre as distintas funcGes da equipe desenvolvedora

interdisciplinar, o que muitas vezes leva ao excessivo retrabalho.

* Orientar a elaboracio de materiais educacionais digitais que possibilitem aos
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seus futuros usudrios a exploracdo do objeto de estudo de forma critica e investigativa.
Este segundo objetivo baseia-se em uma questdo que pode ser observada atualmente.
Muitos profissionais sdo aprovados com bons conceitos na academia, porém, quando atuantes
no mercado de trabalho, encontram dificuldades em aplicar os conceitos estudados na
resolugdo de problemas da vida real. Por vezes, também se descobrem inseguros ao ter que
agir com criatividade e autonomia. Segundo esta pesquisa, um dos possiveis motivos para
esse fato é o costume de escolas e universidades normalmente priorizarem a teoria em relacdo
a pratica na abordagem do contetdo. Havendo um equilibrio entre esses dois pontos, €
provavel que os alunos encontrem a vivéncia necesséria para atuar de forma competente no
seu futuro mercado de trabalho. Diante desse contexto, a metodologia ConstruMed pretende
orientar a elaboracdo de MEDs que envolvam situacBes nas quais o aluno encontre a

oportunidade de colocar em prética o contetdo abordado.

10.1 DESCRICAO DA METODOLOGIA CONSTRUMED

A metodologia proposta € voltada a equipes desenvolvedoras de materiais
educacionais digitais: professores (conteudistas), pedagogos, designers e programadores. Os
seus objetivos, dispostos anteriormente, sdo explorados da seguinte forma:

Objetivo 1 - Apoiar professores e equipes desenvolvedoras na elaboracdo de
materiais educacionais digitais.

Pretende-se alcancar este objetivo ao se disponibilizar um conjunto de orienta¢des
pedagogicas, graficas e técnicas referentes ao processo de planejamento e execu¢do do MED,
disposto em cinco etapas e organizado por equipe pedagogica, grafica e técnica. Além disso,
seré fornecido um “suporte técnico” que sugere ferramentas digitais e disponibiliza links para
download e tutoriais, embora o desenvolvedor possa optar por utilizar as ferramentas que
preferir.

Objetivo 2 - Orientar a elaboragcdo de materiais educacionais digitais que
possibilitem aos seus futuros usuarios a exploracéo do objeto de estudo de forma critica
e investigativa.

Este objetivo é atingido abordando-se o planejamento do contetudo sob a forma de
situagBes-problema. Assim, pretende-se apoiar a constru¢do de um cenério em que o usuario,
por meio da sua interatividade com o MED, possa investigar, elaborar estratégias de acdo e
testa-las, em um ensaio entre o saber conhecer, saber ser e saber agir perante o objeto de

estudo.
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Com esses propositos, a referida metodologia utiliza, como base tedrica, as
concepgdes de design pedagodgico, educacdo por competéncias e experiéncia estética,
comentadas a seguir.

® Design pedagogico (TORREZZAN, 2009): concepcao tedrica desenvolvida em
estudo anterior, que serve de apoio a esta metodologia. Baseia-se no construtivismo de Piaget
e e diretamente voltada a construcdo de MEDs. A partir dela, a metodologia ConstruMed
adota o construtivismo, o concomitante planejamento técnico, grafico e pedagdgico desses
materiais e sugere a adogdo de uma equipe de carater interdisciplinar.

® FEducacdo por competéncias (ZABALA e ARNAU, 2010): concepgdo que
objetiva a formacao integral do individuo por meio da abordagem do contelldo no ambito do
saber conhecer, saber fazer e saber ser. Sua concepcdo € incorporada ao planejamento
pedag6gico proposto por esta metodologia. O objetivo € que os MEDs elaborados
possibilitem ao seu futuro usuério a exploracdo de conceitos por meio da resolucdo de
problemas similares aos da vida real.

® Experiéncia estética (GREIMAS, 2002): trata da relacdo entre sujeito e objeto.
Os padrdes e convencdes s&0 momentaneamente suspensos, dando lugar ao rompimento das
acOes automatizadas e permitindo ao aluno, por meio de um novo olhar, a livre descoberta, o
desprendimento do medo de errar, a elaboracdo e testagem de hipdteses e a utilizacdo dos
sentidos para “perceber-se no mundo e em sua totalidade, como sujeito da historia”
(FREITAS, 2006). A metodologia ConstruMed aborda essa concepgdo no intuito de orientar a
construcdo de MEDs que considerem o seu usuadrio como um interator, possibilitando a ele
uma sensibilizacdo capaz de liberta-lo do automatismo cotidiano. O objetivo é colaborar para
que o usuario fique a vontade e instigado a questionar, investigar, criar e testar hipéteses,
construindo efeitos de sentido para o objeto de estudo.

® Mapeamento de competéncias da equipe desenvolvedora de MEDs, com base
na metodologia de Leme (2012): levantamento dos conhecimentos, habilidades e atitudes
necessarios a elaboragio de MEDs com eficiéncia e eficacia. E utilizado por esta metodologia
com a finalidade de:

— ldentificar o perfil dos membros da equipe;
— Orientar a selecdo do grupo de trabalho;

— Auxiliar na articulagdo entre as diferentes funcbes dos membros da equipe

desenvolvedora;
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— Favorecer a identificacao e resolucdo de possiveis inconsisténcias durante a etapa

de avaliacdo do MED construido.

Como forma de ilustrar a exploragdo dessas concepcgdes no processo de elaboragéo
de MEDs, elaborou-se uma ilustracdo grafica, denominada diagrama da metodologia
ConstruMed. Ele representa, nas elipses azuis, as metas a serem abordadas pela equipe
desenvolvedora durante o planejamento do conteudo. As demais formas referem-se as acGes
que pretende-se possibilitar ao aluno por meio da sua interatividade com o objeto de estudo.
Portanto, o diagrama da metodologia ConstruMed (Figura 38) simboliza a arquitetura do

MED a ser planejado, com vistas a futura exploracdo do conteudo pelo aluno.
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Descrigdo das metas do diagrama da metodologia ConstruMed

* 1. O NOVO, SURPRESA - Esta meta refere-se ao planejamento do primeiro
contato do aluno com 0 MED (interfaces iniciais, apresentacdo do tema abordado). Sugere-se
que a apresentacdo e as interfaces sejam elaboradas de modo diferenciado, distanciando-se do
método tradicional de ensino, da forma a que o aluno estd acostumado no seu cotidiano
escolar.

Objetivo: surpreender o aluno (0 novo, encantamento), chamar a sua atengédo
(surpresa), retird-lo do modo automatizado, deixa-lo curioso, demonstrar (sintese) que a

experiéncia que ele esta prestes a ter pode ser interessante (motivacao).

* 2. O PROBLEMA - Esta meta refere-se a elaboracdo do contetdo sob a forma de
situacBes-problema.

Objetivo: considerar o aluno como um cientista, fornecendo a matéria-prima, ou
seja, 0s parametros (varidveis) envolvidos pelo conteldo e deixar que ele monte o quebra-

cabeca (resolucéo da situacdo-problema) do seu modo, conforme sua légica.

« 3. OPORTUNIDADE PARA QUE O ALUNO ELABORE HIPOTESES A FIM
DE SOLUCIONAR O PROBLEMA - Séo planejados recursos que permitirdo ao aluno a
criacdo de hipdteses para solucionar o problema proposto. Para tanto, é importante pensar em
recursos que interajam com o aluno ao longo da sua investigacdo pelo problema proposto,
permitindo que ele va construindo suposi¢des e caminhos a percorrer.

Objetivo: possibilitar ao aluno a criacdo de hip6teses para a resolucdo do problema

proposto.

« 4. ESPACO PARA CRIACAO E TESTAGEM DE ESTRATEGIAS DE ACAO
- Fornecer um espaco no qual o aluno possa colocar em pratica as estratégias de agdo por ele
construidas para resolver a questdo-problema. Momento em que o aluno tera a oportunidade
de testar e autoavaliar os preconceitos e confirma-los, reconstrui-los ou ainda construir novos.
Objetivo: possibilitar ao aluno a oportunidade de testar as hipGteses previamente

elaboradas e consolida-las, aprimora-las ou ainda criar novas.

Abordagens tedricas exploradas no diagrama ConstruMed
A teoria da interacdo sujeito-objeto de Piaget (1990) é a base norteadora de toda a

metodologia, sendo a experiéncia estética e a educacdo por competéncias utilizadas como
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meios para coloca-la em prética. O foco estd no didlogo entre o usuario e 0 MED e nas
construcdes que poderdo ser possibilitadas ao aluno durante a sua trajetoria. Percebe-se que o
préprio desenho do diagrama sugere um processo em espiral similar ao da teoria de
equilibracdo de Piaget (1990).

No processo de desenvolvimento desse diagrama, a concepgdo da experiéncia
estética foi utilizada como base para o delineamento das suas diferentes “metas”. O conjunto
dessas metas visa orientar a abordagem do conteudo do MED, de modo a possibilitar ao aluno
um espaco no qual ele possa sentir-se livre para, sob um novo olhar, investigar o conteudo na
sua esséncia, ir além das convengdes e conceitos preexistentes e construir efeitos de sentido
para o objeto de estudo. A concepc¢do da educacdo por competéncias é utilizada como meio
para se explorar essas metas, apoiando a identificacdo dos conhecimentos, habilidades e
atitudes a serem, supostamente, desenvolvidos pelos alunos. A utilizacdo do referido CHA
guiara o planejamento das situacdes-problema abordadas pelo conteudo do MED, de modo a
propiciar ao usuario/aluno um ensaio a respeito do saber conhecer, saber fazer e saber ser
perante situacdes analogas as ocorrentes na vida real. A teoria de Piaget (1990) norteia 0s
objetivos pedagdgicos do diagrama, que focam 0 ciclo

assimilacao/desequilibragdo/acomodacéo e a acdo do aluno perante o objeto de estudo.

10.2 ETAPAS DA METODOLOGIA CONSTRUMED

A metodologia esta organizada em cinco etapas (Figura 39): Preparacéo, em que é
organizada a equipe de trabalho, estruturado o tema a ser abordado pelo MED e definido o
perfil do publico-alvo; Planejamento, envolvendo questbes referentes a elaboracdo do
conteddo e as préaticas educacionais; Implementacéo, responsavel pela construgao “fisica” do
MED; Avaliacdo, destinada a testar a utilizacdo do MED e sua adequacdo aos objetivos
técnicos, graficos e pedagdgicos; e Distribuicdo, fase que orienta sobre as possiveis formas

de se armazenar e disponibilizar o MED.
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Figura 39 - Etapas da metodologia ConstruMed.

Metodologia para a construgdo de
materiais educacionais digitais
baseados no Design Pedagdgico

Etapas —=—Pp| Etapa 1. Preparacio

_) Fase A_’(Planejamento do primeiro contato usuério-MEDJ
[Etapa 2 PIanejamento]

—

Fase B_’( Planejamento do conteddo]—b B1 —p| elaboragdo do contetido sob a forma

[Etapa 3 Implementagéo] \ de situagoes-problema

B2

Planejamento dos recursos que

Etapa 4. Avaliagdo permitirdo ao aluno a criagdo
de hipdteses para solucionar o

B3 problema proposto.

[Etapa 5; Distribuigéo)

Planejamento do espaco para
testagem de estratégias de acao

Fonte: O autor (2014)

Primeiramente, o responsavel pelo MED a ser construido realizara a Etapa 1 —
Preparacdo. Apos a definicdo do grupo de trabalho (equipe pedagdgica, técnica e gréfica), as
demais etapas serdo elaboradas, de maneira concomitante, por todas as equipes.

Cada etapa esta organizada da seguinte forma:

» Orientac0Oes gerais: descrigdo dos objetivos gerais da etapa, especificando “como

planejar”, “como executar” e “o que deve conter”.

« OrientacOes especificas a cada equipe: ap0s as orientagdes gerais, sdo

disponibilizados trés links: Equipe Pedagdgica, Equipe Grafica e Equipe Técnica.
Em cada um, individualmente, é sugerido um conjunto de procedimentos a serem
realizados para contemplar o planejamento pedagdgico, grafico e técnico. Dessa
forma, organiza-se o processo metodoldgico por membro da equipe, embora sem
perder a unificagdo (articulagcdo entre as diferentes fungdes dos distintos membros
da equipe).

» Leituras sugeridas: textos disponibilizados ao longo das etapas e importantes

para a elaboracdo dos procedimentos da metodologia ConstruMed.

» Material de apoio: textos com mais detalhes relativos aos conceitos envolvidos
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em cada etapa de construcdo, que poderédo auxiliar a execucdo dos procedimentos
sugeridos.

« Auxilio técnico: lista de softwares livres e pagos, que pode auxiliar as equipes a
realizar as suas atividades. Para cada programa sdo disponibilizados: breve

descricdo, link para download e link para tutorial.

10.3. DESCRICAO DAS ETAPAS

Desenvolveu-se a metodologia ConstruMed para a mesma ser disponibilizada na
web, sob a forma de um objeto de aprendizagem®® (descrito na Secdo 10.4). Nesta forma
impressa, ela serd, inevitavelmente, descrita de modo sequencial, no entanto, serdo utilizados
recursos graficos para expressar seu carater hipertextual, assim como seus links. No decorrer
das etapas de construcdo, é aplicada uma linguagem coloquial, pois trata-se do mesmo texto
presente no OA, destinado a equipes desenvolvedoras de MEDs e utilizado com o objetivo de
favorecer a interatividade usuario-MED.

Todos os textos disponibilizados como Leituras Sugeridas e Material de Apoio séo de
autoria desta pesquisa e encontram-se na versao web entregue em CD. N&o se retrataram esses
textos nesta versao impressa, pois sao recortes do referencial tedrico ja exposto nesta tese, em
capitulos anteriores.

As suas etapas serdo descritas a seguir, de forma sintetizada. A versdo integral pode
ser visualizada no formato web, disponivel no CD anexado a esta tese, ou no endereco

http://www.nuted.ufrgs.br/objetos_de_aprendizagem/2014/construmed)/.

ETAPA 1 - PREPARACAO

Esta é a primeira etapa da metodologia. Ela aborda a selecdo dos membros da equipe
desenvolvedora e a identificagdo das principais caracteristicas do MED a ser construido.
Como € uma etapa anterior & composicdo da equipe, é destinada ao responsavel pelo MED,

auxiliando-o justamente a compor o grupo de trabalho e a delinear o contetido a ser abordado.

90 objeto de aprendizagem ConstruMed
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Leituras sugeridas
- Materiais educacionais digitais: conceituacao/classificacao

- Design pedaqgdgico: conceituacdo/fatores/metas

- Sobre a teoria de Piaget

Responsavel pelo MED I

—

Nesta etapa, compfe-se a equipe interdisciplinar e organizam-se todas as

informacgdes relativas a concepcao do estilo do MED. Sugere-se que elas sejam anotadas e
guardadas para usos posteriores, pois serdo utilizadas no processo de planejamento do MED,
bem como dispostas no Guia do proprio MED como forma de orientar o usuario. Com a
excecdo do item Formacdo da Equipe, sugere-se que todos 0s outros itens desta etapa (apos
serem definidos) sejam compartilhados com a futura equipe pedagdgica, gréfica e técnica. Sdo

eles:

« FORMACAO DA EQUIPE:

- Definir uma equipe de carater interdisciplinar, idealmente, segundo o design
pedag6gico. Sugere-se, no minimo, um pedagogo/professor, um designer e um
programador compondo a equipe pedagogica, grafica e técnica, respectivamente. Para
auxiliar nesta formacdo, a metodologia fornece um mapeamento das competéncias necessarias

a equipes desenvolvedoras de MEDs.”® O objetivo é orientar a selecdo dessa equipe.

Leituras sugeridas

- Competéncias
- Mapeamento de competéncias

Mapeamento de Competéncias da Equipe Desenvolvedora (link para visualizagdo da tabela)

Processo de Selecdo da Equipe Desenvolvedora (link retratil de acesso a orientagdes, planilhas

e exemplos passo a passo relacionados a escolha da equipe de trabalho).

20 Mapeamento realizado por esta pesquisa e descrito no Capitulo 9.
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« DEFINICAO DO PUBLICO-ALVO

- Descrever as caracteristicas do futuro usuério do MED a ser elaborado, tais como:
idade, sexo, preferéncias de lazer dessa faixa etdria, programas que assistem, grau de
preferéncia ou ndo pelo contetdo a ser abordado pelo MED. Essas informac6es orientardo o
planejamento do conteldo e do design gréfico, para que estes sejam compativeis com as
expectativas do usuario, permitam a sua identificacdo e fornecam credibilidade ao MED.

