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RESUMO

O mundo globalizado e a crescente explosdo tecnoldgica propiciaram o surgimento de novos
paradigmas educacionais. Este cenario reflete uma fusdo das caracteristicas das sociedades
contemporaneas, centradas na informacdo, fazendo emergir o que esta pesquisa identifica,
reconhece ¢ admite como sendo: uma aprendizagem on-line resultante da cultura digital. O
presente texto expoe reflexdes sobre a Educacdo a Distancia (EaD) rompendo distincias,
partindo do pressuposto de que o uso das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagao
em projetos educacionais provocaram uma profunda ressignificagao sobre o espago/tempo. Este
trabalho tragou, ainda, uma compreensdo acerca da relevancia de se pensar as praticas de
elaboragao do material didético, haja vista que as singularidades desta modalidade de ensino
demandam peculiaridades diferenciadas do ensino presencial. Com base nesta percepcdo, o
estudo desta pesquisa problematizou também o Design Instrucional (DI) frente a elaboragdo de
objetos de aprendizagem para a EaD, sob a l6gica da metodologia do Gerenciamento de Projetos
(GP), por meio do PMBOK, com foco na constru¢ao do conhecimento na educagdo on-line.
Para tanto, mediante estudo bibliografico, fez-se uma reflexdo para unir os universos da EaD,
do DI e do GP a servigo da aprendizagem significativa. Para isto, propds-se colocar em
discussdao as dimensdes da educacdo e a interatividade, proporcionadas pelas TDIC, como
principios norteadores para o ensino e a aprendizagem. Dado o exposto, discute-se questoes
relevantes sobre a estrutura cognitiva humana, bem como a construgcdo e efetivagdo da

aprendizagem autdnoma, permeada pela digitalizacdo - caracteristica da sociedade emergente.

Palavras-chave: Design Instrucional. Educacdo a Distancia. Gerenciamento de Projetos.

Material Didatico. Aprendizagem Significativa.



ABSTRACT

The globalized world and the continuous technological development have led to the emergence
of new educational methods. This scenario reflects in what can be understood as a fusion of the
characteristics of contemporary societies, centered on information, giving real meaning to this
research, recognizes and admits as: a digital culture of on-line learning. This text presents
reflections about Distance Education (DE) Breaking borders, starting from the assumption that
the use of the Information and Communication Technology (ICT) in educational projects
caused a deep resignification over space/ time. This work also presented an understanding about
the relevance of thinking about the practices of elaboration of the didactic material considering
the affectivity, given that, the singularities of this modality of teaching demand different
peculiarities compared to the face - to - face teaching. Based on this perception, the study of
this research problematize the Instructional Design (ID) in relation to the elaboration of learning
material for the DE, under the logic of the Project Management (PM), methodology, through
the PMBOK, focusing the construction of the Knowledge in on-line education. However,
through a bibliographical study, a reflection was made to unite the universes of DE, ID and PM
in the service of meaningful learning. For this, it was proposed to put in discussion the
dimensions of education and interactivity, provided by the ICT, as guiding principles for
teaching and learning. Given the above, we also discuss relevant questions about the human
cognitive structure, as well as the construction and implementation of autonomous learning,

guided by the digitalization, Characterized of our emerging society.

Keywords: Instructional Design, Distance Education, Distance Learning, Project Management,

Teaching Material, Significant Learning.
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1 INTRODUCAO

Os avangos e inovagdes tecnoldgicos t€ém impulsionado mudangas profundas nos
cendrios politico-social, econdmico, cultural e educacional. Lessa (2011) afirma que o momento
vigente ¢ de uma era em que a informagao flui a velocidades surpreendentes ¢ em grandes
quantidades, transformando a sociedade e a economia.

Nos dias atuais este fendmeno torna-se cada vez mais evidente e vem sendo observado
por diversos estudiosos da drea. Castells (2005) explica que se trata do surgimento de uma nova
cultura, amparada pelos recursos digitais. Segundo o referido autor, neste contexto que descreve
como sociedade em rede, os individuos se conectam e assim sdo capazes de influenciar e
modificar habitos, transformar seus comportamentos em um processo de alteracdo nos modos
de ser e estar, de agir e interagir, de viver e conviver, de pensar e de se comunicar.

Frente a todas estas transformagdes, desencadeadas por uma explosdo cientifica e
tecnologica, as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) vem
disponibilizando uma quantidade cada vez mais crescente de informagdes, que ocorre em tempo
real, onde espago e tempo ja ndo possuem as mesmas dimensoes e defini¢des presentes nas
sociedades passadas (SCHENATZ; BORGES, 2013), o que resulta no aumento das capacidades
de producao, processamento e construgao de conhecimento. Virilio (1999) ja afirmava que as
mudancas experimentadas seriam tdo intensas que o tempo e o espaco desapareceriam como
dimensdes significativas do pensamento e da agdo humana.

Para Toledo (2003) essas mutagdes sociais assinalam o aparecimento de novos
paradigmas. O autor aponta que a educacdo também esta permeada pelas novas condi¢des
sociais, nas quais emergem novas possibilidades de estar no mundo e novas formas de ensinar
e aprender. Tori (2010) discute a for¢a com que as tecnologias interativas multiplicam o
potencial de compartilhamento e a producdo coletiva de conhecimento, desafiando as
institui¢des educacionais, especialmente as voltadas para Educacao a Distancia (EaD), a se
adaptarem as inovagdes ¢ a melhorarem o material didatico, tanto no contetido quanto na forma.
Enfatiza, ainda, que este processo comunicacional da EaD proporcionou a instauragdo de um
grau de interatividade como nunca antes experimentada.

Neste contexto, Moore e Kearsley (2008) apontam a Educa¢do a Distancia como a
modalidade de ensino capaz de atender necessidades e especificidades do desenvolvimento
educativo, na contemporaneidade.

Por se tratar de um processo irreversivel, transformando tecnologias digitais em

artefatos educativos, ¢ inevitavel reconhecer a EaD como mediadora do processo de aquisicao
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cultural da atualidade: a aprendizagem on-line (VALENTE; MORAN, 2011). Nesta
perspectiva, Silva e Castro (2009) entendem que por meio dela é possivel ultrapassar barreiras
geograficas e temporais, possibilitando que pessoas com tempo escasso, limitacdes geograficas,
ou mesmo fisicas, também possam ter acesso ao conhecimento, sobretudo, o cientifico.

A cultura da aprendizagem on-line se da pela interatividade entre os individuos. Uma
interatividade bilateral, nao espacial e atemporal (VIRILIO, 1999). Segundo o psicologo norte-
americano David Paul Ausubel, precursor das propostas psicoeducativas, a aprendizagem
significativa ndo ¢ mecanica/memoristica. Mas, para tal, deve haver relagao entre o que ja se
sabe (conhecimento prévio) e a nova informagao (AUSUBEL, 1982).

Para tanto, o objeto de aprendizagem precisa ser potencialmente significativo e oferecer
interatividade entre os conceitos relevantes ja existentes na estrutura cognitiva do individuo, de
modo que a intervencao educativa possa, por assim dizer, abranger ndo somente o saber, mas
também o saber fazer, ndo apenas o aprender, mas o aprender a aprender. Sob a luz das ideias
de Ausubel, as acdes educativas incorporam um conjunto de legalidades processuais, atestando
que a condicional para que haja aprendizagem significativa ¢ que o material seja igualmente
significativo.

Neste contexto, ¢ possivel observar que os dois universos, da EaD e da aprendizagem
significativa, tém um ponto de convergéncia: a interatividade. Em conformidade com Belloni
(2002) vale destacar que interacdo se refere a comunicacdo entre pessoas, enquanto
interatividade, entre pessoa e maquina. Na opinido de Tori (2010), interacdo ¢€ a “acdo exercida
entre dois elementos, na qual haja interferéncia mitua no comportamento dos interatores”,
enquanto que interatividade ¢ a percep¢ao da capacidade, ou potencial, de interagdo propiciada
por determinado sistema ou atividade (p. 05).

De acordo com o Anuario Brasileiro de Educacdo a Distancia — ABRAEAD (2014),
pesquisas realizadas no ano de 2014 com alunos de cursos de graduagdo; capacitagao;
aperfeicoamento e extensao a distancia apontam que apesar dos grandes avangos tecnologicos
ha relagdo entre o pouco tempo dedicado & aprendizagem e a insatisfagdo do aluno com o
material disponibilizado através dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA).

A inconsisténcia na aprendizagem, apontada pelo ABRAEAD (2014), fomenta um
grande desafio para as instituicdes de EaD, para que estas reflitam sobre a necessidade de um
profissional qualificado, que atue de forma pontuada a fim de pensar, discutir, organizar e
estruturar o curso on-line, bem como fornecer material didatico mais agradavel, permitindo
efetividade no processo de interacao e na construgdo do conhecimento. Este profissional seria

o designer instrucional.
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Assim, a problematica que impulsionou o presente trabalho foi pensar como a pratica
da gestdo de projetos, por meio da metodologia Project Management Body of Knowledge
(PMBOK), pode contribuir para a atuagdo do DI com vistas a garantir aprendizagem
significativa em cursos on-line.

Pensou-se também como o trabalho do DI organizado pelo GP, por meio do PMBOK,
pode tornar-se uma poderosa ferramenta para o alcance dos resultados voltados para o
aprendizado, permanéncia e estimulo da cogni¢do e, por consequéncia, a metacognicao, em
uma efetiva producao do conhecimento. E, ainda, como o planejamento e controle do uso do
tempo e recursos, sugeridos pelo Project Management Institute (PMI), poderiam auxiliar na
comunicagao estruturada entre os membros de uma equipe de DI para evitar falhas ¢ ajudar a
corrigir possiveis desvios antes que se tornem maiores problemas.

Assim, o objetivo principal que norteia esse trabalho ¢ discutir o gerenciamento de
projetos PMBOK na atuagdo do design instrucional de forma que possa colaborar para a
construgao de cursos EaD on-/ine que propiciem uma aprendizagem significativa.

Para tanto, se tragou objetivos especificos, a saber: refletir sobre a sociedade
contemporanea e diferentes caracterizacdes, tendo em vista a instaura¢do da cultura digital;
contextualizar a EaD e o papel do DI; inter-relacionar o PMBOK com o DI, em EaD; pesquisar
e compreender o processo da logica de aprendizagem, cogni¢ao e metacognicao, para se efetivar
a aprendizagem significativa.

O método utilizado para a realizagao deste trabalho baseia-se numa proposta de pesquisa
cientifica multidisciplinar, por envolver conhecimentos das areas de educagao a distancia,
gerenciamento de projetos, design instrucional, aprendizagem significativa e tecnologias
digitais de informacao e comunicacgdo. A pesquisa tem abordagem qualitativa, de cunho tedrico
e exploratorio (GIL, 2010).

Para uma verificagdo e consolida¢do do problema da pesquisa e delimitagdo dos
objetivos, fez-se um estudo bibliografico que, segundo Creswell (2010) e Santos (2000), tem a
finalidade de localizar as diferentes bases de analises e estudos cientificos, conceituais ou
ponderagdes sobre o tema, a fim de permitir reflexdes acerca das contribuigdes cientificas sobre
um determinado assunto.

Justifica-se a realizacdo desta pesquisa pela contribuigdo tedrica/empirica que se
pretende oferecer sobre o tema abordado, tendo em vista que a proposta implicou no
mapeamento de novas abordagens para o DI, identificando pontos correlatos com a dimensao
educativa, por meio da unificag¢do dos universos do DI e do GP, direcionados para a

aprendizagem significativa.
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Desta forma, considera-se relevante por focar no conhecimento a ser construido na EaD,
por meio das TDIC, do DI contextualizado, aliado ao GP, para que o aluno de cursos na
modalidade a distancia possa sentir-se envolvido com o objeto de aprendizagem (OA), aprender
significativamente e, por consequéncia, ser autor na constru¢dao do conhecimento.

A motivagdo para escolha do tema deste trabalho esta relacionada a preocupagdo em
construir uma educacao igualitaria, humanizada e de qualidade. Buscando contribuir para esta
constru¢ao, em novembro de 2013, foi possivel a submissdo e apresentagdo de um poster digital
com o tema “O papel do design instrucional frente a producao de materiais para a Educacao a
Distancia (EaD)”. O referido trabalho foi apresentado no 5° Simpdsio Hipertexto e Tecnologias
na Educagao — 1° Coloquio Internacional de Educag¢ao com Tecnologias, acontecido no Centro
de Convencgdes da UFPE, em Recife-PE.

A aproximacao com os universos da educacao a distancia e do design instrucional foi
decisiva para a escolha do tema deste trabalho. Além da afinidade com os contetidos estudados
no PMBOK, na disciplina de Gerenciamento de Projetos, no curso de Licenciatura em
Computagao, da Universidade Estadual da Paraiba — UEPB. Perceber a viabilidade de integrar
uma reflexdo sobre GP, DI e EaD para fomentar a discussdo sobre a melhoria do material
didatico (seja virtual ou ndo) para a efetiva promocgao da aprendizagem significativa constituiu
a motivagao principal desta pesquisa.

A estruturagao foi feita em 5 capitulos: O primeiro € este, de carater introdutorio. O
segundo remete a uma contextualizacdo sobre a sociedade contemporanea € os avangos
tecnologicos na educagdo onm-line. O terceiro capitulo refere-se ao universo da EaD,
apresentando conceitos, caracteristicas e defini¢des importantes, bem como enfatizando a
relevancia da afetividade no processo de elaboracdo de materiais didaticos para a educagao on-
line. Mas também, servindo de link para o design instrucional e o seu papel na EaD, interligando
a ideia sobre o que ¢ projeto, gerenciamento de projetos e a metodologia do guia PMBOK. O
quarto capitulo abrange toda a tematica desenvolvida na presente pesquisa, unindo DI, GP e
EaD. Ao tempo que trata da filosofia da constru¢do do conhecimento e da aprendizagem

significativa. O quinto e Ultimo capitulo, traz as consideragdes finais.
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2 SOCIEDADE DA INFORMACAO, DO CONHECIMENTO E EM REDE:
CONTEXTUALIZACAO DOS AVANCOS TECNOLOGICOS NA EDUCACAO ON-
LINE

No presente capitulo, inicialmente, apresentam-se conceitos relacionados a
configuracdo da sociedade da informacao, do conhecimento ¢ em rede. Em seguida busca-se
analisar algumas de suas implicacdes para a educacao on-/ine, com a preocupagao de apresentar

o contexto da atuacao do DI.

2.1 Sociedades da informacao, do conhecimento e em rede

Existe uma diversidade de nomenclaturas que buscam descrever e caracterizar a
sociedade contemporanea, permeada pela digitalizagcdo. Deve-se dizer que o objetivo deste
trabalho ndo ¢ caracterizar em profundidade qual sociedade vivencia-se hoje. Tao pouco sobre
os caminhos mais adequados para construir uma efetiva sociedade da informacdo, do
conhecimento e/ou em rede, ou ainda, enfatizar a problematica da info-exclusdo. No entanto,
faz-se necessario uma breve apresentacao das terminologias relacionadas, para situar este
trabalho.

Dentre a literatura analisada, identificou-se uma convergéncia de ideias que enfatiza o
desenvolvimento tecnologico. Isto se justifica devido ao avango das tecnologias digitais da
informacdo e da comunicacdo (TDIC) que trouxeram modificacdes paradigmaticas, fazendo
com que o acesso a informagao fosse condicionante nas relagdes de poder e nas transformacdes
sociais.

Com esta preocupagao, identificou-se a ocorréncia comum da expressao Sociedade da
Informacéo (SI) para tratar do contexto atual, embora nada recente. E um conceito que remonta
as rapidas e exponenciais mudancas das estruturas de informagao do século XX. Partindo desta
percepcdo, elencam-se trés acontecimentos historicos que impulsionaram essa emersao
informacional, a saber: 1- A inven¢do do motor a vapor em 1769, substituindo o trabalho
humano com mais velocidade e melhor desempenho, dando origem as primeiras industrias; 2-
O surgimento da eletricidade, inovando os meios de produgdo e criando novas formas de
comunicagdo a distancia e, 3- O advento da Terceira Revolugdo Industrial e/ou Revolucao
Tecno-cientifica, que permite o desenvolvimento de atividades na industria de aplicacdes

tecnologicas de ponta em todas as etapas produtivas.
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Tais acontecimentos abriram caminho para a constitui¢do da sociedade anunciada e
fundamentada por alguns teéricos (POSTMAN, 1992; LEVY, 1996) como a Sociedade da
Informacao (SI), que implica a emersao de uma nova realidade social que exige dos individuos
mais competéncia e habilidades para lidar com a informatizagdo do saber, uma vez entendido
que a produgdo e o acesso ao conhecimento tornaram-se muito mais acessivel, horizontal ¢
menos seletivo (POZO, 2004), e por que nao dizer, mais dindmico.

