GEISA GAIGER DE OLIVEIRA

GUSTAVO JAVIER ZANI NUNEZ
ORGANIZADORES

marcavisual




GEISA GAIGER DE OLIVEIRA

GUSTAVO JAVIER ZANI NUNEZ
ORGANIZADORES

marcavisual



Este livro € uma das publicagcdes do Instituto de Inovagao, Com-
petitividade e Design (licD) da Universidade Federal do Rio Gran-
de do Sul (www.ufrgs.br/iicd).

© dos autores - 2020

Projeto grafico: Melissa Pozatti

D457 Desigh em pesquisa: volume 3 [recurso eletrénico] / organizadores Geisa
Gaiger de Oliveira [e] Gustavo Javier Zani NUnez. - Porto Alegre:
Marcavisual, 2020.

789 p. ; digital

ISBN 978-65-990001-1-9

Este livro € uma publicacao do Instituto de Inovagao, Competitividade
e Design (lICD) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (www.
ufrgs.br/iicd)

1. Design. 2. Gestao do Design. 3. Design contra a criminalidade. 4.
Cestdo de Projetos. 5. Inovacao. 6. Tecnologia. 7. Sustentabilidade. 8.
Desenvolvimento humano. I. Oliveira, Geisa Gaiger. Il. NUrfiez, Gustavo
Javier Zani.

CDU 6585122

CIP-Brasil. Dados Internacionais de Catalogagao na Publicagao.
(Jaqueline Trombin - Bibliotecaria responsavel CRB10/979)

QcnNPq SCAPES

de D
Cientifico e Tecnoldgico




Capitulo 24

Design instrucional nas organizagoes

Paula Gérgen Radici Fraga e Mauricio Moreira e Silva Bernardes

RESUMO

Observa-se, cada vez mais, que a postura das organizagcdes vem
se alterando, de reativa ao mercado para estratégica e voltada
para o futuro. Evoluindo de um modelo cartesiano monolitico
para um flexivel, que encoraja a autonomia e a iniciativa, criando
condi¢cdes que facilitam a aproximacgao dos processos de gestao
e de design. Para auxiliar nesta mudanca de postura, as empre-
sas podem lancar mao dos atributos do design instrucional que,
quando voltado ao meio empresarial, possui como objetivo prin-
cipal a melhoria do desempenho, visando aumentar a eficiéncia
e a eficacia organizacional. O presente estudo visa elucidar o sig-
nificado do design instrucional e como ele pode influenciar no
desempenho das organizacoes. Objetiva-se, com isso, promover
a ampliacao do entendimento acerca da relacao entre o design
instrucional e as organizacdes, e como o designer instrucional
pode assumir um papel influenciador dentro das mesmas. Para
tanto, realizou-se uma revisao teorica da literatura, cujo resultado
mostra que, seja classificado como processo, disciplina ou ciéncia,
em seu cerne o design instrucional traz a ideia de um treinamen-
to que estimula o participante a desenvolver um raciocinio logico,
baseado na correspondéncia entre o novo aprendizado e sua bi-
blioteca de conhecimento, ou seja, suas habilidades, experiéncias
e conhecimentos prévios. Este estimulo, dentro das empresas,
pode refletir positivamente no desempenho de seus funcionarios,
contribuindo assim para aumento da produtividade e competiti-
vidade. Além disso, pode auxiliar os colaboradores da empresa a
minimizar problemas enfrentados no dia-a-dia.

Palavras-chave: design instrucional, organizacgoes, interdisciplinaridade do design.

1 INTRODUGAO

Observa-se, cada vez mais, que a postura das organizacdes vem se
alterando, de reativa ao mercado para estratégica e voltada para o
futuro (SILBER; FOSHAY, 2010). Evoluindo de um modelo cartesiano
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monolitico para um modelo flexivel, que encoraja a autonomia e
a iniciativa, as empresas criam as condicdes que facilitam a apro-
ximacao gestao-design (MARTINS; MERINO, 2016; MADURO et al.,, 2018;
SANCHEZ, 2006). A visao do design como uma importante atividade
articuladora e multidisciplinar (MADURO et al., 2018; PADILHA et al.,
2010) que contribui para o aumento da eficiéncia e competitivi-
dade organizacional oferece as empresas beneficios como pensa-
mento sistematico, melhoria da coordenacao de esforcos, melhor
definicdo de objetivos, medicao e avaliacdo do desempenho.

