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RESUMO

A EAD esta em avango continuo e torna-se uma alternativa atraente para
formagdo corporativa ou académica. Torna-se de importancia singular usar
novas técnicas. Este é o caso do projeto instrucional. Ele embasa novas formas
de ensinar e aprender no Ambiente Virtual de Aprendizagem. Seu principal
objetivo € superar a visdo estreita do Projeto Politico Pedagdgico — PPP ou
Projeto Politico de Curso — PPC que se limita a definir ementas, conteudos e
bibliografia. Ndo ha apresentacdo de guias didaticos que relacionam as
disciplinas, justificam seu posicionamento na grade curricular e apontam para
as competéncias e habilidades a serem formadas. Os planos de curso
esquecem a mediacdo tecnoldgica e as possibilidades que o uso da tecnologia
traz para as diferentes formas que se pode efetivar a teoria na pratica, levando
em consideracdo caracteristicas individuais dos participantes de cada curso.
Este trabalho considera o projeto instrucional como o produto do trabalho de
uma equipe de profissionais de educagdo, composta por projetistas,
programadores, pedagogos, psicologos e outros profissionais que venham a
ser necessarios para preparar e planejar a atividade de ensino no ambiente
virtual, com o objetivo de oferecer uma aprendizagem com elevado grau de
qualidade.

PALAVRAS CHAVE: Projeto instrucional. E-learning. Educagdo a distancia.
Mediagéao tecnoldgica. Tecnologia Educacional.



INTRODUCAO

O projeto instrucional é uma estratégia adotada para projetar as
atividades de aprendizagem de modo a construir competéncias e habilidades,
claramente definidas. Pretende-se que ele propicie ao aluno informagdes da
formacao ofertada e uma abordagem voltada para analise e solugao de
problemas aproximados aqueles vividos pelos profissionais na vida real. Um
dos principais aspectos de um projeto instrucional é a sequencia de atividades
que permitem efetivar a teoria na pratica. Assim posto, vamos considerar um
projeto instrucional como algo que representa o trabalho de arranjo em
diversos meios de suporte (tecnologia da comunicacao) de contetdos
educacionais a qualidade total ao processo de transferéncia de conhecimento
no Ambiente Virtual de Aprendizagem — AVA, disseminando-o nas
Comunidades de Aprendizagem Virtual — CAV.
O PROJETISTA INSTRUCIONAL

Para o desenvolvimento do Projeto Instrucional de Curso — PIC &
necessaria a formagao do projetista instrucional. Ele deve unir duas areas
tradicionalmente opostas, pedagogia e tecnologia, para ter condi¢gdes de criar
interfaces amigaveis ao usuario e uma divis&o racional, lIégica e didatica dos
conteudos. Surge como novidade o uso de atividades diversas (férum, chat,
testes, auto-avaliagdo, etc.). Ele utiliza um ferramental tecnolégico apoiado por
um Sistema de Gerenciamento de Conteudo e Aprendizagem - SGCA
(Learning and Content Management System - LCMS). Esses s&o os elementos
basicos para se desenvolver um Projeto Instrucional de Curso — PIC.
PROPOSTA DE DESENVOLVIMENTO

Uma das propostas possiveis usa a abordagem da aprendizagem
baseada em problemas, aprendizagem colaborativa em grupos, sugestao de
processos de imersdo total no ambiente virtual e a independéncia progressiva
do aluno com relacdo a atendimento tutorial. Ela € denominada ADDIE Mode
que se apodia em cinco passos adotados para o desenvolvimento do projeto
instrucional. A proposta foi apresentada por DICK & CAREY (1996) e LESHIN,
POLLOCK, & REIGELUTH (1992) e outros pesquisadores, e seu home € um
acroénimo dos vocabulos (Analisys, Design, Development, Implantation,
Evaluation).



Na fase de analise o projetista instrucional identifica o problema de

aprendizagem, os objetivos, as necessidades do publico alvo, o conhecimento

existente, e qualquer outra caracteristica que seja relevante no processo.

A fase de projeto € considerada um processo sistematico de

especificacdo de objetivos de aprendizagem. A aparéncia (interface com

usuario), sua usabilidade, o aspecto gréafico, o projeto como um todo e o0

contelido que vai ser apresentado sdo as saidas desta fase do processo. E

definido o planejamento das ligoes, selegao de midias e formas de

apresentacao dos conteudos. O planejamento de licbes é uma das etapas mais

importantes do processo e deve deixar claramente determinado:

Os objetivos de cada licao definidos em termos de objetivos
especificos e mensuraveis ou aquisicdo de conhecimento.
Habilidades, conhecimentos e atitudes a serem desenvolvidas.
Recursos e estratégias a serem utilizadas.