Ao analisar este processo, Armand Mattelart (2002), critico da comunicacado e professor
da Universidade de Paris, em seu livro intitulado “A Histoéria das Teorias da Comunicagao”,
assinala sobre a nogao de sociedade global da informagdo ao dizer que ¢é resultado de uma
estruturagdo geopolitica, ¢ esclarece que o termo sociedade da informagdo passou a ser
sindnimo de sociedade pds-industrial. Nesta mesma linha de raciocinio, Daniel Bell (1980)
observa que, por analogia, a combinac¢ao entre informagao e conhecimento se tornaram meios
estratégicos para mudangas sociais na mesma propor¢cao que outrora energias, recursos
tecnologicos e mecanica foram os instrumentos transformadores da sociedade industrial
(BELL, 1980, p. 531).

Portanto, entende-se que a ideia conceitual e consensual para SI € que se trata de uma
sociedade imersa num processo de constantes transformagdes globais devido aos avangos
cientificos e tecnologicos, que possibilita formas de acesso, comunicagao e distribuicdo do
conhecimento (OLSON, 1994; POZO, 2004). Ou ainda, uma sociedade de individuos com
capacidades de interpretar, assimilar criticamente e dar sentido a informacdao (POZO;
POSTIGO, 2000), reconhecida por Morin (2001) como uma sociedade com democracia
cognitiva, com cidaddos dotados de capacidades de aprendizagem que lhes permitam utilizar
estrategicamente a informacdo que recebem, para que possam converter essa informagao em
conhecimento verdadeiro, em um saber ordenado.

Em 1986, Morin ja afirmava que ‘“sofremos simultaneamente de subinformacio e
superinformagao”. Logo, admitindo esse conceito, sob a 6tica do autor, entende-se que a
sociedade vai da “escassez ao excesso” de informag¢do (MORIN, 1986). Contudo, apesar da
intrinseca relagdo entre informacdo, poder e mudangas sociais, Valente (1999, on-line) defende
que “somente ter a informagdo ndo implica ter conhecimento”. Pozo (2003) enfatiza essa
problematica quando assume que vivemos em uma sociedade da informagdo a qual sO se
converte em uma verdadeira sociedade do conhecimento para alguns, aqueles que puderam ter

acesso as capacidades que permitem extrair, manipular e ordenar informagoes.
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E, neste contexto, ter o acesso a informagdo ¢ condi¢do vital para que o individuo seja
capaz de acessar, processar, produzir e compartilhar informagdes e/ou conhecimentos pautados
no saber coletivo, mas, a0 mesmo instante, permeados pela construcao do saber individual.

Nesta perspectiva, € possivel encontrar facilmente os termos sociedade pos-industrial
e/ou sociedade da informagao utilizados como sindnimo para sociedade do conhecimento. De
acordo com Ferreti (2008) a expressao sociedade do conhecimento assume varios significados
conforme a conveniéncia dos que a utilizam, pelo carater polissémico do termo conhecimento.

Em sua pesquisa intitulada “Dossi¢ Comunicagdo e Sociedade”, Sebastido Squirra
(2005, p. 255) reconhece que a discussdo sobre o termo conhecimento, dentro do que se
convencionou caracterizar como sociedade do conhecimento, nos sugere uma ampla reflexao
por ser um tema desafiador, afirmando que além de polissémico ¢ escorregadio. Assim, o autor
entende que para acontecer a construcdo do conhecimento deve haver a existéncia da
informacao e a presen¢a da comunicagao.

Logo, a questdo da informagdo e do conhecimento envolvem caracterizacdes desta
sociedade. Armand Mattelart faz mencdo a dois relevantes estudiosos para esclarecer a falsa
dicotomia entre informagao versus conhecimento, a saber: 1 - os escritos de Francis Bacon onde
a palavra informagao tinha o mesmo significado que infelligence (MATTELART, 2002, p. 15),
e 2 - o economista austriaco-americano Fritz Machlup, notdvel por ser um dos primeiros
economistas a examinar o conhecimento como um recurso economico, que propunha a nao
separacao dos dois conceitos.

Neste sentido, Mattelart (idem) esclarece a luz de Machlup que, linguisticamente, a
diferenca entre o conhecimento e a informagao estd fundamentada no verbo formar, no sentido
de instruir, prover formacao ao individuo. Assim, o ato de “informar ¢ uma atividade mediante
a qual o conhecimento ¢ transmitido”; com efeito, “conhecer ¢ o resultado de ter sido
informado” (p. 16).

Retomando as ideias de Bacon e Machlup, Mattelart analisa que a “informagdo como
ato de informar ¢ produzir a state of knowing (estado de conhecimento, tradugdo nossa) na
mente de alguém”. Portanto, “informacdo enquanto aquilo que ¢ comunicado torna-se idéntico
a conhecimento no sentido de que ¢ conhecido” (p. 16).

Isto posto, as sociedades da informacdo e do conhecimento podem e devem ser

analisadas como indissociaveis uma vez entendido que:

‘Informacdo’ enquanto aquilo que ¢ comunicado torna-se idéntico a
‘conhecimento’ no sentido de que ¢ conhecido. Portanto, a diferenga nao
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reside nos termos quando eles se referem aquilo que se conhece ou aquilo
sobre o que se ¢ informado; ela reside nos termos apenas quando eles devem
se referir respectivamente ao ato de informar e ao estado do conhecimento
(MATTELART, 2002, p. 71).

Desta forma, é possivel compreender que informagdo e conhecimento ¢ uma “via de
mao dupla” onde por meio de um se obtém o outro e, em contrapartida a isto, sem um nao ha a
existéncia do outro. Nesta mesma perspectiva estd a afirmacdo de Gago (1997), quando analisa
“que as sociedades ndo perderam o lastro historico” (p. 5). Isso porque “[...] o desejo da
sociedade da informagdo e do conhecimento nao faz uma sociedade nova” (p. idem).

Segundo Gago, todas as sociedades ndo se anulam quando se entende que ha uma nova
logica social, transcendental. Nao ocorre uma desintegracao e fracionamento da sociedade, mas
a reconstru¢do da propria estrutura social. Assim, o surgimento da sociedade em rede
esclarecida por Manuel Castells (2005) seria, portanto, uma sistematizagdo das sociedades ja
conhecidas, possibilitando liberdade de aprendizagem com base na informagdo e no
conhecimento. Todavia, precisa superar os entraves da privacao de informagao, com &nfase na
construcao de saberes e na autonomia dos sujeitos.

Para Castells (2005) a informagdo e o conhecimento sempre estiveram presentes em
todas as sociedades, ndo somente na estrutura contemporanea. Todavia, ¢ inegavel que a
sociedade atual viabilizou novas formas de aprendizagem, por meio da microeletronica. E a
difusdo das redes digitais contribuiu substancialmente para esse impacto mundial, constituindo,
inclusive, um novo paradigma da Ciéncia.

E o que analisa Sousa Santos (2000), visto que em decorréncia das descobertas
revoluciondrias oriundas principalmente de uma tecnologia antes nunca vista, tem-se as
possibilidades relacionadas a inteligéncia artificial, nanotecnologia, realidade aumentada,
computacdo cognitiva, internet das coisas, computacdo quantica, roboética, internet 5G,
realidade virtual, games que “simulam a vida”, entre outros.

Entao, ¢ consenso entre estudiosos que o século XXI trouxe modificacdes significativas
para as relacdes humanas, afetando e produzindo novas formas sociais. A convergéncia de todas
essas transformagdes sao os avangos tecnologicos, as TDIC e seu universo. Assim, as TDIC
sdo, a0 mesmo tempo, objeto de estudo da sociedade contemporanea e elemento central da
transformacgdo das suas condigdes de produzir informagdes e/ou conhecimentos na e para a
sociedade.

O ritmo do avango tecnoldgico do novo paradigma tem sido, sob qualquer ponto de

vista, excepcional. Segundo o que certifica Quéau (1999), a rapidez e expansdo da internet no



18

mundo levou apenas um tergo do tempo que precisou o radio para atingir uma audiéncia de 50
milhdes de pessoas.

A evolugao dos suportes midiaticos ampliou o desejo fundante de toda pessoa de se
comunicar e aprender. Lévy (1999) sublinha que sdo tecnologias intelectuais e/ou da
inteligéncia que

amplificam, exteriorizam e modificam numerosas fun¢des cognitivas
humanas: memoria (bancos de dados, hiperdocumentos, arquivos digitais de
todos os tipos), imaginagdo (simulac¢des), percepcdo (sensores digitais,
telepresenca, realidades virtuais), raciocinios (inteligéncia artificial,
modelizacdo de fendmenos complexos) (p.157).

Nessa conjuntura, conforme refere Castells (2005), ¢ necessario perceber que “a
sociedade em rede ¢ a sociedade em que nds vivemos” (p. 19), do agora. Desta forma, estamos
conectados por meio das redes, permeados pelas tecnologias digitais, que por meio dela obtém-
se a informagao e pode-se construir o conhecimento. Como tal, as redes incluem e organizam o
essencial da vida contemporanea, as relagdes, o conhecimento, o poder, a comunicagdo ¢ a
tecnologia, na qual, inevitavelmente, o ensino e a aprendizagem.

Historicamente, nunca houve tantas pessoas aprendendo, fazendo ciéncia e construindo
conhecimento ao mesmo tempo como na sociedade atual, coletivamente e em rede (POZO,
2002). Parafraseando este autor, pode-se entendé-la como uma efetiva sociedade da
aprendizagem, onde aprender conota exigéncias e possibilidades que vao muito além de
modificacdes sociais € avangos tecnologicos.

Dessa forma entende-se a relevancia da internet e das redes na sociedade vigente, com
énfase para a educagdo e, por consequéncia, a aprendizagem. Neste sentido, o acesso a
informacao e/ou a construcdo do conhecimento pode estar proximo, no espaco conectivo, on-
line, de uma rede comunicativa que s6 a mobilidade da cultura digital pode oferecer.

Assim, o ritmo de difusdo intelectual mostra potencialidades inéditas para a abertura e
ampliacdo dos canais de participagdo nas sociedades democraticas da aprendizagem. Kenski
(2008) evidencia que a atual revolugao cultural provocada pelas TDIC se consolida na
ampliacdo do acesso as mais novas oportunidades comunicacionais/educacionais
proporcionadas pelas redes.

As possibilidades de intercomunicar e aprender em rede criou conceitos e profundas
mudangas resultantes dos processos de inovacdo com as TDIC na educagdo (DIAS, 2004, p.
14). O paradigma surgido pelas modificagdes sociais fez emergir uma cultura digital que

permeia e torna possivel a construgao da aprendizagem on-line.
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2.2 Cultura digital e aprendizagem on-line

A caracterizagdo da cultura contemporanea como digital implica reconhecer que o
processo de digitalizagao estd posto. As TDIC provocaram mudangas radicais ao convergirem
para uma nova tecnologia, a digital. Kenski (2012) destaca que as redes, por meio da internet,
sd0 o “espaco possivel de integracdo e articulagao de todas as pessoas conectadas com tudo que
existe no espago digital, o ciberespaco” (p.34).

A cultura digital, portanto, ¢ um termo que expressa, ao tempo que integra, diversas
perspectivas que vincula, incorpora e inova as formas de conceber e compartilhar
conhecimentos, pelo uso das tecnologias digitais, aliada as conexdes em rede para a realizagao
de novos tipos de interagdo, comunicacdo, compartilhamento e a¢ao na sociedade.

E assim como se pode caracterizar a sociedade como sendo da informagdo, do
conhecimento e em rede, também ¢ possivel analisar que a cultura digital nao anula ou elimina
as culturas ja existentes (KENSKI, 2016), nem tampouco seus modos de pensar, sentir, agir que
ndo sejam os previstos nos valores e praticas digitais. Essas premissas apontam para o que
Santos (2008) acredita que a cultura digital ndo se trata, apenas, da digitalizagao ou transposi¢ao
das culturas existentes para um novo mundo, sociedade ou realidade, virtual ou digital.

Implica o surgimento de uma cultura com uma estrutura propria, com referenciais
particulares e especificas com base na inovacao tecnologica e coletividade. Em outras palavras,
na concepgao de Santos (idem), refere-se a uma ruptura com as culturas anteriores, seus
conceitos e suas praticas sem, no entanto, extermina-las integralmente.

A logica da cultura digital, conforme reflete Santaella (2007), ¢ proporcionar a
diminuigao das barreiras no que se refere ao espaco e ao tempo, assim como reduzir distancias
e a dissolucdo a necessidade de se estar presente, simultaneamente, presencial ou virtualmente,
para produzir/estudar/trabalhar/comunicar.

A aprendizagem do século XXI vem se tornando cada vez mais colaborativa, aberta,
permanente e on-line, no que o filésofo Pierre Lévy (1999) atribui o status de quarta revolucao
da comunicagdo humana. Desta forma, a cultura digital transcende tempos e espacos, inclusive
educativos, apontando infinitos desafios as praticas educativas e ao curriculo educacional
contemporaneo.

Nesta dialética da caracterizagdo da cultura digital, em meio a vertiginosa modificagdo
social, € preciso assimilar grandes fluxos de informacdo e produgdo do conhecimento, como
uma constituicdo de noés mesmos, ja que estamos imersos em profundas transformacdes

cotidianas. A constante e desafiadora torrente de atividades on-line, de processos de interagdes
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descentralizadas, dinamicas e articuladas, que transformam o modo de ser ¢ estar no mundo,
provoca reflexdes inerentes a0 modo de produzir, ensinar e aprender.

E preciso a aquisicio de novas habilidades de aprendizagem: aprender a transformar o
universo de informagdes disponibilizadas pelas redes em artefato de aprendizagem para se obter
efetivo conhecimento; aprender a trabalhar colaborativamente a partir do compartilhamento de
ideias e desenvolvimento de projetos. Numa percep¢ao ampla “a vida” em rede, concebida
como acdo humana na cultura digital, potencializa e impulsiona a construcdo dos espacos
coletivos para uso educacional, por meio da EaD.

Diante desta conjuntura desafiadora, de novas maneiras de aprender ¢ de ensinar, de
individuos conectados em uma sociedade que também ¢ virtual, observa-se que as TDIC tém
se tornado elemento historicamente mobilizador da EaD. E possivel entdo vislumbrar as
peculiaridades do contexto da educagdo on-line e da produgdo frenética do conhecimento, ja
que o ensino on-line, a EaD na cultura digital, surge como um modelo de educagdo sem

distancia.
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3 EAD: UM MODELO DE EDUCACAO SEM DISTANCIA!

Este capitulo procura apresentar algumas defini¢des e conceitos que abrangem o termo
educacdo a distancia e seu carater polissémico. O texto também apresenta uma breve andlise
sobre os sentidos e as diversas nomenclaturas que circundam a EaD, buscando destacar sua
importancia, significado e caracteristicas, especialmente com os avancos no campo das TDIC

a partir da segunda metade do século XX, com o advento dos computadores e da internet.

3.1 EaD: Investigando conceitos, definicdes e caracteristicas

Na sociedade da informacdo, todos estamos reaprendendo a conhecer, a
comunicar-nos, a ensinar; reaprendendo a integrar o humano e o tecnologico,
a integrar o individual, o grupal e o social. E importante conectar sempre o
ensino com a vida do aluno. Chegar ao aluno por todos os caminhos possiveis:
pela experiéncia, pela imagem, pelo som, pela representacdo (...), pela
multimidia, pela interacdo on-line e off-line. (MORAN, 2010, p. 61)

Falar em educag@o ¢ uma tarefa desafiadora. Mais ainda na perspectiva proposta por
Moran, visto que tal afirmativa implica partir do pressuposto de que a educacdo ndo estd
limitada a sala de aula ou ao contexto da escola formal (BELLONI, 2003; BRANDAO, 2007),
mas a um processo social que permeia a formacao do individuo ao longo da vida.

E todo o tempo. Um processo de aprendizagem que na sociedade cada vez mais digital
rompe com o quesito “distancia”, conceito que tem sofrido modificacdes significativas. Valente
e Mattar (2007, p. 19) enfatizam essa discussdo ao apontar que a separacao fisica entre os
participantes “ndo implica em distanciamento humano” e a Educagdo a Distancia (EaD),
segundo estes mesmos autores, “possibilita a manipulagdo do espago e do tempo em favor da
educacao” (p. 20), quebrando as barreiras da distancia.

No Brasil, o Decreto n° 2.494 da Presidéncia da Republica, que regulamenta o artigo 80

da Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB), destaca em seu primeiro artigo que

Educacdo a Distancia ¢ uma forma de ensino que possibilita a
autoaprendizagem, com a mediagdo de recursos didaticos sistematicamente
organizados, apresentados em diferentes suportes de informagao, utilizados
isoladamente ou combinados, e veiculados pelos diversos meios de
comunicagdo (BRASIL, 1998).

