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Propdsito da Sessao

Discutir e explorar:

= a necessidade de se otimizar o processo de
planejamento e desenvolvimento de cursos;

= a integracao entre teorias de aprendizagem, design
instrucional e tecnologia;

= algumas abordagens para automatizacado do projeto
instrucional incluindo exemplo de ferramentas.

Meu projeto de pesquisa inicial era muito promissor e eu achei que o meu “sonho poderia se
tornar realidade”.

A autoria e desenvolvimento de tutoriais/cursos a serem disponibilizados via computador, tem
sido identificado como sendo tarefa dificil e cara em muitos ambientes instrucionais.

A Forca Aérea dos Estados Unidos, como um dos principais usuarios de Treinamentos via
computadores — CBT (Computer Based Training), patrocinou um projeto chamado AIDA
(Advanced Instructional Design Advisor). Uma equipe de especialistas na area da psicologia
cognitiva, inteligéncia artificial, sistemas de computadores e design instrucional foram reunidos:
Robert Gagné, Henry Hallf, David Merrill, Robert Tennyson, Harry O’'Neil, Martha Polson, Charles
Reigeluth entre outros (de agora em diante, especialistas AIDA).

Os artigos e discussdes desta equipe foram apresentados em um livro intitulado “Automatizando
o Processo de Design Instrucional: conceitos e questées” e é este trabalho que da o suporte
tedrico que embasa este artigo.

Referéncias adicionais

Experimental Advanced Instructional Design Advisor (XAIDA) training: a multidimensional
approach to training evaluation, Brenda M. Wenzel and Mary T. Dirnberger
http://www.ijoa.org/imta96/paper80.html

Tools for Automating Instructional Design, by Abby Kasowitz - August 1998EDO-IR-98-1
http://www:.ericit.org/digests/EDO-IR-1998-01.shtml
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Razobes para automatizacao do
processo de “Design Instrucional”

Exige competéncias multidisciplinares

» Competéncia de Ensino

(Concepcéo de Aprendizagem)

» Dominio de Meios e Metodologias

» Dominio do Campo Epistemologico

» Dominio de Sistemas

Informatica Comunicagéo

» Competéncia de Gestao

Existe uma série de razdes para a automatizacao do processo de design instrucional. As
trés razdes que eu considero mais importantes sao:

O processo exige expertise dificil de ser adquirida.
O processo consume muito tempo.
O processo € repetitivo.

A extensa lista de ferramentas de autoria, ambientes e linguagens para desenvolvimento de
cursos disponiveis no mercado é um outro indicador da necessidade de um guia de projeto
instrucional “automatizado”.

Além disso, especialistas em CBT séo raros. A escassez de especialistas na area de
projeto instrucional via computador explica-se por duas razdes:

- treinamento via computador é relativamente novo e

- teorias de aprendizagem renasceram apenas recentemente como resultado de
contribuicdes da ciéncia cognitiva.

Nota:

Epistemologia - € um conjunto de conhecimentos que tém por objeto o conhecimento
cientifico, visando a explicar os seus condicionamentos (sejam eles técnicos, histéricos, ou
sociais, sejam légicos, matematicos, ou linglisticos), sistematizar as suas relacdes,
esclarecer os seus vinculos, e avaliar os seus resultados e aplicacdes.
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Instructional design takes time

In analyzing why people want a magic formula, one might conclude that it's not the process
itself that causes anxiety and frustration, rather people seem more concerned with the time
it takes to employ systematic design. Instructional design takes time, and since time equals
money, time is the enemy. In addressing this problem, it is useful to understand how we
spend our time during instructional development.

The chart in Figure 2.0 shows percentages of time spent in instructional development for a
large project consisting of 21 courses developed for the United States Air Force. Notice that
while a significant amount of time was spent on actual production of the courses (producing
media & authoring), an equally large amount of time was spent dealing with analysis, design
and evaluation tasks.