O design se estabelece entao como uma ferramenta que aborda
questdes que vao desde a estratégia até as mudancas sociais e
comportamentais (BEST et al., 2010; COOPER et al., 2009; LOCKWOOD,
2007). Esse movimento indica que o design esta passando a ser
considerado um investimento no futuro (BEST et al,, 2010) e refor-
ca a colaboracao e a flexibilidade necessarias para a consolidagcao
das organizacoes (MARTINS; MERINO, 2016; SANCHEZ, 2006). A gestao
e o0 design juntos passam a se concretizar como processos capa-
zes de gerar estratégias de inovacao e diferenciacao. Este alinha-
mento se traduz em vantagens competitivas e quando o design
se torna uma parte explicita do processo de gestao e as empresas
tém consciéncia do seu papel e atuacao (fazendo com ele um
trabalho de destaque na sua gestao) ele passa a ter um impacto
maior sobre o desempenho dos negdcios (BEST et al., 2010; DESIGN
MANAGEMENT INSTITUTE, 2019; HERNANDEZ et al., 2018; MOzOTA, 2003;
SANTOS et al., 2018).

Origina-se, desta forma, a necessidade de que as empresas com-
preendam que a vantagem competitiva nao advém apenas da
diferenciagao de um produto, mas também do aprimoramento
da coordenacao entre as diversas funcoes que as compoem (POR-
TER, 2004). Para que este aprimoramento ocorra, o investimen-
to no conhecimento sobre os elementos que cercam a compe-
téncia central da empresa é essencial (TEIXEIRA, 2005). Um destes
elementos trata do capital humano e as organizacdées que nao
possuirem estratégias para atrair, reter e desenvolver seus talen-
tos internamente, terao dificuldades para competir em seus mer-
cados (MAITRE; SMITH, 2010). Para o desenvolvimento de estrate-
gias vinculadas ao capital humano as empresas podem lancar
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mao dos atributos do design instrucional que, quando voltado ao
meio empresarial, possui como objetivo principal a melhoria do
desempenho visando aumentar a eficiéncia e eficacia organiza-
cional (ROTHWELL et al., 2016).

Com base no contexto apresentado, o presente estudo visa eluci-
dar o significado do design instrucional e como ele pode influen-
ciar no desempenho das organizacoes. Objetiva-se, com isso, pro-
mover a ampliagao do entendimento acerca da relagcao entre o
design instrucional e as organizacdes, e como o designer instru-
cional pode assumir um papel influenciador dentro das mesmas.
Para tanto, realizou-se uma revisao tedrica da literatura, abordan-
do temas relacionados aos conceitos de design instrucional, pro-
cessos de aprendizagem, sistemas de design instrucional e a rela-
¢ao entre o design instrucional e as organizacdes. As informacdes
geradas visam auxiliar futuros profissionais que tenham interesse
na area, bem como a evolucao de abordagens sobre o tema.

2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa, em linhas gerais, € uma atividade planejada e sis-
tematica direcionada a descoberta de novos fatos, ou a identi-
ficacao de relacdes entre eles, com possibilidade de replicagao
do seu protocolo e generalizacao dos dados obtidos (ROSENSTOCK;
HOCHBAUM, 2010). Em se tratando do Design, a pesquisa na area
tende a crescer e baseando-se na visao de que o Design tem suas
proprias questoes a serem estudadas e respondidas (ROWORTH-
-STOKES, 2011). Fato que oportuniza o desenvolvimento de uma
base solida de conhecimentos que enriquece e ajuda a pratica
profissional e contribui para melhorias humanas, sociais e econé-
micas (BANNAN et al., 2016; CALVERA, 2006; CONFREY; MALONEY, 2015;
ROWORTH-STOKES, 2011).

No que tange ao aspecto deste estudo, desenvolveu-se uma re-
visao da literatura, caracterizada por ser um estudo exploratério
formulado com base em materiais ja elaborados, como livros e
artigos cientificos (ciL, 2002). Buscou-se, neste processo, por refe-
réncias que corroborassem para a construcao de conhecimentos
Uteis para a area estudada. Para tanto, foram realizadas as seguin-
tes etapas entre setembro/2019 e fevereiro/2020 (ciL, 2002):
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Escolha do tema: os autores possuiam conhecimento pré-
vio sobre o tema ‘design instrucional’ e se interessaram pelo
estudo do seu desenvolvimento e correlacdo com a gestao
e as organizacoes;