« CONTEUDO

— - Especificar o tema a ser abordado e suas varia¢fes. Pensar em um nome (titulo)
para 0 MED, com ou sem acompanhamento de siglas;

— Dica: a elaboracdo de um fluxograma poderd ajudar a visualizar todos 0s
conceitos envolvidos;

— - Identificar o conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes (CHA) a ser
desenvolvido pelos alunos a partir da sua interatividade com o contetdo abordado
pelo MED. O referido CHA ird orientar a elaboracdo do contetdo, que sera

realizada na Etapa 2 — Planejamento.

Procedimento para ldentificar os Conhecimentos, Habilidades e Atitudes a Serem

Desenvolvidos pelos Alunos (link para exemplo passo a passo)

« MODO DE UTILIZACAO DO MED

- Especificar como o MED sera utilizado:

a) Adistancia: utilizado totalmente a distancia, pela web. Precisa-se ter o cuidado de
fornecer total suporte ao desenvolvimento do contetudo, além de atencédo
redobrada nas questdes de usabilidade — linguagem clara, boa usabilidade e
navegacao intuitiva —, pois a trajetoria do aluno sera basicamente realizada por
meio da interatividade usuario-MED;

b) Presencial: utilizado em aulas presenciais. Pode conter elementos que sejam
complementados em sala de aula, pela interagdo com o professor ou pela

utilizacdo de outros materiais, até mesmo analdgicos.

Em ambas as modalidades pode haver o uso de um ambiente virtual de aprendizagem
(AVA) de apoio. A vantagem ¢ a utilizacdo de ferramentas interativas, como bate-papo, forum
e funcionalidades para envio e comentario de atividades, possibilitando trocas com o
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professor e os colegas.

ETAPA 2 - PLANEJAMENTO

Esta etapa refere-se ao planejamento do contetdo abordado no MED, bem como da
interface grafica e da programac&o informatica. Desse modo, orienta a execugdo de cada meta
do diagrama da metodologia (Figura 40). Esta organizada em: Fase A - Planejamento do

primeiro contato usuario-MED e Fase B - Planejamento do conteudo.

Figura 40 - Identificacdo da fase responséavel pelo planejamento de cada meta do diagrama da

Etapa2
Fase A

metodologia ConstruMed

1. O Novo,
Surpresa

4. Espaco para criagdo e
testagem de estratégias

Etapa2
Fase B1
de agéo
N
Etapa 2
Fase B3

2. O Problema

3. Oportunidade para que
o aluno elabore hipéteses
para solucionar o problema

Etapa 2
Fase B2

Fonte: O autor (2014)

Equipe pedagogica, grafica e técnica I

—

Neste primeiro momento, as equipes pedagogica, grafica e técnica trabalhardo em

conjunto.
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Primeira reunido (1) geral
— Apresentar o(s) membro(s) das equipes;
— O responsavel pelo MED apresenta a equipe o material por ele elaborado na Etapa
1- Preparacéo (publico-alvo, conteiido abordado, modo de utilizagdo do MED);
Como este é o primeiro contato da equipe com a metodologia, € importante que o0s
seus membros leiam os seguintes materiais disponibilizados, sanando possiveis davidas entre
Si:

Sobre a metodologia ConstruMed

O diagrama da metodologia

Design pedagogico

— Combinar o horério/local de trabalho de cada equipe e o dia de inicio;

— Cada equipe deve fornecer o seu contato (de preferéncia e-mail e celular);

— Recolher os dados para depdsito/pagamento dos honorérios de cada membro da
equipe e informar como essas questdes financeiras ocorrerao;

— Adequar o cronograma disponibilizado no link a seguir a realidade desta equipe.
Sugere-se que ele seja reavaliado no decorrer do processo e reestruturado sempre

gue necessario, mediante a aprovacdo das trés equipes.

L Sugestao de cronograma de trabalho J

—

Quadro 24 - Sugestdo de cronograma de trabalho

CRONOGRAMA EQUIPE
. . . . . . . . . . REUNIOES
ETAPAS Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes4 Mes 5 Mes6 Mes7 Mes 8 Pedagogica Tecnica Grafica
Preparagio X X X
Fage A X X X X XX
) FaseB1 X X X X X XX
Planejamento
FaseBl X X X X X X
FageB3 X X X X XX
Implementagio X X X X X XX
Avaliagio X X X X XX
Distribuigio X X X X X

Fonte: O autor (2014)
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Fase A) Planejamento do primeiro contato usuario-MED
Meta do diagrama da metodologia: 0 novo, surpresa.

Figura 41 - Meta: O novo, surpresa

Espaco para criacao e
testagem de estratégias )

O Novo
Surpresa
de agao
O problema ) /
\ Oportunidade para que

o aluno elabore hipéteses
para solucionar o problema

Fonte: O autor (2014)

Esta fase refere-se ao planejamento da pagina inicial do MED (ou das primeiras
interfaces), a qual informa o assunto abordado (apresentacdo do conteudo); aconselha-se que
esta seja elaborada de modo diferenciado, com o objetivo de chamar a atencdo do aluno. E
importante que o primeiro planejamento se relacione aos demais no que diz respeito a
metéfora e ao design grafico, para a abordagem do MED ndo parecer uma “propaganda
enganosa”.

Objetivo: surpreender o aluno (0 novo, instigacdo), chamar a sua atengédo
(surpresa), retird-lo do modo automatizado, deixa-lo curioso, demonstrar (sintese) que a

experiéncia que ele esta prestes a ter pode ser interessante (motivacao).

# COMO PLANEJAR?

Primeiro, o professor analisa como o contetdo escolhido costuma ser apresentado ao
aluno, no modo tradicional. A meta serd inovar, propor algo com uma abordagem
diferenciada.

Este momento de planejamento estd mais relacionado a forma comunicativa do
MED, em relacdo a como chamar o aluno para esta atividade e convencé-lo de que vale a
pena investir seu tempo precioso na analise deste material. Envolve a primeira impressao.

O planejamento grafico e comunicativo torna-se essencial e, nesta Fase A, prevalece

sobre o contetdo propriamente dito.
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# COMO EXECUTAR?

Neste momento, pensar o conteddo como uma chamada comercial ajudara bastante.
E preciso refletir sobre o pablico-alvo, o que ele gosta de fazer ou assistir em seu momento de
lazer e aproximar essas preferéncias a este material, até mesmo sob a forma de uma metafora.

Isso pode ocorrer por meio de um trailer (como aqueles que antecedem um filme no
cinema), uma animacdo, um desenho, uma histéria em quadrinhos, um jogo, ou um

depoimento; a escolha vai depender do perfil do aluno e de um pouco de criatividade.

# O QUE DEVE CONTER?

Deve haver pouca informacgédo, apenas o essencial para deixar o aluno curioso,
instigado, desafiado a permanecer no material, nem que seja, neste momento, apenas para ele
conferir o que vira adiante.

Para tanto, sugere-se utilizar frases como: “Vocé esta preparado?”, “Vocé esta pronto
para encarar este desafio?”, “Acompanhe-nos nesta aventura”. Mas, claro, sempre levando em
conta a faixa etéria e o perfil do aluno para nédo fornecer um carater descrente.

Importante! Apds cada equipe realizar separadamente as tarefas desta Etapa 2/Fase
A (descritas a seguir, no link de cada equipe), € necessario marcar uma reunido (2) geral com
todas as equipes e intercambiar os materiais preparados, chegando a um consenso sobre o
tema/estilo/metéfora a ser utilizado no MED de forma geral e, especificamente, nesta meta do
diagrama: O novo, surpresa (pagina inicial). Poderdo ser realizadas quantas reunides e ajustes
guanto forem necessarios até este ponto estar bem resolvido. Isso pode ocorrer de forma
concomitante a Fase B1, que inclusive pode ajudar a “arrematar” esta Fase A. Porém, nao se

deve iniciar a Fase B1 sem realizar a0 menos a primeira reuniéo.

Leituras sugeridas
- Ruptura

| Equipe pedagogica I

—

Neste momento, descrever a informagdo (a ser exposta para o aluno) que se deseja

abordar nesta meta do diagrama. Isso pode se referir especificamente a interface inicial ou as
primeiras interfaces do MED. Anote ideias de como dispor essas informacGes no MED.
Pesquise imagens, outros objetos (digitais e analdgicos) que retratem essa ideia (assim fica
mais facil explica-la as outras equipes). E importante que a linguagem gréafica desta
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abordagem inicial tenha algum tipo de relagdo com o restante do MED, para ndo causar uma
falsa primeira impresséo.

Observacéo: lembre-se de compartilhar, com a equipe pedagogica, técnica e gréafica,
os itens: Definicdo do Publico-Alvo, Conteddo e Modo de Utilizacdo do MED. Eles devem ja

estar devidamente preenchidos pelo responsavel pelo MED, na Etapa 1 — Preparacéo.

Equipe gréfica H

—

Com base no publico-alvo e no conteudo a ser abordado no MED (definidos pela

equipe pedagdgica), esquematize conceitos para a interface do material (possiveis abordagens,
metaforas, estilos) de forma geral e especificamente para esta meta do diagrama (pagina
inicial ou as primeiras interfaces que apresentam o assunto abordado). Pode ser na forma de
rascunhos, imagens, outros MEDs selecionados na web ou até mesmo materiais anal6gicos;
quanto maior a variedade, melhor.

Leituras sugeridas

- Contextualizacdo

- Interface homem-maguina
- Design de interface

| Equipe técnica I

—

Baseando-se no publico-alvo e no contetdo a ser abordado no MED (definidos pela

equipe pedagdgica), pesquise e selecione tipos de abordagens (animacoes, efeitos) passiveis
de serem utilizados nesta meta do diagrama: O novo, surpresa. Posteriormente,
pesquise/planeje como colocar em pratica o que foi idealizado, juntamente com as outras
equipes, para esta fase do MED (pagina inicial ou as primeiras interfaces que apresentam o
assunto abordado).
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Fase B) Planejamento do conteudo

Leituras sugeridas
- Modelo conceitual
- Interacdo e interatividade

Para melhor organizacdo, é subdividida em Fase B1, B2 e B3.
Fase B1) Esta fase refere-se a elaboragdo do contetdo sob a forma de situacGes-
problema.

Meta do diagrama da metodologia: o problema.

Figura 42 - Meta: o problema

O Novo
Surpresa

Espaco para criagdo e
testagem de estratégias
de acdo

O problema /
\ Oportunidade para que

o aluno elabore hipéteses
para solucionar o problema

Fonte: O autor (2014)

Objetivo: considerar o aluno como um cientista, fornecendo a matéria-prima, ou
seja, 0s parametros (varidveis) envolvidos pelo contetido e deixar que ele monte o quebra-

cabeca (resolucéo da situacdo-problema) do seu modo, segundo sua logica.

# COMO PLANEJAR?

Sugere-se que seja elaborada uma ou mais situagdes-problema que simulem a
utilizacdo do conteddo abordado em situacBes da vida real. Essa dindmica possibilitara
quebrar a monotonia cotidiana, chamando a atencéo do aluno e, provavelmente, evitando que
ele atue no “piloto automatico”. Neste momento, é possibilitado ao sujeito a oportunidade de
construir efeitos de sentido para o objeto de estudo, uma vez que ele, provavelmente, sentird a
necessidade de aplicar o objeto de estudo & pratica, por meio da manipulacdo de suas
variaveis. Dessa forma, o aluno encontra a oportunidade de, por meio de um novo olhar,

investigar, testar, errar, reconstruir, construir. O foco encontra-se na sua trajetoria, e nao
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simplesmente na conquista de um resultado final, de forma que o “resolver” ¢ substituido pelo
“desvendar”. Do ponto de vista pedagogico, quanto maior for a abertura do aluno nessa sua
investigacdo, maior sera a possibilidade de ele analisar o conteido em sua esséncia, dando-se
o direito de ir além das convencdes e dos conceitos preexistentes e construir efeitos de sentido

para o objeto de estudo, ou mesmo criar algo até entdo nunca pensado.

# COMO EXECUTAR?
A pratica pode ser executada sob a forma de jogo, animacao manipulavel pelo aluno

ou problemas propostos (situagdes-problema a serem desvendadas).

# O QUE DEVE CONTER?
Problema(s) a ser(em) resolvido(s), que seja contextualizado em situacGes nas quais
o0 aluno poderé se deparar na sua futura vida profissional. O importante é que essa experiéncia
aluno-MED desafie o usuério a:
— Integrar diferentes fatores;
— Verificar acOes e reacdes a partir da realizacdo de agrupamentos e relacbes entre
0s conceitos envolvidos;

— Testar possiveis hipdteses para a resolucao das situa¢fes-problema.

Outro fator importante é o sistema fornecer feedbacks para o aluno, mas nunca
“dando a resposta”, mas sim instigando-o (fornecendo pistas) e, a0 mesmo tempo, auxiliando-
0 na sua investigacao.

Exemplo prético

Leituras sugeridas
- Exploracdo da experiéncia estética em materiais educacionais digitais
- Exemplos da abordagem da experiéncia estética em MEDs

| Equipe pedagdgica I

—

\Vocé se lembra do mapeamento dos conhecimentos, habilidades e atitudes a serem
desenvolvidos pelos alunos a partir da sua interatividade com o MED (contetdo), realizado na

Etapal — Preparacao? Pois €, chegou 0 momento de utiliza-lo.
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Considere os conhecimentos, habilidades e atitudes identificados e planeje situacoes-
problema que envolvam esses elementos.

Como? Da seguinte forma:

— Os conhecimentos definem os temas e conceitos tedricos a serem abordados ao
longo da situacéo-problema.

— As habilidades e atitudes “guiam” o roteiro e os desafios abordados por essa
situacdo-problema.

— Baseando-se em problemas da vida real, planeje um roteiro que instigue o aluno a
atuar com tais conhecimentos, habilidades e atitudes como condi¢do para resolver
0 problema proposto. Leve em consideragdo as Metas Pedagdgicas da tabela de

parametros do design pedagdgico, referentes a:

Interacdo e interatividade (links explicativos)

Estética e semidtica (link para tabela com hiperlinks explicativos)

Ap0s elaborar o roteiro com as situagdes-problema que serdo abordadas pelo MED,
marque uma reunido (3) para encontrar-se com as demais equipes e expor o planejado.
Sugere-se que todos troquem sugestdes/conhecimentos para entdo chegarem a um consenso
sobre a forma planejada de abordar o contetdo nesta meta do diagrama, unindo objetivos
pedagogicos a possibilidades técnicas e gréaficas. Nunca limite o planejamento do MED ao
conhecimento das equipes. E importante primeiro pesquisar, aconselhar-se com profissionais
mais experientes e procurar solucdes antes de, em Ultimo caso, trazer questfes referentes a
custo-beneficio, pensar em reduzir o grau de dificuldade de uma criacdo. Ainda assim, neste
caso, o ideal serd tentar, ao maximo, simplificar sem que haja perda da qualidade.

Outra questao importante! Por mais que vocé esteja certo de que sua proposta seja
perfeita, lembre-se de que é imprescindivel que TODAS as equipes a achem perfeita! Por isso
é essencial estar aberto ao dialogo, a alteracbes e a novos pensamentos, saber negociar
decisOes e adequar o projeto as necessidades das outras equipes. Este MED pode estar contido
em um universo maior, do qual vocé ainda néo tenha total conhecimento. Portanto, jamais
ignore ou ridicularize criticas/sugestdes. Quando elas ocorrerem (e isto vai acontecer!), realize

0 exercicio de colocar-se no pensamento do outro para depois propor algo mais integrador.
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Leituras sugeridas
- Interacio sujeito-objeto de Piaget (1990)

- Educacdo por competéncias

- Exploracdo da experiéncia estética na educacio

- Exemplos da abordagem da experiéncia estética em MEDs

Material de apoio
- Semiotica Discursiva

| Equipe grafica I

—

Participe da reunido (3) em que a equipe pedagogica ird expor o roteiro planejado

para 0 MED. Este é o0 momento de interagir com as demais equipes e colaborar com

sugestdes, criticas construtivas e ideias, bem como verificar a viabilidade gréafica do roteiro

até ele ficar bem definido e em comum acordo com todas as equipes. Se for necessario,

realize novas reunides até fechar o roteiro. Neste caso, apds a primeira reunido, a equipe

grafica ja pode iniciar as tarefas desta Fase B1.