! No livro “Educagao sem Distancia”, Romero Tori discute as diversas formas de distancia em atividades de aprendizagem ¢ maneiras de
reduzi-las por meio de tecnologias interativas. Entre outras tecnologias sdo apresentadas a realidade virtual, realidade aumentada e jogos. Sdo
também abordados o blended learning, a interatividade, presenca e telepresenga. Por fim Tori propde uma métrica que possibilita avaliar, numa
escala de 0 a 100, o potencial de proximidade de cada atividade de aprendizagem, levando em consideragdo trés tipos de distancia (espacial,
temporal e transacional) e trés relagdes de distanciamento (aluno-professor, aluno-aluno e aluno-contetido). Disponivel em:
http://romerotori.blogspot.com.br/2016/07/educacao-sem-distancia.html
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E um processo educativo que implica a mediagio das TDIC, sendo nitido o crescimento
dos recursos digitais em contextos de ensino e de aprendizagem nos ultimos anos,
especialmente no que diz respeito a interacdo entre educacdo e a tecnologia em cursos na
modalidade EaD, no ensino on-line. Portanto, o uso de tecnologias digitais proporcionam a
cursos on-line a criagdo de novas posturas, novos saberes e novas praticas pedagogicas.

E oportuno lembrar que a sigla EaD é empregada tanto para Educagdo a Distancia
quanto para Ensino a Distancia (BELLONI, 2003). Todavia, Pedro Demo (1994) destaca a
relevancia desta modalidade de educagao ao afirmar que “para se falar em educagao a distancia
¢ mister superar o mero ensino ¢ a mera ilustracao” (p. 60). O referido autor sugere distinguir e
evidenciar cada termo separadamente e, assim, analisa o ensino a distdncia como “uma proposta
para socializar informacao, transmitindo-a de maneira mais hébil possivel” (idem).

Na compreensdao de Demo o ensino a distancia estd mais voltado para o papel do
professor, enquanto que a “educagdo a distancia, por sua vez, exige aprender a aprender”. Isto
¢, “educacao”, na visdo deste estudioso, por ser bem mais abrangente, refere-se ao processo
como um todo e o foco ¢ o aluno, podendo conferir-lhe diploma ou certificado por meio de
avaliagdes presenciais.

Tori (2010), um pesquisador das tecnologias digitais na educacdo, analisa que ao se
empregar o conceito de “aprendizagem” no lugar de “ensino”, admite-se que o aluno esta no
centro do processo, ficando ainda mais evidente perceber que a educagao ultrapassa os limites
fisicos da conhecida “escola tradicional”. O autor enfatiza que o termo “ensino” reflete o foco
ao professor e a escola. Neste sentido, enfoca mais a aprendizagem.

Também ¢ possivel encontrar na literatura o termo aprendizagem a distancia como um
sindnimo para educacdo a distancia, contudo, Anohina (2005) adverte para o fato de que o
primeiro € o resultado do segundo, respectivamente. Tais ideias indicam um complexo contexto
de nomenclaturas que circunda a EaD, cenario que dificulta e at¢ mesmo “ndo permite o
intercambio de ideias e experiéncias entre os profissionais da drea com a mesma precisdo de
outros dominios de conhecimento” (LITTO; FORMIGA apud TORI, 2010, p. 27).

Entretanto, a EaD vem se confirmando por sua relevancia na pratica educativa, visto
que abrange e incorpora uma gama significativa da sociedade contemporanea. Torna-se, assim,
cada vez mais evidente e aceita em todo o mundo a medida que os sujeitos buscam atualizar-
se, educacional e profissionalmente - resultado das rapidas mudangas e transformagdes em
todos os campos do saber e da vida humana no planeta (PRETI, 2009; BRITO, 2010).
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Explicitada esta questao do termo educacao versus ensino a distancia, outro aspecto que
chama atengdo e que merece ser incorporado a essa reflexdo, diante da sua relevancia e carater
polissémico, € o termo “distancia”. Tori (2010) evidencia em seu livro Educacao sem distancia
que a expressao Educacao a distancia ¢ um paradoxo, porque ndo existe mais dicotomia entre
EaD e ensino presencial.

Ao contrario, até a educagao tradicional/presencial, mesmo usando outras nominagoes,
sempre fez uso da aprendizagem “a distancia”, como a tradicional licdo de casa e/ou trabalho
extraclasse. Atividades a distancia podem envolver muito mais empatia entre alunos e com o
professor, bem como interesse pelo contetido. Desta forma, o autor elucida que “[...] os meios
de comunicacdo e as tecnologias interativas, dos correios a telepresenca, também podem
aproximar, com menor custo ¢ com maior eficiéncia” (TORI, 2010, p. 26).

Destaca-se, entdo, que em cursos on-line ¢ possivel e necessario romper as distancias,
ja que como um processo formativo, deve proporcionar ¢ mediar processos de ensino e de
aprendizagem, de forma que possibilite ao aluno construir conhecimento; fomentar atitudes;
provocar habitos e questionar, além de reconhecer a fungao socializadora das midias, haja vista
que hoje as TDIC assumem um perfil de onipresenga em todos os setores sociais, inclusive, no
da educagao.

Assim, vale ressaltar que o presente estudo ndo aceita a defini¢do de EaD como sendo
uma educagdo distante, em que o aluno esteja afastado do contexto do ensino e da
aprendizagem. Na verdade, este trabalho baseia-se na ideia de que a EaD proporciona um
processo de interatividade no qual os atores educacionais - alunos, tutores/professores e o
“mundo” - estdo conectados através da internet, em uma comunicagao dialogica, fazendo parte
de uma rede digital de constru¢ao do conhecimento.

Como Tori (2010, p. 28) enfatiza as interagdes on-line a distdncia, via internet,
aumentam e melhoram a afinidade, a empatia e a proximidade entre colegas que, “mesmo
frequentando aulas sob o mesmo teto”, mal se relacionam. Nessas circunstancias, ¢ importante
destacar que a aproximagao aqui exposta pelo autor refere-se ao aluno com o contetdo, ao aluno
com o professor e ao aluno com os colegas de aprendizagem. Logo, esta interacdo ¢ uma
condi¢do necessaria para que aconteca a aprendizagem.

Nesta perspectiva, Aretio (1996), estudioso espanhol da EaD, salienta que para existir
educacdo ¢ necessario estabelecer uma comunicacdo completa, de mao dupla, com feedback
entre docente e discente, indicando que “la posibilidad de didlogo es consustancial al proceso

de optimizacion que comporta el hacer educativo” (p. 47).
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De fato, a EaD pode ser diferenciada da modalidade de ensino presencial pelo acentuado
uso da mediagdo comunicacional, viabilizada pelas TDIC. A interagdo nesta modalidade pode
acontecer de forma mais intensa, de muitos para muitos. E, devido a internet, o feedback ¢é
rapido e as atividades podem ser sincronas e assincronas. Ferramentas como foruns,
webconferéncias e dialogos interativos proporcionam um espago ideal para que aconteca
comunicagdo, tanto entre professor-aluno como entre aluno-aluno e aluno-conhecimento. E
nesta perspectiva, o professor atua de modo a proporcionar desafios aos estudantes, instigando-
os a participagao do grupo (BORBA; MALHEIROS; ZULATTO, 2008).

E inegavel, a4 vista disso, que este cenario pode motivar o aluno a repensar
constantemente sua pratica de estudo e, com isso, provocar uma autorreflexao sobre suas agoes,
na busca pela autonomia, em seu proprio processo de aprendizagem. Deste modo, se evidencia
a busca pela autonomia, importante para o estudante da EaD.

Neste sentido, o papel do educador também ¢ provocar uma autorreflexao no estudante
acerca da esséncia da agao cognitiva, da necessidade de aprender significativamente, acao que
reflete na organizacdo e feitura da EaD, que tem como um dos objetivos buscar “multiplas
interacdes entre os participantes € o desenvolvimento de a¢des que favorecam a reflexdo, a
depuracao e a reconstru¢ao do conhecimento” (PRADO, 2006, p. 102). Educar, sem distancias,
portanto, ndo se resume ao ato de ensinar. Implica na reunido de situagdes de aprendizagem
proporcionadas para que o aprendiz possa despertar para as inquietagdes de seu futuro, mediante
sua propria experiéncia (ASSMANN, 1996).

Desta forma, poder construir o conhecimento transforma o processo cognitivo, assim
como o proprio individuo. E este passa a ser compreendido como sujeito ativo de sua propria
aprendizagem, nao obstante, mero objeto passivo diante do saber. Preti (2009) destaca que os
atuais paradigmas educacionais se preocupam com a importancia da interagdo, da construcao
do conhecimento, da autonomia na aprendizagem, da aprendizagem significativa e das redes de
conhecimento.

Neste contexto, nota-se que a busca pela autonomia na aprendizagem ¢ uma habilidade
essencial para a vida na sociedade digital e em rede. Especialmente na educag¢do mediada por
computadores, pela internet e pelas redes digitais da aprendizagem on-line.

José Manuel Moran (2000) e Romero Tori (2010) evidenciam que a EaD ¢ uma pratica
educativa que pode aproximar o saber do aprendiz, quando o conhecimento ¢ construido pelo
aluno em cada uma das etapas de aprendizagem. Assim, 0s processos € os resultados de uma
pratica construtivista, permeados pela digitalizagdo, acontecem pela interacdo que o aprendiz

estabelece entre os diversos componentes do seu meio, no que Valente (2003) caracteriza como
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“estar junto virtual” (p. 30) e Prado (2006) como uma “rede humana de aprendizagem” (p. 102),
ambos enfatizando a interacdo entre os participantes ¢ o desenvolvimento do trabalho
colaborativo.

Nesta abordagem, a internet, os AVA, as midias e as TDIC, com seus multiplos recursos
digitais, protagonizam a possibilidade de uma educagao aberta, através da EaD. Uma educacao,
esclarecida por Prado (2006, p. 101-102) que “privilegia a autoria do aluno, a reflexdo, a re-
elaboracdo e a (re)construgdo do conhecimento”.

Observa-se que a configuragdo vista na EaD pode incorporar um formato de educacao
suficientemente aberto e flexivel, ndo apenas no tocante ao aluno mas também ao universo do
professor, permitindo, inclusive, o re-planejamento e a re-estruturacao dos materiais didaticos,
entendidos como objetos de aprendizagem, assim como do proprio curso durante a sua
realizagdo. Neste sentido, favorece a interagdo, o compartilhamento de produgdes, experiéncias
e reflexdes entre os participantes, lhes dando oportunidade para participarem ativamente de
todo o processo, da elaboragdo (do material e do curso) ao ensino e a aprendizagem. Um

processo de reinventar a educacdo. Inclusive a educacao a distancia.

3.2 Tecnologias e midias digitais: reinventando a educac¢io a distancia

A sociedade contemporanea, o avango tecnologico e suas aplicagdes no mundo
globalizado fizeram emergir um crescimento exponencial, quantitativo e qualitativo, na
demanda de individuos que buscam educar-se em areas cada vez mais distintas, ao longo da
vida.

A diversidade cultural, socioecondmica e cognitiva desses individuos exigiu profundas
transformagdes nos modelos educacionais e, sobretudo, na metodologia do ensino. O que
significa dizer que a escola tem passado por um processo de adaptacdo desafiador, buscando
responder as demandas sociais com estratégias para atender seres tao atuantes quanto ao uso da
propria tecnologia.

Certamente, ao passo que a sociedade digital pode produzir um ser mais ativo e
autonomo € notorio que essas mutagdes tecnologicas exigem do individuo do século XXI novas
competéncias comunicacionais, tais como: aprender a aprender e reaprender constantemente,
bem como a apropriacdo de novos modos de acesso a cultura e de aquisi¢ao ao saber.

Neste cendrio, o suporte tecnologico e mididtico agregado a vida moderna, a sociedade
do conhecimento ¢ em rede, remete a uma reflexdo necessaria sobre o papel das TDIC na

concepcao das dindmicas sociais e nas relagdes destas com a educacdo. Kenski reflete que a
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sala de aula é redesenhada pela evolugao tecnologica, sofrendo upgrade e surgindo um novo
ambiente de aprendizagem, o virtual. Nas palavras dessa estudiosa “a presen¢a de uma
determinada tecnologia pode induzir profundas mudangas na maneira de organizar o ensino”
(KENSKI, 2012, p. 44), proporcionando um modelo baseado na informagao e no conhecimento
cooperativo, caracteristico da sociedade digital.

Tais modifica¢des profundas convergiram para o surgimento de uma nova educagao, a
digital e pensar a EaD hoje passa por este viés. Dias e Leite (2010, p. 9) afirmam que: “[...] o
que diferencia a EaD praticada hoje daquela praticada tempos atras sao os meios disponiveis e
adequados em cada época”. De tal forma que convém dar o devido destaque as midias digitais,
voltadas para a EaD.

Em face do exposto, buscando elucidar a discussdo, ¢ importante que se saiba que
tecnologia ¢ o artefato usado para comunicar as mensagens que serdo apresentadas por meio
das midias (MOORE; KEARSLEY, 2008). Enquanto que midias consistem em um conjunto de
suportes tecnologicos com o papel social de difundir, divulgar e compartilhar a informacao
(CHARAUDEAU, 2007).

Dessa forma, em aspectos gerais, a tecnologia ampara as midias. No contexto
educacional da EaD, tecnologias e midias digitais sdo trabalhadas unificadamente, como
elementos indissociaveis, pois, nos dias de hoje, em que a sociedade ¢ baseada na veiculagao
de informacao e produ¢do do conhecimento, sdo essenciais para se viver, aprender e trabalhar
(UNESCO, 2009).

A sociedade, portanto, contempla uma realidade paradigmatica educacional de geeks,
hackers, nerds e nativos digitais. Nao importa a denominagdo dada para descrever as
peculiaridades das novas geragdes de estudantes, desde que atentem para o fato de que sao
usudrios ativos e participativos das TDIC e, ainda, que utilizam essas tecnologias para interagir,
informar-se e aprender. Constitui-se, assim, uma cultura potencialmente audiovisual, contraria
ao tradicionalismo da escola baseada unicamente no discurso oral e escrito.

Tais midias audiovisuais (imagens, fotografias, desenhos, graficos, esquemas, musica,
voz, efeitos sonoros, entre outros) apresentam caracteristicas potencialmente comunicacionais,
haja vista que sdo digitais e interativas. Em decorréncia disso, maximizam e estimulam outros
modos de perceber o mundo, proporcionam habilidades perceptivas e cognitivas, despertam
outras sensibilidades e, por consequéncia, outros métodos de aprendizagem, decorrentes da
interacdo com as midias digitais, em rede ou ndo.

Nesta conjuntura, as possibilidades de produgdo coletiva do conhecimento na qual os

proprios alunos e professores podem ser chamados a contribuir tém tornado a tecnologia digital
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e suas midias poderosos recursos pedagogicos, em um processo de reinvengao da EaD. Como
exemplo, pode-se destacar os blogs, as wikis, os microblogs (a exemplo do Twitter), as redes
sociais (como o Facebook, o LinkedIn) e os podcasts. Acrescenta-se a isso os videos
educacionais disponiveis na web, por meio do YouTube, iTunes, Academic Earth, Edutopia,
mooc’s, entre outros.

Outrossim, os recursos de comunicagdo on ¢ off-line, a exemplo do Messenger,
Whatsapp, Instagram, Telegram, Skype e web conferéncias. De modo igual as midias moveis,
como: celulares, smartphones e fablets. E, ainda, as ferramentas para compartilhamento de
material, como o Slideshare.

Todavia, Moore e Kearsley (2008) analisam que ao se integrar as diferentes midias
digitais em um Unico contexto educativo a distdncia, ¢ necessdrio atentar para assegurar que
trabalhem juntas de modo que haja uma compreensdo sobre os objetivos do curso,
proporcionando uma maior facilidade, interacao e motivagao.

Ampliando essa discussao, Silva (2001) considera que cada midia adquire fungdo
pedagogicamente importante ja que, na EaD, o professor e o estudante encontram-se
fisicamente distantes e a aprendizagem se da por meio de sistemas mididticos. Entretanto, como
saber sobre a satisfatoriedade das midias em um curso de EaD? Como analisar se a
aprendizagem, por meio dos recursos midiaticos, esta sendo significativa?

A aplicacao polissémica da tecnologia digital em contextos educacionais provoca
diversos questionamentos, ja que para se montar um curso em EaD, baseado na construcao
autonoma da aprendizagem, € necessario tragcar uma conexdo entre EaD, TDIC e midias, para
pensar quais objetivos a serem atingidos com o projeto. Para quem sera desenvolvido? Como
sera desenvolvido? Qual a(o) clientela/alunado? Qual o nivel do curso que o projeto atendera?

Segundo Litto (2010), indagacdes como as supracitadas, além de diagnosticar as
necessidades que permeiam cursos em EaD, possibilita o delineamento do layout, a escolha do
material a ser utilizado e as estratégias a serem adotadas.

