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RESUMO

A Educacéo a Disténcia tem no design instrucional um elo entre as funcionalidades tecnolégicas e
coeréncia pedagdégica adequada aos objetivos educacionais. Diante disto, este trabalho descreve o
modelo de design instrucional utilizado na UNASUS/UFMA. Elencou-se etapas constituintes do
processo desenvolvido, o qual é baseado no modelo de design contextualizado proposto por Filatro
(2010) incluindo-se adequacgbes pertinentes diante das peculiaridades vivenciadas na instituicdo.
Concluiu-se que a sistematizagdo de etapas claras de elaboracdo, planejamento e concepgédo sao
fundamentais para a consolidacdo de projetos educacionais em design instrucional adequados as
teorias pedagdgica e coerente com as necessidades do processo ensino-aprendizado mediado por
recursos educacionais multimidia.
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Introducéo

O modelo educacional a distancia vem sendo utilizado no Brasil, mesmo que de forma
embrionaria, desde as primeiras décadas do século XX com 0s cursos por
correspondéncia em diversas areas. Com a evolucao e popularizacao dos meios de
comunicagdo na década de 70 cursos a distancia passaram a ser ofertados também via
radio e televisdo com utilizacdo de material instrucional para expor diversos contetdos
(ALVES, 2011). O crescente avanco tecnoldgico nos ultimos anos tem proporcionado
expressivo crescimento na utilizacdo da Educacéo a Distancia (EaD) para capacitacao
profissional em diversas areas. Ao mesmo tempo, muitos tém sido os desafios para a
aplicacdo de métodos de ensino voltados para esta modalidade aliando-se Tecnologias
da Informacao e Comunicacéo (TICs) as necessidades pedagdgicas para promocao de
conhecimentos duradouros.

Segundo Abbad (2007), em todo o mundo a EaD consolidou-se como uma modalidade
voltada a aprendizagem de adultos sendo vinculada a principios educacionais, como a
educacado permanente. Assim, deve oportunizar o empoderamento profissional a partir
das necessidades do publico alvo, sendo a congruéncia entre contetdo e elementos
visuais fundamental para que a informacdo seja convertida em aprendizagem
significativa.

A forma de apresentacdo do contedudo na educacdo a distancia sofreu inUmeras
modificagGes ao longo dos anos pela prépria evolucao das tecnologias digitais (VIDAL,
2010). Durante as primeiras experiéncias em EaD o material impresso era o recurso
pedagdgico principal. Com amadurecimento deste modelo educacional, que ocorre em
decorréncia do remodelamento social sobretudo quanto as questbes de comunicacao e
relacdo interpessoal, abre-se espago para a inclusdo de novos meios de viabilizar a
troca de conhecimentos para suprir as necessidades da “nova sociedade”
(MAGNAVITA, 2003).

Apesar de ser um modelo pedagodgico primordialmente flexivel e includente, a proposta
de apresentacgéo do contelido deve ser diferenciada para cada publico visando sempre a
individualidade do sujeito que serda responsavel pela constru¢do do proprio
conhecimento. Para tanto, a EaD:

“Requer técnicas especiais para o desenho do curso, técnicas especiais de
instrucdo, diferentes métodos de comunicacdo através das tecnologias da
informacdo e comunicacdo, além de arranjos organizacionais e administrativos
necessarios para a sua realizagdo” (KALATZIS; BELHOT, 2006, p.05).



Nesse cenario aponta-se 0 Design Instrucional como uma importante ferramenta para o
desenvolvimento de midias e objetos educacionais. Definido como a agdo intenciona e sistematica
de ensino, o Design Instrucional envolve o plangjamento, o desenvolvimento e a utilizagéo de
métodos e técnicas afim de facilitar a aprendizagem humana a partir dos principios de
aprendizagem e instrugdo conhecidos (FILATRO, 2010). Portanto, desempenha um papel
fundamental na consolidagdo de novas possibilidades de aprendizagem decorrentes do avanco das
tecnologias da informagéo voltadas para a educagéo.

Braga aponta alguns outros cuidados necessarios na modalidade EaD: “ E importante destacar a
necessidade de se definir quais serdo as estratégias didati co-pedagdgicas capazes de garantir uma
efetiva aprendizagem nessa ‘nova’ configuracéo [modalidade EaD], naqual amidia é utilizada
COMmo um apoio ap processo de ensino-aprendizagem” (BRAGA, 2009, p.04). Definir tais
estratégias pode aumentar as chances de aprendizagem.