Estruturacao, seqliéncia, apresentacao e refor¢co do conteudo.
Métodos de avaliagao convergentes com os objetivos para
assegurar a obtencao do resultado esperado.

JOYCE & FLOWERS citados por MALACHOWSKI (2005) apresentam

sete fungdes instrucionais que podem ser Uteis ao projetista levar em

consideragao quando escolhendo tecnologias a inserir em suas apresentacdes

ao aluno:

Informar o estudante dos objetivos.

Apresentar estimulo aos estudantes.

Aumentar a atencao do estudante.

Ajudar o estudante a recuperar aquilo que aprendeu previamente na
seqliéncia do processo.

Providenciar condi¢ées que provoquem um aumento de
produtividade.

Determinar seqiiéncia de aprendizagem (rotas)

Colocar mensagens (profusdo de metadados) e guiar a atividade de
aprendizagem (via rotas ou com uso de objetos de aprendizagem
seguindo do mais simples ao mais complexo).



A fase de desenvolvimento engloba o processo de criagcao do conteudo
do material levantado na fase de projeto e a adaptagéo as linguagens dos
meios de comunicagao disponiveis. MALACHOWSKI (2005) considera que
nesta etapa, devem ser respondidos questionamentos diversos, tais como:

e Todas as necessidades de aprendizagem e caracteristicas do

publico alvo foram cuidadosamente analisadas?

e Os objetivos foram estabelecidos de acordo com as necessidades

dos participantes.

e As estratégias instrucionais sédo eficientes de modo a atender as

necessidades dos participantes?

e E possivel acessar de modo detalhado a evolugéo do aluno durante

o desenvolvimento do processo.

A fase de implantacéo é aquela que coloca em agao os procedimentos
estudados e definidos. Os materiais devem estar prontos para serem
distribuidos aos estudantes. Em todos os casos, independente da destinacao
do material ele deve ser avaliado na fase seguinte, junto com a acao e pratica
de todos os participantes. Todas as respostas negativas obtidas com relacao
as perguntas efetuadas no processo de desenvolvimento indicam a
necessidade de revisdo, antecedendo a fase de implantacéo. A implantagéao
apresenta as experiéncias de aprendizagem aos participantes utilizando midias
apropriadas. Aprendizagem, habilidades e compreensao sédo “demonstradas”
aos participantes.

A fase de avaliacao é desenvolvida de maneira formativa e somativa. A
formativa deve ser deixada a cargo do proprio aluno. A avaliagdo somativa final
€ a Unica atividade desenvolvida de forma presencial pelo aluno, ainda que
seja de maneira conectada a partir de localidades remotas. Todo o retorno ao
aluno é dado nestas oportunidades de avaliagdo em que ele esta envolvido.

Complementa a proposta ADDIE os estudos de KEMP, MORRISON,
AND ROSS (1998) que consideram que para um projeto instrucional tornar-se
totalmente compreensivel devem ser privilegiadas as agdes:

e Identificar os problemas instrucionais.

e Examinar as caracteristicas do publico alvo.

e Identificar o conteludo necessario e as tarefas que ele exige.



e Definir os objetivos instrucionais.

e Estabelecer a seqliiéncia dos conteudos.

e Projetar a estratégia instrucional a ser utilizada.

e Planejar a mensagem instrucional.

e Desenvolver os instrumentos de avaliacédo.

e Selecionar os recursos para dar suporte ao processo de ensino e

aprendizagem.
As atividades sdo desenvolvidas sob a 6tica da flexibilidade e adaptacao
dos curriculos as necessidades da rapida evolugao tecnoldgica presente no
mercado de trabalho contemporéneo. Os passos seguidos para o
desenvolvimento do projeto instrucional sdo os mesmos que vamos utilizar
para criar e definir um projeto instrucional para esta unidade particular. Quando
trabalhamos com um curso composto de diversas disciplinas, 0 mesmo
processo € iterado para todas as disciplinas.
INFRA-ESTRUTURA
A infra-estrutura tecnoldgica e a metodologia levam em consideragédo uma
estrutura completa que pode ser ofertada de forma parcial. As disciplinas
utilizam a mediacao tecnologica de um ambiente composto por todas ou
algumas das facilidades abaixo relacionadas:
e Um sistema de gerenciamento de conteudo e aprendizagem —
SGCA.