Apds analisar o roteiro planejado pela equipe pedagogica na reunido realizada com

todas as equipes, proponha op¢des de linguagem grafica para o MED (identidade visual).

Como? Em cada proposta, definir:

A paleta de cores que serd utilizada em todo o MED, ou seja, uma variedade
possivel de cores que apresentem harmonia entre si. Isso ndo significa que todas
essas cores serdo utilizadas em todas as telas. A paleta é elaborada justamente para
possibilitar uma variagdo, porém sem fugir do estilo;

A marca (logo) do MED, que, em geral, possui relagdo com o seu nome. Pode ser
um desenho ou até mesmo uma combinagdo de letras (com base no nome do
MED);

A forma dos elementos das interfaces: botbes, fonte do texto e titulos (cor,
tamanho, tipo, estilo);

Os elementos de cenarios (se houver);

A elaboragdo do conceito dos personagens (se houver): estilo, época (passado,
presente, futuro), roupas, cabelos, rostos.
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Sempre considere o perfil dos futuros usuérios, para que o planejamento gréfico traga
credibilidade ao MED.

E necessario levar em consideracdo as metas técnicas, graficas e pedagdgicas do
design pedagogico, referentes ao DESIGN (link para tabela com hiperlinks explicativos).

Organize uma reuniéo(4) com as demais equipes para ir compartilhando o planejado.
Serdo varias reunides, pois estas atividades se integrardo as da proxima etapa (Etapa B2) e
levardo um tempo para serem concluidas. Quanto maior o numero de reunides ao longo das
atividades (sem esperar finalizar tudo para depois mostrar), menor serd a probabilidade de
retrabalho, pois os conceitos serdo construidos em conjunto com as outras equipes, de forma a
adequa-los aos objetivos pedagdgicos (equipe pedagdgica) e a viabilizacdo quanto a
programacdo informatica (equipe técnica).

Dica: planeje em editores de imagem (e ndo ja em editores HTML, por exemplo),
pois fica mais féacil e rapido compartilnar com as demais equipes e realizar alteracGes até
chegar-se ao modelo definitivo.

Nunca limite o planejamento do MED ao conhecimento das equipes. E importante
primeiro pesquisar, aconselhar-se com profissionais mais experientes e procurar solucbes
antes de, em ultimo caso, trazer questdes referentes a custo-beneficio ou pensar em reduzir o
grau de dificuldade de uma criagdo. Ainda assim, neste caso, o ideal sera tentar, a0 maximo,
simplificar sem que haja perda da qualidade.

Outra questao importante! Por mais que voceé esteja certo de que esta sua proposta
seja perfeita, lembre-se de que € imprescindivel que TODAS as equipes a achem perfeita! Por
isso é essencial estar aberto ao dialogo, a alteracdes e a novos pensamentos, saber negociar
decisdes e adequar o projeto as necessidades das outras equipes. Este MED pode estar contido
em um universo maior, do qual vocé ainda ndo tenha total conhecimento. Portanto, jamais
ignore ou ridicularize criticas/sugestdes. Quando elas ocorrerem (e isto vai acontecer!), realize

0 exercicio de colocar-se no pensamento do outro para depois propor algo mais integrador.

Material de apoio
- Grau de iconicidade

- Niveis de design

- Mensagens do designer

- Sete principios para o design centrado no usuario
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| Equipe técnica I

—

Participe da reunido (3) em que a equipe pedagogica ird expor o roteiro planejado

para 0 MED. Este é o0 momento de interagir com as demais equipes e colaborar com
sugestdes, criticas construtivas e ideias, bem como verificar a viabilidade gréfica do roteiro
até ele ficar bem definido e em comum acordo com todas as equipes. Se for necessario,
realize novas reunides até fechar o roteiro. Neste caso, ap0ds a primeira reunido, a equipe
técnica j& pode iniciar as tarefas desta Fase B1.

Ap0s analisar o roteiro planejado pela equipe pedagdgica na reunido (3) realizada
com todas as equipes, pesquise e proponha opcdes de programacdo (codigos, softwares) para
coloca-lo em funcionamento. Leve em consideracdo as metas técnicas e graficas do design

pedagogico referentes a Interacdo e interatividade (tabela com hiperlinks explicativos).

Leituras sugeridas
- Modelos conceituais

Dica: entre em contato constantemente com a equipe gréafica para se informar sobre o
que esta sendo idealizado para as interfaces, pois, assim, as propostas de cddigo/softwares
poderdo ser mais objetivas, focadas e eficientes.

Organizar uma reunido (4) com as demais equipes para ir compartilhando o
planejado. Serdo varias reunides, pois estas atividades se integrardo as da proxima etapa
(Etapa B2) e levardo um tempo para serem concluidas. Quanto maior o numero de reunides ao
longo das atividades (sem esperar finalizar tudo para depois mostrar), menor sera a
probabilidade de retrabalho, pois a programacdo serd construida em conjunto com as outras
equipes, de forma a adequé-la aos objetivos pedagdgicos (equipe pedagdgica) e a viabilizacdo
do planejamento gréafico (equipe gréafica).

Nunca limite o planejamento do MED ao conhecimento das equipes. E importante
primeiro pesquisar, aconselhar-se com profissionais mais experientes e procurar solugoes
antes de, em ultimo caso, trazer questdes referentes a custo-beneficio ou pensar em reduzir o
grau de dificuldade de uma criacdo. Ainda assim, neste caso, o ideal sera tentar, a0 maximo,

simplificar sem que haja perda da qualidade.
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Outra questao importante! Por mais que vocé esteja certo de que esta sua proposta
seja perfeita, lembre-se de que é imprescindivel que TODAS as equipes a achem perfeita! Por
isso é essencial estar aberto ao didlogo, a alteracGes e a novos pensamentos, saber negociar
decisOes e adequar o projeto as necessidades das outras equipes. Este MED pode estar contido
em um universo maior, do qual vocé ainda ndo tenha total conhecimento. Portanto, jamais
ignore ou ridicularize criticas/sugestdes. Quando elas ocorrerem (e isto vai acontecer!), realize

0 exercicio de colocar-se no pensamento do outro para depois propor algo mais integrador.

Fase B2) Planejamento dos recursos que permitirdo ao aluno a criacdo de
hipdteses para solucionar o problema proposto.

Meta do diagrama da metodologia: oportunidade para que o aluno elabore hipbteses

a fim de solucionar o problema.

Figura 43 - Meta: oportunidade para que o aluno elabore hip6teses a fim de solucionar o problema

O Novo
Surpresa

Espaco para criagao e
testagem de estratégias |
de acao

O problema

Oportunidade para que
o aluno elabore hipéteses
para solucionar o problema

Fonte: O autor (2014)

Esta Fase aborda o planejamento/detalhnamento dos desafios e obstaculos que seréo
propiciados ao usudrio, ao longo do roteiro idealizado, para possibilitar a ele a criacdo de
hipoteses a fim de solucionar a(s) situagdo(Bes)-problema.

Objetivo: possibilitar ao aluno a criagdo de hipoteses para a resolucdo da situagdo-

problema proposta.

# COMO CONTEMPLAR?
Especifique os obstaculos e desafios que estardo presentes ao longo do roteiro
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elaborado.

# COMO EXECUTAR?

Utilize a lista dos conhecimentos, habilidades e atitudes a serem desenvolvidos pelos
alunos (elaborada na Etapa 1 — Preparacdo) para buscar aborda-los nos desafios e
obstaculos, ou seja, crie situagdes nas quais possibilitem aos alunos atuar com tais habilidades

e atitudes para solucionar o desafio.

# O QUE DEVE CONTER?
Deve haver o planejamento de diferentes desafios/obstaculos a serem dispostos ao

usudrio no decorrer da sua investigacdo pelo MED.

Exemplo pratico (genérico): Corrida de carros
Obstaculos:

- Pistas curvas (os carros com muitos cavalos irdo facilmente sair da pista, ao contrario dos
com menos cavalos) demonstrando questdes sobre estabilidade;

- Pistas retas (os carros com muitos cavalos desenvolverdo altas velocidades em pouco
tempo, ao contrario dos com menos cavalos) demonstrando questdes sobre a poténcia.

Desafios:

- Percorrer pistas retas e curvas no menor tempo possivel, utilizando:
- carros com alta poténcia e pouca estabilidade;
- carros com baixa poténcia e grande estabilidade.

| Equipe pedagégica |

—

E importante listar e detalhar o maximo possivel os desafios e obstaculos com os

quais o usuério deverd interagir ao longo da situa¢do-problema (sua trajetéria pelo MED).
Dica: utilize a lista de conhecimentos, habilidades e atitudes a serem desenvolvidos
pelos alunos (elaborada na Etapa 1 — Preparacdo) para buscar aborda-los nesses desafios,
ou seja, crie situacdes nas quais os alunos devam atuar com tais habilidades e atitudes para
soluciona-las.
Repasse a equipe gréfica e técnica, em reunido (5), os desafios e obstaculos

idealizados, conversando sobre as possibilidades gréaficas e técnicas de sua implementacéao e
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realizando ajustes, se necessario.

| Equipe gréafica I

—

Primeiramente, participe da reunido (5) que sera marcada pela equipe pedagdgica.

Nesse momento, a referida equipe explicara os desafios e obstaculos idealizados para 0 MED.
Realize um prévio planejamento de como esses desafios e obstadculos poderiam ser
implementados graficamente e compartilhe essas ideias com as equipes ao longo da reunido,
sugerindo 0s ajustes necessarios.

Apos, pesquise, idealize e elabore os elementos graficos que poderdo ser utilizados
para expor os desafios e obstaculos no MED, seguindo a identidade visual ja anteriormente
definida (ou ajustando-a, se necessario). Leve em consideracdo as metas técnicas e graficas

do design pedagogico referentes a Estética e semidtica (link para tabela com hiperlinks

explicativos).

Material de apoio

- Exemplos da abordagem da experiéncia estética em MEDs
- Estética

- Fatores_sobre design de interface

- Trés pontos-chave para elaboracdo de interface

| Equipe técnica |

Primeiral‘nente, participe da reunido (5) que sera marcada pela equipe pedagodgica.
Nessa ocasido, a referida equipe explicara os desafios e obstaculos idealizados para 0 MED.
Aproveite e ja os analise quanto a efeitos, animages e tipo de programacdes que poderdo ser
explorados para implementéa-los. A partir desse dialogo, verifique a viabilidade dessas
propostas, sugerindo ajustes, caso seja necessario.

Apos, pesquise e selecione possiveis formas de implementar esses desafios e
obstaculos no MED (animagdes, codigos, efeitos, plugins, entre outros). Leve em
consideracdo os fatores técnicos, graficos e pedagdgicos do design pedagogico referentes a
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Ergonomia (tabela com hiperlinks explicativos).

Fase B3) Planejamento do espaco para testagem de estratégias de acéo.
Meta do diagrama da metodologia: espaco para criacdo e testagem de estratégias de

acao.

Figura 44 - Meta: espaco para criacdo e testagem de estratégias de acdo

O Novo
Surpresa

Espaco para criagdo e
testagem de estratégias
de acdo

O problema ) /
\ Oportunidade para que

o aluno elabore hipoteses
para solucionar o problema

Fonte: O autor (2014)

Esta Fase B3 apoia o planejamento de B2, de forma que, muitas vezes, os dois
momentos sdo executados juntos. Esta etapa aborda o detalhamento dos recursos que serao
disponibilizados (e de que forma), tanto nos desafios quanto nos obstaculos e feedbacks, para
possibilitar que o aluno teste as estratégias de acdo por ele construidas a fim de resolver a
questdo-problema.

Objetivo: possibilitar ao aluno a oportunidade de testar os pré conceitos e consolida-
los, aprimoréa-los ou ainda criar novos.

Para tanto, é preciso pensar em recursos que interajam com o aluno ao longo da sua
investigacdo pelo problema proposto, permitindo que, por meio de feedbacks, ele va

construindo suposicdes e idealizando caminhos a percorrer.

# COMO CONTEMPLAR?

E necessario disponibilizar recursos que, a partir da acdo (ou escolha) do usuario,
propiciem a reacdo do sistema, possibilitando ao aluno a testagem de hipoteses.

Preveja um grande nimero de possiveis a¢des do aluno (quando diante dos desafios e
obstaculos criados) e planeje feedbacks para cada uma delas. Quanto maior o numero de

situacOes previstas, mais vocé dara ao usuario a sensacéo de realidade, simulacdo do real. O
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objetivo é disponibilizar um espaco no qual o aluno possa tirar conclusfes a cada tentativa de
resolucéo da questéo-problema (por meio de feedbacks do sistema).

Dica: em cada situacdo criada, contraponha o usuario a desafios que explorem a
aplicacdo do conteudo na resolucdo de problemas. Sugere-se a existéncia de feedbacks para
cada acdo diferente do aluno, que podem ser variados — textuais ou a¢do-reacdo do sistema —,

sempre fornecendo pistas, mas nunca respostas diretas.

# COMO EXECUTAR?
Crie um espaco no qual o sistema esteja preparado para que o aluno tente resolver a

questdo-problema a partir da testagem de diferentes estratégias.

Exemplo 1 (programacao aberta): o aluno escolhe a marca de carro que quiser e a pista
que desejar para as corridas.

Exemplo 2 (simulacdo de uma programacdo aberta): Disponibiliza-se ao aluno uma
numerosa lista de marcas de carros e outra de pistas para que ele va escolhendo e testando
suas combinacdes.

Porém, programar um grande nimero de estratégias também se mostra eficaz, uma
vez que serdo tantas possibilidades que o aluno terd a impressdo de estar livre para atuar.
H4 ainda a possibilidade de se oferecer um niimero “x” de possiveis estratégias para

que o aluno escolha as que considera mais eficientes, até obter sucesso.

Exemplo 3: Disponibiliza-se ao aluno uma lista de pistas para escolher, cada uma com um
namero de carros disponiveis para a corrida.

Exemplo 4: Sdo disponibilizadas animagdes pré-prontas com diferentes combinacGes
carro/pista. O aluno vai escolhendo a que achar que serd mais eficiente, testando as suas
combinagoes.

Em todos esses casos, o papel do professor sera prever e elaborar possiveis
estratégias de acdo, tanto de sucesso como de insucesso, para poder idealizar feedbacks e
caminhos a serem disponibilizados ao aluno. Quanto mais situacdes planejadas, mais amplo
sera 0 MED e mais veridicidade, motivacéo e autonomia o material fornecera ao aluno na sua

trajetoria de construcdo do conhecimento.
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# O QUE DEVE CONTER?
Sugere-se haver liberdade de acdo, uma reacdo do sistema para cada acdo do aluno,

varias opcdes de caminhos e constantes feedbacks.

| Equipe pedagégica I

PASSO 1 - Detalhe o roteiro, ja elaborado, em cenas (ou telas).
Dica: dispor as cenas em um fluxograma podera auxiliar os passos seguintes.

Exemplo:

Figura 45 - Exemplo de fluxograma contendo as cenas do roteiro

Cenas MED feedbacks
Corrida de carros

T

= 2 = - Consequéncias de _
(Apresentagao do MED }___y( Lista de opgdes pista/carro }-}[ cada escolha ]—> Resultado final

Fonte: O autor (2014)

PASSO 2 - Em cada cena, especifique os desafios e obstaculos que serdo propostos
ao usuario e faca uma espécie de fluxograma mostrando como o conjunto dessas cenas

contemplard o roteiro.
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Figura 46 - Exemplo de fluxograma contendo o detalhamento dos desafios e obstaculos disponibilizados em cada
cena

L Pista reta/Porshe \

« L —W
opgao 1
Cenas MED
Corrida de carros
4 opgio 2 — Pista reta/Polo

Cenal
Apresentagao | Cena 2 i Cena 3
do 7] Lista de opcdes pista/carro | Resultado final
MED

Opgao 4 Opgao 3

[ Pista curva/Porshe J

| Pista curva/Polo \

Fonte: O autor (2014)

PASSO 3 - Preveja as diferentes ac6es que serdo disponibilizadas ao usuario durante
a tentativa de resolucdo de cada desafio e obstaculo, idealizando feedbacks do sistema para
cada uma delas (prever agdes assertivas e erroneas).