Levantamento bibliografico preliminar: objetivou buscar,
na literatura, o suporte para o aprofundamento da pesqui-
sa. Para tanto, foram utilizadas bases de dados nacionais
e internacionais, tais como o Portal de Peridodicos CAPES,
Scielo, ScienceDirect, Emerald, Elsevier e Design Science.
Os termos utilizados para a busca inicial relacionavam-se
a “design instrucional”, “instructional design”, “instructional
design in business” e “performance with instructional de-
sign”. Foram encontrados estudos que permitiram a con-
clusao de que havia aderéncia entre os temas e, portanto,
procedeu-se ao aprofundamento do estudo;

Formulacao do problema: através do levantamento biblio-
grafico preliminar foi possivel a definicao clara do tema do
estudo, pois percebeu-se a relevancia do mesmo e a exis-
téncia de uma lacuna nas pesquisas brasileiras sobre o as-
sunto. O problema de pesquisa que guiou este estudo foi
“‘como o design instrucional pode influenciar no desempe-
nho das organizagdes?”;

Elaboracao do plano provisério de assunto: corresponde
a estruturagao inicial do trabalho com os assuntos a serem
abordados de forma concatenada, que para este estudo
foram: “gestao e design”, “design instrucional”, “componen-
tes da mente’, “aprendizagem”, “organizacdes”, “desenvolvi-
mento organizacional”, “sistema organizacional” e “desem-
penho’;

Busca das fontes: para esta etapa foram utilizadas bases
de dados nacionais e internacionais, tais como o Portal de
Periodicos CAPES, Scielo, ScienceDirect, Emerald, Elsevier,
Design Science. Bem como a busca por livros no Google
Books e na internet, que estivessem relacionados aos assun-
tos do estudo. Alguns dos termos utilizados para a pesquisa
relacionavam-se a “instructional design”, “instructional de-
sign in business”, “performance with instructional design”,
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“design instrucional nas organiza¢des”, “design in business”,
“uso do design para instrucao e ensino”, “desenvolvimento
organizacional por meio do design”, entre outros. Procedeu-
-se a leitura seletiva dos titulos e dos resumos dos artigos a
fim de determinar se 0s mesmos possuiam relevancia para
o estudo, aqueles onde nao se encontrava clareza da rele-
vancia a leitura era efetuada no corpo do texto;

6. Leitura do material: apds a busca e selecao prévia das re-
feréncias, procedeu-se a leitura minuciosa e analitica das
mesmas para que fosse possivel a maior compreensao dos
temas e suas correlacoes. As referéncias que nao agregavam
conhecimento ao estudo foram descartadas;

7. Fichamento e organizacao légica do assunto: durante a
etapa de leitura foi elaborada uma ficha, em Word, com a
seguinte organizacao: identificacao da referéncia, com as in-
formacodes cadastradas de acordo com os critérios da ABNT
(autores, titulo, periddico, ano, entre outros); registro dos
conteudos, com a referida pagina do texto; registro de co-
mentarios sobre os conteudos;

8. Redacao do texto: foram revistos e redefinidos os titulos
dos assuntos a serem abordados e procedeu-se a confeccao
do texto do capitulo, que podera ser observado nos itens
subsequentes.

3 DESIGN INSTRUCIONAL

O design instrucional refere-se a um conjunto de regras que mes-
cla atividades, técnicas, materiais e recursos educacionais, que
sao planejados, desenvolvidos, aplicados e avaliados, com o in-
tuito de identificar e solucionar uma necessidade do processo de
aprendizagem atraveés da criagao de treinamentos (FILATRO, 2008;
PISKURICH, 2015; UNIVERSITY OF MICHIGAN, 2003). A base do design
instrucional esta intimamente ligada a compreensao de como
um individuo aprende e como 0s seus conhecimentos e expe-
riéncias anteriores interferem no seu processo de aprendizagem
(YOUNG, 2009).

Este processo é vinculado a mente e aos componentes mentais
que a compode (SILBER; FOSHAY, 2010) resultando na forma como
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o individuo constréi novos modelos mentais que |he permitem
transferir conhecimentos, experiéncias e competéncias, adquiri-
dos no ambiente de aprendizagem, para outras situagcdes como,
por exemplo, para o seu ambiente de trabalho (CLARK; MAYER,
2010). A forma como cada componente da mente trabalha im-
plica na forma como sera projetada a instrucao (quadro 1) (SILBER;
FOSHAY, 2010).