Para o autor, a crescente disponibilizagdo e utilizacdo das diferentes tecnologias, que
permitem a educagdo atual ultrapassar, eliminar e/ou minimizar distancias geograficas e
temporais nao garantem que todos envolvidos nesse processo (os alunos) tenham acesso as
variadas midias. Portanto, o material impresso ndo deve ser esquecido porque ¢ uma das midias
mais viaveis, por oportunizar informacao, conhecimento e certificagdo de suas competéncias.

De acordo com Belloni (2003), ¢ imprescindivel que se faga uma escolha minuciosa das

tecnologias educacionais, uma andlise das condi¢des de acesso do aprendiz a midia e,



28

sobretudo, um diagnostico da sua eficiéncia em se atingir os objetivos pedagogicos de
autonomia, de contetido e de metodologia.

Desta forma, um plano de gestdo para EaD deve contemplar variadas condi¢des de
aprendizagem, assegurando diversos materiais que suportem diferentes midias. Neste sentido,
Catapan (2009) complementa ao apontar que as situagdes de aprendizagem nao dependem
exclusivamente nem dos professores ¢ nem das TIDC, mas essencialmente do como sao
apresentadas por meio da mediacdo pedagogica ao estudante.

Portanto, percebe-se o qudo desafiador e complexo ¢ elaborar uma situagdo de
aprendizagem que proporcione flexibilidade e autonomia, em EaD. Para tanto, emanam
medidas especificas de mediagdo que vao desde a selecdo de conteudo, escolha das midias,
revisao constante do material, até as praticas de navegacao inserida no modo de comunicacao
digital de forma a dar conta dos desafios atuais dos processos de constru¢cdo do conhecimento
(CATAPAN, 2009).

Logo, o material didatico deve ser instigante, ja que objetiva manter o interesse do aluno
do inicio ao fim do curso. Percebe-se, entdo, que essa comunicagdo multidirecional
caracteristica da EaD ¢ potencialmente relevante para o processo de aprendizagem, uma vez
que transmite as informagdes, apoia e facilita a constru¢ao do conhecimento (LAASER,1997).

Neste cendrio conclui-se que mais relevante que as tecnologias digitais ou os
procedimentos pedagdgicos mais modernos, ¢ o /ink entre o processo educacional e os
objetivos, que estimulam as pessoas ao desafio de aprender. Especialmente no tocante a
aprendizagem apoiada pelas redes digitais, cuja dindmica e capacidade de estrutura¢do colocam
os participantes em conexao, aprendendo e discutindo coletivamente de forma igualitaria, na
construcdo colaborativa do conhecimento.

Neste sentido, faz-se necessario refletir sobre os distintos modos de lidar com as
diferentes midias, contemplando os sujeitos da aprendizagem e a abordagem dos contetdos.
Assim sendo, faz-se necessario pensar sobre a elaboracao de materiais didaticos digitais para a

Educacdo a Distancia, seguindo preceitos da coletividade e do design instrucional.

3.3 Construcio do material didatico para EaD: um processo de producio coletiva e afetiva

A sociedade baseada no conhecimento, nas relagdes e interagdes digitais, nas agdes e
praticas educacionais voltadas para a EaD, no avanco das tecnologias e na evolucdo das midias
tém difundido a informagdo de forma rapida, clara, expressiva e produtiva. O mundo

contemporaneo ao tempo que emerge baseado na interconexao das redes ¢ também imerso num
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contexto de transagdes multiplas e dindmicas e, assim, ganha vida através do fortalecimento das
relagOes entre os diferentes atores.

A EaD, no contexto da cultura digital, viabilizou novas configuragdes cognitivas
norteadas pela conectividade relacional, pela hipertextualidade e pela interatividade. Decerto a
revolucao das TDIC oportunizou novas abordagens para o ensino on-line, especialmente devido
aos AVA, bem como o uso de materiais midiatizados, como: imagens, videos, hipertextos,
animacoes, simulacdes, objetos de aprendizagem, paginas web, entre outros (TORREZZAN;
BEHAR, 2009).

Assim, para a delimitagdo desta tematica, buscou-se compreensao sobre os processos de
ensino e aprendizagem mais complexos, cooperativos ¢ comunicacionais que potencializam o
cognitivo das pessoas, na EaD (ASSMANN, 1998). Inclusive a dimensdo afetiva. De acordo
com Silva (2012), a afetividade ligada a sentimento de respeito torna o relacionamento mais
proximo, tanto no contexto social como educacional. Para que o aluno se sinta acolhido em uma
sala de aula virtual ¢ imprescindivel que a comunicagao entre ele e o professor/tutor ocorra por
meio de interagdes (formais ou informais) através de foruns, chats, tarefas em grupo, dentre
outras.

As experiéncias de trocas de mensagens (sincronas ou assincronas) evidenciam os
fatores motivacionais de cada um, o que permite a reflexao e reconducao das acdes pedagogicas
nos AVA (LONGHI, 2011). Por esse angulo faz-se necessario destacar os pilares em que a
afetividade se sustenta: a participacdo, o respeito, o pertencimento, a responsabilidade, a
honestidade, a humildade, a interconexao e a solidariedade.

Analisando o contexto dos cursos EaD, a importancia da afetividade no processo de
aprendizagem fica ainda mais evidente quando se percebe que as dimensdes afetivas podem
influenciar os alunos, positiva e negativamente. Segundo Longhi (2011), enquanto o sentido de
desafio, da persisténcia, do entusiasmo, da curiosidade e da satisfagdo sobre a tarefa concluida
atua positivamente no psicologico do aluno, sentimentos como o medo, a insatisfacdo, a
incerteza, o aborrecimento, a indiferenca, o distanciamento, entre outros, dificultam o
aprendizado e leva, inclusive, a desisténcia.

A afetividade atua como um fator motivacional, estimulando o prazer em estudar, bem
como a inteligéncia e a busca pelo conhecimento. Landim (1997) destaca ainda que a
interatividade envolve as mediagdes que constituem o tratamento dos conteudos e das formas
de expressdo que possibilitam a aprendizagem a distdncia. Para tanto, o processo de

comunica¢do dentro do ambito virtual nao depende somente das ferramentas do AVA,
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professores, tutores ou alunos, mas também de um bom material instrucional que proporcione
afetividade e interagao.

Desta forma, faz-se necessario lancar um olhar sobre os materiais didaticos, ndo apenas
por compreender sua relevancia, mas, por considerar a grande parcela de contribui¢do destes
na oferta de um ensino de qualidade, que proporcione aprendizagem significativa, na EaD.
Percebe-se, entdo, que o material didatico assume um papel fundamental na construg¢ao, no
planejamento e na logistica de cursos, fazendo a interface direta entre os atores sociais (alunos,
professores e tutores) envolvidos nesse processo (OLIVEIRA, 2004).

Fernandes (2009) destaca que o material produzido para EaD é um recurso pedagogico
com caracteristicas didaticas. Conforme afirma este autor, a elaboragdo de um material didatico
deve ser fundamentada nos principios pedagogicos e epistemologicos do Projeto Pedagogico
do Curso (PPC), baseando-se nas referéncias basicas e complementares previstas na disciplina
ou no curso, considerando suas especificidades. Brasil (2007) complementa dizendo que o
material deve ser organizado quanto a forma e ao contetdo, seguindo os principios
epistemologicos, metodologicos e politicos apontados no PPC, “[...] de modo a facilitar a
constru¢ao do conhecimento e mediar a interlocugdo entre o estudante e o professor” (p. 13).

Santos (2008) vai mais além e diz que no processo de ensino e aprendizagem, o material
didatico representa a ligagao entre a palavra e a realidade, facilitando e possibilitando o processo
de construgdo do conhecimento. Nesta perspectiva, para que o material didatico promova
aprendizagem precisa ser agradavel para o aluno, de forma a atender suas necessidades e
despertar seu interesse. O conteudo precisa estar organizado de modo convincente, util e
significativo, relacionando-se, de algum modo com a vida do aluno e com suas experiéncias
anteriores. Pois, como destaca o autor, para ocorrer a aprendizagem € necessario que o aluno
queira aprender e demonstre interesse € motivagado para tal.

Logo, o material sendo um instrumento de didlogo a abordagem pedagogica para sua
elaboragao deve diferenciar-se do ensino presencial por sua constituigao tecno-comunicacional.
Deve ser pensado e concebido num projeto pedagodgico e numa proposta curricular bem definida
(NEDER, 2003). Peters (2001) e Preti (2010) corroboram que o material didatico deve ser
elaborado de forma a comunicar, explicar e atender a necessidade cognitiva do aluno, por isso
precisa ser organizado ndo apenas para propiciar o ensino, mas, sobretudo, para apresentar o
contetdo de modo a permitir a comunicagdo, socializa¢do e interagdo para a construgdo do
conhecimento.

Fiorentini (2003) aponta que o material na EaD tem a fungdo de superar a tradi¢do de

textos expositivos-descritivos. Considera que deve seguir uma abordagem flexivel, aberta e
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hipertextual, possibilitando multiplas relagdes, conexdes e redes, nas quais os alunos possam
vivenciar uma condigdo ativa na construcao de seu proprio conhecimento. Para tanto, precisa
ser direta, clara e coloquial, com caracteristicas dialdgicas, mantendo a cientificidade do
contetdo e favorecendo a autonomia do aluno, num processo comunicativo, bidirecional e
interdiscursivo.

Neste sentido, Preti (2010) destaca que o didlogo deve ser construido de forma a orientar
o aluno nas atividades e a chamar atencdo para as partes essenciais do material didatico,
ajudando-o a estabelecer relagdes, estimular reflexdes sobre o tema e leituras. De acordo com
este autor o material deve ser costurado, alinhavado, interligado, a fim de dar sentido e
intencionalidade, ou seja, trata-se uma unidade comunicativa ¢ ndo apenas um meio para
transmitir informacao.

Do ponto de vista de Kenski (2012) o maior desafio em construir um material didatico
para EaD esta em escrever bem, de modo que favorega avancos cognitivos dos alunos e nao
unicamente lhes oferecam um simples repasse de informagao sistematizada.

Ainda lembrando Preti (2010), o material se torna adequado quando este apresenta
algumas caracteristicas quanto a forma, colaborando com uma melhor dindmica. A saber:
adequacao do numero de paginas em relacdo a carga horaria (considera-se uma relacao de 30
horas aulas para uma média de 60 a 80 paginas); letra facilmente legivel; paragrafos curtos, de
dez a doze linhas (em média); ilustrac@o integradas ao contetido e isentas de esteredtipos ou
preconceitos; organizacdo do material em unidades e secdes adequadas ao conteido e com
titulos evocativos; estrutura coerente do material e sumario ou indice para orientar o aluno.

Amplia-se a andlise no que se refere a linguagem, de modo que esta ¢ responséavel por
manter um carater coeso, que promova a autonomia. Em Moore e Kearsley (2008) encontra-se
a argumentacdo para a importancia do texto ser trabalhado na primeira pessoa, € ndo em terceira,
com vocabulario simples. Pois, como ja enfatizado o material para EaD tem o desafio de suprir
as explicacOes usuais dadas por um professor em sala de aula presencial. Assim, a linguagem
utilizada deve buscar refletir esta situagao. Para tanto, os autores sugerem o uso de frases curtas,
concretas, bem estruturadas e conectadas entre si, bem como o uso de verbos de acdo, na voz
ativa e, de preferéncia, no presente.

Veras (2012) evidencia a reflexdo sobre a linguagem utilizada e acrescenta
consideracdes relevantes quanto a necessidade de estilo claro, conciso, preciso, fluido e
facilmente compreensivel. Do mesmo modo, o texto deve conter objetivos claros e resumo
introdutorio, frases preferencialmente curtas, uso de duas ideias por paragrafo, verbos ativos e

diretos, palavras concretas evitando o uso de adjetivos que ndo informam ou explicam termos
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técnicos, como também evitar uso de clichés, jargdes e negagdes. Optar por uma linguagem
coloquial e fazer sugestdo de referéncias bibliograficas para leitura complementar, empregar
estruturas como enumeragao e sequéncias, bem como analogias, comparagdes e exemplos para
melhor entendimento do contetdo estruturado.

Nesse viés ¢ oportuno mencionar que Ausubel, Novak e Hanesian (1980) reconhecem a
importancia fundante dos professores no ensino. E ainda o relevante papel que desempenham
na orientacdo da aprendizagem, todavia apontam e caracterizam o material didatico como
indispensaveis nesse processo e afirmam que a sua relevancia esta relacionada “[...] ao grau que
esses materiais facilitam uma aprendizagem significativa” (p. 293).

Ausubel (2003) sintetiza a discussao enfatizando que um material para ser considerado
de qualidade e relevante para uma aprendizagem significativa deve, indiscutivelmente,
apresentar um elo entre a nova informagao aos conceitos ja existentes do individuo. Por isso, o
material como midias educativas devem, de forma ideal, elucidar o conhecimento colaborativo
e significativo.

Portanto, para quaisquer que sejam as necessidades na construcdo de um material
educacional deve-se contar com profissionais qualificados na area, aptos a desempenharem seus
papéis dentro das expectativas da disciplina/curso, de modo a atingirem os objetivos. Para tanto,
Moore e Kearsley (2008) destacam a relevancia de uma equipe multidisciplinar de elaboragao
de material didatico na qual, diferentes especialistas produzem estratégias de contetido e de
ensino, de modo a motivar, impulsionar e promover a aprendizagem.

Neste sentido, em um contexto permeado pela digitalizacdo, entende-se que o material
didatico na EaD assume o viés da aprendizagem. Pode estar organizado e disposto em uma ou
mais midias, os conteidos devem ser apresentados de forma sistematizada, dialogica e
contextualizada, objetivando promover a constru¢ao do conhecimento. Sendo assim, considera-
se que o material, impresso ou digital, ¢ o contetido base do curso, no qual o professor, auxiliado
por uma equipe multidisciplinar, o organiza de acordo com a proposta pedagogica para
transformar a informacao em conhecimento.

No cerne desta discussdo, Silva e Castro (2015), elucidam que na produgdo de um
material didatico € imprescindivel considerar os objetivos. Ausubel (2000) reforga afirmando
que o material para ser considerado de qualidade e relevante deve ser organizado e programado.

Nesta perspectiva o Ministério da Educacdo (MEC) declara que

todos estes objetivos devem estar nitidamente especificados no projeto
pedagogico do curso que deve também explicitar a equipe multidisciplinar
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envolvida no processo, citando desde o professor e autor responsavel por cada
disciplina até os demais profissionais como, por exemplo, webdesigners,
designers graficos, designers instrucionais, revisores, equipe de video. (MEC,
on-line)

Antunes (2001) afirma que o processo de aprendizagem nao depende apenas do
professor como era apregoado antigamente. Hoje, para aprender ¢ necessario que se tenha o
interesse estimulado e, neste sentido, que se tém a relevancia da atuagdo colaborativa para que
construgdo da autonomia, interacdo, afetividade e motivagdo, na educagdo on-line para a
construcao do saber.

As preocupacdes expostas para a construcao de um material que viabilize aprendizagem
significativa vao de encontro ao conceito do design instrucional, uma area de atuagao ligada a
educacdo e a produgdo de materiais didaticos. Isso porque esta producdo deve levar em
consideracao fatores técnicos, graficos e pedagogicos.

Dessa forma, torna-se necessario para a criagao dos materiais educacionais digitais, para
cursos a distancia, além da aquisicdo de equipamentos e de software apropriados ao seu
desenvolvimento, o emprego de profissionais especializados de diversas &reas, como
informatica, comunicacao, design grafico e design instrucional, pois o uso da tecnologia pela
tecnologia ¢ insuficiente para que se contemple uma nova concepgao educacional. O diferencial
consiste, assim, no planejamento pedagdgico em que esses recursos estdo inseridos
(TORREZZAN; BEHAR, 2009).

A partir dessa concepgao percebe-se um fluxo constante do qual participam realidades
individuais interligadas, sendo cada uma delas absolutamente unica, mas construindo um
movimento coletivo de busca, de trocas, de interacdes, de relacdes dialéticas e democraticas. E

com embasamento nessa reflexao que se viabiliza a escrita do ltimo capitulo deste trabalho.

4 DESIGN INSTRUCIONAL E GERENCIAMENTO DE PROJETOS: DUAS AREAS,
“UM” DESAFIO

Projetar a educac@o para o futuro significa unir conceitos e produzir diferentes formas
de reinventa-la, constantemente. Os desafios da EaD on-/ine consistem em articular e gerenciar
o saber, o saber fazer e o querer fazer, de modo a proporcionar autonomia no ato de aprender.
Diante dos pressupostos, tanto o design instrucional como o gerenciamento de projetos sdo
responsaveis por agregar uma ideia a um conceito (CATAPAN, 2013), cada um na sua area de

atuacao.
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Este terceiro capitulo busca estabelecer uma ampla e contextualizada discussao,
fundamentada pelos aportes teoricos que sustentam os desafios do design instrucional frente a
elaboragao dos materiais didaticos, e sua relagdo com os saberes na EaD. Tal como instiga e
fomenta pensar a educagdo a base de ideias que viabilizem a aprendizagem significativa —
conceito que tem sido moldado desde o primeiro capitulo, perpassando por todo o trabalho.