Dica: baseie-se nos conhecimentos, habilidades e atitudes a serem desenvolvidos
pelo aluno (mapeamento elaborado na Etapa 1 — Preparagdo) e na lista “gosto”, “nao gosto”,
“o ideal seria” (também realizada na Etapa 1) para planejar escolhas assertivas e erréneas,
como forma de prever e programar possiveis “deslizes” e sucessos dos alunos e consequentes
feedbacks.

Exemplo

Pode-se realizar uma reunido (6) para mostrar o detalnamento das cenas as outras
equipes, de forma a realizar possiveis ajustes e adequaces a partir de fatores que poderéo ser
mencionados pela equipe grafica e técnica.

| Equipe gréfica e técnica

—

Nesta Fase, as equipes grafica e técnica trabalhardo em conjunto.
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Primeiramente, deve-se participar da reunido (6) com a equipe pedagdgica,
momento em que ela mostrara o detalhamento de cada cena do roteiro anteriormente definido
e “refinado” apds discussdo em conjunto. Nesta reunido, torna-Se importante opinar e
novamente refinar as cenas conforme necessidades graficas e técnicas.

Baseando-se nas cenas, desafios, obstaculos e feedbacks idealizados pela equipe
pedagogica, elabore 0 mapa de navegacdo do MED. Isso significa construir uma espécie de
“fluxograma” mostrando os possiveis caminhos a serem percorridos pelo usuario. Nesta etapa,
ainda ndo ha detalhes gréaficos, apenas informacdes textuais (ver exemplo no link a seguir).
Marque uma reunido (7) com a equipe pedagdgica para mostrar o0 mapa de navegacao.

A equipe técnica atuaré nesta tarefa com a sua visdo sobre programacéo, fornecendo
ideias sobre possibilidades de acdes-reacbes que poderdo ser executadas e apoiadas pelo
sistema. Também pesquisara solucbes e a viabilidade das criacbes das equipes pedagdgica e
grafica.

Exemplo de mapa de navegacao

Leituras sugeridas
- Navegacéo

ETAPA3 - II\/IPLEMENTA(;AO
Nesta etapa, seré construido o protétipo do MED (deixara de ser um prot6tipo apos a

etapa de avaliacao).

# COMO CONTEMPLAR?
Deve-se implementar o MED, ou seja, inserir o contetdo e o design gréafico

(elaborados em etapas anteriores) na estrutura técnica adotada pela equipe técnica.

# COMO EXECUTAR?

Implemente o roteiro definido na Etapa 2 — Planejamento, incluindo o design gréafico
e 0 contetudo também previamente preparados.

Uma possibilidade interessante € prever a utilizacdo de uma programagdo que
permita 0 uso do MED em dispositivos mdveis (celular, tablet, etc.) e a sua leitura por

programas assistivos (acessibilidade a necessidades especiais).
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# O QUE DEVE CONTER?
Devem ocorrer a realizacdo do funcionamento do MED, bem como a aplicacdo dos

pré-testes.

| Equipe pedagégica I

—

Analise cada cena elaborada, realize os Ultimos ajustes e prepare o conteddo que ira

em cada uma delas. Preveja inclusive o contetddo que ird nos links sobre o MED e como
utilizd-lo. Envie essa organizacdo de contetdo/cena a:

# equipe grafica — que a utilizara como base da elaboracdo do wireframe.

# equipe técnica — que a implementara no MED.

Participe da reunido (7) marcada pelas equipes técnica e gréafica para mostrar o
mapa de navegacao. Analise-o0 do ponto de vista pedagdgico (se esta possibilitando ao usuério
a exploracdo do conteGdo e as praticas educacionais previamente elaboradas na sua
totalidade). Se necessario, sugira ajustes.

Participe da reunido (8) marcada pela equipe grafica para mostrar o wireframe.
Analise se as areas planejadas estdo proporcionais a cada tipo de informacgédo. No caso de telas
com textos, verifique se estd sendo disponibilizado o espaco necessario para uma boa
visualizacdo.

Analise, em reunido (9), se o design grafico de cada tela do MED esta
contemplando o perfil do publico-alvo e se o estilo estd compativel com o tema abordado.

Envie a equipe técnica o contetdo a ser implementado. Organize o contetdo por

cenas ou telas.
| Equipe grafica I

-~

PASSO 1 — Juntamente com a equipe técnica, mostre, em reunido (7), 0 mapa de

navegacao a equipe pedagdgica.
PASSO 2 - Apos estar bem definido o mapa de navegacéo, elabore o wireframe, ou
seja, setorize, na tela de cada cena, os elementos que ela contera (logo, texto, imagem, etc.).

Em reunido(8), mostre-o a equipe pedagOgica e técnica, posteriormente realizando as
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intervencgdes sugeridas/necessarias ou partindo para 0 proximo passo.

Exemplo de wireframe

PASSO 3 - Realize o design grafico de cada tela do wireframe (siga a identidade
visual especificada na Fase Bl). Ele pode ser primeiramente preparado em um editor de
imagens e, ap6s a aprovacao das outras equipes, ser transferido para o formato necessario a
implementacao (formato a ser definido pela equipe técnica assim que ela se decidir pelo
software e tipo de codigo que utilizard na implementacdo do MED). Em reunido (9), mostre-o
as equipes pedagdgicas e técnica, realizando os aprimoramentos que se fizerem necessarios.

PASSO 4 — Ap6s definir o design de cada tela, envie-0 a equipe de programacdo para

esta 0 implementar.

| Equipe técnica I

—

PASSO 1 - Participe da reunido (7) e, juntamente com a equipe grafica, mostre o

mapa de navegacdo a equipe pedagdgica. A partir do mapa de navegacao, defina, ou pelo
menos selecione, alguns softwares e cddigos que possam ser utilizados na implementacdo do
MED. Informe a equipe grafica como ela deve preparar o design gréafico (formato) para que
ele possa ser implementado no MED.

PASSO 2 — Participe da reunido (8) com as outras equipes; neste momento, sera
demonstrado o wireframe. Adote um software e uma linguagem de programacéo para, assim
que a equipe gréafica enviar as telas com os elementos do design grafico, implementar o MED.
Isso significa “deixa-lo funcionando”. De antemao, pesquise e deixe preparados os codigos
gue serdo necessarios em cada tela.

PASSO 3 - Implemente o MED a partir das telas enviadas pela equipe grafica e do
conteudo enviado pela equipe pedagdgica, na reuniao(9).

E importante levar em consideracdo as metas técnicas, graficas e pedagdgicas do

design pedagogico referentes a Ergonomia (tabela com hiperlinks explicativos).

Leituras sugeridas
- Usabilidade

- Acessibilidade
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Nesta etapa, realiza-se a avaliacdo do prot6tipo do MED. A partir dela, providenciam-

se 0s ajustes finais.

Importante! Sugere-se que o0 MED seja constantemente avaliado e, se necessario, reajustado

para que ndo fique obsoleto.

# COMO CONTEMPLAR?
Coloque-se no lugar do futuro usuario e acesse todos os links. Cada equipe tera a
énfase de analise baseada na sua funcdo (especificada no link de cada equipe). Apos, realize

0s ajustes que se fizerem necessarios, finalizando a elaboracdo do MED.

# COMO EXECUTAR?

Cada equipe: primeiramente, acessar o MED e avaliar os pontos de sua area. Apés, é
necessario selecionar alguns alunos voluntarios e pedir a eles para acessarem o MED e
registrarem a sua experiéncia de navegacao e acesso aos materiais ali disponibilizados.

O mapeamento de competéncias da equipe desenvolvedora de materiais educacionais
digitais baseados no design pedagogico, disponibilizada na Etapa 1 — preparacdo, podera
auxiliar a apontar a equipe mais indicada a suprir as possiveis inconsisténcias por ventura

encontradas.

# O QUE DEVE CONTER?

Deve haver muita atencdo e paciéncia na analise do prototipo.

| Equipe pedagégica |

—

Teste a utilizacdo do MED colocando-se no lugar do usuario/aluno. Anote possiveis

reparos ou aprimoramentos a serem realizados. Lembre-se de testar todos os links, botdes e
animacdes do MED. Verifique se os itens do MED apoiam os objetivos pedagogicos.
Selecione, no minimo, um aluno que possa voluntariamente acessar o MED e
registrar a sua experiéncia, em especial no que diz respeito a navegacdo, entendimento da
proposta e satisfacdo. Nao sera necessario realizar as atividades, mas sim apenas simular o seu

uso. O enfoque aqui € analisar a usabilidade, o entendimento da proposta do MED e a
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motivacdo do usuério. A partir dos relatos, realize possiveis ajustes. Em reunido (10),
compartilhe com as demais equipes 0s ajustes necessarios (se houver).

Apds implementadas as alteracdes pertinentes, em nova reunido (11) com as demais
equipes, analise se ja é possivel disponibiliza-lo para uso e discuta sobre as possiveis formas

de disp0-lo (ver Etapa 5 — Distribuicao).

| Equipe grafica |

—

Acesse 0 MED e analise se o design grafico estd sendo visualizado corretamente.

Teste em diversos navegadores e em computadores de diferentes tamanhos de tela. Se
necessario, repasse problemas causados por questdes técnicas a equipe técnica. Se for o caso,
teste também o acesso em dispositivos moveis. E importante realizar os ajustes que se
mostrarem necessario.

Em reunido (10), compartilhe com as demais equipes 0s ajustes necessarios (se
houver).

Ap6s implementadas as alteracfes pertinentes, em nova reunido (11) com as demais
equipes, analise se ja é possivel disponibiliza-lo para uso e discuta sobre as possiveis formas
de disp0-lo (ver Etapa 5 — Distribuicao).

| Equipe técnica

—

Acesse 0 MED e teste o seu funcionamento em diferentes navegadores. Se for o

—

caso, teste também o acesso em dispositivos méveis. E importante realizar os ajustes que se
mostrarem necessario.

Em reunido (10), compartilhe com as demais equipes 0S ajustes necessarios (se
houver).

Ap06s implementadas as alteracfes pertinentes, em nova reunido (11) com as demais
equipes, analise se ja é possivel disponibiliza-lo para uso e discuta sobre as possiveis formas

de dispo-lo (ver Etapa 5 — Distribuicao).
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ETAPAS - DISTRIBUIC}AO
Esta etapa é destinada a distribuicdo do MED construido e j& avaliado.

# COMO CONTEMPLAR?

E necessario escolher uma ou vérias formas de armazenar e disponibilizar o MED.

Os meios mais utilizados sdo: enderego web, CD e DVD.

Recomenda-se disp6-lo também em repositorios para que o material possa abranger

um universo maior de possiveis usuarios.

# COMO EXECUTAR?

Hospeda-lo em um endereco HTML, grava-lo em CD/DVD e inseri-lo em

repositorios, por exemplo:

BIOA — objetoseducacionais2.mec.qgov.br
CESTA- www.cinted.ufrgs.br/CESTA

LabVirt — www.labvirt.fe.usp.br

MERLOT — www.merlot.org

NUTED — www.nuted.ufrgs.br/objetos

Portal do Professor — http://portaldoprofessor.mec.qgov.br/recursos.html

Pro Ativa - http://www.proativa.vdl.ufc.br

RIVED - rived.mec.gov.br

# O QUE DEVE CONTER?
Deve haver:

Capa;

Nome da equipe desenvolvedora;

InstrucGes de acesso;

Requisitos minimos do computador e informagdes sobre a compatibilidade ou ndo
com dispositivos moveis, referente a perfeita utilizacdo do MED;

Indicacdo e, se possivel, de link para download de plugins, aplicativos ou
programas necessarios para a perfeita visualizacdo do material;

O MED.


http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/
http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA
http://www.labvirt.fe.usp.br/
http://www.merlot.org/
http://www.nuted.ufrgs.br/objetos
http://portaldoprofessor.mec.gov.br/recursos.html
http://www.proativa.vdl.ufc.br/
http://rived.mec.gov.br/
http://rived.mec.gov.br/
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| Equipe pedagdgica I

—

Em reunido (11) com as demais equipes, decida sobre as formas de disponibilizar o

MED. Organize os textos explicativos que, por ventura, possam estar presentes no CD. No
caso de inseri-lo em repositorio online, organize os dados que serdo solicitados durante o
processo de envio (metadados) e que sdo destinados a caracterizar o referido MED para este

ser encontrado em buscas online.

| Equipe gréafica I

—

Em reunido (11) com as demais equipes, decida sobre as formas de disponibilizar o

MED. Caso seja necessario, realize o design grafico da capa do CD/DVD (no caso de escolha

dessas midias) ou o design referente a materiais de divulgacao.
| Equipe técnica |

—

Em reunido (11) com as demais equipes, decida sobre as formas de disponibilizar o

MED. Descreva 0s requisitos minimos do computador e da compatibilidade ou ndo com
dispositivos moveis para a perfeita utilizagdo do MED. Liste os plugins, aplicativos ou
programas necessarios para a perfeita visualizacdo do material. Se possivel, disponibilize
esses elementos ou 0s seus links para download. Escreva as instrucbes de acesso e

disponibilize o material no(s) veiculo(s) escolhido(s) (CD, DVD, web, repositorio).

10.4 CONSTRUCAO DO OBJETO DE APRENDIZAGEM CONSTRUMED

Na sexta etapa desta pesquisa, foi construido o0 OA ConstruMed (sigla da expressédo
metodologia para a construcdo de materiais educacionais digitais baseados no design
pedagdgico). O objetivo foi disponibilizar livremente a metodologia elaborada por esta tese a
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equipes desenvolvedoras de materiais educacionais digitais: professores (conteudistas),
pedagogos, designers e programadores. O referido OA est& disponibilizado na web por meio
do endereco: http://www.nuted.ufrgs.br/objetos_de_aprendizagem/2014/construmed/. O
mesmo também é fornecido em CD junto a este documento impresso.

O objeto de aprendizagem ConstruMed é uma artefato digital desenvolvido com o
objetivo de apoiar a pratica de equipes desenvolvedoras durante a elaboracdo de materiais
educacionais digitais. Logo, este objeto possui orientacdes pedagdgicas, graficas e técnicas
que auxiliam o processo de construcdo de MEDs e objetivam possibilitar a articulacdo entre
as diferentes fungdes dos distintos membros da equipe interdisciplinar.

O seu conteudo € voltado a equipes desenvolvedoras de MEDs — professores
(conteudistas), pedagogos, designers e programadores — durante o processo de construcao de
MEDs. Porém, o OA também podera ser utilizado em cursos com temas afins, na modalidade
presencial ou a distancia (nesse caso, sugere-se a utilizacdo de um ambiente virtual de
aprendizagem para apoiar a interacdo aluno-professor e aluno-aluno por meio das ferramentas
de comunicacdo sincronas e assincronas). A estrutura técnica sugere uma navegacao linear
(seguindo a ordem das etapas de construcdo da metodologia ConstruMed). O layout é
planejado de modo a permitir ao usudrio a facil visualizacdo do “todo” e, a0 mesmo tempo, o
acesso individual de cada etapa. Além disso, as orientacOes de cada etapa encontram-se
setorizadas em: equipe pedagogica, grafica e técnica, de forma a apoiar a articulacdo entre
diferentes fungbes. Diante dessas necessidades, optou-se por adotar uma interface simples,
objetiva, similar aos tutoriais normalmente disponibilizados na web e que, a0 mesmo tempo,
demonstrasse claramente todas as etapas da metodologia, sua ordem de elaboragdo e a
localizacdo do usuério perante o “todo” do processo de constru¢do de MEDs.

10.4.1 Parametros de elaboragéo

O objeto de aprendizagem foi desenvolvido em cinco etapas: Preparagéo,
Planejamento, Implementacao, Avaliacéo e Distribuigcdo. Ele segue a concepgéo do design
pedagdgico (TORREZZAN, 2009) (Quadro 25), que se baseia no construtivismo de Piaget
(1990) e sugere a atuacdo de uma equipe desenvolvedora com carater interdisciplinar e o

concomitante planejamento técnico, grafico e pedagogico.
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Quadro 25 - Principais pardmetros para a construcdo de materiais educacionais digitais baseados no design

pedagégico

Parametros para a construcao de materiais educacionais digitais baseados no design pedagdgico
(TORREZZAN, 2009)

Parametros AplicacBes
Com relacéo ao conteuddo: Com relagéo as interfaces:
Aplica-las de modo a apoiar praticas Contextualizar as interfaces segundo a cultura do
educacionais, e ndo simplesmente usuario e/ou o assunto a ser abordado pelo material.
como forma de apresentar uma Utilizar icones que se relacionem aos signos do
informacdo, possibilitando que o usuario e a composicdo grafica da interface, de modo
usuario seja capaz de interpreta-las a contemplar o conceito de relevancia.