Quadro 1 - Componente da mente e sua implicagdo para o Design Instrucional

Componente

da mente Implicagoes para o Design Instrucional

Estimular o individuo a ter atengdo ds partes do ambiente
que sd@o importantes para o conteddo que estd sendo tratado
(énfase na abordagem cognitiva e motivacional).

Percepgdo e
armazenamento |Auxiliar o individuo a encontrar as relagbes entre as

na memoéria informagdes de forma rapida (énfase na organizagdo da
informagdo apresentada e na criagdo de relagdes claras entre
a nova informacgdo e os contextos/conhecimentos familiares
ao individuo).

Auxiliar os individuos a usar formas de praticar as informagdes
recebidas em oposigdo a simples repeticdo (énfase no uso

de analogias, relacionando as novas informagdes a um
conhecimento, situagdo ou problema existente).

Apresentar as informagdes em “partes” de acordo com as
caracteristicas e conhecimentos dos individuos (énfase nas
Memoéria de curto | necessidades de cada individuo).

prazo ou meméria
de trabalho Apresentar as informagdes em multiplos formatos (verbal,
auditiva, visual, dentre outros), de forma a ajudar os
individuos a praticd-las e memoriza-las.

Apresentar a informagdo de forma que o individuo possa
mové-la rapidamente da prdtica para a codificagdo e
infegragdo com outras informagdes na memdria de longo
prazo.

Construir praticas de treinamento baseadas na significagdo
para aumentar a probabilidade de retengdo da informagdo.

Fornecer muitas informagdes aos individuos para que, através
delas, eles possam elaborar conceitos sobre o assunto a ser
aprendido.

Apresentar as informagdes em “partes” de acordo com as
caracteristicas e conhecimentos dos individuos (énfase nas
necessidades de cada individuo).

Meméria de longo
prazo Apresentar as informagdes de modo que o individuo use suas
habilidades para lembrar da informagdo verbal e visual,
aumentando assim sua memoria.

Organizar hierarquicamente a informagdo a ser apresentada
(isso a aproxima da maneira como ela é armazenada na
memdria) para aumentar a retengdo.

Criar associagdes com a informagdo que estd sendo ensinada,
para aumentar as chances de elas serem lembradas quando
necessdrio.

CONTINUA
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Ajudar os individuos a organizar e listar suas memorias para
que eles tenham muitas associagdes e caminhos para a

Meméria de longo obtengdo da mesma.

prazo

Usar confextos “reais” para explicagdes e exemplos, isso
ajudard os individuos a relacionar o aprendizado as situagdes
onde eles usardo o conhecimento.

Fonte: Adaptado de SILBER; FOSHAY (2010).

Devido ao seu foco na aprendizagem, o design instrucional pode
ser relacionado ao desempenho humano. Este desempenho esta
estreitamente conectado aos componentes mentais, abordados
anteriormente, e pode ser estimulado por principios de instrucao.
No ambito empresarial, os principios de instrucao podem estar
relacionados a incentivos, mudancgas organizacionais, suportes
cognitivos, redesenhos do trabalho, entre outros. Os principios de
instrucao alinhados aos conceitos de desempenho e aprendiza-
gem dao origem aos Cinco Principios do Design Instrucional, que
sugerem gue a aprendizagem é promovida quando (CLARK et al.,
2010; MERRILL, 2002; 2006):

e« O individuo é exposto as atividades e tarefas relacionadas
aos problemas encontrados no mundo real, deparando-se
com desafios e imprevistos (foco no problema real);

e O individuo ativa conhecimentos ou experiéncias prévias
relevantes para auxiliar na aquisicao do novo aprendizado
(ativagao);

e O individuo observa uma demonstracao consistente do con-
teudo que esta sendo ensinado (demonstragao);

e« O individuo se envolve com a aplicagao do conhecimento
e/ou habilidade recém-adquirida em uma situacdo pré-pla-
nejada (aplicacao);

« Oindividuo integra o seu novo conhecimento e/ou habilida-
de na vida cotidiana (integrac¢ao).