Com base nessa discussao se da o delineamento dos topicos seguintes.

4.1 O papel do design instrucional frente a producio de materiais para a EaD

Do final do século XX aos dias de hoje, a sociedade vem experimentando diversas
formas de disseminacao das informacgdes e construgao do conhecimento. No contexto da EaD,
as multiplas conexdes e os ambientes digitais fizeram os processos de ensino e aprendizagem
passarem por uma ampla ressignificagdo dos saberes, posto que a sala de aula virtual, diferente
da presencial, esta sempre aberta e deve atender a demanda.

Filatro e Piconez (2008, p. 2) admitem que as “novas modalidades de educacdo, formais
ou informais, individuais ou coletivas (...) sob a tutela de instituicdes de ensino, em formato
presencial, hibrido ou totalmente mediado por tecnologias, vém desenhando um novo cenario
para a educagao”. Filatro (2007, p. 47) complementa afirmando que “[...] a educagao on-line ¢
uma agao sistematica de uso de tecnologia, abrangendo hipertexto e redes de comunicagao
interativa, para distribuicdo de conteudo educacional e promocdo da aprendizagem, sem
limitagdo de tempo ou lugar”.

Para tanto, ¢ indispensavel o ato de planejar, enquanto uma atividade intencional que
busca determinar fins para o alcance de metas e objetivos (MASETTO, 1994). Dessa forma,
em tempos de hipertexto e de educacio on-line, o planejamento ¢ o recurso que deve prever
todas as abordagens a serem desenvolvidas para a montagem de um curso EaD, com mediagao
pedagogica que propicie relagdes adequadas de aprendizagem.

Kenski (2005) assegura que cada tipo de midia pressupde um planejamento cuidadoso,
que vai além da disponibilidade dos equipamentos tecnologicos. Assim o desenvolvimento de
um ambiente apoiado pelas TDIC implica em uma acdo didatico-pedagogica que vai muito além
de traduzir aulas presenciais para ambiente web (FRANCIOSI, 2001). Na opinido de Filatro
(2008) “o aprendizado eletronico tem caracteristicas miditicas e, por isso mesmo, deve ser
pensado com a logica de producdo de midias” (p. 57). Logo, o planejamento ¢ importante em

qualquer situagdo de aprendizagem, mas na EaD, ¢ imprescindivel.
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Na educagdo on-line, o design instrucional estd relacionado a este planejamento.
Representa poderosos recursos de apoio a aprendizagem, por propor a adogdo de uma nova
forma de planejar o ensino e a aprendizagem. Assim, os desafios do DI residem na capacidade
da mediagao pedagogica em processos de ensino e aprendizagem nos ambientes virtuais € na
internet, com mais énfase nas necessidades dos usuarios do que na tecnologia.

A mediagdo pedagogica em EaD requer singularidades, na organizagdo, no
desenvolvimento, em questdes de tempo e espago, principalmente, diante dos meios de
comunicag¢ao e dos atores envolvidos. Neste sentido, o design instrucional ao desdobrar-se em
possibilidades pode potencializar as mediagdes ancoradas na concepgdo pedagodgica
(CATAPAN, 2001).

Filatro (2004) diz que na educacdo on-line, o design instrucional esta relacionado ao
planejamento, preparagdo, projeto, produgdo e publicacdo de textos, imagens, graficos, sons e
movimentos, simulagdes, atividades e tarefas ancorados em suportes virtuais. Fenner (2000,
p.4) argumenta que “o design € visto como uma agao inovadora que cuida das necessidades de
uma comunidade de usuarios, tendo como meta a concepcdao de produtos e servicos que os
atendam”. O referido autor destaca que o designer deve promover o “desenvolvimento de
material didatico tecnoldgico” (FENNER, 2000, p. 6), norteador do gerenciamento de produtos
para a educacao on-line.

Diante do exposto, conceituar design implica entender sua natureza, conhecer os
diversos campos em que pode atuar e os métodos empregados pela atividade (MOZOTA, 2011).
Assim, buscando elucidar essa discussdo faz-se necessario evidenciar que a palavra design ¢
empregada para descrever a profissdo, independentemente do seu segmento (produto, grafico,
instrucional, moda, entre outros), e a palavra designer € utilizada para identificar o profissional
da area.

A traducdo da palavra inglesa design ¢ desenho. Denota plano, projeto, intengao,
esquema, processo, esboco, modelo, composicao visual, estilo, configuragdo, desenho de
produto, desenho industrial, programagao visual, entre outros. O design ¢ aplicado em diversos
segmentos e, independentemente da habilitacdo do designer, “o conhecimento de um fato ou
problema é uma das condigdes necessarias ao desenvolvimento da sua atividade (LOBACH,
2001, p. 39)”. No campo educacional ndo poderia ser diferente.

Neste estudo, assim como em muitos outros da area, o design ¢ uma ferramenta que se
pode dispor para melhorar o padrao de qualidade de objetos de aprendizagem. Qualidade que
consiste em desenvolver agdes planejadas, concebidas, especificadas e determinadas, para

incorporar a tecnologia aos processos de producdo (GOMES FILHO, 2003), possibilitando
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inovagdo de produtos e/ou servigos que possam reunir e integrar diversos fatores relativos a
metodologia de projetos e sua gestao, para EaD.

O design instrucional (DI), por exemplo, ¢ uma 4area da tecnologia educacional que
busca aprimorar o planejamento e a aplicacdo de métodos que facilitem os processos
educacionais no sentido de elucidar a aprendizagem. Trata-se de uma metodologia de trabalho
dedicada aos métodos de analise, desenho, desenvolvimento, implementagao e avaliagdo, que
se baseiam em principios cientificos de comunicacdo para a melhoria do ensino e da
aprendizagem, de cursos on-line.

O DI ¢ aplicado desde 0o momento da concepgao da oferta formativa até a sua efetivagao,
direcionando esfor¢os para o desenvolvimento dos materiais didaticos, criando e preparando a
arquitetura para as interagdes pedagogicas (NUNES, 2008). Dessa forma, envolve o
planejamento sistematico de uma a¢do com a intencionalidade de ensinar. Compreende uma
analise contextualizada do objeto de estudo, do publico ao qual se destina, do meio de
veiculacdo, da abordagem pedagogica e das tecnologias disponiveis. Reforgando esta

concepcao, Filatro (2008, p. 3) apresenta o design instrucional como uma:

acdo intencional e sistematica de ensino que envolve o planejamento, o
desenvolvimento e a aplicacdo de métodos, técnicas, atividades, materiais,
eventos e produtos educacionais em situacdes didaticas especificas, a fim de
promover, a partir dos principios de aprendizagem e instru¢do conhecidos, a
aprendizagem humana. Em outras palavras, definimos design instrucional
como o processo (conjunto de atividades) de identificar um problema (uma
necessidade) de aprendizagem e desenhar, implementar e avaliar uma solugdo
para esse problema.

Macedo (2010) amplia ainda mais a discussdo ao destacar que os modelos de DI devem

centrar-se em quatro questdes basilares de analise:

1. Para quem o curso sera desenvolvido?

2. O que se quer que o estudante aprenda?

3. Como o contetido serd melhor entendido?

4. Como verificar se o aprendizado foi atingido?

Ainda sobre esta tematica, de acordo com Batista ¢ Menezes (2008), o design
instrucional ¢ a concepg¢do e o desenvolvimento de projetos para EaD, que tem como produtos
finais, além do projeto pedagogico em si, os materiais didaticos. Para tanto, essa metodologia
apropriou-se de praticas, teorias e atividades da educagdo convencional e, ao adequa-las a
modalidade a distincia, conseguiu resultados que podem ser expressos em niimeros cada vez

mais crescentes de adesdo em todo o mundo.



37

Filatro (2004) analisa design ¢ instru¢ao do ponto de vista de que “[...] ambos se ocupam
de questdes de planejamento e implementagao de situagdes de ensino-aprendizagem” (p. 46).

Esta autora enfatiza também que:

instrugdo ¢ mais do que informacdo, mesmo em se tratando do rico ambiente
informacional da web. Instruir € mais do que promover links entre um
provedor de informagdes e um aluno. O tipo de tarefa, o objetivo da instrugdo
e as necessidades dos alunos precisam ser considerados. A instru¢do também
inclui orientacdo ao aluno, feedback e pratica, o que a informagao sozinha nao
pode fornecer.” (FILATRO, 2004, p. 62).

o

Vale ressaltar, ainda de acordo com Filatro (2008), que o design instrucional

m;

implementado por uma equipe multidisciplinar com competéncias ligadas a pedagogia,
psicologia, ao design, a gestdo, a computagdo e a comunicacao.

Corroborando com estas ideias Reiser e Dempsey (2012), no livro Tendéncias e
Questdes em Design Instrucional e Tecnologia, trazem uma reflexao sobre o campo do design
instrucional e das tecnologias, movendo o foco das habilidades em si para uma compreensao
mais ampla da area. No referido livro os autores convidam para uma analise do contexto
historico do DI as condi¢des atuais, perpassando pelas questdes envolvidas e pelas
possibilidades futuras. Neste panorama, definem design instrucional como um processo
sistematico empregado para desenvolver programas de educagdo e formagao de uma forma
consistente e confiavel.

Ao analisar a figura 1, sugerida por Filatro (2008), observa-se que diversas teorias da
aprendizagem foram incorporadas ao design instrucional, como o construcionismo de Papert e
o socioconstrutivismo de Vygotsky, entre outros. Os contextos historicos, demonstrados por
periodos (formacao, modernizacdo, consolidacdo, reestruturagdo e inovacao), apesar de nao
estarem muito bem definidos, demarcam as significativas transformacdes que design

instrucional vem passando, desde sua aplicacdo na Segunda Guerra Mundial aos dias de hoje.

Figura 1 — Desenvolvimento historico do design instrucional
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Constata-se também que o design instrucional esteve permeado pelas tecnologias, cada
qual na sua época. Inicialmente sua fungdo era projetar materiais didaticos que atendessem
soldados na Segunda Guerra Mundial, como mostra a figura acima. Posteriormente, a
publicacdo da obra The Science of learning and the art of teaching (A Ciéncia da Aprendizagem
¢ a Arte do Ensino, traducdo nossa), considerada por muitos tedricos o ponto de partida do
design instrucional, passou a considerar a divisdo de conteidos em pequenas unidades,
delimitando os processos de aprendizagem. O periodo de consolidagdo marcou o design por
passar a analisar os resultados de aprendizagem e as técnicas para alcangé-la.

Hoje, com o advento das TDIC, o design instrucional traz uma fun¢do ainda mais
abrangente, voltando-se para a criacao de ambientes de aprendizagem on-line, a fim de atender
a demanda do século XXI e da sociedade vigente. Dessa forma, o periodo denominado de
reestruturacdo e inovacao, atravessa as etapas para sua consolidacdo do design instrucional,
conotando sua relevancia para o atual cenario educacional (FILATRO, 2008).

Moran (2013, on-line), por sua vez, aponta o design instrucional como “cada vez mais
decisivo para contar com roteiros cognitivos inteligentes, com equilibrio entre aprender juntos
e sozinhos”. No entanto, apesar de reconhecer o DI como um elemento estratégico na
sistematizagao do ensino, ao delinear a atual situa¢do da EaD no Brasil e as mudancgas que se
fazem necessarias, este autor constata que nao sao todas as instituicdes dedicadas a oferta da
EaD que incorporam o design instrucional ao processo de elaboragdo do curso. Sobre esse tema

Moran ressalta que:

Muitos cursos sdo previsiveis, com informagdo simplificada, contetido raso ¢
poucas atividades estimulantes e em ambientes virtuais pobres, banais. Focam
mais contetidos minimos do que metodologias ativas como desafios, jogos,
projetos. Alguns materiais sdo inferiores aos que sdo exigidos em cursos
presenciais (MORAN, 2013, on-line).

A partir destas reflexdes, o autor chama atenc¢ao para o que pode ser considerado o
grande desafio do DI, na atualidade: planejar, elaborar e organizar processos de mediagao
pedagogica que propiciem relagdes significativas de aprendizagem. As situagdes de
interatividade, na EaD, se estendem pelos diversos materiais que sdo projetados com a
contribui¢do dos profissionais da equipe multidisciplinar. Com o desenvolvimento do projeto
pedagogico/instrucional permite-se detectar eventuais problemas educacionais, podendo, a
partir dessa identificagdo, propor solucdes para assegurando experiéncias pedagogicas

significativas.



39

Esta constatagdo chama atencdo para a necessidade de cursos on-line que se apropriem
do DI contextualizado (DIC). Filatro e Piconez (2004) apresentam melhorias que podem
contribuir para o design instrucional, com foco nos objetos de aprendizagem e em processos

que potencializam a aprendizagem significativa. As autoras citam:

) maior personalizagao aos estilos de aprendizagem e ritmos de estudo do aluno;
° adaptagdo as caracteristicas regionais;

° acesso a informagdes e experiéncias vindas do ambiente externo ao curso;

° possibilidade de comunicacao total entre os integrantes do curso, desde alunos

até coordenadores;

° monitoramento automatico da construcdo individual e coletiva de
conhecimentos (FILATRO; PICONEZ, 2004).

Neste contexto, assume importancia os saberes do designer instrucional e sua
participacdo na equipe multidisciplinar. Mallmann (2008) define este profissional como
designer de mediagdo, tendo como principal tarefa auxiliar na producdo de materiais que
possam potencializar as relacdes socio-educativas e socio-afetivas na producao de AVA. Este
autor ressalta que na equipe multidisciplinar a fun¢do do designer ¢ de cooperar com os
professores na proposicao de estratégias didatico-metodologicas hipermidiaticas, tanto para os
objetos de aprendizagem quanto para os AVA. Para tanto, deve entender os processos da
aprendizagem humana, sendo responsavel pelo desenho pedagogico dos materiais didaticos
(MALLMAN; CATAPAN, 2007).

Sob a otica de Behar, o designer deve “projetar, compor visualmente ou colocar em
pratica um plano intencional” (2009, p. 34), para adequar os conteudos didaticos e paradidaticos
as midias digitais e impressas, bem como acompanhar e orientar a elaboragdo de cursos, em
todas as suas etapas, desde sua concepcao até¢ a fase de acompanhamento, implementacdo e
avaliacdo. Em sentido macro, “[...] tem a responsabilidade de formatar o conteudo de apoio das
diferentes areas do conhecimento com o intuito de facilitar o aprendizado dos estudantes e
garantir o sucesso do curso” (ROMISZOWSKI, 2010, p. 37).

Filatro (2008) ressalta que o designer ¢ responsavel pela articulagdo de uma equipe
multidisciplinar devido sua formagdo interdisciplinar. Logo, combina experiéncia e pratica.
Esta autora enfatiza que este profissional tem competéncia para “[...] fazer a ponte entre
especialistas de diversas areas, para atingir a finalidade principal, que é promover a melhor
instrucdo e a aprendizagem mais significativa” (p. 141).

Vale lembrar que no Brasil, a profissao foi reconhecida em 23 de janeiro de 2009 pelo

Ministério do Trabalho e Emprego (MTE). Em conformidade com a Norma Reguladora de
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numero 2394-3, o designer instrucional também ¢ reconhecido como desenhista instrucional,
designer educacional ou projetista instrucional. Neste trabalho a compreensdo sobre essa
tematica estd em consonancia com a Classificagdo Brasileira de Ocupagdes (CBO), que
reconhece este profissional como um designer educacional.

Como promulga a propria CBO, o designer, juntamente com outros profissionais da
educacgdo, esta dentre aqueles que detém conhecimento multidisciplinar em sua formagao e
interdisciplinar em sua pratica. A vista disso, deve trabalhar sua formagao e pratica pautadas na
interacdo de um novo olhar, potencializando o enriquecimento mutuo de todas as areas do
conhecimento, numa proposta ampla e interconectada aos diferentes saberes da equipe.

O MTE (2012) compreende que o objetivo da interdisciplinaridade ndo ¢ promover a
eliminacdo das disciplinas, mas incentivar as relacdes entre elas, que passam a se
complementarem. Em um contexto pedagogico, a interdisciplinaridade ndo visa criar novas
disciplinas, mas somar os conhecimentos das diversas areas do saber a fim de resolver um
problema ou compreender um fenomeno (BRASIL, 2000). Sobre essa tematica, os Pardmetros
Curriculares Nacionais (PCN) acrescentam que “todo conhecimento mantém um didlogo
permanente com outros conhecimentos, que pode ser de questionamento, de confirmacao, de
complementacdo, de negacao, de ampliagdao” (BRASIL, 2000, p. 75).