e Uma estrutura comunicacional multidirecional entre todos os
participantes e facilita implantar uma Comunidade de Aprendizagem
Virtual — CAV.

e Ferramentas assincronas:

o Correio eletrénico: Cada aluno tem no ambiente um endereco
eletrénico.

o Fo6rum de discusséao: Local onde professor e aluno podem colocar
temas de interesse geral ou de grupos. Os féruns podem ser
livres ou mediados. Veja adiante algumas colocacdes sobre a
atividade de mediacéo.

o Listas e grupos de discussao.

e Ferramentas sincronas:



o Chat ou bate-papo: Areas nas quais ocorrem discussées
interativas entre os participantes do ambiente sobre temas de
interesse ou duvidas gerais e podem ser mediados ou livres.

o Area de iteratividade na qual os alunos colocam perguntas a
serem respondidas pelos tutores ou pelos proprios alunos.

e Ferramentas auxiliares:

o Os professores poderéao utilizar programas de computador ou
solicitar suporte tecnoldgico para a criagao de figuras, animacgoes
e apresentacdes em streaming de video disponiveis para os
alunos na area de cépia de arquivo.

o Areas de transferéncias de arquivos entre os componentes.

o Areas de indicagao de links.

o Gerador de avaliagcées em formato de questdes textuais,
verdadeiro/falso, preenchimento de sentengas, multipla escolha,
com permissao de execugao unica ou multipla pelo aluno e
registro automatico das notas obtidas.

e Suporte extensivo a atividades de moderacao que controla a
comunicacao entre os participantes, regulando o desenvolvimento
das atividades no Ambiente Virtual de Aprendizagem - CAV.

e Suporte de bibliotecas virtuais disponiveis para os participantes dos
CUrsos.

e Possibilidade de agendamento de encontros presenciais, em casos
especificos.

A ABORDAGEM DO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

A abordagem que adotamos visa atingir de forma progressiva a
proposta contida nos estudos de HASE E KENYON (2000) que propéem em
contraposigdo ou complemento a Andragogia e a pedagogia “(...) um processo
de ensino onde ndo héa professor”. Este processo denominado Heutagogia
serve como orientagdo para adog¢ao de um processo de independéncia
progressiva, até que ele seja atingido, como um modelo que tende a atender a
necessidade de novos comportamentos no ambiente on-line. Seguindo
parcialmente esta linha de raciocinio, sobre a estrutura tecnologica disponivel,

o conjunto de atividades de ensino e aprendizagem esta sustentado:



Pelo uso das recomendagdes da andragogia, que orienta sobre a
forma como o adulto aprende.

Pelo uso das propostas da pedagogia diferenciada, que respeita as
formas individuais de aprendizagem e busca na flexibilidade a forma
de possibilitar o atendimento diferenciado.

Pela criacdo de grupos de aprendizagem estabelecidos na
Comunidade de Aprendizagem Virtual — CAV estabelecida no
entorno do Sistema de Gerenciamento de Conteudo e
Aprendizagem, que criam e mantém o Ambiente Virtual de
Aprendizagem — AVA.

Pelo uso da abordagem da aprendizagem baseada em problemas,
considerada por muitos teéricos da EAD como a mais indicada para o
desenvolvimento das atividades de ensino e aprendizagem no AVA.
Pela orientagéo a atingir de forma consistente e escalonada a
Heutagogia (HASE E KENYON, 2000).

Com estas condi¢Oes estabelecidas no projeto instrucional é possivel

analisar questdes pertinentes a escolha das disciplinas (ou em um ambito

maior de um curso em seu todo).
A ESCOLHA DA DISCIPLINA

E recomendavel que sejam postos como questionamentos:

Os conteudos da disciplina sao apropriados para serem
disponibilizados na estrutura tecnolégica oferecida pela instituicao de
ensino?

As exigéncias de laboratoérios podem ser supridas por simulagées ou
outras atividades ou existe convénio com outras instituicoes em
locais onde o curso vai ser ofertado?

Os conteudos da disciplina apresentam um enfoque teérico e capaz
de ser desenvolvido na forma de aprendizagem independente
apoiado em orientacbes dos tutores e professores especialistas?

Os conteudos podem ser desenvolvidos em atividades colaborativas
ou através de metodologias que utilizam a solucao de problemas?