A funcionalidade prevista no escopo do Design Instrucional prevé o aprendizado como atitude ativa
de quem aprende. Assim, a elaboragdo de materiais didaticos deve voltar-se para 0 aluno e suas
caracteristicas mais particulares. A sociedade contemporanea anseia por interfaces virtuais que
potencializem o intercAmbio de conhecimentos sendo este um meio e ndo um fim parata. Desta
maneira, a educagdo a distanciatem no Design Instrucional um elo entre o dinamismo do meio
virtual e afuncionalidade de um projeto elaborado com o foco no usuério.

Nesse sentido, este artigo pretende descrever qual escopo de trabalho, desde a concepcdo até a
elaboragdo final, do Design Instrucional para producdo de materiais multimidia educacionais da
UNASUSUFMA. Paratanto, pretende-se elucidar as etapas vivenciadas para esse processo
construtivo e o fluxo de trabalho desenvolvido, entendendo que apenas uma organizacdo sisteméatica
e processua definida é possivel desenvolver recursos adequados e coerentes aos objetivos
educacionais dos cursos of ertados. O model o apresentado é baseado na estrutura do modelo de
design contextualizado proposta por Filatro (2010) incluindo-se algumas adequacdes pertinentes
diante das peculiaridades vivenciadas na institui cdo supracitada.

Modelo de Design Instrucional na UNA-SUS/UFMA

A UNA-SUS/UFMA é umainstituicdo que faz parte do sistema UNA-SUS, criado pelo Ministério
da Salde por meio do Decreto 7.385 de 8 de dezembro de 2010, com o aobjetivo de oferecer cursos a
distancia para profissionais do SUS, por meio das TICs. O sistemavisa a atender as demandas de
educacdo permanente para esses profissionais. A oferta de cursos inclui, entre outros, programas de
qualificacdo, aperfeicoamento e capacitacéo.

Os cursos da UNA-SUS/UFMA seguem o modelo do sistema UNA-SUS, sendo oferecidos na
modalidade EaD. Os cursos a disténcia podem ser oferecidos com ou sem a mediacdo de um tutor, o
exemplo apresentado neste trabalho é de um curso ndo tutorado.

Cursos como estes sdo denominados autoinstrucionais e necessitam de alguns cuidados paraa
apresentacdo adequada de seu conteido, como aponta Ramos.

“Neste modelo o conteido online é construido visando garantir autonomia e independéncia
do aluno no estudo, neste sentido caracteriza-se por ser autoexplicativo e abordar de maneira
objetiva e simples as teméticas’ (RAMOS, 2005, p.02).

Portanto, uma adaptacdo pedagdgica adequada € necesséria. Neste ponto, destacamos o uso dos
principios do Design Instrucional utilizados pela equipe dainstituicdo para a adaptacéo dos
conteidos para os livros online.



Segundo Sartori e Roesler (2005) o Design Instrucional trabalha

“[0] processo de concepcdo e desenvolvimento de projetos em EaD, explicitados nos
materiais didéaticos, nos ambientes virtuais de aprendizagem e sistemas tutoriais de apoio ao
aluno, construidos para otimizar a aprendizagem de determinadas informagdes em
determinados contextos.” (SARTORI; ROESLER, 2005, p.37).

Um dos primeiros passos do designer instrucional para elaborar um novo recurso educativo é
realizar a andlise diagndstica, que consiste em estudar o contelido original e suas peculiaridades,
levando em consideracéo o publico-alvo, as necessidades do curso ou unidade e o objetivo de
aprendizagem. Segundo Filatro; Cairo:

“A fase de andlise congtitui-se basicamente em: 1) identificar as necessidades de
aprendizagem, traduzidas em objetivos educacionais; 2) caracterizar o publico-alvo em
termos de perfil demogréfico, tecnolégicos e cultural; e 3) levantar as potencialidades e
restrigdes ingtitucionais, considerando tanto o contexto de producdo quanto o de utilizacdo”
(FILATRO; CAIRO, 2015, p. 153).

NaUNA-SUS/UFMA, esta é a primeira etapa de trabalho desenvolvida pela equipe. Trata-se de um
momento prévio de discussdo acerca do que sera proposto para elaboragéo do livro multimidia.
Neste momento é identificado o publico alvo aque o material se destina, além do tipo ou
modalidade da oferta e utiliza-se dos objetivos educacionais para direcionar as propostas

pedagogi cas e metodol 6gicas a serem implantadas.