Visto que a interdisciplinaridade vai muito além de um método ou técnica concreta, pois
trata da concepcao de um novo conhecimento, que transpassa as fronteiras da disciplinaridade
e que se caracteriza ndo pela sobreposicdo de saberes, mas pela combinagdo destes na
constru¢ao de um novo — um terceiro. Considera-se que a interdisciplinaridade na sociedade do
conhecimento ultrapassa as fronteiras do saber linear. Excede a pratica da EaD. Perpassa
discussdes e praticas de diferentes areas do conhecimento e atinge o cerne do exercicio de
alguns profissionais, como, o do designer instrucional. Implica numa nova postura profissional
em face de um dado problema, configurando-se ainda no século XXI um desafio.

Moran (2007) explicita que o aluno, por sua vez, envolto nesse contexto da
aprendizagem digital, se depara com relacionamentos entre pessoas de experiéncias
diversificadas e entre ferramentas interativas e atividades pedagogicamente organizadas. Com
essa interatividade e o compartilhamento de informacdes, ele se apropria e reconstréi o
conhecimento em funcdo de suas necessidades e interesses, a partir da reflexdo de suas proprias
experiéncias e vivéncias. No entanto, a interatividade ¢ apenas uma das dimensdes da educacao,

que devem ser norteadoras da producdo de objetos de aprendizagem.
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4.1.1 Dimensdes da educag@o: Produzindo objetos de aprendizagem de forma significativa

Atualmente as discussoes entre tedricos e profissionais da drea da educagdo vao muito
além da preocupagdo com “qual aluno aprendeu ou deixou de aprender” ou “o quanto ele
aprende”. No contexto da educacdo on-line a inquictagdo dos atores educacionais,
especialmente entre os designers instrucionais, estd mais centrada em agdes que possam
responder a questoes, tais como “de que modo se pode favorecer a aprendizagem?”, “quais
acOes pedagodgicas e instrucionais podem ser adotadas para facilitar a construcdo de
conhecimentos?” ou “como a aprendizagem autdonoma pode ser efetivada na EaD?”.

Ao analisar estas preocupagoes, compreende-se que o foco da educagao contemporanea
estd cada vez mais voltado para o processo que para o produto, visto que o produto valoriza a
quantidade sem contemplar a qualidade da aprendizagem. Nessa perspectiva, ¢ imperativo
pensar a qualidade da aprendizagem, para construg¢ao de cursos de EaD.

No entanto, em vista da relevancia sobre a elaboracao de materiais didaticos com base
nas dimensdes da educacdo com fins de aprendizagem significativa, o presente topico chama
atencdo para a escassez de publicagdes que abordem essa temdtica. Dentre os estudos
examinados verificou-se que a abordagem se limita a hipertextos? e conceituacdo de objetos de
aprendizagem (OA). Corroboram com essa afirmativa, estudiosos como Alves (1999), Belisario
(2003), Bettio e Martins, Clyde (2004), Machado, Nascimento e Sa (2004), Queiroz, Rehak e
Mason (2005), entre outros. Os referidos autores atentam para a preocupacdo com as
caracteristicas técnicas, falta de padronizacgdes e /ayouts dos materiais disponibilizados.

Autores como Laeng (1973); Freire (1996); Medeiros e Okada (2003); Torres, Alcantara
e Irala (2004) dao uma importante contribuicdo ao aproximar o conceito das dimensdes da
educacgdo ao de objeto de aprendizagem.

Em face do exposto, considera-se imprescindivel explorar a ideia sobre materiais que
potencializam a construcdo de novos saberes, bem como sobre OA mais eficazes para a
educacgdo on-line, no auxilio a aprendizagem significativa. Para tanto, nota-se a necessidade de
trazer a tona as dimensdes da educagdo (interatividade, a autonomia, a cooperagdo, a
cognicao/metacogni¢do e o afeto/desejo) para embasar sua relevancia no sentido de nortear o
desenvolvimento de objetos para a educacgdo on-line (RAMOS; SANTOS, 2006).

Nada obstante, apesar da tematica sobre as dimensdes da educagao ser tratada somente

agora, ¢ conveniente lembrar que este estudo tem se preocupado em manter conexdes de

2 Hipertexto é uma teia de conexdo de um texto com inimeros textos.
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delineamento entre suas caracteristicas ¢ as do universo da EaD, desde o primeiro capitulo. Isto
porque, entende-se que a educagdo permeada pela digitalizagdo contém peculiaridades da
relagdo homem-tecnologia-aprendizagem. Portanto, para que seja efetiva, a educagdo on-line
deve propiciar todas as condigdes de aprendizagem da modalidade presencial.

Neste sentido, os assuntos aqui discutidos foram contextualizados a fim de se entender,
da melhor forma possivel, a sociedade vigente, a cultura da aprendizagem humana, o contexto
digital da aprendizagem em rede, dentre outros. Logo, as proposi¢des como cognicao, feitio de
materiais didaticos para a EaD e as infinitas possibilidades trazidas pelas TDIC, por
consequéncia, ja trazem essa relagdo. Posto isso, segue uma breve defini¢do sobre cada uma

das dimensodes da educagao:

4.1.1.1 Interatividade

Inicialmente faz-se necessario estabelecer uma base conceitual entre interagdo e
interatividade. Conforme esclarecido por Romero Tori, em seu livro “Educa¢do sem Distancia”,
analisa-se de forma breve que,

) Interacgdo: agdo exercida entre dois elementos, na qual haja interferéncia matua
no comportamento dos interatores.

° Interatividade: percepgao da capacidade e/ou potencial de interagdo propiciada
por determinado sistema ou atividade.

Dessa forma, interatividade sera tratada como uma propriedade do ambiente, tecnologia,
sistema ou atividade. Lago, Nova e Alves (2003, p. 20) colocam que “a maior parte dos
ambientes de educacdo a distancia explora pouco as possibilidades de interatividade das
tecnologias digitais”, havendo quase que exclusivamente uma disponibilizagao de informagdes
e textos prontos. Sobre este assunto, para que os AVA sejam considerados um OA

potencialmente significativo, devem possuir como principais caracteristicas:

) a interagdo entre o computador e o aluno;
° a possibilidade de se dar aten¢do individual ao aluno;
° a possibilidade do aluno controlar seu proprio ritmo de aprendizagem, assim

como a sequéncia e o tempo;

° a apresentacdo dos materiais de estudo de modo criativo, atrativo e integrado,
estimulando e motivando a aprendizagem,;

° a possibilidade de ser usada para avaliar o aluno; (RIBEIRO; MENDONCA,;
MENDONCA, 2007, p. 05).
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Percebe-se que a importancia da interagdo entre o aluno e a tecnologia so sera valida se
a apresentacao dos recursos for atraente para o aluno, de forma a motivar sua aprendizagem.
Freire (1988, p. 69) apresenta a interagdo como um “encontro de sujeitos interlocutores que
buscam a significacdo do significado”. Libaneo (1985, p. 97), por sua vez, assegura que a
interacdo no ato pedagogico ¢ “uma atividade sistematica [...] entre seres sociais, tanto ao nivel
intrapessoal, quanto ao nivel da influéncia do meio”. Essa configuracdo exerce uma agao sobre
sujeitos ou grupos, visando provocar mudancas significativas que os tornem elementos ativos
desta acao exercida.

Em termos gerais, no contexto dos OA, a interatividade entre as pessoas na EaD ¢
relevante porque “inclui sempre aquele que aprende, aquele que ensina e a relagao entre essas
pessoas” (OLIVEIRA, 1993, p. 57), bem como uma conexao entre o aluno e o computador e/ou
entre o aluno e ele mesmo. Portanto, a interatividade relacionada ao objeto de aprendizagem
deve ser vista como um didlogo, uma troca que resulta em altera¢ao do proprio OA pelos alunos.
Esse processo garante que o estudante ndo seja um receptor passivo da informacao, mas o autor
(SILVA, 2001).

4.1.1.2 Autonomia

Em sua etimologia, autonomia vem do grego autos (proprio, a si mesmo) e nomos (lei,
norma, regra). Para os gregos esse termo significava a capacidade de cada cidade em se
autogovernar, de elaborar seus preceitos, suas leis e dos cidadaos decidirem o que fazer (PRETI,
2000). Na relacdo pedagogica, a autonomia estd associada ao reconhecer no outro a capacidade
de participar, ter o que oferecer e poder decidir aliado ao potencial do sujeito em “tomar para
s1” sua propria formagao.

Apesar de a autonomia remeter a ideia de individualidade, de fazer sozinho (LAENG,
p- 1973), no contexto da EaD, essa palavra adquire um novo sentido. Na educacao do século
XXI espera-se que os alunos consigam tomar decisdes e/ou ter iniciativas, ambas as
caracteristicas estdo relacionadas a autonomia que se projeta para a educagdo on-line. Dessa
forma, o aluno precisa realmente envolver-se com o curso (BELLONI, 1999; PRETI, 2000),
“tomar para si”’ sua propria formagao, seus objetivos e fins. Isto é, tornar-se sujeito e objeto de
formagao para si mesmo (PINEAU, 2006, p. 3).

Sobre autonomia, Pretti (2000) relaciona ao proprio individuo, a sua capacidade de
buscar por si mesmo, sem uma dependéncia explicita de outrem. Freire (1996) nos ensina que

esta “vai se constituindo na experiéncia de vérias [...] decisdes, que vao sendo tomadas”.
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Segundo este autor, ¢ um processo que faz parte do amadurecimento do “eu”, sem separar o
“eu” do grupo, do todo. Laeng (1973) reforca dizendo que se trata da obtengao da condigdo de
independéncia pessoal do individuo.

Na EaD, o sentido de autonomia se constitui através das experiéncias e da
responsabilidade sobre a propria aprendizagem, colocando o aluno como sujeito ativo na
construgdo do conhecimento (BELLONI, 1999). Nesta conjuntura, pesquisas no campo da
psicologia comprovam que a aprendizagem torna-se significativa quando o aluno percebe que
suas capacidades cognitivas se desenvolveram, elevando seu estado de motivagao
(CERDEIRA, 1995).

Isso faz com que o aprendiz ganhe confianga em si mesmo, em sua capacidade de
aprender de maneira autdbnoma, sem depender passivamente da figura do professor, de alguém

que vem para “‘ensinar ao outro que ndo sabe”.

4.1.1.3 Cooperagdo

Os AVA sdo OA que viabilizam a constru¢do de uma “inteligéncia coletiva”. Esse tipo
de atuacao gera um conhecimento grupal, construido e compartilhado por todos os participantes
(KENSKI, 2007). De acordo com Okada (2003), o aprendizado cooperativo € estimulado pelo
trabalho em conjunto, visando atingir um proposito em comum.

Torres, Alcantara e Irala (2004) entendem que a cooperacao apresenta-se como um
conjunto de técnicas e processos que grupos de individuos aplicam para a concretizacdo de um
objetivo final ou para a realizacdo de uma tarefa especifica.

Piaget (2002) enfatiza que a aprendizagem ¢ uma atividade coletiva e o conhecimento
ocorre pela acdo, portanto, por meio da interacdo. Assim, as operagdes mentais sao acoes
interiorizadas que, coordenadas com outras acdes do mesmo tipo, cooperam com a
aprendizagem dos individuos. O teorico reflete sobre a importancia dos trabalhos grupais, sobre
as pesquisas e o estimulo & autonomia do aluno, alicercados no respeito mutuo, na reciprocidade
€ na cooperagao.

No contexto das TDIC, Lévy (1999) apresenta o termo “comunidade virtual”. Esta seria
formada a partir das afinidades de interesses, conhecimentos, projetos mutuos e valores de
trocas estabelecidos pelo processo de cooperacdo. As tecnologias digitais podem proporcionar
meios que facilitam os processos de cooperacdo e colaboracdo (TORRES; ALCANTARA;
IRALA, 2004), especialmente na EaD.
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Sendo assim, um OA interativo ¢ aquele que assume simulagoes, testes e hipoteses. Que
contribui para uma aprendizagem cooperativa, pois, aluno e professor, trocam ideias,
experiéncias e trabalham coletivamente sobre conceitos apresentados. Portanto, ao aproximar
o conceito de cooperagao ao da pratica virtual, observa-se o surgimento de um novo aluno, mais

comprometido, mais responsavel ¢ mais cooperativo.

4.1.1.4 Cognigdo/Metacognicdo

Cognigao € o processo de aquisi¢ao do conhecimento. O desenvolvimento cognitivo esta
relacionado ao pensamento, a percepgao, a linguagem, ao raciocinio ¢ a memoria. Segundo
Piaget (1996), o desenvolvimento cognitivo ¢ caracteristico de cada individuo e adquirido de
acordo com o desenvolvimento biologico de cada um.

A metacognicdo, por sua vez, ¢ um dos caminhos pelos quais o sujeito ¢ estimulado a
parar, refletir sobre sua propria maneira de funcionar e/ou mudar seu desempenho (PORTILHO,
2000). Na opinido deste autor, a metacogni¢ao ¢ definida como a capacidade da pessoa pensar
sobre 0 pensamento, o que ocorre pelos processos mentais.

Para a psicologia cognitiva, ¢ a partir do processamento das informagdes recebidas e
dos registros destas, que pautamos nossas acoes. Assim, a forma que percebemos, pensamos,
recordamos e aprendemos (efetivamente) ¢ mais complexa que se possa imaginar. Uma vez
entendido que a forma como cada um percebe e interage com o seu meio ¢ fundamental para o
sucesso de um processo de aprendizagem significativa.

Para Jerome Bruner (1966), a aprendizagem ¢ a modificagdo do comportamento
resultante da experiéncia. No que diz este estudioso, o aprendiz constrdi novas ideias ou
conceitos confrontando os conhecimentos prévios e os que estdo sendo estudados, baseado em
sua estrutura mental inata. O aprendiz filtra e transforma a nova informagao, infere hipoteses e
toma decisoes, utilizando uma estrutura cognitiva.

Vigotsky (1991) defende a aprendizagem pela interacdo. Para ele, “a relacdo do homem
com o mundo nio ¢ uma relacdo direta, mas sim uma relagdo mediada, sendo os sistemas
simbolicos os elementos intermedidrios entre o sujeito € o mundo” (p. 34). Na conjuntura das
comunidades virtuais, os individuos constroem sentimentos de amizade, de cooperacdo, de
trocas, similares as relagdes presenciais e, inclusive, conflitos cognitivos. Entdo, mesmo nos
ambientes on-line ¢ necessaria a presenca de um mediador para que o objetivo comum seja

mantido: a busca pelo aprender.
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Neste cenario, os objetos de aprendizagem devem instigar a pesquisa, o debate, o
confronto de ideias e¢ a verificagdo de hipoteses, que fagam parte do contexto dos alunos,
estimulando-os a pensar e construir concepcdes pessoais € alternativas acerca dos fendmenos
que vivenciam. Também devem estimular a producao de convicgdes que permitam responder
as exigéncias e questdes das suas vivéncias num dado momento da vida (FIGUEIREDO e

BARROS, 2005), sao significativamente relevantes para a EaD.

4.1.1.5 Afeto/Desejo

Moran (2004) ressalta a importancia da afetividade no processo de ensino e
aprendizagem, independentemente do nivel ou modalidade de ensino. Diante dos ensinamentos
deste autor abstrai-se que € necessario que ocorra a dindmica da comunicagdo entre as pessoas
envolvidas no processo de ensino e aprendizagem. E ainda que o ambiente seja acolhedor,
afavel, de forma a propiciar o bem-estar do grupo e incentivar as relacdes sociais, os trabalhos
cooperativos, as reunides e outros métodos didaticos que venham a estimular a dindmica e a
comunicagao

Como caracteriza Moran (1994, p.1), “o afetivo dinamiza as interagdes, as trocas, a
busca, os resultados. Facilita a comunicagdo, toca os participantes, promove a unido”. Dessa
forma, o ambiente afetivo envolve plenamente o aluno e multiplica as potencialidades destes.

Segundo o que Medeiros (2003) afirma, na opinido de Guatarri, Deleuze e Nietzsche o
desejo motiva as acdes de promocdo do querer estar envolvido pelo proprio processo de
aprendizagem, contribuindo para a aprendizagem do outro. Com base nessa dimensdo, o aluno
precisa desejar estar envolvido com ele mesmo e com sua aprendizagem. Neste sentido, também
se envolve com o outro, despertando entre eles o sentimento de cooperacdo por meio da
interatividade. Logo, o OA precisa ser atraente e estar contextualizado.

Embasado nas ideias de Piaget (1973), entende-se que “as relagdes pedagogicas so
podem supor um clima de confianga, no qual a afetividade esta compreendida” e complementa
enfatizando que “na realidade a educagdo forma um todo indissociavel” (DOLLE, 1987, p.
198). Dentro de uma perspectiva de educacdo a distancia a afetividade ¢ uma grande “‘aliada”
na promocao de uma aprendizagem significativa e participativa neste ambiente virtual.

