ARQUITETANDO A EDUCACAO A DISTANCIA®'

1. Introducéo

O projeto Arquitetando a Educacdo a Distancia teve como principal meta a
criagdo de objetos de aprendizagem (OA’s) que fornecessem subsidios para a
construcdo de Arquiteturas Pedagogicas para o Ensino Superior. Nesta perspectiva
foram desenvolvidos dois objetos de aprendizagem: (1) ARQUEAD — Arquiteturas
Pedagodgicas para EAD, o qual aborda as diferentes correntes
pedagogicas/epistemolégicas e a utilizacdo de funcionalidades, recursos e
ferramentas de ambientes virtuais de aprendizagem (AVA’s) de acordo com a
metodologia do professor. O objeto (2) Design pedagogico em EAD tem como
objetivo proporcionar situacdes de aprendizagem no que se refere ao design

pedagdgico em EAD, unindo fatores pedagodgicos e tecnolégicos.

2. Objetivo geral do projeto

O objetivo principal foi realizar um embasamento tedrico-pratico sobre o
tema Arquiteturas Pedagdgicas e acrescentar pontos importantes ao debate acerca
da didatica da EAD, contribuindo para a discussdo da relevancia do design

pedagdgico e das arquiteturas pedagogicas.

3. Metodologia

O desenvolvimento dos objetos ARQUEAD e PEDESIGN ocorreram de acordo
com a metodologia para construgcdo de objetos de aprendizagem proposta por
Amante & Morgado (2001). Esta constitui-se em 4 etapas, as quais se referem a
concepcdo do projeto, planificacdo, implementacdo e avaliagdo. Os caminhos
percorridos sdo descritos a seguir :

Na primeira etapa, foram estabelecidos os pressupostos teéricos dos objetos
bem como seus principais objetivos. Para o objeto ARQUEAD, foram feitas pesquisas

bibliograficas sobre o tema proposto, bem como a apreciacdo de materiais
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distribuidos em cursos a distadncia com instrugfes tanto para o professor, quanto
para o tutor e o aluno. Para o OA PEDESIGN, buscou-se sites que proporcionassem
diferentes experiéncias visuais, com o intuito de pesquisar como estas experiéncias
poderiam ser abordadas no objeto.

No periodo de Planificacdo foi realizado o estudo do storyboard e da
navegacao. Foram pesquisados os tipos de midias que disponibilizaria cada objeto
(textos, videos, imagens, etc.), a metafora visual e o desenho da interface. No caso
do objeto ARQUEAD, optou-se por simular situacdes cotidianas de um professor que
esta se familiarizando com a EAD, a fim de que o usuério se identificasse com o
personagem. No objeto PEDESIGN, apresenta-se experiéncias visuais que auxiliam
0 usuario a entender a importancia e o conceito do design pedagogico.

A fase de Implementacao refere-se ao desenvolvimento propriamente dito.
Os objetos foram desenvolvidos com auxilio das ferramentas Adobe Dreamweaver,
Adobe Flash, Poser 4, Daz Studio, Adobe Premiere Pro, Flash Video Encoder e
Freehand.

A Avaliacdo consistiu em testar o funcionamento do objeto, seu grau de
adequacao ao publico-alvo e o nivel de cumprimento dos objetivos. A validagado dos
objetos junto ao publico-alvo esta sendo realizada no periodo de 2008/1 e 2008/2,

através da disciplina Oficinas Virtuais de Aprendizagem?®.

4. Resultados Alcangados

Como resultado, o OA ARQUEAD3 aborda os elementos que constituem uma
AP, entre eles: (1)fundamentacdo do planejamento/proposta pedagdgica (aspectos
organizacionais) (2) conteudo - materiais instrucionais e/ou recursos informaticos
utilizados (3) atividades, interacdes, procedimentos de avaliagdo e a organizagéo de
todos esses elementos numa sequéncia didatica para a aprendizagem (aspectos
metodoldgicos); (4) definicdo da plataforma de EAD e suas funcionalidades
(aspectos tecnolégicos). Este objeto simula situagfes cotidianas de um professor
que estd comecando a lecionar nesse contexto. Estas simulagfes sdo em forma de

animacdes, com cenas como em um filme. Tal formato possibilita maior interacéo

2 Disciplina ministrada pela Profa. Dra. Patricia Alejandra Behar, nos Programas de Pés-graduagéo em Educacéo e
Informatica na Educacéo da Faculdade de Educacéo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.
3 http://www.nuted.edu.ufrgs.br/arquead/



entre o usuério e o objeto de aprendizagem, devido a identificacdo proporcionada

pelo personagem “Professor”.

Figura 1: Frames dos videos do personagem “Professor”

O PEDESIGN “ adota um carater ladico sob a forma de uma metéafora,
contextualizada nas caracteristicas do seu publico-alvo, isto &, professores e alunos
em formacédo. Isso ird colaborar na identificagdo do usuario com o objeto, além de
favorecer o entendimento do sistema navegacional. Assim, o0s usuarios podem
iniciar, através deste trabalho, a pratica e a aplicacdo do design pedagdgico. Para a
construcéo deste objeto foram utilizadas diferentes midias e a promog¢éo de desafios
que incentivem a reflexdo e a apropriacdo do conteudo estudado. Além disso,
devido ao material estar organizado de maneira nao-linear, o objeto propicia que
cada usuario possa explora-lo sendo sujeito da sua proépria aprendizagem. O
grande diferencial deste objeto sdo seus desafios, baseados em experiéncias
praticas, desconstruindo pré-conceitos do usuario, para que ele mesmo construa

seus parametros de design pedagdgico.

4 Disponivel em: http://homer.nuted.edu.ufrgs.br/pedesign
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Figura 2: Alguns desafios do PEDESIGN

5. Considerac6es Finais

Os objetos produzidos neste projeto tiveram como publico-alvo alunos de
disciplinas presenciais e a distancia nos cursos de licenciatura, pés-graduacao e
extensdo desta universidade. Para garantir sua reutilizacdo, estes foram submetidos
ao padrdo LTSC de metadados e cadastrados no repositério CESTA®. Este padréo
descreve e estrutura as informacdes do objeto, facilitando sua adaptacédo a qualquer
curso ou atividade de ensino. Desta forma, estes materiais poderdo ser encontrados

em qualquer site de busca.
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