Com base nestes fundamentos observa-se que os Cinco Princi-
pios de Design Instrucional podem ser utilizados para construir
novos sistemas de design sob medida para as organizacdes (BILLS,
2010). Quando sao relacionados a objetivos e empregados na for-
mulacao de metas, estratégias e decisdes, os principios de design
possibilitam (CLARK et al., 2007):
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e Identificar as tarefas a serem analisadas e adquirir um co-
nhecimento geral acerca do local onde as tarefas sao exe-
cutadas;

e Identificar os conhecimentos necessarios para executar as
tarefas e subtarefas;

e« Promover o conhecimento necessario para executar as tare-
fas, usando varios especialistas no assunto;

e Analisar e formatar o conhecimento promovido verificando
sua exatidao e integridade, revendo transcricoes e cruzando
dados com especialistas no assunto;

e Formatar o conhecimento para uma aplicacao desejada
(procedimentos, estratégias gerais ou regras de ouro, entre
outras).

Sob essa 6tica, o design instrucional pode ser considerado um sis-
tema que tem sua base na Teoria dos Sistemas Abertos (figura 1).
De acordo com esta teoria, um sistema aberto € aquele que rece-
be entradas (inputs) a partir do ambiente, as transforma através de
operacoes e processos (dentro do sistema), envia saidas (outputs)
de volta para o ambiente, e recebe feedbacks que indicam quao
bem as fungdes estdo sendo realizadas (ROTHWELL et al., 2016).

Figura 1 - Componentes basicos de um sistema aberto

Operacoes e
—> Riocetecs H
e s mm e RS Feeabacks SRR

Fonte: Adaptada de ROTHWELL et al. (2016).

Em um Sistema de Design Instrucional (sbl) os inputs dizem
respeito as variaveis identificadas no contexto de aprendizagem
por meio de dados, informacdes ou conhecimentos anteriores.
As operacdes e processos buscam maneiras de estimular o pen-
samento criativo e divergente utilizando procedimentos para
interpretar, explicar, configurar e mostrar a existéncia de varias
abordagens possiveis para os eventos que possam Vir a ocorrer no
espaco de aprendizagem. Os outputs entregam o resultado do

453



processo, apresentando explicitamente os caminhos do conheci-
mento que sao traduzidos em caminhos de a¢ao (BRANCH, 2010).

Uma das representacdes mais conhecidas para um sbi € o Mode-
lo ADDIE (Analysis, Design, Developoment, Implementation, Eva-
luation). Onde as fases das atividades sao desenvolvidas em um
ciclo de aperfeicoamento constante (figura 2) que tem por finali-
dade a construcao do conhecimento (SALES, 2011).

Figura 2 - Ciclo de construg¢ao do conhecimento - Modelo ADDIE

onin

Fonte: Adaptada de sALEs (2011).

As fases sao caracterizadas da seguinte forma:

1. Analise - coletar e analisar os dados identificando as princi-
pais caracteristicas do treinamento: publico alvo, conteudo,
objetivos e recursos disponiveis. As perguntas quem, o qQué,
onde, quando, por que e por qual, podem auxiliar nesta
identificacao (AMERICAN SOCIETY FOR TRAINING AND DEVELOP-
MENT, 2005; LABIN, 2012);

2. Design (ou concepc¢ao) - determinar os objetivos de apren-
dizagem e os métodos e instrumentos adequados para o
seu alcance, detalhando os objetivos instrucionais, conteu-
dos, exercicios, planejamento do treinamento, instrumentos
de avaliacao, elaboracao e selecao dos materiais instrucio-
nais (AMERICAN SOCIETY FOR TRAINING AND DEVELOPMENT, 2005;
BRANCH, 2010);

3. Desenvolvimento - gerar e validar os recursos e metodolo-
gias de aprendizagem através da preparacao das ferramen-
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tas necessarias para a criacao do material instrucional (dudio,
video e outras midias), da programacao da implementacao
e da avaliagao dos resultados da instrucao (AMERICAN SOCIETY
FOR TRAINING AND DEVELOPMENT, 2005; BRANCH, 2010; INFORMA-
TION RESOURCES MANAGEMENT ASSOCIATION USA, 2011);

4. Implementacao - estabelecer um cronograma de imple-
mentagao contendo os procedimentos para a preparacao
do ambiente de aprendizagem, do instrutor, dos alunos e
da aplicacao do treinamento (BRANCH, 2010; INFORMATION RE-
SOURCES MANAGEMENT ASSOCIATION USA, 2011);

5. Avaliagao - determinar os critérios de avaliagdo, a selecao
dos instrumentos de avaliagcao e a realizacao das avaliacdes,
de forma a avaliar a qualidade e eficacia do processo de
instrucao, observando o alcance dos objetivos, identificando
fatores de sucesso e insucesso e possibilitando a melhoria
continua (BRANCH, 2010; INFORMATION RESOURCES MANAGEMENT
ASSOCIATION USA, 2011).