Segundo Netto e Perpetuo (2010) ao se considerar a relagdo entre afetividade e
aprendizado a educagdo on-line, e todos os seus possiveis autores, t€ém a responsabilidade de

incentivar essa relagao afetiva nos ambientes virtuais. De modo que possam estimular, provocar
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e incentivar a participacao de cada aluno. Isso faz com que os alunos se posicionem ¢ participem
desse contexto digital, aprendendo e contribuindo a aprendizagem do grupo.

Portanto, a relacdo entre afetividade e aprendizagem envolve as areas da psicologia e da
educacdo, e desponta como um dos desafios em DI para (re)pensar os OA e AVA. Considerando
esta complexidade da atuagao do DI na proposicao e organizagao da educagao on-line, que deve
ser subsidiada pelas cinco dimensdes da educacdo, propde-se aliar a fungdo do DI ao universo

do gerenciamento de projetos, por meio do PMBOK.

4.2 Gerenciamento de projetos: O PMBOK a servico da educacgao on-line

Com o objetivo de compreender a importancia de gerenciar projetos seguindo normas e
padrdes globais, realizou-se um mapeamento na producdo cientifica sobre essa problematica.
A intencao foi dialogar com os estudiosos que discutem o design instrucional como pratica de
gestao, na EaD. De tal forma, o presente subtopico analisa e conceitua praticas e técnicas,
pertencentes a gestdo de projetos, permitindo a identificagdo dos pressupostos tedricos que
sustentam a discussao.

A proposito, este texto também objetiva discutir sobre a relevancia da aplicagdo de
métodos mundiais sugeridos pelo PMI em projetos de DI, de forma que a educagao on-line seja
efetiva e significativa. Para tanto, foi feita uma pesquisa detalhada sobre a metodologia de
projetos, preconizada pelo PMBOK (PMI, 2014).

Porém, antes de iniciar a discussdo sobre GP faz-se necessario entender o que ¢ um
projeto. Em sintese, a literatura acerca da sua definicdo ¢ extensa, mas ha concordancia entre
os autores ao justificarem que um projeto se inicia quando surge uma série de atividades a serem
executadas a fim de atender um objetivo. E, ainda, que exige esforco de trabalho visando gerar
resultados, servigcos ou produtos propostos pela organizacdo e/ou instituigao.

(13

Posto isso, Baguley (1999) assinala que projeto “¢ uma sequéncia de eventos
interligados, que sdo conduzidos dentro de um periodo de tempo limitado, cujo objetivo ¢é
alcancar um unico e bem definido resultado” (p. 50). Em conformidade, Vargas (2000) diz que
“¢ um empreendimento nao repetitivo, caracterizado por uma sequéncia logica e clara de
eventos, com inicio, meio e fim, e que se destina a atingir um objetivo claro e definido” (p. 22).
Maximiano (2002), Menezes (2003) e Kerzner (2010) corroboram definindo projeto como
unico, com inicio, meio e fim claramente definidos e programados. Os referidos autores
complementam enfatizando que projetos sdo independentes de suas dimensdes e que devem ser

conduzidos por pessoas, respeitando os parametros prazo, custo e qualidade.
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Uma das mais importantes discussdes na esfera empresarial é reconhecer que hoje o GP
vem se fortalecendo devido as organizagdes sabem que precisam gerenciar projetos para
obterem sucesso. O PMI estima que aproximadamente 25% do PIB mundial sdo gastos em
projetos e que cerca de 16,5 milhdes de profissionais estdo envolvidos diretamente com
geréncia de projetos no mundo. Este volume e as mudangas no cenario mundial, cada vez mais
competitivo, geram a necessidade de resultados efetivos, mais rapidos, com qualidade maior e
custo menor (DINSMORE; CAVALIERI, 2003). Lenzi (2010), por sua vez, afirma que
gerenciamento de projeto se apresenta como a principal area para atender esta demanda, uma
vez que possui métodos, técnicas e ferramentas para auxiliar esse processo.

Atualmente, a visdo sobre a gestdao de projetos esta mais ampla, intrinseca a organizagao
das sociedades modernas, portanto, presente em todos os lugares: nas universidades, nos
hospitais, nas associagdes beneficentes, em viagens, dentre outros. No que se refere a projetos
educacionais, Moore e Kearsley (2007, p. 19) sugere que a educagao on-line tenha “um grau
consideravel de sofisticacdo gerencial”. Para Ribeiro, Timm e Zaro (2007, p. 5) planejar e
executar projetos de EaD requer “um trabalho de organizacao detalhado, que se desdobra em
inimeras tarefas, com suas particularidades” que sdo executadas por equipes multidisciplinares.

Destarte, Almeida (2006, p. 5) colocam que “os projetos de EaD possuem
especificidades que precisam de um acompanhamento mais detalhado e sistematico” e que ao
planejar e desenvolver um projeto nesta modalidade se faz necessario atender uma série de
fatores relativos a viabilizacdo, organizacao e funcionamento do curso.

Nesse sentido, dentro de uma perspectiva macro, a realidade da gestdo de projetos
adentra as instituicdes de ensino e ¢ incorporado, principalmente, pela educacio on-line. Ao
identificar um projeto como unico significa que todo produto ou servigo gerado com base em
um projeto ¢ diferente, de: outros produtos e outros servigos. Envolve a elaboracdo de algo
jamais realizado anteriormente, o que explica sua unicidade. (DINSMORE; CAVALIERI,
2003; PMI, 2014). Nessa conjuntura, por analogia, as praticas do DI se confundem com as
metodologias empregadas pelo GP, haja vista a unicidade caracteristica da EaD.

E importante lembrar que o gerenciamento de projetos foi formalizado como 4rea de
estudo no inicio dos anos 60 (PRADO, 2000). Em 1969 foi criado o Project Management
Institute (PMI), que se trata do primeiro 6rgao que agrupou e consolidou em um s6 documento
todos os conceitos e ideias da gestdo por projetos. O PMI, portanto, ¢ a maior instituigdo
internacional dedicada a disseminagdo do conhecimento e ao aprimoramento das atividades de

gestao profissional de projetos em toda a historia da humanidade (SISK, 1998; PMI, 2014).



49

O documento supracitado, mais conhecido como Project Management Body of
Knowledge (PMBOK), ¢ divulgado pelo PMI desde 1987 e ¢ a referéncia mais genérica, classica
e respeitada que se pode encontrar para a gestao de projetos. O termo “genérico” neste estudo
significa que através do padrao detalhado no PMBOK (normas; métodos; processos e praticas)
podem ser estendidas a qualquer projeto, em qualquer area.

Logo, o PMBOK ¢ o conjunto de praticas em geréncia de projeto que constitui a base
da metodologia do PMI (ALENCAR, 2006) e seu objetivo “¢ identificar o subconjunto do
conjunto de conhecimentos em gerenciamento de projetos que ¢ amplamente reconhecido como

boa pratica” (VALLE, 2007, p. 38).

‘Identificar’ significa fornecer uma visao geral, e ndo uma descrigdo completa.
‘Amplamente reconhecido’ significa que o conhecimento e as praticas
descritas sdo aplicaveis a maioria dos projetos na maior parte do tempo € que
existe consenso geral em relacdo ao seu valor e sua utilidade. ‘Boa pratica’
significa que existe acordo geral de que a aplicacdo correta dessas habilidades,
ferramentas e técnicas pode aumentar as chances de sucesso em uma ampla
série de projetos diferentes (PMI, 2014, p. 2).

O PMBOK sintetiza projeto como “um esforgo temporario empreendido para criar um
produto, servigo ou resultado exclusivo” e, ainda, isso “significa que todos os projetos possuem
um inicio ¢ um final definido. O final ¢ alcangado quando os objetivos do projeto forem
atingidos [...] ou quando ndo existir mais a necessidade do projeto e ele for encerrado” (PMI,
2014, p. 13). Dessa forma, conclui-se que “0o PMBOK consiste em uma metodologia estruturada
de planejamento destinada a guiar a equipe do projeto durante o seu desenvolvimento”
(MACHADO, 2002, p. 2), sendo papel do gerente de projeto seguir passos que vao desde o
inicio ao cumprimento de um projeto.

Conforme o Guia PMBOK (2014) a pratica do GP consiste em aplicar conhecimentos,
habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do projeto a fim de atender suas demandas.
Assim, o Guia conduz a gestao genérica de projetos definindo 47 processos de gerenciamento,
e os integra em 05 grupos de processos distintos. Sao eles:

° Iniciacio - Define e autoriza o projeto ou uma fase;

° Planejamento - Define e refina os objetivos e planeja as acdes necessarias para
alcancar os objetivos e 0 escopo para os quais o projeto foi criado;

° Execucdo - Integra pessoas e outros recursos para realizar o plano de

gerenciamento do projeto;
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) Monitoramento e controle - Mede e monitora o progresso para identificar
variagdes em relagdo ao plano de gerenciamento do projeto; e
° Encerramento - Formaliza a aceitacdo do produto, servigo ou resultado e

conduz o projeto ou uma fase do projeto a um final ordenado.
Todos os processos ocorrem de maneira interativa. O monitoramento e controle ocorrem
a0 mesmo tempo em que os outros quatro processos do grupo para que sejam reavaliados passo-

a-passo, conforme mostra a Figura 2.

Figura 2 - Grupos de processos de gerenciamento de projetos

( 3

Processos de
monitoramento e controle

Entrada em fase/
Iniciar projeto

Sair da fase/
) Encerrar projeto

\. J
Fonte: PMBOK (2014, p. 50).

Através das ja mencionadas “boas praticas” do gerenciamento € possivel controlar as
etapas supracitadas, inter-relacionadas em dez areas de conhecimento (Figura 3), a saber: a
integragao, o escopo, 0 tempo, 0s custos, a qualidade, os recursos humanos, a comunicacao, os
riscos, aquisigdes e partes interessadas. Contudo, ndo faz parte dos objetivos deste topico nem
mesmo deste trabalho delinear detalhadamente cada uma dessas dez areas. Mas, € interessante

mostrar seu layout, segundo o PMI (2014):

Figura 3 — Dez areas do conhecimento

wiearags,
A

Fonte: Criag@o da autora (2017) a partir de PMI (2014).
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Nota-se que a gestdo cria um equilibrio entre as demandas de escopo, tempo, custo,
qualidade. Vargas (2005, p. 39) afirma que “cada fase do projeto normalmente define qual
trabalho técnico deve ser realizado e quem deve estar envolvido”. Dessa forma, o sucesso na
gestdo de um projeto estd relacionado ao alcance dos seguintes objetivos: entrega dentro do
prazo previsto, dentro do custo orcado, com nivel de desempenho adequado, aceitacdo pelo
cliente, atendimento de forma controlada as mudangas de escopo e respeito a cultura da
organizacao (PMI, 2014).

Baldam, Valle e Cavalcanti (2002) afirmam que os métodos desenvolvidos pelo PMI
consistem em um conjunto de procedimentos e cuidados que devem ser adotados na execugao
de projetos em geral. Neste sentido, a defini¢ao de projeto esta intimamente ligado a parametros
bem definidos de escopo, tempo e custo, podendo ser aplicada a qualquer area do conhecimento
sistematizado, como na educacao, em quaisquer das modalidades e/ou niveis de ensino.

Pensando em um curso on-line, o design instrucional deve estar presente desde o inicio
do processo; na andlise e no planejamento; acompanhar seu desenvolvimento (definindo
suporte técnico, pedagodgico, AVA e contetdo); também nas fases de implementagdo e
avaliacdo, atuacao que se relaciona perfeitamente com os processos e defini¢cdes expostas pelo
PMI, através do PMBOK.

Entretanto, identifica-se ser comum nos cursos em EaD on-line a “inexisténcia de um
plano de gestdo que possibilite acoes sistematizadas e integradas” (BRASIL, 2007, p. 1). A
auséncia de um plano de gestdao ¢ um fator critico, pois em um sistema de EaD ¢ preciso
compreender como os projetos sdo conduzidos, integrados e produzidos para que seja possivel
garantir que o curso atenda tanto as necessidades do aluno como as da institui¢do (LENZI,
2010). Mas explorando e implementando as propostas de GP ¢ possivel favorecer a

consolidacdo da EaD, em uma proposta de garantir a aprendizagem significativa.

4.3 Aprendizagem significativa: A EaD efetivando saberes na sociedade da aprendizagem

on-line

“O conhecimento humano ¢ construido; a aprendizagem significativa subjaz
essa constru¢ao”. (NOVAK, 1998)

A educacao on-line mediada por multiplos meios comunicacionais através da web e dos
sistemas multimidias formam verdadeiras comunidades de aprendizagem colaborativa, abrindo

espago para um “universo educacional paralelo”, o da EaD. No que se refere ao cendrio
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educacional vigente, a sociedade do conhecimento e o paradigma da cultura da aprendizagem
on-line possibilitam modificagdes exponenciais tal como nao se tem visto desde a invengao da
escrita. Quiga do surgimento da propria civilizacao.

No entorno contemporaneo, € no “espaco” e no “tempo” da novidade, da criatividade e
da diversidade que se contextualiza ainda mais a busca pela aprendizagem significativa visto
que no contexto das TDIC, com o exponencial aumento das relagdes pedagogicas no ensino e
aprendizagem on-/ine e com o universo informacional disponivel a qualquer lugar e a qualquer
tempo, ¢ necessario formar o sujeito aprendiz da sele¢do, da constru¢do e reconstrugao dos
saberes. Um sujeito “nascido” e permeado pelas tecnologias do seu tempo. Ativo, dinamico,
autonomo, também mediador da construgao do seu proprio conhecimento.

Compreende-se que a efetivagao da aprendizagem na EaD reflete o principal objetivo
dos profissionais que atuam diretamente nesta area do saber. E neste caso proposto no presente
trabalho, dos designers instrucionais. Dessa forma, faz-se necessario sistematizar o
entendimento sobre todos os temas tratados até entdo, tendo em vista que a aprendizagem
significativa implica o sucesso do processo educativo, em qualquer modalidade de ensino.

E relevante explicitar que a teoria da assimilagio de David Paul Ausubel, ou teoria da
aprendizagem significativa ¢ uma teoria cognitivista, impulsionada pela Epistemologia
Genética proposta por Jean Piaget (1973), que se preocupou em explicar o desenvolvimento
cognitivo humano. Piaget adotou uma perspectiva interacionista, a qual defendia que homem e
o mundo sdo analisados conjuntamente, propondo explicar os mecanismos internos que
ocorrem na mente humana com relagao ao aprendizado e a estruturacao do conhecimento.

Historicamente, as ideias de Ausubel (2006) datam do inicio da década de 60 e estdo
entre as primeiras propostas psicoeducativas que tratam das questdes relacionadas a
aprendizagem. Sua obra, intitulada “Psicologia Educacional”, recebeu a relevante colaboracio
de Joseph Donald Novak e Helen Hanesian acerca de fatores sociais, cognitivos e afetivos na
aprendizagem.

Para os autores supracitados, “a aprendizagem significativa ¢ o mecanismo humano, por
exceléncia, para adquirir e armazenar a vasta quantidade de ideias e informacdes representadas
em qualquer campo de conhecimento” (AUSUBEL, NOVAK e HANESIAN, 1963, p. 58).
Contribuindo com essa tematica, Resende (2009) analisa que essa teoria chama atengao para
infinitas possibilidades nas interagdes sociais e coloca que “aprender €, por natureza, um
fendmeno social, aquisicio do novo conhecimento que resulta da interagdo daquele que

participa de um dialogo” (2009, p. 4).
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Correlacionando o universo contemporaneo, do jovem de hoje a visdo de Ausubel
(2006), a informagdo ja dominada pelo aluno é um fator expressivo para a aprendizagem. O
autor sugere que o conhecimento inicial funcionard como “ideias-dncoras” para os novos
conhecimentos. Moreira e Masini (2006) reforcam que os significados sdo pontos de partida
para a atribuicdo de outros significados, ¢ defendem que a assimilagdo ¢ potencialmente
significativa para conceitos preexistentes na estrutura cognitiva, modificadas no processo.

Bigger (2007) enuncia que ao longo dos anos, pesquisadores de diferentes areas do
conhecimento buscaram entender como os individuos aprendem, e desde épocas remotas,
sempre houveram membros da sociedade desenvolvendo teorias sobre a natureza do processo
de aprendizagem. Com base nessa assertiva, estudos mostram que o corpo humano absorve
conhecimento por meio dos canais sensoriais (audig@o, visao e tato). No processo educativo,
isso € chamado de canais de aprendizagem, que podem ser assim classificados: visual, auditivo
e sinestésico, sendo que cada individuo apresenta uma predisposi¢ao para um deles, o que
facilita a recep¢ao da mensagem e pode auxiliar na aprendizagem do aluno.