Imagem segundo 0s seus conceitos Alternar a utilizacdo de icones de alta e baixa

previamente construidos sobre
determinado assunto.

Utilizar imagens estaticas (imagens
gréficas e videos) e interativas
(animacdes e simulagdes) de modo
que O usuario possa criar e testar
hipo6teses ao longo dos seus estudos.

iconicidade, de modo a apoiar as praticas
educacionais aplicadas ao contetdo.

Navegacéo e
Usabilidade

Escolher um tipo de navegacéo
(linear, ndo linear, mista, navegacéo
estrutural) ou planejar a alternancia
entre diferentes tipos de navegacédo de
modo a possibilitar ao aluno uma
postura autbnoma e investigativa na
maior parte do tempo.

e Aplicar uma estrutura navegacional
compativel com o nivel de
conhecimento do usuério a respeito da
utilizaco de ferramentas
informaticas.

e Complementar os critérios ao lado
com os seguintes fatores (também de
usabilidade): visibilidade, feedback,
mapeamento e consisténcia.

e Elaborar estratégias de affordance
(fornecer pistas a respeito do
significado de um determinado
elemento de interface).

Priorizar a contemplacdo dos seguintes critérios de
usabilidade: conducéo, carga de trabalho, controle
explicito, adaptabilidade, gestdo de erros,
consisténcia, expressividade e

compatibilidade.

Interacéo e
Interatividade

Escolher um tipo de modelo conceitual:

Baseados em atividades

Baseado em objetos

Mistos

Instrucdo, conversacao,
manipulacdo e navegacao,
exploracdo e pesquisa.

As interfaces remetem a
objetos comuns de um certo
cotidiano, p. ex.: adocdo de
uma metéafora de interface ou
icones de alto grau de
iconicidade.

Integrar os modelos conceituais
baseados em atividades aos
baseados em objetos.

Organizacao
do Contelido

Planejar o contetdo de

Aplicar as seguintes relagdes (sujeito-contetido):

modo a possibilitar um
didlogo entre o usuario e a
teoria abordada, e ndo a
simples comunicagéo de
conceitos — comunicacgao
didética.

Relagéo de ajuda:
propiciar um dialogo
entre o sistema e 0
usuario de modo que
0 aluno sinta-se
instigado pelos
desafios, e ndo
desestimulado.

Relativizagéo do discurso: possibilitar
gue o usudrio atue criticamente sobre o
contedido como uma das formas de
construgdo do seu conhecimento. Desse
modo, torna-se interessante a
disponibilizacdo de animagdes e
simulages interativas em que o usuério
possa elaborar/testar/reconstruir
hip6teses referentes ao conteldo
estudado.

Fonte: O autor (2014)
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10.4.2 Etapas de construcao

O planejamento e a execucao foram realizados juntamente com a equipe do Ndcleo
de Tecnologia Digital Aplicada a Educacdo (NUTED/UFRGS), coordenado pela Prof.2 Dr.2
Patricia Behar, no qual a autora desta tese atua como pesquisadora voluntaria. O apoio
financeiro foi obtido por meio do Projeto “Competéncias Digitais Docentes e de Equipes: um
foco no desenvolvimento de objetos de aprendizagem” (CompDig_EAD), contemplado pelo
Edital n® 19 da Secretaria de Educacdo a Distancia da UFRGS (SEAD).

Primeiramente, foram definidos os objetivos pedagdgicos, o conteido a ser abordado
e o perfil dos usuarios. Apoés, foi delineado o conteddo, o mapa de navegacao e a tematica da
interface grafica. Essas decisdes ocorreram mediante reunides com a equipe interdisciplinar
de modo a discutir formas de planejamento, execucéo e consolidacéo do objeto.

Basicamente, formaram-se dois grupos, o pedagdgico — responsavel pela elaboracéo
do material tedrico e planejamento das praticas educacionais a serem implementadas —; e o de
design — responsavel pelo design das interfaces e pela implementacdo em HTML/CSS.

Na Etapa Preparacdo, definiram-se o publico-alvo, o tema a ser abordado, os
objetivos gerais, 0s objetivos pedagdgicos, a modalidade de utilizacdo, o tipo de material
educacional digital, o estilo das interfaces e 0 nome do objeto. Quanto ao tipo de material
educacional digital, optou-se pela construcdo de um objeto de aprendizagem devido a ele
possibilitar a aplicacdo de uma estrutura hipertextual e possuir um carater reutilizavel. O
publico-alvo sdo equipes desenvolvedoras de MEDs: professores (conteudistas), pedagogos,
designers e programadores. A modalidade de utilizacdo poderéa ser presencial ou a distancia. O
objeto de aprendizagem recebe o nome de ConstruMed (metodologia para a construcao de
materiais educacionais digitais baseados no design pedagdgico), pois aborda em seu tema
orientacOes a respeito da elaboracdo de MEDs. As interfaces adotam um estilo similar ao de
tutoriais online, visando seguir uma linguagem visual ja consagrada e que favorece uma
disposi¢édo simples e objetiva de contetidos extensos e complexos.

Objetivos gerais:

— Orientar equipes desenvolvedoras interdisciplinares durante o processo de

construcdo de MEDs;

— Dispor os principais fatores técnicos, graficos e pedagogicos envolvidos na

construcdo de materiais educacionais digitais sob o ponto de vista do design
pedagdgico (TORREZZAN, 2009);

— Auxiliar a concomitante elaboracao pedagdgica, grafica e técnica de MEDs;



198

— Orientar a elaboracdo de materiais educacionais digitais que possibilitem aos seus

futuros usuérios a exploracédo do objeto de estudo de forma critica e investigativa.

Objetivos pedagogicos:

— Possibilitar a articulacdo entre as diferentes fun¢des dos distintos membros da
equipe interdisciplinar;

— Abordar orientacfes técnicas, gréficas e pedagdgicas;

— Integrar as concepcdes de design pedagdgico, construtivismo de Piaget, educacéo
por competéncias e experiéncia estética a fim de o MED resultante possibilitar ao
aluno um ensaio a respeito do saber conhecer, saber fazer e saber ser perante os
conceitos abordados, bem como a construcdo de efeitos de sentido para o objeto

de estudo.

Na Etapa Planejamento, organizou-se a elaboracdo do contedo e o mapa de
navegacdo (Figura 47). O contetdo é organizado em cinco médulos, constituindo as etapas da
metodologia ConstruMed. Por ja& terem sido abordados na Secdo 10.3 (etapas da
metodologia), aqui serdo descritos de forma resumida. Sao eles:

Moddulo 1 — Preparacdo: orienta o processo de selecdo e escolha da equipe de
trabalho, assim como a definicdo do publico-alvo e a estruturacdo do tema a ser abordado pelo
MED.

Modulo 2 — Planejamento: envolve questdes referentes a elaboracdo do contetdo e
das dinamicas pedagogicas.

Moddulo 3 — Implementacao: responsavel por orientar o processo de construgédo do
prototipo do MED.

Mddulo 4 — Avaliacdo: destinado a testagem do protétipo do MED e a sua
adequacdo aos objetivos técnicos, gréficos e pedagogicos elencados ao longo do processo.

Modulo 5 — Distribuicdo: orienta sobre as possiveis formas de armazenar e

disponibilizar o MED construido.

Cada mddulo (etapa da metodologia ConstruMed) contém os seguintes itens:
e Orientac0es gerais: disponibilizadas ao clicar no link de cada etapa;
e Orientac0Oes especificas a cada equipe: fornecidas nos links Equipe Pedagdgica,

Equipe Grafica, Equipe Técnica;
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e Leituras sugeridas: textos disponibilizados ao longo das etapas e importantes
para a elaboracdo dos procedimentos da metodologia ConstruMed:;

e Material de apoio: textos com maior detalhamento dos conceitos envolvidos em
cada etapa de construcdo, que poderdo auxiliar a execugdo dos procedimentos da
metodologia;

e Auxilio técnico: listagem de softwares livres e pagos que poderdo auxiliar as
equipes a realizar as suas atividades. Para cada programa sdo disponibilizados:

link para download e link para tutorial.



Sobre a metodologia

Pagina
OA ConstruMed

(Como utilizar a metodologia )‘/

Fonte: O autor (2014)

Etapas da Metodologia

Figura 47 - Mapa de navegagdo do OA ConstruMed
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Na Etapa de Implementacéo, foi definido e elaborado o design das interfaces.
Apos, estas e o contetdo foram implementados em formato HTML/CSS. Primeiramente,
montou-se a estrutura do material educacional digital, tendo como base o mapa de navegacédo
construido na etapa anterior. Nesse momento, foram realizados testes para uma pré-avaliacdo
dessa estrutura, sugerindo-se modificagdes ao longo do processo. Essas avaliagdes partiram de
pressupostos sobre usabilidade, acessibilidade, bem como outros técnicos (programacao e
funcionamento) e pedagogicos (analise do conteddo e dindmicas pedagogicas). Conforme a
estrutura foi sendo finalizada, iniciou-se a etapa de acabamento grafico das interfaces.
Realizou-se uma nova avaliacdo, dessa vez incluindo o design das interfaces e, apds as
Gltimas alteraces, o protétipo configurou o modelo pronto a ser utilizado.

Interfaces e recursos disponibilizados no OA ConstruMed:

Quadro 26 — Interfaces e recursos disponibilizados no OA ConstruMed
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Menu: fixo a esquerda,
fornece acesso as etapas
da metodologia, assim
€omo as paginas
auxiliares.

Figura 49 — Menu principal
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Modulos: forma de
disposicéo do conteldo
do OA. Abrange as
etapas da metodologia
ConstruMed: Preparacéo,
Planejamento,
Implementacdo,
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Implementacao

Nesta etapa, sera construido o protétipo do MED (deixara de ser um protétipo apés a etapa

de avaliagdo).
Sobre

Diagrama # COMO CONTEMPLAR?

Implementar o MED, ou seja, inserir o contelido e o design grafico (elaborados em etapas

1P 3 q scni <
ERa s 20 anteriores) na estrutura técnica adotada pela equipe técnica.

2_Planejamento
# COMO EXECUTAR?

Fase B
= Implemente o roteiro definido na Etapa 2 — Planejamento, incluinde o design grafico e o

contetido também previamente preparados.
4. tvaliagdo

5. Distribuigdo Uma possibilidade interessante & prever a utilizagdo de uma programagéo que permita o uso
do MED em dispositivos méveis (celular, tablef, etc.) e a sua leitura por programas assistivos

(acessibilidade a necessidades especiais).
Ferramentas

Créditos # O QUE DEVE CONTER?

Devem ocorrer a realizacdo do funcionamento do MED, bem como a aplicacdo dos pré-
testes.

Leituras sugeridas:
textos disponibilizados,
presentes nos médulos,

servindo de
fundamentacdo tedrica ao
assunto abordado e de
auxilio as atividades do
usuario.

Figura 51 — Exemplo de pagina com leituras sugeridas
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Etapal

Preparacao

Esta € a primeira etapa da metodologia. Aborda a selecdo dos membros da equipe
desenvolvedora e identificagdo das caracteristicas principais do MED a ser construido.
Como € uma etapa anterior a montagem da equipe, € destinada ao professor responsavel
pele MED, auxiliando-o justamente a compor o grupo de trabalho e delinear o contetdo a
ser abordado pelo MED.

Sobre
Diagrama

Como Utilizar

2.Planejamento

Fase B Leituras sugeridas:

- Materiais educacionais digitais: Conceituacdo/Classificacéo
- Design Pedagdgico: Conceituacao/Fatores/Metas

- Sobre a teoria de Piaget

3. Implementagdo

4. Avaliagdo

5. Distribuicao

Responsavel pelo MED

Nesta etapa & composta a equipe interdisciplinar, assim como sdo organizadas todas as
creditos informagGes responséveis pela concepgdo do estilo do MED. Devem ser anotadas e
guardadas para usos posteriores. Serdo utilizadas no processo de planejamento do MED,
assim como também dispostas no "guia" do préprio MED como forma de orientar o

Ferramentas
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Links retrateis: forma

de evitar o excesso de

informacédo nas paginas
do objeto.

Figura 52 — Link retratil ndo acessado
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# COMO EXECUTAR?

Implemente o roteiro definido na Etapa 2 — Planejamento, incluindo o design grafico e o
contelido também previamente preparados.

Uma possibilidade interessante & prever a utilizagdo de uma programag&o que permita o uso
do MED em dispositivos méveis (celular, tablet, etc.) e a sua leitura por programas assistivos

Sobre o N L
(acessibilidade a necessidades especiais).

Diagrama
Como Utilizar # O QUE DEVE CONTER?

1. Preparacdo
Devem ocorrer a realizagdo do funcionamento do MED, bem como a aplicagdo dos pré-

2.Planejamento
testes.

Fase B

Equipe Pedagdgica

4. Avaliagao
5 Distribuigdo Equipe Grafica
Equipe Técnica
Ferramentas

Créditos

_ Figura 53 — Link retrétil em acesso
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# COMO EXECUTAR?

Implemente o roteiro definido na Etapa 2 - Planejamento, incluindo o design grafico e o
conte(do também previamente preparados.

Uma possibilidade interessante é prever a utilizagéo de uma programagio que permita o uso

% do MED em dispositivos méveis (celular, tablet, etc.) e a sua leitura por programas assistivos
(acessibilidade a necessidades especiais).

| iagrama |

[ como utinzar | # 0 QUE DEVE CONTER?
Devem ocorrer a realizagdo do funcionamento do MED, bem come a aplicagdo dos pré-

pever

 Faso s |

Equipe Pedagdgica

Analise cada cena elaborada, realize os ultimos ajustes e prepare o conteldo que ird em
cada uma delas. Preveja inclusive o conteldo que ird nos links sobre o MED e como utiliza-lo
Envie essa organizagdo de contelido/cena a:

m # equipe grafica - que a utilizard como base da elaboragéo do wireframe.

# equipe técnica - que a implementara no MED.

Participe da reunido (7) marcada pelas equipes técnica e grafica para mostrar o mapa de

Pagina auxiliares:
apresentam informacdes
a respeito da utilizacéo
deste objeto de
aprendizagem e de suas
caracteristicas. Sao elas:
Sobre, Diagrama, Como
Utilizar, Ferramentas e
Créditos.

Figura 54 — P4gina Sobre a metodologia
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Sobre a metodologia

A metodologia para a construgéo de materiais educacionais digitais - ConstruMed
Diagrama — visa apoiar a pratica da equipe desenvolvedora interdisciplinar durante o
Bome DHmEr planejamento e implementag&o de materiais educacionais digitais (MED's). O seu

[EIEEe paraicdo) diferencial esta em:

2.Planejamento

FasIn « integrar orientagdes técnicas, graficas e pedagdgicas.

Faee « abordar a articulagao entre as diferentes fungbes de cada membro da equipe
3. Implementagio interdisciplinar.

4_ Avaliagdo

5 Dretbuigio « conter etapas com orientagdes passo-a-passo.

« associar as seguintes concepgdes: Design Pedagdgico, construtivismo de
Piaget, educacdo por competéncias e experiéncia estética em prol do MED
resultante possibilitar ao aluno um ensaio a respeito do saber conhecer, saber
fazer e saber ser perante o objeto de estudo; assim como a construgéo de efeitos

FErEneEs de sentido para o conteldo abordado.
Créditos

A presente metodologia busca atender a dois objetivos:

1- Apoiar professores e equipes desenvolvedoras na elaboracdo de materiais
e
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Figura 55 — Pagina Diagrama da metodologia ConstruMed
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Como Utilizar
1. Preparacdo
2.Planejamento

Fase B

Diagrama da Metodologia ConstruMed

Como forma de ilustrar a exploracdo das concep¢des abordadas por esta
metodologia no processo de elaboracdo de MED's, elaborou-se uma ilustragdo
grafica, denominada diagrama da metodologia ConstruMed. Também representa,
graficamente, o planejamento pedagdgico que orienta as etapas desta
metodologia, possibilitando a visualizagdo de todo o seu processo. Portanto, o
diagrama da metodologia ConstruMed simboliza a arquitetura do MED a ser
planejada, com vistas a futura exploracéo do contetdo pelo aluno.