Subfases podem ser incorporadas as cinco fases essenciais de um

DI, fato que possibilita a geracao de uma infinidade de outros
modelos. Sob este aspecto, Piskurich (2015) acrescentou, nao
subfases, mas sim correlagdes ao modelo, criando um sbl em for-
ma de teia de aranha (figura 3).

Figura 3 - Modelo teia de aranha

Andlise

_7% f

Implementagdo Desenvolwmen’ro

Fonte: Adaptada de PISKURICH (2015).
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O conceito de Piskurich (2015) representa uma visao flexivel do
design instrucional, bem como a possibilidade de reflexdes e re-
tornos em cada fase, sempre com o propdsito do alcance dos
melhores resultados. Estes resultados podem ser: melhor transfe-
réncia de informacgdes, assegurando uma forma clara e compre-
ensivel; melhor retencao do conteudo abordado, permitindo uso
posterior da informacao; melhor desenvolvimento de habilidades,
como a capacidade de resolver problemas de forma mais rapida;
e eficiéncia no uso de recursos (materiais e tecnoldgicos) e tempo.

Esta caracteristica de sistema aberto do design instrucional € im-
portante por duas razdes. Primeiro porque facilita a adaptacao
as mudancas ocorridas no ambiente, possibilitando que se possa
prevé-las com certo grau de antecedéncia. Em segundo, através
das relagcdes do sistema, € possivel a identificacao da interdepen-
déncia entre as partes e a compreensao de que uma agao toma-
da em uma delas afetara todas as outras (ROTHWELL et al., 2016).
Observa-se que a caracteristica de sistema aberto nao € uma ex-
clusividade do design instrucional, ela pode ser encontrada tam-
bém no contexto das organizacdes. Por isso, pode-se criar um
paralelo entre o design instrucional e as organizacgoes, a fim de se
averiguar como ocorrem as interacdes entre ambos.

4 DESIGN INSTRUCIONAL E AS ORGANIZAGOES

Conforme mencionado, as organizacdes também podem ser ca-
racterizadas como sistemas abertos. A partir desta perspectiva,
pode-se observar que o ambiente onde a organizacao esta inseri-
da a forma, a apoia e a penetra (SCOTT; DAVIS, 2007). Este ambiente
diz respeito a tudo o que esta fora do sistema e que pode afetar
direta ou indiretamente os outputs (mao de obra, matéria-prima,
demandas, concorréncia, entre outros). A organizagao, por sua
vez, também afeta o ambiente de acordo com as interagcdes que
ela desenvolve com ele (CUMMINGS; WORLEY, 2015).

Nas organizacodes (figura 4) os inputs consistem no capital huma-
Nno ou em recursos como informacoes, energia e materiais, que
entram no sistema a partir do ambiente. As operagdes e proces-
Sos convertem os recursos recebidos em produtos e/ou servicos
através de componentes sociais e tecnologicos. Os outputs apre-
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sentam os resultados do que é transformado pelo sistema e é
enviado de volta para o ambiente, como bens, servicos e ideias. O
feedback representa as informacdes sobre o desempenho do sis-
tema que podem ser usadas para controlar o seu funcionamento
futuro (CUMMINGS; WORLEY, 2015).

Figura 4 - Modelo de sistema aberto nas organizagoes

Inputs Operagdes e
capital humano, Processos Outputs
informacoes, compenentes bens, servigos
energia e sociais e e ideias

materiais tecnologicos

Fonte: Adaptada de CUMMINGS; WORLEY (2015).

Por meio do feedback, e das informacodes que ele produz sobre o
desempenho da organizagao, se pode observar situacdes poten-
ciais para a atuacao do design instrucional dentro das mesmas.
Esta atuacao é estimulada também pelas condi¢cdes globais do
mercado, que exigem alta produtividade com forca de trabalho
reduzida, a elaboracao de programas de treinamento de qua-
lidade e a utilizacdo de metodologias cada vez mais eficientes
(ROYTEK, 2010). O processo de incorporacao do design instrucional
a organizagao configura-se entao como um elemento de diferen-
cial competitivo das empresas, sejam elas de pequeno, médio ou
grande porte (KAPP et al., 2002).