O material didatico para EaD configura-se como um conjunto de midias (impresso, audiovisual e
informéticos), no qual os contetidos apresentam-se de forma dial 6gica e contextualizada,
favorecendo uma aprendizagem significativa. O projeto politicopedagogico dos cursos, dentre
outros aspectos, deve orientar as escolhas quanto aos recursos didati cos necessarios para o alcance
dos objetivos educacionais propostos. A pesquisadora Diva Fleming ainda aponta que: “ Quanto
mais diversificado o material, mais nos aproximamos das diferentes realidades dos educandos e
possibilitamos diferentes formas de interagir com o conteldo.” (FLEMING, 2004, p. 23).

Com base nos elementos colhidos, a equipe de Design Instrucional da UNA-SUS/UFMA iniciauma
leitura exploratéria do conteido bruto (texto formato Word), realizando-se a etapa de design.
Segundo Filatro e Cairo (2015), nesta etapa 0s €l ementos necessarios para 0 desenvolvimento do
recurso educaciona sdo definidos e registrados em um documento que funcionard como guiapara o
planejamento educacional.

A leitura exploratoria objetiva fazer umaidealizagdo inicial dos de recursos para a composi Gao
didética, a exemplo daidentificacéo e/ou definicéo de personagens e demais atores necessarios para
atransposi¢do didética adequada. A sistematizacdo dos achados e decisdes frutos desta primeira
etapa sdo inseridos em um mapa mental contendo as orientagdes necessarias para afase
subsequente.

A equipe de Design instrucional na UNA-SUS/UFMA trabalha com o texto formato Word como
matéria prima, entregue pelos profissionais conteudistas, geralmente docentes especialista na &rea
em questdo. A partir desse material que far-se-a a transposi¢ao didatica com linguagem apropriada
para o publico avo e paraa modalidade EaD.

Todos os elementos necessarios para a criagao da unidade de estudo devem ser reunidos nafase de
desenvolvimento, que constitui a segunda etapa do modelo proposto por Filatro (2010). Na
UNASUS/UFMA estafase inicia-se com atransposi¢ao didética, que é considerada como o



momento “operacional” da concepcdo do Design Instrucional. Para tanto, utiliza-se um modelo de
template para roteiro/storyboard. O storyboard consiste em um “pré-desenho” do produto final,
uma das etapas mais importantes na producdo do livro multimidia

A equipe de Design Instrucional dainstituicdo optou por esse modelo de transposicdo com template
para gque todos os €l ementos planejados por ela pudessem ser previamente visualizados, simulando
damaneiramais precisa possivel avisualizacgo do produto final, o livro multimidia. Destaforma,
pretende-se minimizar os erros na programagao dos livros, que na UNA-SUS/UFMA é realizada
por outra equipe, a de Tecnologia da |nformag&o.

O roteiro/storyboard, entendido em sua esséncia, é basicamente um guiavisua “narrando” como
devera ser construido o material multimidia a partir daidentificacéo especifica de recursos
educacionais, tais como infogréficos, animagdes, esquemas mentais, videos, entre outros,
sinalizados com bal 8es de comentéarios e com a demonstracdo no template de como os elementos
devem estar dispostos. Ou sgja o storyboard é como um mapa detalhado do livro que auxilia todos
os desenvolvedores, desde 0 pessoal de Design Gréfico até a equipe de Tecnologia. Funciona como
elo entre as equipes responsavei s pela producdo dos materiais didaticos.

O storyboard utilizado pela UNA-SUS/UFMA é construido na base de arquivo em Power Point
com especificidades analogas ao livro fina no formato online, a exemplo das medidas (17,013 cm
de largurae 19,443 cm de atura), conforme ilustra aimagem abaixo.

Figura 1 - Soryboard utilizado pelainstituicdio UNA-SUS/UFMA.

Intercorréncias Agudas no Domicilio |

Modelo de livro online

FONTE: TREBUCHET - TAMANHO 12

Fonte: Dados proprios dos autores, UNA-SUS/UFMA, 2017.

Chevallard (1991) conceitua " Transposi¢do Didatica' como o trabalho de fabricar um objeto de
ensino, ou sgja, fazer um objeto de saber produzido pelo "sabio" (o cientista) ser objeto do saber
“escolar” (para o ensinado). Nesse sentido, 0 processo de transposicao didatica serefere a
transformagdo do conhecimento a ensinar em objeto de ensino, atividade desempenhada pelo
designer instrucional.