Razobes para automatizacao do
processo de “Design Instrucional”
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Referéncia:

Paper “Ref: Accelerating the Design Process: a Tool for Instructional Designers
Bryan L. Chapman

Common activities of instructional designers

A study of several companies and industries found that instructional designers perform
distinct tasks while engaged in the development of computer-based training. While there
were variances observed in instructional design approaches and methodologies, the
following tasks were identified as common to most instructional design processes:

eldentifying needs and problems

*Writing instructional goals

*Using a mission statement to define a project

*Understanding the target audience (end user)

*Writing performance objectives

*Outlining course content

*Creating high-level designs for courses (course map)

«Defining treatments with theme elements, setting, tone and pacing

Selecting instructional strategies

*Writing storyboards and specifying screen layouts

*Managing media to be used in the course (whether produced or yet to be produced)
*Generating reports such as Needs Analysis, Design Strategy Document, Storyboards, etc.
*Conducting alpha and beta tests (course evaluation)

Y

Os especialistas da AIDA concordam quanto a necessidade de uma ferramenta que
automatize o projeto e o desenvolvimento de cursos. Esta ferramenta deve incorporar
expertise em design instrucional com énfase na selecdo, sequenciamento e apresentacao
de materiais para apoio aos varios objetivos instrucionais e dominios de aprendizagem.
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Propdsito da Sessao

Discutir e explorar:

a necessidade de se otimizar o processo de
planejamento e desenvolvimento de cursos;

a integracao entre teorias de aprendizagem, design
instrucional e tecnologia;

algumas abordagens para automatizacao do projeto
instrucional incluindo exemplo de ferramentas.
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Integrando
Teorias de Aprendizagem,
Design Instrucional e Tecnologia

DESCRITIVO
X

PRESCRITIVO

Um médico pode receitar um remédio sem um conhecimento solido sobre a doenca e os
seus sintomas?

De acordo com Reigeluth (1993), o design instrucional fornece diretrizes concretas sobre
como facilitar a ocorréncia de certos processos de aprendizagem (prescritivo), enquanto
teorias de aprendizagem fornecem os principios subjacentes sobre o porque que estas
prescrigdes sdo Uteis (descritivo).
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Teorias de Aprendizagem,
Design Instrucional e Tecnologia

Teorias d

Aprendizagem

|

Pratica Educacional
e de Capacitacéo

Embora estas duas areas sejam diferentes, ha uma estreita relacdo entre elas: “design
instrucional € uma ciéncia de ligacao entre teoria de aprendizagem e pratica educacional/de

treinamento”. (Duchastel, 1990).
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Avaliacéo

Sintese Pouco Estruturado

Andlise

Aplicacio —ASEESEEEIE gy — — — — — — — — —

Estruturado
Compreensao

Conhecimento

Adopted from B. Bloom & D. Krathwohl, Taxonomy of Educational Objectives, Handbook 1 :
Cognitive Domain. London: Longman, 1984.

A despeito da evolugdo do “planejamento/design instrucional” em incorporar as novas
descobertas das teorias de processos de aprendizagem em sua “base de conhecimento”,
ele tem sido sempre desafiado pelos cognitivistas e particularmente pelos construtivistas. O
background histérico da ciéncia instrucional pode explicar parte dessa discussdo: nasceu
no meio da teoria comportamentalista (behaviorista). Este debate tem-se tornado muito
acirrado ultimamente. Perkins (1991) descreve o construtivismo como:

Em particular, aprendizes ndo apenas se apossam da informagdo e a armazenam. Eles
fazem tentativas de interpretaces de experiéncias e continuam a elaborar e a testar estas
interpretacdes.

Se a aprendizagem tem este carater construtivo por natureza, segue-se que a pratica do
ensino precisa criar condicbes para que esta construcdo aconteca. A critica dos
construtivistas a educacao convencional e praticas de treinamento é que estes ndo dao
suporte especifico ao trabalho de construcdo que necessita ser feito nas mentes dos
aprendizes.