Seguindo nesta direcao algumas empresas vém percebendo que
o seu capital humano é um bem fundamental que necessita de
investimento, o que resulta em mais apoio da geréncia para o
estabelecimento de treinamentos (MAITRE; SMITH, 2010; SILBER;
FOSHAY, 2010). O design instrucional se sobressai neste cenario,
pois a sua intervencao nas organizacdes esta relacionada com
a analise de problemas de desempenho (ROTHWELL et al.,, 2016)
e a sua acgao na esfera profissional, por meio de treinamentos,
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pode resolver estes problemas através da concepc¢ao de instru-
coes eficazes (ARMSTRONG, 2004).

A perspectiva dos sistemas abertos salienta que a analise das ta-
refas que sao realizadas pelos envolvidos no treinamento pode
auxiliar no fechamento das lacunas de desempenho. Estas anali-
ses podem envolver a descricao do trabalho em termos das acgoes
fisicas individuais (ex.: apertar um botao) ou descrever acoes em
seus niveis cognitivos mais elevados, em termos das experién-
cias e conhecimentos (ex.: o alcance de objetivos) (HOFFMAN; Mi-
LITELLO, 2009; sCOTT; DAVIS, 2007; VILLACHICA; STONE, 2010; YOUNG,
2009). Desta forma o designer instrucional adquire subsidios para
compreender o fluxo, os objetivos e as formas de treinamento
que podem auxiliar na melhoria do desempenho da organiza-
Gao (BRANDMAN UNIVERSITY, SCHOOL OF EXTENDED EDUCATION, 2013).
Criando a abordagem adequada para cada instrucao e desen-
volvendo ferramentas mais adequadas para cada organizacao e
situacao, o designer instrucional podera criar as condi¢cdes para
auxiliar no desempenho dos funcionarios, processos e fluxos de
trabalho, aumentando assim a produtividade, competitividade e
eliminando problemas enfrentados pelos trabalhadores em suas
rotinas diarias.

Identificar as causas dos problemas de desempenho e aplicar as
solugcdes (minimizando suas consequéncias) nao se refere ape-
nas a realizacao simples da instrucao. Pode estar envolvido neste
processo o redesenho da estrutura organizacional, das relacoes
de subordinacao, da gestao, dos trabalhos e tarefas, a reorien-
tagcao dos métodos de selecao de funcionarios, a reengenharia
e a concepgao e implementacao de programas de recompensa
(ROTHWELL et al, 2016). Por isso, os treinamentos desenvolvidos
por meio do design instrucional procuram dar aos funcionarios
nao apenas manuais de usuario ou explicagdes sobre ferramen-
tas, mas sim, principalmente, experiéncias (SILBER; FOSHAY, 2010).

Para tanto o designer instrucional pode lancar mao de uma série
de objetos de aprendizagem a fim de auxiliar os funcionarios da
organizagao a transpor os elementos que estao envolvidos com o
problema de desempenho. Alguns exemplos destes objetos sao
(JONASSEN, 2004; SILBER; FOSHAY, 2010; MCARDLE, 2010):

458



Analogias: criacao de uma comparacao entre o material
instrucional e o conhecimento e a experiéncia que os parti-
cipantes trazem com eles;

Palestra: uma “conversa com um grupo” onde um pales-
trante dirigir-se a uma audiéncia que pode ser participativa
ou nao. Para ser eficaz no treinamento a palestra deve ser
interessante e/ou divertida para o publico e o palestrante
pode utilizar as experiéncias dos participantes para gerar
alguma discussao;

Demonstragao: mostra aos participantes algumas das habi-
lidades que podem ser desenvolvidas com o conteudo do
treinamento;

Pratica da aprendizagem: deve ocorrer apds cada tipo de
instrucao e visa incentivar os participantes a usar e aperfei-
¢oar uma nova habilidade adquirida;

Aprendizagem baseada em problemas: desafia os partici-
pantes a aprender trabalhando em grupo para buscar so-
lucdes para problemas do mundo real. Estimula os partici-
pantes a pensar critica e analiticamente;

Discussoes de grupo: sdo normalmente realizadas com até
20 participantes que tem interesses comuns numa area te-
maética. E um estilo de discussao pelo qual todos tém direi-
tos iguais e igualdade de acesso ao assunto;

Conferéncias: ¢ geralmente desenvolvida com grupos de
mais de 20 participantes, visando analisar problemas den-
tro da area de assunto especificada e com o objetivo de
gerar a solugdes até o fim do evento;

Workshop: ¢ conduzido para que os participantes possam
melhorar sua capacidade ou compreensao, combinando
estudo e discussao. As oficinas tendem a ser dirigidas pelo
participante, ou seja, eles podem influenciar a direcao do
programa desde o inicio até o seu término;

Jogos: eles podem ser simples ou complexos e a sua prin-
cipal tarefa é produzir uma variedade de pensamentos e
ideias com a finalidade de desenvolver ou melhorar habili-
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dades. Eles podem ser oferecidos em qualquer fase do trei-
namento;

« Aprendizagem assistida por computador: o conteudo é
abordado de forma flexivel e sequencial e o participante
consegue avancgar para novos niveis quando responde algu-
mas questoes sobre o assunto recem-visto.