Valeressaltar que o conhecimento presente na relagcéo didética ndo é o mesmo do especialista.
Dessaforma, o processo de ensino aprendizagem exige um conhecimento transposto paraa
realidade da relacdo didatica, ou sgja, transposto para 0 cenario em que se evidencie asua génesis e
se articule as condic¢des para a sua recriacdo e apropriacdo. Assim, considera-se esta uma etapa



fundamental do designer instrucional: a definicdo de como se dara atransposicao didética, ja
descrita.

Segundo as pesquisadoras Ferreirae Silva: “[A] integracdo de midias, entrecruzamento de
linguagens, hipertextualidade e interconectividade precisam ser elementos considerados, quando da
elaboracdo de materiais didéticos paraaweb.” (FERREIRA; SILVA, 2014, p. 06). Além disso, a
dimensdo icdnica do material, por meio dainser¢do de recursos visuais torna-se essencial para
facilitar acompreensdo do aluno em relacdo aos contelidos propostos.

Considerando aimportancia da hipertextualidade, o proximo passo proposto por Filatro (2010) é
etapa de desenvolvimento. Na UNA-SUS/UFMA, esta etapa consiste na solicitagdo de midias para
equipes especializadas. Para cada recurso idealizado, a composicao didética admite a construcéo de
elementos por parte de outras coordenagtes de trabalho especificas, tidas como desenvolvedores e
programadores, dentre as quais as mais frequentes sao equipe de Design Gréfico, de Audiovisual e
de Tecnologia

Para ainteracdo com as equipes de Design Gréfico e Tecnologia da Informacdo dainstituicdo, ha o
processo de construcéo do briefing, que é entendido como um conjunto de informagdes, uma coleta
de dados para o desenvolvimento de um trabalho. E um documento contendo a descri¢ao para
composi¢ao de elementos didéticos. Através do briefing é oferecido um conjunto de informagdes e
instrucdes concisas sobre o recurso a ser construido, tais como o norteamento sobre os tipos de
efeitos a serem aplicados no livro multimidia e a orientacdo para a elaboracdo de imagens e icones.

A solicitagdo dos materiais pela equipe de Design Instrucional ira depender dos recursos
identificados e eleitos para compor o material didatico. As midias mais frequentes costumam ser as
ilustragdes, gréficos, tabelas, animagdes, videos e efeitos interativos. Considerando a frequéncia
elaborou-se um model o de briefing para cada solicitagdo. Para estes model os incluem-se
informagdes sobre proposta pedagdgica, intencionalidade educativa, contetido relacionado a
imagem, caracteristicas gerais e/ou especificas e descrico da aplicacao final.

Por conseguinte, ocorre a validacéo dos produtos pela coordenacéo da equipe, etapa caracteristica
do processo de Design Instrucional na UNA-SUS/IUFMA. Para esta fase estédo compreendidas
também as agdes de validagio dos produtos ja programados pel os desenvolvedores. E nesse
momento que sdo validadas ilustragdes, animagdes, videos, diagramagdes, efeitos solicitados
previamente mediante briefing detalhado, ja mencionado. Nesta etapa, o texto dos livros também
passa pelo processo de validacéo, afim de evitar a auséncia de contelido do texto bruto e a presenca
de erros ortogréficos e organizacionais. Caso estejam adequadamente construidas, estas solicitagdes
sdo ditas validadas e encaminhadas para a equipe de Tecnologia incorporar ao livro multimidia.
Caso contrario, gjustes necessarios sdo solicitados, e apenas quando o produto estiver plenamente
adequado a solicitagdo é implementado no recurso final.

Vaeressatar que nesta etapa, nem nas etapas anteriores, 0 processo de construcado, revisio ou
validagdo de produtos é realizada de forma estanque, trata-se de um processo coletivo, construtivo,
dinamizado através de chuva de ideias de diferentes olhares e concepgdes, em consonancia com a
proposta de Filatro (2010), que recomenda uma flexibilizacdo das etapas de Design Instruciona de
acordo com o contexto de producao.