A visado de Spector (1994) sobre este debate é bastante pertinente. Ele argumenta que os
que apoiam o construtivismo estao certos ao enfatizar a importancia das atividades de
aprendizagem e das constru¢des, mas que estariam errados ao ignorar a importancia de se
estruturar experiéncias para os aprendizes, 0 que poderia ser mais eficiente no estimulo as
construcdes na mente destes aprendizes. Planejadores e designers instrucionais estao
certos ao enfatizar a necessidade de planejamento e organiza¢do do conjunto de atividades
e estariam errados ao ignorar a necessidade que os aprendizes tém de fazer suas préprias
construcdes.




Modelos de Aprendizagem

Grau de Necessidade de
Atividedes Colaborativas
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Para ser eficaz, a educacéo e capacitacao profissional devem ser projetadas para envolver
os aprendizes de maneira ativa. E neste momento que a tecnologia desempenha o seu
papel principal. Tecnologias interativas avancadas oferecem novos tipos de oportunidades
para o ambiente de aprendizagem. Spector (1994) declara:

Resumindo, o meu argumento é que estas novas tecnologias (audio digitalizado, sistemas
de apresentacdo em hipermidia, Internet, objetos de aprendizagem, etc) podem ajudar a
fornecer a integracdo necessaria entre a ciéncia instrucional e a teoria de aprendizagem.
Por outro lado, construindo-se ambientes automatizados que podem ser usados para
prototipar os materiais das licbes rapidamente, podemos mais prontamente determinar a
maneira como as caracteristicas individuais, estratégias de midia e tipo de conhecimento

interagem em uma situacdo de aprendizagem.

10
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Edificio “ Ensinar 2003"

Projeto Arquitetdnico:
Design Instrucional

Acabamento:
Tecnologia

Alicerce:
Teorias de Aprendizagem

Sob o ponto de vista do processamento de informacdes, aprendizagem € um resultado do
uso do processamento estratégico para codificar e organizar informaces de maneira que
elas possam ser recuperadas na hora oportuna. “A aprendizagem acontece através da
ampliacdo do conhecimento existente”. (Kintsch, 1993).

Como o meu background é na area de engenharia, eu gosto de usar analogias para
estender 0 meu conhecimento prévio.

Sendo assim, vejo a integracdo das teorias de aprendizagem, design instrucional e
tecnologia como uma construcdo de um edificio. Este edificio seria bem conhecido por suas
sélidas estrutura/fundagdes (teorias de aprendizagem), por um design/projeto arquiteténico
ganhador de prémios (design instrucional) e pela alta qualidade de acabamento interno
(tecnologia).

11
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Propdsito da Sessao

Discutir e explorar:

a necessidade de se otimizar o processo de
planejamento e desenvolvimento de cursos;

a integracdo entre teorias de aprendizagem, design
instrucional e tecnologia;

algumas abordagens para automatizacao do projeto
instrucional incluindo exemplo de ferramentas.

12

12




/| ©

Abordagens para automatizacao do
processo de “Design Instrucional”

AIDA- Advanced Instructional Design Advisor
Modelo Conceitual

N Programa ’
Gerenciador
|

( Estratégias }

‘ Informacao Conteudo }

Disponibilizagéo
e Entrega

A Forca Aérea dos Estados Unidos encomendou e patrocinou o projeto AIDA para uma
situacdo em particular. Em muitos casos, a Forca Aérea torna o especialista de contetddo
responsavel pela criagdo do material instrucional via computador. Desta forma, a meta do
AIDA foi desenvolver um sistema informatizado que oriente pessoal inexperiente, que
esteja envolvido em desenvolver treinamento técnico, na aplicagdo de métodos e
procedimentos de design instrucional.