A atividade de aprendizagem pode ser orientada sem exigir do
professor niveis de participacdo muito elevados?



e Os conteudos possibilitam conduzir o aluno ao desenvolvimento de
atividades reflexivas?
e Os recursos exigidos se enquadram dentro de parametros aceitaveis,
quando comparados com 0s recursos exigidos para o
desenvolvimento na modalidade presencial?
e O perfil dos alunos que irdo participar do curso esta ou pode ser
orientado para a aprendizagem independente?
e O processo de aprendizagem dos conteudos pode ser acompanhado
e avaliado a distancia, excluida a avaliagcao final de obrigatoriedade
presencial?
Quanto maior o numero de respostas positivas, maior a possibilidade de
a disciplina ser ofertada no Ambiente Virtual de Aprendizagem — AVA. Levando
em consideracao as caracteristicas da instituicao e dos cursos por ela
oferecidos.
CARACTERISTICAS DO PUBLICO ALVO

Nesta fase devem estar definidos: o publico alvo; as habilidades que
devem apresentar (0 que € exigido do aluno); os recursos necessarios
(materiais de estudo, senha e autorizacdo para ambiente virtual, nivelamento
na estrutura oferecida, etc.) e sua preparagdao com antecedéncia; a capacidade
de atender as expectativas e necessidades deste publico.
CONTEUDOS

Escolhida a disciplina, recomenda-se que ela tenha cinco fontes

documentais com caracteristicas claramente diferenciadas:

¢ Um guia didatico: coloca os metadados sobre a unidade em
questao: objetivos, posicionamento no curso, conhecimentos criados,
as competéncias e habilidades adquiridas, o suporte tedrico, a
bibliografia e todos os dados que sejam necessarios para que se
compreenda porque esta unidade esta sendo ministrada ao aluno.

e Um plano de curso: Ele apresenta as atividades e orientagbes para
desenvolvimento e alternativas, contendo indicagoes de leituras
complementares e fontes de pesquisa.

¢ Um material de orientacao ao aluno: discorre sobre como

desenvolver estudos no ambiente virtual.



e O material de leitura: contém todas as atividades e é desenvolvido

de acordo com as orientagdes fornecidas pela equipe pedagogica.

e Areas no Ambiente Virtual de Aprendizagem — AVA: com

contelidos de leituras complementares ou links de acesso. E uma
area sujeita a revisao constante, levando em consideracao a
volatilidade de alguns locais estabelecidos no ambiente virtual ou sua
movimentacao para outros enderecos.

Este material € desenvolvido de modo a atender a “rotas de
aprendizagem” especificas colocadas no sistema de gerenciamento de
aprendizagem on-line. Elas orientam o aluno sobre como desenvolver todas as
atividades colocadas nas fontes documentais oferecidas ao aluno. Ainda que
n&o venhamos a entrar em detalhes sobre as formas diferenciadas de
producdo do material didatico é importante considera-los como sujeitos a
proposta de GAGNE (1997):

e Ganhar a Atengéo.

e Descrever os Objetivos.

e Estimular a Conexdo com o Conhecimento Anterior.

e Apresentar o Material a ser Aprendido.

e Orientar a Aprendizagem.

e Propiciar Desempenho.

e Dar retorno.

e Avaliar.

e Aumentar a retencao e facilitar a transferéncia do conhecimento.

Estes aspectos aliados a empatia e a uma linguagem simples voltada
diretamente para o aluno e evitando o preciosismo académico tendem a tornar
o conteudo, independente do meio, um valioso auxiliar para que os objetivos
instrucionais sejam atingidos.

TAREFAS

As tarefas ou atividades que podem ser oferecidas aos participantes do
ambiente estao na dependéncia direta da estrutura que a instituicao oferece. A
estrutura apresentada cobre todas as necessidades de comunicagéo. Os
objetivos das tarefas partem diretamente do pedagdgico e podem ser alterados
devido a limitagdes ou a facilidades nao consideradas, por sugestao do
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projetista instrucional. E importante definir para cada tarefa o grau de tutoria
necessario, levando em conta o objetivo de atingir a Heutagogia, com a
independéncia total do aluno.
A SEQUENCIA DOS CONTEUDOS