-

E necessario cuidado no que tange ao aspecto da utilizacao de
um unico objeto de aprendizagem varias vezes no treinamento
desenvolvido em uma organizacao, pois este pode se tornar uma
barreira para a instrucao e o incremento dos niveis de desempe-
Nnho, ja que os participantes tendem a acostumar-se quando rece-
bem o mesmo estimulo. Por isso, a mescla de diferentes objetos
durante o treinamento propicia diferentes abordagens e analises
sobre o tema. Este € um dos desafios do design instrucional, tanto
dentro quanto fora da organizacao, ser: motivador (YOUNG, 2009).

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O design instrucional € um processo de planejamento sistemati-
co (RICHEY et al.,, 2011) com base na teoria dos sistemas abertos,
orientado para encontrar e aplicar as solucdes mais eficientes e
eficazes para a resolucao de problemas de instrucao (ROTHWELL et
al, 2016). Para isso ele se conecta com outras disciplinas como,
por exemplo, a psicologia cognitiva, a comunicacao e a gestao,
almejando sempre o estudo e a melhoria dos métodos de de-
senvolvimento, entrega e avaliacao da instrugao e de praticas de
ensino (BROWN; GREEN, 2016).

Entretanto, o estudo desenvolvido permitiu a observacao de que,
quando se trata da atuacao do designer instrucional, ele trabalha
nao s6 com as competéncias do design e do ensino, mas também
com aquelas relacionadas ao gerenciamento de projetos, incluin-
do a capacidade de liderar uma equipe de projeto de ensino, es-
timar os requisitos do projeto, e desenvolver processos e padroes
para a conclusao dos projetos de desenvolvimento de produtos de
educacdo e/ou formacdo (VAN RooI3, 2011). Neste sentido, quando
relacionado as organizacdes seu foco esta no desempenho.

Esta inferéncia explicita o potencial do uso do design instrucional
como um elemento de melhoria continua das condi¢cdes e ope-
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ragcdes organizacionais, pois a forma como as pessoas entendem
O seu trabalho e se sentem a respeito dele, bem como a organi-
zacao para a qual elas trabalham (colegas, cultura, ideais) tem
efeitos sobre o seu desempenho. E quanto mais elas entendem
sobre as suas atividades e sobre a sua importancia no contexto
da organizacao, maiores sao as possibilidades de melhoria do seu
desempenho. Por isso, o papel desafiador do design instrucional
esta em analisar sistematicamente os problemas de desempe-
nho humano, identificar suas causas, avaliar solu¢cdes e imple-
menta-las com o minimo de consequéncias nao intencionais (por
exemplo, a geracao de conflitos).

A pesquisa realizada possibilitou ainda a identificacao de que
uma abordagem sistematica para a instrucao tende a ser mais
eficaz do que as abordagens nao planejadas ou aleatorias. E para
desenvolvé-la sao necessarios investimentos de tempo e dinhei-
ro, para a preparacao dos materiais de instrucao, testes, revisoes,
entregas e avaliagdes. Por isso, a medida que as instrug¢des sao
aplicadas e as melhorias de desempenho acontecem, a empresa
deve dirigir sua atencao em antecipar e evitar o surgimento dos
problemas de desempenho, em vez de soluciona-los depois que
eles estao presentes.

As observacoes ressaltam ainda que, em seu cerne, o design ins-
trucional traz a ideia de um treinamento que, mais do que ensinar
sobre um assunto, estimula os participantes a desenvolver um ra-
ciocinio légico, baseado na correspondéncia entre o novo apren-
dizado e sua biblioteca de conhecimento, ou seja, suas habilida-
des, experiéncias e conhecimentos prévios. Este estimulo, dentro
das empresas, pode refletir na produtividade, competitividade e
principalmente auxilia os funcionarios a externalizar e minimizar
(e até mesmo eliminar) problemas enfrentados no dia-a-dia.
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