No cerne dessa discussdo, no contexto da aquisi¢cao da aprendizagem, o psicologo Edgar
Dale (1964) apresentou o cone da aprendizagem. Por meio deste, o autor enfatiza que os
recursos didaticos (quadro, cartaz, TV, DVD, computador, projetor multimidia, internet, e suas
possibilidades: sites, e-mail, hipertextos, teleconferéncias) quando colocados a servico da
proposta pedagogica do professor, sdo potencialmente significativos. Como mostra
detalhadamente a Figura 4, fazendo relacdo percentual entre os estimulos utilizados e a retencao

da informacao/aprendizagem pelo cérebro humano.

Figura 4 - Cone da Aprendizagem de Dale
Cone da aprendizagem

Depois de 2 semanas, Atividade Natureza do envolvimento
costumamos nos lembrar de

Fazendo algo real
Simulando uma
b dm:%l:;amos g experiéncia real Fazendo
Fazendo uma At
apresentagdo dramatica ve
Conversando
70% do que falamos = Participando
e Participando de Pa
uma discussao
Vendo algo feito no local
Assistindo a uma
50% do que ouvimos e demonstracao
vemos
Olhando uma exposigao
Assistindo a um filme Passivo
30% do que vemos Olhando fotografias
20% do que ouvimos Ouyindo palavras Recebendo
estimulo
10% do que lemos Lendo verbal

Fonte: Dale (1969)
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Como se pode constatar, apos duas semanas, o cérebro humano lembra 10% do que leu;
20% do que ouviu; 30% do que viu; 50% do que viu e ouviu; 70% do que disse em uma
conversa/debate; e 90% do que contextualizou e/ou vivenciou a partir de sua pratica.

Nesta conjuntura, as TDIC podem contribuir para a obtengdo do objetivo de
contextualizar um conhecimento, de forma a contribuir para compreensao e fixacdo do mesmo.
Corroborando com essa afirmacao, Masetto (2000) elucida que as tecnologias digitais exploram
o uso da imagem, do som e do movimento, simultaneamente. Para este autor, as demandas da
informagdo dos acontecimentos em tempo real colocam os atores educacionais ensinando e
aprendendo a distancia, significativamente, como também dialogando, discutindo, pesquisando,
perguntando, respondendo e comunicando informagdes, por meio de recursos multimidia que
permitem aos interlocutores viverem nos mais longinquos lugares, mas encontrarem-se ¢
enriquecerem-se com contatos mutuos.

De acordo com a literatura (AUSUBEL, 1963; NOVAK ¢ HANESIAN, Masini e
Moreira, 2008), no que se refere a aprendizagem significativa, sdo essencialmente duas
condi¢des que interferem em seu processo de aquisicdo: a) o material de aprendizagem deve
ser potencialmente significativo de modo que seja logico, apropriado e relacionavel; b) o
aprendiz deve apresentar uma predisposi¢ao para aprender.

Por outro prisma, Tavares (2006) explicita que sdo trés os requisitos essenciais que
levam a aprendizagem: | - a estruturagdo do novo conhecimento de maneira logica; 2 - a
existéncia de conhecimento cognitivo possibilitando a conexao com um novo conhecimento e,
3 - avontade de aprender conectando o atual com novos conhecimentos. Lembrando novamente
a teoria de Ausubel, infere-se que o material didatico para EaD ¢ aquele que o aluno consegue
atribuir significa¢des, contextualizando e correlacionando os contetidos (PELIZZARI, 2002).

Portanto, as condi¢des aliadas aos requisitos provocam conexdes plausiveis a
aprendizagem. De modo que a informacdo apresentada por meio da coeréncia entre o material
e o conhecimento prévio em assuntos correlatos constroi significados. Nao se configura em uma
apreensao literal da informagdo, mas uma percepgdo substantiva do material apresentado e,
desse modo, a aprendizagem ¢ significativa (TAVARES, 2004). O material didatico, portanto,
coligado a acdo interativa através de multiplas provocacdes cognitivas conduz a aquisi¢do da
aprendizagem autdnoma (BELISARIO, 2003).

Na opinido de Jonassen (2007), as TDIC podem apoiar o processo de ensino e
aprendizagem recriando ambientes em que o aluno possa construir seu conhecimento por meio
do pensamento reflexivo. Para tanto, precisa ser pautado sobre a adequacdo dos recursos

instrucionais, e estes, baseados nas dimensdes da educacdo, pois, como bem coloca Castilho
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(2011), os métodos tradicionais de instrugdo ndo servem para o ensino a distancia.
Consequentemente, se a tecnologia escolhida ndo for adequada esta se mostrara ineficiente.
Sobre isso, Kenski (2003) justifica e adverte que o ensino ndo serd revolucionado pelo simples
fato do uso das tecnologias, mas pela forma com que estas sdo utilizadas para permitir a
interacdo entre professores/tutores, alunos/alunos, alunos/professores e aluno/informacao.

Diante dos pressupostos da aprendizagem significativa, mediada pelas TDIC, ¢
relevante lembrar que as dimensdes da educacdo, entendidas como interatividade, autonomia,
cooperacdo, cogni¢do, metacognicao e afeto/desejo (RAMOS; SANTOS, 2006), deevem
norteiar o design instrucional para a elaboragdo de objetos de aprendizagem eficazes, para a
EaD, uma vez que quando se vivencia experiéncias movidas pelo interesse e pela motivagao a
aprendizagem se torna efetiva.

No que se refere aos processos cognitivos do homem ¢ relevante saber que cada pessoa
possui caracteristicas neurologicas e experiéncias individuais que determinam a forma como
interagem com as informagdes e constroem o conhecimento. No campo da neurociéncia a
aprendizagem ¢ definida como uma evolu¢do comportamental, obtida através da experiéncia
construida por diversos fatores (emocionais, neurologicos, relacionais e ambientais). Sobre isto,
Filatro (2010) menciona que o didlogo entre as multiplas possibilidades tecnologicas e os
saberes construidos passa pelo design instrucional. E, este, possui potencial para funcionar
como um elo entre estas duas pontas, estabelecendo conexdes que serdo feitas entre as midias
disponiveis e o saber construido.

As mudancas educacionais, especificamente com o surgimento dos ambientes virtuais,
implicam uma mudanca paradigmatica ndo so6 na forma de ensinar e aprender, mas também na
maneira de gerenciar os cursos. Na area da gestao do conhecimento, a aprendizagem firmada
na acdo concreta dos objetos de aprendizagem ressalta no cuidado que o designer devera ter em
fundamentar o seu projeto educacional, partindo de suas leituras e experiéncias pessoais. Com
a responsabilidade de prover OA baseados na concepgao de que “o essencial, hoje, ndo ¢ se
encher de conhecimentos, mas sim a capacidade de pesquisar e avaliar fontes de informagao,
transformando-as em conhecimento” (MAIA; MATTAR, 2007, p. 84).

Nesta conjuntura, a aprendizagem significativa ultrapassa os limites da sala de aula,
transcende o comportamento, transforma as relagdes sociais e afetivas, provoca o dominio de
situacdes reais e contextualizadas, modifica as estruturas do conhecimento, objetivando tornar
o sujeito de saber um individuo real, concreto e existente, no aqui e no agora. E um sujeito
amplamente interagente e interativo, que participa proativamente do seu proprio processo de

aprendizagem. Gerador do seu proprio processo de aprendizagem significativa.
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CONSIDERACOES FINAIS

Escrever, registrar, refletir ndo ¢ facil... D4 muito medo, provoca dores e até
pesadelos. A escrita compromete. Obriga o distanciamento do produtor com
o seu produto. Rompe a anestesia do cotidiano alienante. (FREIRE, 1996, p.
44)

O caminho que foi desbravado na realizacdo deste trabalho era um caminho novo para
ambas, pesquisadora e orientadora. Foi um caminho que, ao longo do estudo, abriu-se em outros
caminhos e que continua possibilitando outros horizontes e possibilidades teoricas e praticas,
fato que implica desdobramentos e solicita uma futura retomada e aprofundamento desta
pesquisa. Foram muitas as lacunas que este trabalho percorreu. Espacos relevantes que
evidenciam relacdes entre diferentes areas temdticas cientificas no intuito de procurar contribuir
para entender e atender as demandas da sociedade contemporanea.

Depois da contextualizacdo das sociedades pautadas na informagdo, seguida da
preocupacao em refletir sobre Educacdo a Distancia, Design Instrucional e Gerenciamento de
Projetos questionou-se a efetiva contribuicdo do DI na elaboragdo do material didatico e em
objetos de aprendizagem, para a construcdo do conhecimento, na EaD tendo como foco a
aprendizagem significativa.

Esta foi a inquietagdo que ganhou contornos grandiosos, porque constituiu-se uma das
motivacoes que se construiu no decorrer da realizacdo da pesquisa, aumentando ao passo que a
investigagdo foi ampliada, perpassando sobre a analise da adocdo de praticas da gestdo de
projetos, e do PMBOK, para suprir as caréncias do DI, em cursos on-line.

Entdo, a maior dificuldade deste estudo residiu na pluralidade e abrangéncia dos
conceitos, temas e areas correlatas do saber, aqui abordadas. Mas seria impossivel tratar da
aprendizagem on-line mediada pelas tecnologias, sem embasar-se na singularidade do ser
humano e no seu contexto social.

Afinal, na era da velocidade instantdnea a sociedade deixa de ser local e passa a ser
mundial, possibilitando que o homem transite por todo planeta sem mesmo sair fisicamente do
lugar. A globalizacdo traz em seu escopo inovagdes tecnologicas que vem de encontro as
mudangas paradigmaticas na educagdo, na construgdo do conhecimento individual e coletivo.
Neste sentido, as TDIC permitem a interatividade necessaria a sociedade moderna, com
potencial para mudar nossa cultura, num processo irreversivel (CASTELLS, 2009).

Neste viés, foi visto que as TDIC permeiam as areas do saber e se mostram protagonistas

na atual conjuntura. No contexto educacional, as multiplas midias, especialmente a internet,
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pleiteiam espacos consideraveis promovendo uma sugestiva fusdo das sociedades, com foco na
informag¢do e na construgdo do conhecimento, fazendo emergir uma nova cultura: a da
aprendizagem on-line.

Para se chegar a esta assertiva, a presente pesquisa buscou estabelecer uma discussao a
partir dos aportes teoricos, refletindo sobre a sociedade contemporanea e suas diferentes
caracterizagdes - 0 que constituiu o primeiro objetivo especifico.

O embasamento e a contextualizacdo das sociedades da informacao, do conhecimento e
em rede propiciaram a identificagdo de uma vasta quantidade de terminologias usadas para
tentar conceituar e sistematizar o cenario educacional. No entanto, evidenciou-se que ao se
admitir a existéncia de qualquer uma das sociedades supracitadas, ndo significa negar a
coexisténcia da outra. Haja vista que ¢ impossivel construir o conhecimento sem a apropriacao
da informacdo, e em caminho reverso, a informa¢ao ao transformar-se em conhecimento,
condiciona o saber efetivo. Bem como a educagdo sem distancias que atinge a aprendizagem
significativa, autonoma e eficaz so € viavel diante das exponenciais possibilidades que as redes
e seus processos interativos podem proporcionar, na construcdo de uma cultura da

aprendizagem on-line, conforme Figura 5.

Figura 5 — Cultura da Aprendizagem on-line
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Fonte: Elaborado pela autora (2017).

Dessa forma, pode-se verificar com muita clareza a relagdo educagdo-tecnologia-
aprendizagem sdo impostas por duas relevantes questoes: 1 - as exigéncias sociais, demandadas
pela velocidade dos acontecimentos e, 2 - & compreensao sobre a necessaria e constante

atualizacdo do saber, nesse processo. A pesquisa bibliografica proporcionou a percepcao de que
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essas imposi¢des sdo supridas pela modalidade de ensino que desconsidera as barreiras
geograficas e dispensa o aprisionamento ao tempo: a EaD on-line, na intersecc¢ao entre educagao

e TDIC, como ilustrado na Figura 6.

Figura 6 — Situando a EaD on-line

EDUCAGAO | m

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

A revisdo na literatura viabilizou um mapeamento contextual para se atingir o segundo
objetivo especifico: contextualizar a EaD e o papel do DI frente a elaboracdo de material
didatico. Com tragos filosoficos, foi feito um estudo admitindo a EaD sem distancia (TORI,
2010) buscando compreender que, na realidade da educacdo on-line, um curso a distancia ndo
significa “estar distante”, a julgar pelo estabelecimento das distintas metodologias que
proporcionam ao aluno a condi¢do de aprender interativamente - o que se constituiu como uma
nova inquietagao.

A partir desta tematica, constatou-se que a utilizacdo das diversas midias digitais
reinventam a educacao, quer seja presencial ou web. Contudo, ao se pensar em educagdo deve-
se considerar sua humanizagao, pois, apesar dos recursos, ferramentas e artefatos serem digitais
para ambientes virtuais, ainda sim ¢ projetada e delineada para e pelos sujeitos. Portanto,
arraigado a relevancia dos recursos, esta a necessidade da afetividade, de modo que as praticas
do DI sejam pensadas na promog¢ao da aprendizagem pela afetividade, para que o aluno motive-
se, direcione-se ¢ estabeleca relagoes na EaD.

Diante desta reflexao, propos-se a existéncia de um tripé sobre o qual se fundamenta a
educacional on-line, discutida neste estudo. Evidenciou-se, entdo, o surgimento do trindmio
formado por DI-GP-EaD, o qual demonstra a coexisténcia de todos os temas tratados nesta
pesquisa, convergindo para a aprendizagem significativa. Desta forma, correlacionar a loégica
do GP, por meio do PMBOK, com o DI e a EaD atendeu ao terceiro e ao quarto objetivos

especificos deste estudo.
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Na investigacao de artigos, dissertacdes e teses que deu inicio a pesquisa, puderam ser
percebidos alguns trabalhos acerca do design instrucional, relacionando-o com educagdo a
distancia, com enfoque em teorias pedagogicas para a elaboracdo de material didatico, bem
como o interligando ao ensino presencial. No entanto, as teméaticas abordadas no presente texto
foram encontradas dispersas. O que fomentou a problematica deste trabalho.

Com base na unificagdo do DI ao GP viu-se que as praticas do PMBOK apresentam
normas genéricas possiveis a todos os tipos de projetos, inclusive, educacionais. Aliar essas
duas tematicas em prol de suprir as lacunas da sociedade contemporanea, na solucdo da
problematica aqui exposta, nos pareceu viavel e necessaria. Aproximar o PMBOK do universo
educacional constituiu-se uma tarefa desafiadora, porém, importante e¢ prazerosa, porque
integrou diferentes areas que compde a formagao multidisciplinar do curso de Licenciatura em
Computagao, propiciando entender a importancia e o design deste curso.

Justifica-se agora, a guisa das consideragdes finais, que a relevancia deste estudo e
também seu maior desafio foi a inter-relagao de forma logica e sistematizada o DI, o GP ¢ a
EaD. E, ainda, ter contextualizado temas correlatos a aprendizagem significativa, conforme o
diagrama da Figura 7.

Figura 7: Sistematizando conceitos
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Fonte: Elaborado pela autora (2017).
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Assim, notabilizou-se que apesar da existéncia de conhecimento e praticas teoricamente
solidas de DI, a educagdo on-line precisa aprimorar conceitos e saberes para definir-se uma
metodologia produtiva e eficiente.

Neste sentido, a aprendizagem significativa, embasada nas dimensoes da educagao, sob
a logica do GP ganha destaque, pois, como se pode observar ao longo desta pesquisa a EaD ¢
capaz de integrar saberes, ciéncias e conceitos. Assim, avalia-se que se alcangou o objetivo
principal que norteou esse trabalho: discutir se o gerenciamento de projetos e o PMBOK podem
contribuir com o design instrucional na elaboracdo de cursos EaD on-line, de modo que
propiciem aprendizagem significativa.

Entretanto, pode-se evidenciar que o sucesso de um curso a distancia depende de
diferentes variaveis, entre as quais se destaca a elaboracdo do material didatico que viabilize a
aprendizagem significativa. Sugere-se, para trabalhos futuros, a aplica¢@o das diretrizes para
elaboracao de material didatico com base nas “boas praticas” do gerenciamento de projeto,
através do PMBOK, em EaD bem como uma pesquisa em formato de estudo de caso, no qual
possam ser coletados dados de cursos on-/ine que aproximem o DI as “boas praticas”, sugeridas
pelo PMBOK.

Entdo, a novos rumos e pesquisas, de forma a contribuir para pensar uma educagdo de
qualidade, inclusiva, voltada para a aprendizagem significativa, com atuagdo compromissada
de designer instrucionais/educacionais na constru¢ao de uma educagao para todos e todas, sem

distancias.
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