O sequienciamento envolve todas as equipes participantes do projeto e
cada um tem uma finalidade especifica diferenciada. Uma primeira visdo deste
trabalho é desenvolvida pelo projetista instrucional, em seguida validado pelo
pedagdgico e na seqiéncia pelos outros setores ou departamentos envolvidos
(producao de materiais, estudios para flmagem de tomadas internas ou
externas, etc.). O seqlienciamento dos conteudos do projeto somente € dado
como completo apos a sua circulacao por toda a cadeia de pessoas envolvidas.
O planejamento, execugdo e revisao durante o andamento é o ponto chave
para todos os processos estabelecidos, de modo a permitir que os erros
cometidos sejam ajustados durante o desenvolvimento do curso e nao apenas
ao seu final, quando ndo ha mais tempo para sua correcao. As questdes de
flexibilidade ndo sao previstas no projeto original, mas detectadas e efetivadas
durante o desenvolvimento do processo como um todo. Em todas as etapas é
recomendado o estabelecimento de uma sequéncia de modo que os
participantes dos cursos e as pessoas responsaveis pela avaliacao e correcao,
possam saber exatamente o que podem fazer, de modo a nao alterar a
sequéncia original estabelecida em nivel geral.
ESTRATEGIA INSTRUCIONAL

E o ponto onde o projetista instrucional determina, em consonancia com
a equipe pedagdgica, como serao apresentados os conteudos, levando em
consideracao as midias disponiveis, com visdo focada na maneira que pode
ser mais proveitosa para auxiliar a atividade de aprendizagem do aluno. O
projeto costuma ser subdividido de acordo com as competéncias e habilidades
(na maioria dos casos), que abrangem diversas disciplinas. Independente da
estratégia, da abordagem ou da teoria de aprendizagem que vai servir como
suporte ao desenvolvimento do curso, existe um conjunto de caracteristicas
comuns que devem ser atendidas no desenvolvimento desta etapa:

e Visao geral da insercao do conteudo no contexto geral.

e Apresentacdo ao aluno de um panorama geral da unidade temética

em questao.
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e Variacao de conteudos com o uso de audiovisuais, textos,
animagoes, videos, com a finalidade de atender alunos com
caracteristicas diversificadas de aprendizagem (inteligéncias
multiplas).

e Extencdo no que diz respeito a atividades e principalmente no que
diz respeito ao retorno ao aluno.

e Elaboragéo da atividade de auto-avaliagao do aluno em forma de
questdes objetivas, de facil desenvolvimento e corregdo automatica,
que pode ser iterada pelo aluno, baseada no mesmo conteudo, ou
em conteudos escolhidos randomicamente.

Um dos principais cuidados que devem ser tomados diz respeito as
atividades prévias, que ndo se resumem apenas a leitura dos metadados. E
interessante a imersao do aluno na Comunidade de Aprendizagem Virtual, para
gue ele converse com pessoas que ja desenvolveram o processo ou cuja
experiéncia de vida, inclui conhecimentos praticos sobre os temas a serem
tratados, ou troque idéias com pessoas que tenham duvidas comuns.
CONCLUSOES
A partir das consideracdes efetuadas no estudo, pode-se concluir que a
complexidade da oferta de cursos nos ambientes virtuais ndo pode ser coberta
pela replicacao de projetos desenvolvidos para o ambiente presencial.
Conforme podemos observar, o Projeto Politico Pedagdgico (PPP) é limitado.
Ele ndo leva em consideracao a diferenciacao das formas de comunicacgao.
Elas exigem que os professores e os alunos mudem o seu comportamento. Ao
replicar um projeto desenvolvido para ambientes tradicionais em um novo l6cus
para o processo de ensino e aprendizagem estd se cometendo o principal erro
observado nas propostas atuais. O projeto instrucional preenche a lacuna de
um olhar diferenciado que leva em consideracdo uma mediacao pedagoégica
diferenciada, com uso do ferramental tecnoldgico e voltada para a necessidade
que a sociedade coloca da formagao de um novo tipo de profissional. Um
sujeito voltado para a solugcéao de problemas e com elevado grau de
independéncia, como propde a evolucao seguinte do que se encontra proposto
neste material, ou seja, a efetivacdo das recomendacdes da Heutagogia,
modelo no qual o aluno demonstra um grau de independéncia total. Isto nao

significa que estudar sem professor signifique estudar sozinho, mas tao
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somente que o professor ndo mais direciona o aluno, com atitudes
assistencialistas, mas apenas acompanha o seu desenvolvimento. Eles
aprendem juntos. O professor cria condigdes para que o0 aluno possa criar seu
préprio método de aquisicao de informagdes e sua transformacao em
conhecimento.

Incentivar novos papéis desenvolvidos por alunos e professores e novas
formas de desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem é o grande
diferencial que propde o desenvolvimento de um projeto instrucional, ndo como

substituicdo, mas sim como complemento ao Projeto Politico e Pedagdgico.
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