3. Implementacdo ey

4_ Avaliagdo
5. Distribuicdo

Créditos
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Figura 56 — Pagina Como utilizar a metodologia ConstruMed
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4 Avaliagdo
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3_Implementacio

Como Utilizar a Metodologia ConstruMed

Metodologia para a construgso de
materiais educacionals digitals
baseados no Design Pedagégico

Etapas meips| Etapa 1. Preparagio
Fase A—po [ Planejamente do primeiro contato usuéna-MED]
Etapa 2. Planejamento
—
Fase qu[w—» 81 —| elaboracdo do conteido sob a forma
[ e ] de situagdes-problerma

B2y
Etapa 4. Avaliagio

83
Etapa 5. Distribuigdo

™

Planejamento do espago para
testagem de estratégias de acdo

A metodologia esta organizada em 5 etapas : Preparagao, em que é organizada
a equipe de trabalho e estruturado o tema a ser abordado pelo MED e o perfil do
publico-alvo; Planejamento, envolvendo questbes referentes a elaboragdo do
contelido e dindmicas pedagdgicas; Implementag&o, responsavel pelo processo

de construgdo do MED; Avaliagao, destinada a testar a utilizacdo do MED e sua
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Figura 57 — Pagina Ferramentas
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= Sugestdo de softwares de apoio
— Nesta pagina sac dispenibilizados alguns softwares que poderao auxiliar a pratica da
Como UHlizar equipe interdisciplinar durante a elaboracio das etapas de construgio da metodologia

ConstruMed.

- Site Professor Autor
Compartilha softwares que poderdo ser Uteis na autoria de materiais educacionais

ditai
Acesso

FLUXOGRAMAS E MAPAS DE NAVEGAGAO

Nao requer muito conhecimento na area
- Cmaptools (freeware)

Download
créditos Tutorial

-Word (pago)

Tutarial
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Este objeto de aprendizagem. elaborado em 2014. & resultado da tese de doutorado intitulada “ConstruMed- Metodologia para a
construcdo de materiais educacionais digitais baseados no design pedagégico™. desenvolvida no Programa de Pés-Graduagio em
Sobre Informética na Educagdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul

Inicio

DEEEE Ele foi implementado com o apoio da equipe técnica e pedagGgica do Neeleo de Tecnologia Digital Aplicada 3 Educagdo - NUTEDJUFRGS.

Como Utilizar
Participantes:

1. Preparagio
- pesquisadora
2.Planejamento

Fase A - designer e programador
Fase B Equipe pedagégica -
3. Implementacao Coordenadora do NUTED -
4_ Avaliagao

5. Distribuicdo

Ferramentas

Fonte: O autor (2014)

Na Etapa Avaliacdo, realizaram-se testes no OA desenvolvido na etapa anterior,
referentes ao seu uso, ao seu acesso e & adequacdo dos seus objetivos técnicos, gréficos e
pedagdgicos. Apoés realizados os devidos aprimoramentos, o protétipo configurou o objeto de
aprendizagem ConstruMed.

Na Etapa Distribui¢éo, disponibilizou-se o link do referido OA no site do
NUTED/UFRGS, no endereco
http://www.nuted.ufrgs.br/objetos_de_aprendizagem/2014/construmed/.




206

Dessa forma, por meio da construcéo e da livre oferta deste objeto de aprendizagem
na web, pretende-se dispor os parametros e procedimentos envolvidos na constru¢do de MEDs
de uma maneira simples, objetiva e sequencial. O objetivo é apoiar a pratica e a formacéo de
equipes interdisciplinares, a partir do detalnamento de um processo que integra o
planejamento técnico, gréfico e pedagdgico, visando a articulacdo entre as diferentes funcdes

dos distintos membros da equipe desenvolvedora e a diminui¢do do retrabalho.
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11 CONSIDERACOES FINAIS

Por meio da utilizacdo das tecnologias digitais, os materiais educacionais
possibilitam interacdes e interatividades que extrapolam o limite fisico da sala de aula. Dessa
forma, aproximam a educacédo do carater atemporal que vem se instalando na sociedade desde
a popularizacdo da internet. Porém, visualiza-se a necessidade de essas tecnologias digitais
serem apoiadas por praticas pedagogicas compativeis com o novo perfil do aluno: critico,
criativo, autbnomo, colaborativo e ndo linear. Para alcancar esse objetivo, torna-se necessario
planejar dindmicas sob o prisma dessa nova geracdo digital, ultrapassando o paradigma do
ensino tradicional e possibilitando uma aprendizagem baseada no pensamento critico e na
construcdo de efeitos de sentido para os contetudos estudados.

Inicialmente, os MEDs eram elaborados, na maioria das vezes, a partir da simples
digitalizacdo de materiais analdgicos. Atualmente, j& existe uma maior preocupagdo em
abordar novas praticas educacionais que se relacionem de maneira harmdnica aos recursos
digitais e, em especial, que sejam centradas na aprendizagem do aluno. Por outro lado, ainda
ndo ha uma metodologia de constru¢do de MEDs que, a0 mesmo tempo, envolva orientagdes
técnicas (programacdo), graficas (design de interface) e pedagdgicas (planejamento do
conteddo). Esse fato, por vezes, torna necessaria a integracdo de distintas metodologias e
tutoriais que tratem individualmente dessas questdes, fornecendo complexidade a pratica da
equipe desenvolvedora. Um dos maiores desafios esta na articulacdo entre as diferentes
funcdes dos seus membros. Além disso, nem sempre o elaborador dispde de uma equipe
interdisciplinar, de modo que o planejamento pode ficar desequilibrado.

Caso o professor responsavel pelo MED seja da area pedagdgica e ndo atue em um
grupo de trabalho interdisciplinar, normalmente o planejamento do contedo prevalece sobre
a programacao e o design. No caso de atuar na area da informatica, variados séo as animagoes
e 0s demais recursos digitais disponibilizados aos usuarios, prevalecendo sobre o design de
interface e a abordagem pedagdgica, por exemplo. Portanto, verifica-se a necessidade da
integracao de fatores técnicos, graficos e pedagdgicos durante a elaboragdo de MEDs.

O design pedagdgico (TORREZZAN, 2009) é uma concepcdo que Se aproxima
dessa pratica interdisciplinar, porém, envolve apenas parametros norteadores, ou seja,
identifica os fatores que devem ser abordados no processo de constru¢do de MEDs, mas néo
abrange a forma de executa-los. Permanece, assim, a dificuldade no gerenciamento e na
integracdo entre as diferentes funcdes dos membros dessa equipe interdisciplinar: Como

delimitar as responsabilidades e os limites de cada integrante? Em que momentos devem
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trabalhar em conjunto? Como administrar a integracdo dos objetivos técnicos, graficos e
pedagdgicos?

Dessa forma, deu-se continuidade a esse estudo e, nesta tese, apresentou-se a
proposta de uma metodologia para a construcdo de materiais educacionais digitais baseados
no design pedagogico.

A metodologia ConstruMed integra orientagdes técnicas, graficas e pedagdgicas,
focando o processo de construcdo de MEDs e a articulacdo entre as diferentes funcbes dos
distintos membros da equipe. Ela pode ser utilizada durante a elaboracdo desses materiais ou
até mesmo na formacdo continuada de professores, pedagogos, designers e programadores
envolvidos nessa atividade. Cabe ressaltar que ndo se considera a metodologia ConstruMed
como a Unica forma possivel de construir materiais educacionais digitais. Admite-se ela como
uma alternativa, caracterizada pela articulacdo de questdes técnicas, graficas e pedagdgicas,
fundamentada no design pedagdgico e na abordagem do construtivismo de Piaget, na
educacdo por competéncias e na experiéncia estética. Além disso, esta metodologia sugere um
conjunto de procedimentos a fim de colaborar para a acdo da equipe desenvolvedora e
objetiva orientar a construcdo de MEDs que possibilitem aos seus futuros usuarios uma
atuacdo investigativa sobre o contetdo estudado.

Assim, nas subsecfes a seguir, abordam-se os caminhos trilhados, outras
contribuicdes, os desafios e as limitacdes da pesquisa, assim como a perspectiva de novas

investigacoes.

11.1 CAMINHOS TRILHADQOS

No inicio deste estudo, foi realizada uma pesquisa bibliografica envolvendo:
materiais educacionais digitais, design pedagogico, educacdo por competéncias, abordagem
da experiéncia estética na educacdo e metodologias de construcdo de materiais educacionais
digitais. Também foi realizada uma revisdo das producdes existentes em torno dos temas
abordados por esta pesquisa, no intuito de investigar contribuicGes e pontos de interesse. Os
trabalhos encontrados demonstraram-se Uteis, envolvendo conceituacdes e parametros que
foram incorporados ao desenvolvimento desta pesquisa, como a metodologia de Leme (2012),
destinada ao processo de mapeamento de competéncias, abordada em uma das obras
analisadas e utilizada por esta tese.

Em um momento posterior, foram identificadas as competéncias necessarias a

construcdo de MEDs baseados no design pedagogico, a partir do referencial tedrico desta
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pesquisa. Com base nesse mapeamento, construiu-se o objeto de aprendizagem CompEMed —
competéncias das equipes desenvolvedoras de MEDs —, composto por bibliografia sobre os
fatores envolvidos na elaboracdo desses materiais, bem como orientacGes referentes a pratica
do mapeamento de competéncias da equipe desenvolvedora de materiais educacionais
digitais. Na sequéncia, ele foi explorado em curso de extensdo, no qual os alunos
(profissionais envolvidos na construgdo de MEDs) realizaram um mapeamento de
competéncias da equipe desenvolvedora. Por sua vez, esse mapeamento foi cruzado com o
primeiro (efetuado apenas com base em referencial tedrico). O intuito foi acrescentar questdes
referentes a pratica da equipe interdisciplinar e ao viés de pessoas externas a presente
pesquisa. O resultado dessa integracdo ocorreu por meio de um questionério, avaliado por
outros profissionais (pedagogos, designers e programadores) com experiéncia na elaboragédo
de MEDs. Esses procedimentos foram realizados e interpretados com o apoio da metodologia
de Leme (2012). A partir deles, foi possivel validar o mapeamento de competéncias da equipe
desenvolvedora de materiais educacionais digitais baseados no design pedagdgico. Tendo
como base o referido mapeamento e o referencial teérico organizado por este estudo, iniciou-
se 0 desenvolvimento de uma metodologia para a constru¢cdo de materiais educacionais
digitais baseados no design pedagdgico, denominada ConstruMed. Assim, buscou-se a
contemplacédo de dois propositos:

— Orientar a pratica de equipes desenvolvedoras; e

— Apoiar a elaboracdo de MEDs que possibilitem ao aluno uma acdo investigativa

sobre o contetdo.

Para explorar o primeiro intuito, utilizou-se o mapeamento de competéncias
realizado. O conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes (CHA) identificado norteou o
agrupamento de orientacdes pedagdgicas, graficas e técnicas, que foram organizadas por
equipe. Alem disso, observou-se que o processo de mapeamento também poderia ser
incorporado a algumas etapas da metodologia, como forma de auxiliar a formacéo do grupo
de trabalho e o planejamento do conteldo.

Para conceber 0 segundo objetivo, integraram-se trés concepcdes tedricas: design
pedagdgico, educacdo por competéncias e experiéncia estética. Seguindo a percep¢do do
design pedagogico, que admite a abordagem da relacdo sujeito-objeto de Piaget no
planejamento da interatividade aluno-MED, esta pesquisa adota o construtivismo como
epistemologia de referéncia para o planejamento do contetdo do MED. Como forma de
coloca-lo em prética, utiliza-se o contexto da educacdo por competéncias. A intengéo é de que,

por meio de um ensaio entre o saber conhecer, saber fazer e saber ser perante o objeto de
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estudo, seja propiciada ao aluno a vivéncia do ciclo construtivista
assimilag¢do/desequilibragdo/acomodacao. Com o proposito de possibilitar um “cenario” para
essas construcdes, explora-se também a experiéncia estética. A pretensdo € oportunizar ao
aluno uma sensibilizacdo capaz de romper o automatismo cotidiano para, por meio de um
novo olhar, questionar, investigar, criar e testar hipdteses, construindo efeitos de sentido para
0 objeto de estudo. Como forma de ilustrar a exploragdo das concepcdes anteriormente
comentadas, no processo de elaboracdo de MEDs, elaborou-se um esquema grafico
denominado diagrama da metodologia ConstruMed. Ele representa o planejamento
pedagdgico que orienta as etapas desta metodologia, possibilitando a visualizagdo de todo o
seu processo. Portanto, o diagrama ConstruMed simboliza a arquitetura do MED a ser
planejada, com vistas a futura exploracao do contetdo pelo aluno.

Com o proposito de disponibilizar a referida metodologia a comunidade académica

em geral, assim como a equipes desenvolvedoras (professores, pedagogos, designers e
programadores) em momento posterior, elaborou-se 0 objeto de aprendizagem ConstruMed.
Ele possui cinco médulos contendo as etapas de constru¢do da metodologia: Preparacao,
Planejamento, Implementacdo, Avaliacdo e Distribuicdo. Encontra-se publicado no
endereco http://www.nuted.ufrgs.br/objetos_de_aprendizagem/2014/construmed/.

Dessa forma, a partir desta pesquisa e de seus resultados, objetiva-se:

 Orientar a prética da equipe desenvolvedora de MEDs, sugerindo um conjunto
de procedimentos distribuido em etapas;

« Possibilitar a articulacdo entre as diferentes funcdes da equipe
interdisciplinar durante o processo de construcdo de MEDSs, abordando
orientacOes pedagdgicas, graficas e técnicas organizadas por equipe, a0 mesmo
tempo envolvendo a sua integracéo;

» Colaborar para a construcdo de MEDs que propiciem ao aluno uma agéo
critica, investigativa e criativa sobre 0s conceitos abordados e a construcao de
efeitos de sentido para o conteudo abordado objeto de estudo, propondo a
abordagem do contetido sob a forma de situacdes-problema e o seu planejamento
a partir da integracdo de design pedagdgico (TORREZZAN, 2009), educacao por
competéncias e experiéncia estéetica, sob o embasamento do construtivismo de

Piaget.
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11.2 OUTRAS CONTRIBUICOES

O primeiro produto desta pesquisa foi o objeto de aprendizagem “CompEMed —
competéncias de equipes desenvolvedoras de materiais educacionais digitais”, que
permanecera disponivel online no intuito de ser utilizado por equipes interdisciplinares, assim
como colaborar para a comunidade académica em geral. O segundo, o “Mapeamento de
competéncias da equipe desenvolvedora de materiais educacionais digitais baseados no design
pedagogico”, apoiou o desenvolvimento da metodologia ConstruMed, inclusive sendo
incorporado a uma de suas etapas.

Ja o terceiro e quarto resultados desta tese de doutoramento foram a “Metodologia
para a construcdo de materiais educacionais digitais baseados no design pedagdgico” e o
“Objeto de aprendizagem ConstruMed”. Este, por sua vez, também serd mantido
disponibilizado na web, de modo a convidar equipes desenvolvedoras, professores,
pedagogos, designers e programadores a conhecer e explorar essa metodologia em sua
instituicao.

Outra contribuicdo desta pesquisa ocorreu por meio de estudos realizados, com a
coordenadora e 0s demais pesquisadores do NUTED, sobre o tema das competéncias. Eles
resultaram no livro de Behar et al. (2013), com a participacdo da pesquisadora desta tese no
Capitulo 12, intitulado “Competéncias para a construgdo de materiais educacionais digitais
baseados no design pedagdgico” (BEHAR; TORREZZAN, 2013, p. 237-262).

11.3 DESAFIOS E LIMITACOES DO ESTUDO

O desconhecimento dos alunos e entrevistados sobre o tema competéncias
demonstrou ser uma limitacdo nas etapas de coleta de dados. Porém, tal limitacéo foi superada
com a exploracdo do objeto de aprendizagem CompEMed e com a utilizacdo da metodologia
de Leme (2012) no processo de mapeamento.

Por meio do curso de extensdo, foi possivel abordar as principais conceituacdes sobre
o tema, além de, no decorrer dos desafios propostos pelo OA, ir desenvolvendo as etapas do
processo de mapeamento de competéncias. Tanto no curso quanto na preparagédo das planilhas
utilizadas como questionério, abordou-se a metodologia do inventario comportamental para
mapeamento de competéncias de Leme (2012). Ela compreende um processo relativamente
simples, que traduz o vocabulario técnico em um conjunto de procedimentos baseados em

situacOes cotidianas dos profissionais. Dessa forma, possibilitou, principalmente na etapa de
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aplicacdo dos questionarios (em que nédo foi utilizado o OA CompEMed), a abordagem do
tema sem necessitar de aprofundamentos teoricos.