Ap6s concluida essa etapa, € dado seguimento ao fluxo de producéo e os produtos finais -
storyboard e briefings - sdo entregues as coordenagdes de producéo subsequentes, Design Gréafico e
Tecnologia da Informagdo. Apos elaboragdo e programagdo do recurso multimidia é dado inicio ao
segundo momento de intervencdo do Design Instrucional: afase de implementacdo, também
prevista na proposta de Filatro (2010).



Nestafase, naqual o livro multimidia ja est& programado, é a ocasido em que o Design Instrucional
valida o prot6tipo online, avaliando pagina a pagina o recurso ja programado, tal qual sera
disponibilizado ao aluno. Esta € uma etapafinal de filtro, afim de identificar como as solucdes
propostas se comportam no modelo final. Apds a verificago e correcdo de possiveis erros, 0s
recursos educacionais sao ofertados aos alunos na plataformafinal.

O Design Instrucional enquanto agdo intencional e sistemética de ensino envolvendo métodos e
técnicas, afim de facilitar a aprendizagem humana (FILATRO, 2010), deve considerar a avaliacdo
dos recursos didaticos propostos como uma de suas fases, podendo ocorrer em diferentes momentos
deste processo (FILATRO; CAIRO, 2015).

Durante a avaliac8o, que vem a ser a Ultima, devem ser analisados tanto a solucéo educacional
quanto os resultados de aprendizagem dos alunos, o que refletira na futura adequagdo do material
instrucional (FILATRO; CAIRO, 2015). NaUNA-SUS/UFMA aavaiagao dos produtos ocorre por
meio de um questionério inserido no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) contendo itens
relacionados ao Design Instrucional, e disponibilizado aos alunos durante a oferta do curso. A
opcao por um instrumento de avaliagéo virtual se deu porque ainstituicdo nem sempre trabalha com
CUrsos tutorados e com cursos gue preveem momentos presenciais. O questionario é dividido em
dois blocos, primeiro refere-se aos aspectos tecnol 6gicos e 0 segundo bloco avaliaainser¢do de
recursos multimidia para compreensdo do contetido.

Abaixo o fluxograma para elaboracdo de DI utilizado na UNA-SUS/UFMA.

Figura 2: Fluxograma para elaboracéo de Design Instrucional. UNA-SUS/UFMA.

i I

Validacio Dl online

Diagnéstico inicial =
Elaborac3o do mapa

Transposicdo diditica

Preenchimento das
estratégias de DI no
planejamento diditic Elaboragio de briefings

Encaminhamento do
material para a Tl via
smartsheet

Programago do
protétipo online pela TI

Validagdo dos materials
solicitados

Revisdo do protétipo
online

Publicacio do material
no AVA efou Saite Store

=

Liberacdo dos materials
paraa Tl

ATUALIZACAO: MARCO 2017

Fonte: Fluxograma de elaboracdo de Design Instrucional da UNA-SUSUFMA. UNA-SUS/UFMA,
20017.

Consideracfes Finais

O advento da EaD inseriu novas necessidades ao processo de ensino aprendizagem mediado por
tecnologias dainformagdo. Adequar processos educacionais, principalmente, os materiais didéticos



da educacdo on-line, capazes de atender as necessidades de cada publico alvo é um dos desafios da
atualidade.

Ao designer instrucional é dada atarefa de abordar e elaborar estratégias que aliem TICs e
educacdo, promovendo aprendizagem colaborativa e autbnoma. O papel estratégico deste
profissional, além de plangjar ainstrucdo eficaz, € também compartilhar responsabilidades com
membros das equi pes multiprofissionais envolvidas neste processo.

Destaca-se a necessidade de estudos mais detalhados para estabel ecer critérios de eficiénciae
eficécia pedagdgica das diferentes etapas analisadas e apresentadas aqui afim de avaliar a
adequabilidade deste modelo para outros contextos, especificamente na modalidade a distancia.

Entende-se que a sistematizacdo, bem como a defini¢éo de etapas claras de elaboragéo, concepcéo,
revisdo e validacdo sdo fundamentais para o desenrolar de um processo e fluxo de trabalho
adequado de Design Instrucional coerente com os principios pedagdgicos apropriados para cada
material proposto e projeto politico pedagdgico de cada instituicdo. E necessario para este trabalho
0 que chamamos de “ sensibilidade pedagdgica’ associada a conhecimentos gerais e conhecimentos
especificos sobre a educacdo a distancia, bem como sobre fundamentos tedricos e préticos de design
instrucional de forma contextualizada e ampliada.
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