Ao final da fase conceitual do desenvolvimento do AIDA, os consultores e especialistas
engajados no projeto concordaram em um modelo funcional genérico representado na
figura 2. Este modelo possui seis componentes:

- Informacao sobre os Alunos, o Ambiente e as Tarefas
- Informacao quanto ao contetdo

- Componente das Estragégias

- Mecanismo de Disponibilizacdo

- Executivo do AIDA

- Componente de Avaliacado

13
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Abordagens para automatizacao do
processo de “Design Instrucional”

AIDA- Advanced Instructional Design Advisor

Recomendacdes para Automatizacao

= Orientagéo especializada,;

Templates automatizados;

Sistema de ajuda online com exemplos;

Ferramenta de autoria de multimidia;

Critico especialista em design instrucional;

=

Sistema de tutoria inteligente.

Uma grande variedade de abordagens para implementacdo do AIDA esta descrita na
literatura sobre o assunto, incluindo um sistema de avaliacdo, Duchastel, 1990; um sistema
de planejamento, Brecht, McCalla, Greer, & Jones, 1989; e um conjunto de ferramentas
“inteligentes”, Pirolli & Russell 1991. Outra iniciativa € o ISDA- Instructional Systems
Development Automation (Automatizacdo de Desenvolvimento de Sistemas Instrucionais),
desenvolvido no 374.° Esquadrdo de Desenvolvimento de Treinamento da USAF (Forca
Aérea Americana).

Os trés sistemas descritos aqui, entretanto, sdo representativos desta ampla gama de
possibilidades.

Gagné defende a automatizagdo somente no direcionamento do processo. Este tipo
de automatizacdo consiste basicamente de dois tipos de auxilio: (a) instrucbes especificas
relativas a programacéo de eventos/estratégias instrucionais relevantes e (b) elaborar
exemplos de como estes eventos instrucionais podem ser automatizados. A principal
vantagem desta  abordagem € o0 seu custo, relativamente barato.

A abordagem de Tennyson é sem dlvida a mais ambiciosa: um sistema tutorial
inteligente para a area de conhecimento do design instrucional. O sistema idealizado por
ele, Tennyson's ISD Expert (Tennyson & Breuer, 1994), se adaptaria ao usuario
distinguindo designers novatos de usuarios mais experientes. Além disso, forneceria uma
variedade de auxilio e dicas de design instrucional especifico ao contexto e relacionado ao
dominio da aprendizagem. A construgéo de Tennyson de um tutor inteligente para o design
instrucional € uma meta desejavel, mas provavelmente inatingivel em curto prazo.

Merrill por sua vez busca o caminho de disponibilizar uma estrutura inteligente
para o design instrucional. A sua proposta incorpora conexdes instrucionais (instructional
transactions), que sdo estruturas baseadas na programacao orientada a objetos, para criar
tipos especificos de intera¢gdes instrucionais em um ambiente informatizado. A nocédo de
uma transagao instrucional auto-contida (transaction shell) , juntamente com uma base de
regras que orientam as interacdes do especialista de contelido / autor de curso, formam a
base do projeto AIDA.

14




Ferramentas Comerciais: exemplos

Implementacéo,
Avaliacéo,
_ Gerenciamento

Andlise Projeto
Projeto Desenvolvimento

A

02 HOSIAQY

\ IDXcelerator D, (. A

O préximo tépico vai explorar um software de design instrucional chamado “Designer’s
Edge”. Este é um tipo especifico de ferramenta computacional que nos ajuda a definir as
metas e estruturar o contedido de um curso, seja presencial, auto-instrutivo ou mediado por
computador/Web.
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DEMO Designer’s Edge

http://www.allencomm.com/products/authoring_design/designer/
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O que é o Designer’s Edge (DE)?

E um software que de auxilio ao desempenho (EPSS- Electronic Performance Support
System) no processo de design instrucional. Permite o gerenciamento e visualizacdo de
todo os processos de desenvolvimento de um curso, se tornando uma ferramenta bastante
util ndo s6 para quem desenvolve mas também para aqueles que especificam e gerenciam
a implementacdo de treinamento. Ele auxilia a analisar as necessidades e tarefas
instrucionais; definir os parametros de desempenho e metas; redigir objetivos instrucionais;
definir e analisar o conteudo; identificar estratégias instrucionais adequadas; planejar as
apresentacdes do conteldo; planejar os exercicios de fixacdo e testes de avaliacao
formativa e somativa do treinamento.