Durante o desenvolvimento desta pesquisa, também foram encontrados dois desafios.
O primeiro foi constituir a metodologia ConstruMed de forma que ela envolvesse, no seu
processo metodologico, a articulagdo entre as diferentes fungdes dos distintos membros da
equipe interdisciplinar. Para solucionar essa questdo, cada etapa foi constituida de modo a
dispor orientagdes técnicas, graficas e pedagogicas organizadas por membro da equipe, porém
sem impedir a sua unificacdo. Ja o segundo desafio foi idealizar um layout e a estrutura
técnica para o OA ConstruMed que comportasse 0 extenso contetdo e, a0 mesmo tempo,
disponibilizasse claramente ao usuério o acesso a cada etapa, 0s seus desmembramentos,
assim como o “todo” do processo. Para suprir esses requisitos, optou-se por utilizar uma
conformacéo e um design grafico similares aos de tutoriais online. Implementou-se um menu
fixo a esquerda, contendo links para todas as etapas da metodologia, assim como outros
destinados a orientagdes de uso e auxilio técnico. Reservou-se a area central para a disposi¢do
do texto, que pode tanto ser acessado de forma continua (por rolagem) quanto de forma mais
dindmica, por meio do menu. Exemplos e descricdes mais especificas foram organizados em
links a fim de possibilitar uma leitura mais fluida do texto principal. Os textos sdo, na maioria,
do tipo “retratil” para evitar a geracdo de novas paginas ou 0 excesso de informacéo.

Reservaram-se os links externos apenas para originar leituras de apoio e downloads.

11.4 PERSPECTIVA DE NOVAS INVESTIGACOES

No intuito de dar segmento a esta pesquisa, sera realizado o processo de avaliacdo da
metodologia ConstruMed. Neste sentido, o objeto de aprendizagem ConstruMed sera
reconstruido, desta vez utilizando-se a metodologia proposta por esta tese, possibilitando uma
analise comparativa entre as duas versdes. Também serdo ministrados cursos de extensdo em
que o OA ConstruMed sera utilizado com a finalidade de colaborar para a formagéo e a
pratica de equipes desenvolvedoras interdisciplinares; assim como de avaliar os MEDs
resultantes dessa pratica. Essas exploracfes auxiliardo a constante avaliagcdo e aprimoramento
da metodologia desenvolvida. Além disso, a metodologia ConstruMed sera incorporada ao
processo de elaboracdo de objetos de aprendizagem do Nucleo de Tecnologia Digital Aplicada
a Educacdo (NUTED/UFRGS), no qual a pesquisadora desta tese atua. Ela também sera
disponibilizada a Secretaria de Educacédo a Distancia (SEAD/UFRGS), a qual oferece suporte

ao desenvolvimento de objetos de aprendizagem por meio de editais de apoio e do
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NAPEAD?!. Outra intencdo é a elaboracéo de um framework, ou seja, uma “estrutura padrdo
de MED”, basecado na metodologia ConstruMed, em que professores e equipes
desenvolvedoras de materiais educacionais digitais poderdo escolher o modelo mais adequado
a sua pratica educacional, sendo necessario apenas inserir o contetudo desejado. Dessa forma,
pretende-se continuar colaborando para o desenvolvimento e a exploragdo de materiais

educacionais digitais, em prol de uma educacao de qualidade.

2l NAPEAD - Nucleo de Apoio Pedagdgico & Educagdo a Distancia
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APENDICE A - PLANO DE AULA DO CURSO COMPETENCIAS DE EQUIPES
DESENVOLVEDORAS DE MATERIAIS EDUCACIONAIS DIGITAIS

Programa do Curso Competéncias de Equipes Desenvolvedoras de Materiais Educacionais Digitais

Encontro
1

11/10/2012

Turno: Manha

1. Apresentacoes

- Apresentacdo das professoras e da oficina.

- Apresentacdo dos participantes (cidade, profissdo, ponto de interesse na oficina)

* Apresentacdo do curso/proposta

» Apresenta¢do do ambiente rooda: funcionalidades, teste de acesso, inserir dados pessoais, foto,
participar do férum, inserir arquivo no webfolio .

* Aulas — link para o compEMed. Apresentacdo do CompEMed

Turno: Tarde

Modulo 1 OACompEMed: Materiais Educacionais Digitais

« Conceituagdo

« Classificacgéo

Pratica: Modulo 1 — desafio 1. Selecionar dois MEDs e classifica-los utilizando a tabela
fornecida. Realizar em aula, em dupla. Postar no webfolio individual de cada integrante da dupla.
Objetivo: Abordar a conceituacdo de materiais educacionais digitais e realizar uma reflexdo sobre
a utilizacdo de MEDs na educagdo

» Metodologias de construgdo

Préatica: Desafios 2 e 3. Realizar em aula, em dupla. Apds, elaborar uma tabela comparativa entre
as diferentes metodologias abordadas neste mddulo. Conter: resumo/pontos positivos/pontos
negativos/sugestdes. Postar no webfolio individual de cada integrante da dupla.

Objetivo: Divulgar aos alunos as metodologias que normalmente sdo utilizadas em conjunto para
a elaboracdo de MEDs.

Para o préximo encontro: Ler o material de apoio do mddulo Design Pedagdgico,
principalmente o primeiro texto recomendado.

Encontro
2
18/10/2012

Turno: Manha
Modulo 1 OA CompEMed: Materiais Educacionais Digitais

Prética: Desafio 4 do médulo Materiais educacionais digitais. Utilizando a tabela disponibilizada
neste desafio (no CompEMed) e pensando nas pessoas com quem Vvocé convive na tarefa de
desenvolvimento de MEDs, escreva uma lista dos comportamentos que vocé: gosta/ndo gosta/o
ideal seria. Realizar em aula, em grupo. Postar no webfélio.

Objetivo: ao refletir sobre uma pessoa, especificamente sobre seus comportamentos e jeito de ser,
podemos identificar as atitudes que essa pessoa tem que contribuem para o sucesso da organizacéo
em que trabalha ou, ainda, 0s erros ou os problemas dessa pessoa. Indo um pouco mais além,
chegamos a conclusdo do que ela poderia melhorar para executar o seu trabalho com mais éxito, de
forma que a organizagdo cumpra a sua missao, visdo, valores e estratégia da empresa.

Mddulo 2 OA CompEMed: Design Pedagdgico
« Design Pedagogico

* Conceituacao

« Fatores

* Construcao do OA PEDESIGN

Prética: Desafios 1, 2, 3 e 4. Realizar em dupla.

Turno: Tarde
Modulo 2 OA CompEMed: Design Pedagdgico
* Metas do DP

Pratica: Desafio 5 - Postar no webfélio do grupo.
* Constru¢do de MEDs baseados no DP - questdes envolvidas



http://www.nuted.ufrgs.br/objetos_de_aprendizagem/2012/CompEMed/xm1/tab2.doc
http://www.nuted.ufrgs.br/objetos_de_aprendizagem/2012/CompEMed/xm1/tab2.doc
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Turno: Manha

* Constru¢do de MEDs baseados no DP (na biblioteca do Rooda)
Mddulo 3 — Equipes interdisciplinares e a gestdo por competéncias
* Equipes (CompEMed)

Encontro | ® Competéncias (CompEMed e biblioteca)
3 * Gestao por competéncias (CompEMed)
25/10/2012 | Tyrno: Tarde
Modulo 4 - Articulacao da equipe desenvolvedora de MEDs
* Mapeamento de Competéncias (CompEMed)
» Mapeamento de Competéncias da Equipe Interdisciplinar (CompEMed e biblioteca do Rooda)
Prética: Desafio 1 do médulo 4. Postar no webfolio.
ADISTANCIA
Destinado para:
1. Organizacdo de uma tabela com as competéncias de equipes: programagdo, pedagdgica e design
Encontro | Par@ posterior avaliag&o.
4 2. Fornecer a referida tabela de competéncias a, no minimo, 3 coordenadores de cada equipe
(programacdo, pedagdgica e design) para avalid-las como “Muito Forte/Forte/Pouco
01/11/2012 AN -
Necessario/Nao se Aplica”.
Trazer o resultado dessas avaliagcdes no encontro 5 onde sera realizada a conclusdo do mapeamento
de competéncias de equipes interdisciplinares e encerramento deste curso.
Encontro | Retorno dos resultados e unificacdo das competéncias.
5

08/11/2012
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APENDICE B - MODELO DE TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO
UTILIZADO NA ETAPA DE REALIZACAO DO CURSO DE EXTENSAO
COMPEMED

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL - UFRGS
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM INFORMATICA NA EDUCACAO - PPGIE
NUCLEO DE TECNOLOGIA DIGITAL APLICADA A EDUCACAO - NUTED

Porto Alegre, 25 de outubro de 2012.

Prezado(a) Aluno(a),

O NUTED, coordenado pela Prof.2 Dr? Patricia Alejandra Behar, esta realizando uma
pesquisa sobre as competéncias de equipes desenvolvedoras de materiais educacionais digitais
baseados no design pedagdgico. No presente curso de extensdo “Competéncias de Equipes
Desenvolvedoras de Materiais Educacionais Digitais”, serdo colhidos dados que por sua vez
serdo descritos e analisados na Tese intitulada “Metodologia para a construcdo de materiais
educacionais digitais baseados no design pedagogico”.

O sigilo dos nomes dos alunos sera preservado nos relatérios, com a substituicdo dos
mesmos por siglas. Pretende-se que o resultado da pesquisa auxilie na pratica de equipes
desenvolvedoras de materiais educacionais digitais, contribuindo com a formacdo de
profissionais da area de educacdo, design e informatica.

Desde ja agradecemos a sua colaboracéo.

Prof2. Dr2, Patricia A. Behar — Coordenadora do NUTED
Camila Lima — bolsista do NUTED

Camila Wasserman — bolsista do NUTED

Cristina Alba Wildt Torrezzan — pesquisadora do NUTED
Victoria Lanca - bolsista do NUTED

Telefone: 3308-3901
3308-4179

<

TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO

Eu, , venho por

meio deste autorizar o relato das minhas participaces e trabalhos realizados no curso de

extensao “Competéncias de Equipes Desenvolvedoras de Materiais Educacionais Digitais”,

realizado nos dias 11/10, 18/10, 25/10, 01/11 e 08/11 de 2012.

Porto Alegre, de de 2012.

Assinatura
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APENDICE C - MODELO DE TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO
UTILIZADO NA ETAPA DE DISTRIBUICAO DAS PLANILHAS

Apresentacdo da Pesquisa
Prezado(a) Participante,

O NUTED, coordenado pela Prof2 Dr? Patricia Alejandra Behar, estd realizando uma
pesquisa sobre as competéncias de equipes desenvolvedoras de materiais educacionais digitais
baseados no design pedagdgico. A planilha preenchida por vocé foi, portanto, elaborada a
partir dos dados levantados pela referida pesquisa.

A partir da distribuicdo destas planilhas para preenchimento por equipes desenvolvedoras de
materiais educacionais digitais, serdo coletados dados que por sua vez serdo descritos e
analisados na Tese intitulada “Metodologia para a construgdo de materiais educacionais
digitais baseados no design pedagogico”, da pesquisadora Cristina Alba Wildt Torrezzan,
orientada pela Prof.2 Dr2 Patricia Alejandra Behar e coorientada pela Prof.2 Dr? Maria
Cristina Villanova Biasuz.

Sobre os cuidados éticos:

* Os dados e os resultados desta pesquisa estardo sob sigilo ético, ndo sendo mencionado o
nome verdadeiro dos participantes em nenhuma apresentacédo oral ou em trabalho escrito que
venha a ser publicado;

* A participagdo nesta pesquisa ndo oferece nenhum risco ou prejuizo a pessoa que tenha
preenchido a(s) planilha(s).

A pessoa responsavel por esta pesquisa é a doutoranda em Informética na Educacdo
(PPGIE/UFRGS) Cristina Alba Wildt Torrezzan. A referida pesquisadora compromete-se em
atender devida e adequadamente qualquer duvida ou qualquer necessidade de esclarecimento
que eventualmente o/a participante venha a ter, através do telefone (51) 96103951 ou pelo e-
mail crisawt@gmail.com

Obrigada,

Cristina Torrezzan

TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO

Apobs ter sido devidamente informado de todos os aspectos desta pesquisa e ter sido
esclarecido de todas as duvidas vocé aceita participar desta pesquisa, autorizando a publicacdo
dos dados coletados na(s) planilha(s) preenchida(s) por vocé na Tese "Metodologia para a
construcdo de materiais educacionais digitais baseados no design pedagdgico” e em outras
possiveis publicacOes referentes a esta pesquisa?

sim [ ] Nao

Caso sua resposta a pergunta anterior seja positiva, insira abaixo a sua assinatura digital para
assim confirmar a sua participagdo nesta pesquisa (se preferir assine e escaneie este
documento). Apos, por favor, envie este arquivo para o e-mail crisawt@gmail.com


mailto:crisawt@gmail.com
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APENDICE D - MODELO DAS PLANILHAS UTILIZADAS NA COLETA DE DADOS
CORRESPONDENTE A FUNCAO DE PEDAGOGO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL - UFRGS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM INFORMATICA NA EDUCACAO - PPGIE
NUCLEO DE TECNOLOGIA DIGITAL APLICADA A EDUCACAO - NUTED

Porto Alegre, 06 de abril de 2014.
Prezado(a) Colaborador(a),

O NUTED, coordenado pela Prof.2 Dr.2 Patricia Alejandra Behar, esté realizando uma
pesquisa sobre as competéncias de equipes desenvolvedoras de materiais educacionais digitais
baseados no design pedagdgico. A presente planilha foi, portanto, elaborada a partir dos dados
levantados pela referida pesquisa.

A partir da distribuicdo destas planilhas para preenchimento por equipes
desenvolvedoras de materiais educacionais digitais, serdo coletados dados que por sua vez
serdo descritos e analisados na Tese intitulada “Metodologia para a construcdo de materiais
educacionais digitais baseados no design pedagdgico”. Esta pesquisa considera Material
educacional digital todo o material educacional que utiliza algum recurso digital em sua
elaboracdo, p. ex.: objeto de aprendizagem.

O sigilo do nome dos participantes sera preservado nos relatorios, com a substituicdo
dos mesmos por siglas.
Desde ja agradecemos a sua colaboracéo.
Prof.2 Dr.2 Patricia A. Behar — Coordenadora do NUTED e orientadora da tese
Prof.2 Dr.2 Maria Cristina Biazus — Coorientadora
Cristina Alba Wildt Torrezzan — pesquisadora do NUTED

As planilhas estdo dispostas a seguir.



Planilha de Mapeamento de Atitudes

Funcéo: PEDAGOGO/PROFESSOR CONTEUDISTA de materiais

educacionais digitais

Instrugdes: Analise cada atitude e marque com um X a coluna (apenas
uma) que melhor representa a intensidade e a necessidade da atitude para
o melhor desempenho do profissional que executa a funcéo acima. Vocé
ainda poderda acrescentar novas atitudes, quantas achar conveniente.

Muito

Atitude Forte

Forte

Normal

N&o se
Aplica

Criativo

Pesquisador

Objetivo

Comunicativo

Observador

Perseverante

Gerenciador

Administrador

Negociador

Organizado

Colaborativo

Flexivel

Se achar conveniente
acrescente novas
atitudes aqui
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Planilha de Mapeamento Técnico

Funcéo: PEDAGOGO/PROFESSOR CONTEUDISTA de materiais educacionais digitais

Instrugdes: Analise cada elemento disposto abaixo e marque com um X a coluna (apenas uma) que melhor
representa a intensidade e a necessidade do fator técnico para o melhor desempenho do profissional que executa
a funcdo acima. Vocé ainda poderd acrescentar novos fatores técnicos e/ou competéncias, quantos achar

conveniente.