7

Em cada fase do projeto é possivel se gerar um relatério e registar a devida
aprovacao/comentarios para implementacéao de revisdes.

Arquitetura Basica

O Designer’s Edge é baseado no modelo consagrado de Projeto de Sistemas Instrucionais
(ISD - Instructional Systems Design) que aborda as etapas de analise, projeto,
desenvolvimento e validagdo. O programa divide o processo de projeto instrucional em
fases. Cada fase contém uma série de tarefas inter-relacionadas e procedimentos a serem
executados e checados. Estas fases bem como suas tarefas podem ser personalizadas
facilmente pelo usuario para atender aos diferentes processos/padrdes de desenvolvimento
de cursos e projetos, sendo que um conjunto de 12 fases padréo é apresentada quando na
instalacao deste aplicativo (default).

A subdivisdo do processo de planejamento em fases como analise de necessidades,
definicdo de missdao, definicdo clara de objetivos, definicdo do tratamento e diagramacao do
curso, é um convite a um novo nivel de consisténcia de projeto”.
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< Smart Programs that know how to teach

http://www.dsink.com/article4.html

o Experimental Advanced Instructional Design Advisor (XAIDA) Training:
a multidimensional approach to training evaluation - Wenzel and Dirnberger

http://www.ijoa.org/imta96/paper80.html

2 Tools for Automating Instructional Design - Abby Kasowitz
http://www.ericit.org/digests/EDO-IR-1998-01.shtml

9 Tools and technology for e-learning — William Horton

http://www.designingwbt.com/content/tools/tools_OLLO.pdf

CONCLUSAO

Enquanto a forma de distribuicdo do treinamento continuara a mudar em funcdo das
tecnologias disponiveis, uma coisa permanecera constante — a necessidade de um projeto
de treinamento de qualidade. Independente do modo como o treinamento é ministrado, seja
em sala de aula, CD-ROM ou pela Internet a qualidade do planejamento e projeto de um
programa de treinamento € essencial.

O planejamento, desenvolvimento e disponibilizacdo de material instrucional de qualidade

sdo processos complexos que envolvem interagGes entre caracteristicas individuais dos
aprendizes, midias onde o curso sera disponibilizado, a natureza do assunto, o tipo de
conhecimento e habilidades especificas a serem ensinadas e as estratégias e métodos
usados para ensina-lo. Como Peter Goodyear (Goodyear, 1994) afirma, “é um amplo
espaco para discussdes”.

Algumas iniciativas e ferramentas estdo sendo desenvolvidas para automatizar o processo
do design instrucional. Explorando-se uma das opgbdes — o Designer’'s Edge, pude
testemunhar o quanto uma ferramenta computacional pode ser Util no processo de
concepcdao e desenvolvimento de cursos.

Em meu caso particular, este software serviu hdo apenas como um checklist de todos os
aspectos envolvidos na producdo de um treinamento eficaz, como também ajudou a
consolidar o conhecimento que eu “deveria “ ter adquirido em meu curso de mestrado em
Sistemas Instrucionais.
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FOI UM GRANDE PRAZER ESTAR
AQUI COM VOCES
BOA NOITE

Marcelo G. P. Fernandes

marcelo.fernandes@mentortec.com.br

V/ Al ventor
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%’ Interacoes Instrucionais (BACK-UP) @

Assincronas

Auto-Conduzido
(self-paced)

WBT/CBT
EPSS
Referéncias/Leitura

Mediado por
“Instrutor”

Grupos/Foéruns de Discusséo
E-Mail
Times de Trabalho/Colaboracéo

Sincronas

Conduzido
por “Instrutor”

Aulas “Presenciais”
Chat e Aplicacdes Compartilhadas

Video, Audio, Demonstracées
e Participacbes em Tempo Real
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