A Item Muito | Forte | Normal | N&o se
Competéncia .
Forte Aplica
Competéncia Comunicagdo didatica
Didatica Teorias do conhecimento
A Muito | Forte | Normal | N&o se
Competéncia Item .
Forte Aplica

Competéncia
Didatica
(continuacéo)

Planejamento Pedagdgico

Selecionar o conteldo

Planejar a abordagem pedagogica do contetido

Planejar situacdes de aprendizagem em que o
aluno possa atuar com uma postura autbnoma
e investigativa

Selecionar as midias mais adequadas para a
abordagem do contetido

Definir estrutura de avaliagdo

Avaliar constantemente o processo e
readequa-lo sempre que necessario

Se achar conveniente acrescente novos fatores
desta competéncia aqui

Competéncia do
Design Pedagégico

Experiéncia Estética

Educacdo por competéncias

Design Pedagogico

Abordar o contetido na forma de praticas
pedagdgicas que possibilitem ao aluno a
investigacdo do objeto de estudo através da
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elaboracéo de estratégias de acéo e testagem
de hipoteses

Planejar dinamicas pedagogicas que
possibilitem ao aluno o desenvolvimento de
conhecimentos, habilidades e atitudes

Abordar a experiéncia estética em préaticas
pedagogicas

Se achar conveniente acrescente novos fatores
desta competéncia aqui

Competéncia

Item

Muito
Forte

Forte

Normal

N&o se
Aplica

Competéncia de
Trabalho em Equipe

Etica

Gerir equipe

Interagir com outras areas

Fornecer e receber feedbacks

Adequar projeto as necessidades das outras
equipes

Comprometer-se com resultados

Ter iniciativa

Encontrar-se aberto ao dialogo

Saber negociar decisdes

Avaliar resultados

Se achar conveniente acrescente novos fatores
desta competéncia aqui

Se achar conveniente
acrescente novas
competéncias aqui
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APENDICE E - MODELO DAS PLANILHAS UTILIZADAS NA COLETA DE DADOS
CORRESPONDENTE A FUNGCAO DE DESIGNER

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL - UFRGS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM INFORMATICA NA EDUCACAO - PPGIE
NUCLEO DE TECNOLOGIA DIGITAL APLICADA A EDUCACAO - NUTED

Porto Alegre, 06 de abril de 2014.
Prezado(a) Colaborador(a),

O NUTED, coordenado pela Prof.2 Dr.2 Patricia Alejandra Behar, esté realizando uma
pesquisa sobre as competéncias de equipes desenvolvedoras de materiais educacionais digitais
baseados no design pedagdgico. A presente planilha foi, portanto, elaborada a partir dos dados
levantados pela referida pesquisa.

A partir da distribuicdo destas planilhas para preenchimento por equipes
desenvolvedoras de materiais educacionais digitais, serdo coletados dados que por sua vez
serdo descritos e analisados na Tese intitulada “Metodologia para a construcdo de materiais
educacionais digitais baseados no design pedagdgico”. Esta pesquisa considera Material
educacional digital todo o material educacional que utiliza algum recurso digital em sua
elaboracdo, p. ex.: objeto de aprendizagem.

O sigilo do nome dos participantes sera preservado nos relatorios, com a substituicdo
dos mesmos por siglas.
Desde ja agradecemos a sua colaboracao.
Prof.2 Dr.2 Patricia A. Behar — Coordenadora do NUTED e orientadora da tese
Prof.2 Dr.2 Maria Cristina Biazus — Coorientadora
Cristina Alba Wildt Torrezzan — pesquisadora do NUTED

As planilhas estdo dispostas a seguir.



Planilha de Mapeamento de Atitudes

Fungdo: DESIGNER de materiais educacionais digitais

Instrugdes: Analise cada atitude e marque com um X a coluna (apenas
uma) que melhor representa a intensidade e a necessidade da atitude para
o melhor desempenho do profissional que executa a fungdo acima. Vocé
ainda poderda acrescentar novas atitudes, quantas achar conveniente.

Atitude Muito Forte Normal Naq se
Forte Aplica
Observador
Investigativo

Criativo

Comunicativo

Gerenciador

Administrador

Pesquisador

Objetivo

Perseverante

Negociador

Organizado

Colaborativo

Flexivel

Se achar conveniente
acrescente novas
atitudes aqui
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Planilha de Mapeamento Técnico

Funcéo: DESIGNER de materiais educacionais digitais

Instrugdes: Analise cada elemento disposto abaixo e marque com um X a coluna (apenas uma) que melhor
representa a intensidade e a necessidade do fator técnico para o melhor desempenho do profissional que executa

a funcdo acima. Vocé ainda poder acrescentar novos fatores técnicos e/ou competéncias, quantos achar

conveniente.

Competéncia

Item

Muito
Forte

Forte

Normal

N&o se
Aplica

Competéncia de Pesquisa

Metodologia de pesquisa

Pesquisar elementos, softwares e
materiais analogos que poderédo
auxiliar o planejamento e execucdo
do MED

Ter iniciativa

Se achar conveniente acrescente
novos fatores desta competéncia
aqui

Competéncia de
Planejamento e
Desenvolvimento do
Material Digital

Metodologia de projeto

Softwares de edigdo gréafica

Planejar e executar o processo de
construgdo do material digital

Avaliar constantemente o processo e
readequa-lo sempre que necessario

Se achar conveniente acrescente
novos fatores desta competéncia
aqui

Competéncia de Identidade
Visual

Composicdo visual

Carga Cognitiva

Ergonomia

Comunicacdo visual

Integrar o planejamento visual ao
objetivo pedagoégico do MED

Realizar o planejamento gréafico do
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material

Preparar elementos graficos
apropriados para a(s) midia (s)
abordada (s)

Se achar conveniente acrescente
novos fatores desta competéncia
aqui

Competéncia

Item

Muito
Forte

Forte

Normal

Na&o se
Aplica

Competéncia do Design
Pedagdgico

Experiéncia Estética

Estética Digital

Arte Interativa

Design Pedagdgico

Integrar diferentes midias

Planejar a interatividade das
interfaces graficas de modo a
possibilitar a interagdo entre aluno,
professor e conteldo

Se achar conveniente acrescente
novos fatores desta competéncia
aqui

Competéncia de Trabalho
em Equipe

Etica

Gerir equipe

Interagir com outras areas

Fornecer e receber feedbacks

Adequar projeto as necessidades das
outras equipes

Comprometer-se com resultados

Ter iniciativa

Encontrar-se aberto ao dialogo

Saber negociar decisdes

Avaliar resultados

Se achar conveniente acrescente
novos fatores desta competéncia
aqui

Se achar conveniente
acrescente novas
competéncias aqui
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APENDICE F - MODELO DAS PLANILHAS UTILIZADAS NA COLETA DE DADOS
CORRESPONDENTE A FUNCAO DE PROGRAMADOR

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL - UFRGS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM INFORMATICA NA EDUCACAO - PPGIE
NUCLEO DE TECNOLOGIA DIGITAL APLICADA A EDUCACAO - NUTED

Porto Alegre, 06 de abril de 2014.
Prezado(a) Colaborador(a),

O NUTED, coordenado pela Prof.2 Dr? Patricia Alejandra Behar, esta realizando uma
pesquisa sobre as competéncias de equipes desenvolvedoras de materiais educacionais digitais
baseados no design pedagdgico. A presente planilha foi, portanto, elaborada a partir dos dados
levantados pela referida pesquisa.

A partir da distribuicdo destas planilhas para preenchimento por equipes
desenvolvedoras de materiais educacionais digitais, serdo coletados dados que por sua vez
serdo descritos e analisados na Tese intitulada “Metodologia para a construcdo de materiais
educacionais digitais baseados no design pedagdgico”. Esta pesquisa considera Material
educacional digital todo o material educacional que utiliza algum recurso digital em sua
elaboracdo, p. ex.: objeto de aprendizagem.

O sigilo do nome dos participantes sera preservado nos relatorios, com a substituicao
dos mesmos por siglas.
Desde ja agradecemos a sua colaboracao.
Prof.2 Dr.2 Patricia A. Behar — Coordenadora do NUTED e orientadora da tese
Prof.2 Dr.2 Maria Cristina Biazus — Coorientadora
Cristina Alba Wildt Torrezzan — pesquisadora do NUTED

As planilhas estdo dispostas a seguir.



Planilha de Mapeamento de Atitudes

Fungdo: PROGRAMADOR de materiais educacionais digitais

Instrugdes: Analise cada atitude e marque com um X a coluna (apenas
uma) que melhor representa a intensidade e a necessidade da atitude para
o melhor desempenho do profissional que executa a fungdo acima. Vocé
ainda poderda acrescentar novas atitudes, quantas achar conveniente.

Muito
Forte

Atitude Forte

Normal

N&o se
Aplica

Observador

Investigativo

Criativo

Pesquisador

Perseverante

Objetivo

Comunicativo

Gerenciador

Administrador

Negociador

Organizado

Colaborativo

Flexivel

Se achar conveniente
acrescente novas
atitudes aqui
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Planilha de Mapeamento Técnico

Funcdo: PROGRAMADOR de materiais educacionais digitais

Instrugdes: Analise cada elemento disposto abaixo e marque com um X a coluna (apenas uma) que melhor
representa a intensidade e a necessidade do fator técnico para o melhor desempenho do profissional que executa
a funcdo acima. Vocé ainda poderd acrescentar novos fatores técnicos e/ou competéncias, quantos achar

conveniente.

A Muito | Forte | Normal | N&o se
Competéncia Item .
Forte Aplica
Metodologia de pesquisa
Competéncia de Pesquisar elementos, codigos, softwares e
Pesquisa materiais analogos que poderdo auxiliar a
programacdo informatica do MED
A Muito | Forte | Normal | N&o se
Competéncia Item .
Forte Aplica

Competéncia de
Pesquisa
(continuacéo)

Ter iniciativa

Elicitar requisitos/necessidades

Se achar conveniente acrescente novos fatores
desta competéncia aqui

Competéncia de
Navegacéo

Usabilidade

Acessibilidade

Estilos de Navegagdo

Mapa do site

Executar o projeto do MED

Avaliar o prot6tipo

Se achar conveniente acrescente novos fatores
desta competéncia aqui

Competéncia de
Programacéo

Linguagem de programagéo informética

Programar

Se achar conveniente acrescente novos fatores
desta competéncia aqui

Competéncia do
Design Pedagdgico

Interatividade homem-maquina

Design Pedagdgico




Programar o sistema de modo a disponibilizar
uma interatividade usuario-MED baseada em
feedbacks que apoiem a agéo critica e testagem
de hip6teses por parte do aluno
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Se achar conveniente acrescente novos fatores
desta competéncia aqui

o Etica
Competéncia de Gerir equipe
Trabalho em - 7
Equipe Interagir com outras areas
Fornecer e receber feedbacks
A Muito | Forte | Normal | N&o se
Competéncia Item .
Forte Aplica

Competéncia de
Trabalho em
Equipe
(continuacao)

Adequar projeto as necessidades das outras
equipes

Comprometer-se com resultados

Ter iniciativa

Encontrar-se aberto ao dialogo

Saber negociar decisdes

Avaliar resultados

Se achar conveniente acrescente novos fatores
desta competéncia aqui

Se achar conveniente
acrescente novas
competéncias aqui
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ANEXO A - ELEARNING COMPETENCY FRAMEWORK FOR TEACHERS AND
TRAINERS

The Teacher/Trainer eLearning Competency Framework Skillscheck

N.B. the term organisation is used here to describe the entity responsible for providing the learning
services. This may be your own organisation (of any size including freelance training services) or an
external organisation that has commissioned your services.

Key Area A — Preparing the Learning Event

Activities/responsibilities Yes | No | Competency
Are you responsible for: Reference
Providing guidance to learners and staff for the effective use of KILT by Unit A1

Supporting staff in acquiring and developing the knowledge and skills
needed for using knowledge, information and learning technologies (KILT) Element A.1
to facilitate the learning of others

Identifying the knowledge and skills staff need to apply KILT effectively to facilitate
the learning of others

Identifying what staff know and can do and what they need to learn in order to use
KILT effectively

Providing guidance to help staff develop the knowledge and skills they need

Evaluating to what extent staff have developed the required knowledge and skills

Developing and promoting appropriate resources and support for staff

Helping learners to acquire and continuously develop their use of KILT Element A 1.2

Identifying what learners know and can do and what they need to learn in order to
use KILT effectively

Helping learners develop the knowledge and skills they need

Providing learners with practical opportunities to apply their knowledge and skills

in using KILT

Evaluating to what extent learners have developed the required knowledge and

skills

Preparing participants for the learning event by Unit A.2
Preparing learners for the learning event Element A.2.1

Checking learner prerequisites to attend the learning event

Providing essential information to learners in advance of the learning event.

Establishing in negotiation with learners the criteria for success for the learning
event.

Encouraging learner feedback

Making arrangements for learners with special needs.

Preparing contributors to the learning event Element A.2.2

Providing essential information to contributors about learners’ current knowledge
and skills

Briefing contributors on the input and activities of other contributors

Providing contributors with opportunities and facilities to enable effective
collaboration

Providing contributors with guidance to enable them to observe required
procedures and protocols

Agreeing tracking, reporting and evaluation methods with contributors, using KILT
where appropriate

Designing learning programmes by Unit A.3

Designing a learning programme Element A.3.1

© EIfEL



The Teacher/Trainer eLearning Competency Framework Skillscheck
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Activities/responsibilities
Are you responsible for:

Yes

No

Competency
Reference

Identifying the learning requirements to be addressed.

Selecting options for meeting learner requirements to ensure that learners can
achieve learning objectives

Selecting options for meeting learning requirements that promote equality of
opportunity and access to learning and achievements.

Ensuring that learning programmes specify how learning requirements will be met
and the opportunities available to do so.

Specifying methods of evaluating the effectiveness of the learning programme

Specifying methods of monitoring and reviewing learners’ progress and assessing
their achievements.

Specifying provision for the support of learners

Specifying the roles and responsibilities of those involved in delivering the
learning programme and obtaining their agreement.

Identifying additional resources required to deliver the programme

Designing challenging and relevant learning

Element A.3.2

Defining the necessary conditions and resources for relevant practice

Planning a variety of learning experiences and media making effective use of
KILT

Ensuring that planned learning experiences are authentic

Planning learner access to relevant information sources

Design learning programmes to enable application by learners

Designing feedback

Element A.3.3

Defining types and levels of feedback to be provided to learners

Defining the level of interaction between learners and others to produce feedback

Defining when and how feedback will be produced

Defining external sources of diagnosis and correction

Developing KILT-based learning resources by

Unit A.4

Agreeing specifications for learning resources

Element A.4.1

Establishing nature of learning objectives, content and format of learning
resources in line with learner requirements

Establishing the characteristics of the learning environment in which the resources
will be used

Collaborating with subject, learning and design specialists to develop
specifications for KILT

Drafting specifications, complying with design information and meeting recognised
technical conventions

Developing learning resources according to specifications

Element A.4.2

Defining and agreeing on the method of development

Designing, developing and testing user interface with learning activities

Drafting resources according to technical specifications

Developing complete learning resources

Importing resources to delivery platform (s) and testing correct functioning

Testing usability and capability of resources

© EIfEL
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Activities/responsibilities Yes | No | Competency
Are you responsible for: Reference
Reviewing the design and development process and identifying ways of improving

it

Using authoring tools to develop learning resources according to Element A.4.3
specifications

Identifying and assessing authoring tools for their capability to support authors by

combining existing components

Selecting authoring tools appropriate for authors’ abilities, complexity of learning

resources and their operation

Commissioning training in using the tools or alternative tools

Operating authoring tools

Identifying and remedying bugs and other problems while using authoring tools

Identifying and exploiting opportunities to improve efficiency of development

Producing resources, assessing them and confirming them as meeting

specifications

Storing finished resources securely and making them available where appropriate

Selecting and implementing learning resources by Unit A5

Identifying sources of KILT-based learning materials

Element A.5.1

Identifying sources of learning resources and keeping updated

Participating in networks and learning communities involved in developing and
using KILT-based learning materials

Identifying a range of sources of materials to meet the organisation’s current and
future needs

Assessing sources of materials

Publicising sources of materials

Selecting KILT-based learning and support resources by

Element A.5.2

Establishing criteria for selection of learning and support resources

Establishing criteria for assessing current learning resource provision

Assessing current provision for learning resources and commissioning and
managing the production of new resources

Assessing the quality and appropriateness of available KILT resources for
decision-making

Assessing the ability of the organisation’s KILT infrastructure to support learning
delivery

Carrying out evaluation of learning resources in order to make necessary changes
to provision and practice

Integrating learning resources in the learning environment

Element A.5.3

Testing the compatibility of the learning resource with existing resources

Testing the usability and capability of learning resources

Establishing systems for gathering information on the use of resources and
evaluating their effectiveness

Involving learners and colleagues in evaluating the effectiveness of learning
resources

Gathering information about the use of resources

Evaluating the effectiveness of the designed materials

Providing information about the effectiveness of the designed materials

© EIfEL



