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Resumo

O objetivo deste artigo é apresentar os fundamentos pedagdgicos, ergondmicos e
institucionais, obtidos por meio da pesquisa intitulada “Proposta Metodologica para a
Aprendizagem Assincrona no Curso de Design da UNIVILLE”. A abordagem compreende
revisao de literatura, pesquisa descritiva e estudo de caso.
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Abstract

The aim of this paper is to present guidelines based on ergonomic-pedagogical-institucional
principles  obtained through the research entitled “Methodological Proposal for
Asynchronous learning at UNIVILLE’s Design Course”. The approach includes a literature
review, descriptive research and case-study
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1.0. Introducao

O processo de ensino-aprendizagem precisa se ajustar (a) as novas possibilidades educacionais
decorrentes da possibilidade legal de oferecer vinte por cento do contetido curricular na modalidade
semi-presencial; (b) as ferramentas tecnoldgicas hoje disponiveis; e, (c) as caracteristicas de
aprendizagem que estudantes desenvolvem pela intensa exposi¢ao tecnoldgica e pelo envolvimento em
atividades proprias da area do Design. O foco da investigagdo € o desenvolvimento de uma proposta
metodoldgica para a aprendizagem assincrona no curso de Design da UNIVILE;
aprendizagem assincrona refere-se a aprendizagem que se realiza a partir da comunicagao
entre estudantes e professor, em tempo e espago ndo sincronicos, com o apoio das
Tecnologias da Comunicagdo e da Informagao (TICs).

Neste artigo objetiva-se relatar os resultados que ja foram obtidos a partir da revisdo de
literatura de conhecimentos relacionados a educacdo, a ergonomia, e aos fundamentos
filosofico-tecnologicos institucionais do curso de Design da UNIVILLE.

Ressalta-se que os resultados apresentados fundamentardo um estudo-de-caso para o
desenvolvimento de material didatico destinado a aprendizagem assincrona no curso de
Design da UNIVILLE que sera desenvolvido em uma etapa posterior.

2.0. Fundamentos Teodricos sobre o processo ensino-
aprendizagem

2.1. Fundamentos Didéatico Pedagdgicos

Este enfoque apodia-se em abordagens educacionais de suporte a aprendizagem
assincrona. Foram consideradas teorias relacionadas a, mediagdo pedagogica, aprendizagem
significativa, comunidades de aprendizagem on-line, aprendizagem colaborativa,
personagem/usuario estudante de Design em uma época de nativos digitais;
personagem/usudario professor de Design em um territorio de nativos digitais; contetdo,
e; tecnologias e ferramentas de suporte ao design didatico. Ressalta-se que se optou por
estas abordagens pela sua pertinéncia com a aprendizagem on-line. As diretrizes evidenciadas
Sao:

1) Mediagéo pedagdgica:

Os autores usados para esta abordagem foram Kenski (2007), Moran et al (2000),
Pallof e Pratt (2004), e Teixeira (2009).

Para favorecer a aprendizagem assincrona € necessario promover a auto-aprendizagem
e a inter-aprendizagem. Isto requer relacionar e organizar as informagdes de acordo com as
possibilidades de aplicagdo a area do Design. Neste enfoque o professor ¢ responsavel por,
organizar o conteudo de aprendizagem, transmitir as informagdes necessdrias, apresentar
perguntas orientadoras, mobilizar os estudantes para as atividades, auxilid-los no uso
ambiente de aprendizagem virtual, e, por promover o debate e esclarecer diividas técnicas.

Os instrumentos e técnicas de apoio a mediagdo em uma relacdo de aprendizagem
assincrona sdo, (a) o desenvolvimento de uma personalidade eletronica atenta as nuances
emocionais da comunicacdo textual, (b) o uso da rede social dos estudantes para obter
informagdes e resolver problemas em tempo real, e (c) o uso de estratégias como desafios,
situagdes problema e reflexdes, estimulando a critica quanto a qualidade e quantidade de
informagdes disponiveis.
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2) Aprendizagem Significativa

Os autores usados para esta abordagem foram Anastasiou (2003), Ausubel (2002),
Pacheco e Daméazio (2009), e Santos (2009).

Neste enfoque o professor deve estimular o estudante a assumir atitudes de disposi¢ao
e entusiasmo na apreensdo do novo e preparar estudantes, principalmente dos primeiros
periodos, para produzir associa¢des e assimilagdes significativas.

Os recursos sugeridos sdo: (a) explorar estratégias que envolvam experiéncias,
simulagdo e imersdo no conhecimento; (b) possibilitar a ancoragem de idéias novas ao
conhecimento pré-existente do estudante; (c) considerar a estrutura de conhecimento pré-
existente e o repertorio extra-classe do estudante na preparagdo do conteudo.

3) Comunidades de Aprendizagem On-line
Os autores usados para esta abordagem foram e Filatro (2008), e Pallof e Pratt (2004).
Este enfoque contribui para estimular a concretizacdo efetiva de comunidades de
aprendizagem on-line por sugerir a formag¢do de uma comunidade ativa, que se constitua em
uma rede de relacionamento compartilhando significados e valores construidos socialmente,
recursos € habilidades dos estudantes.

4) Aprendizagem Colaborativa

Os autores usados para esta abordagem foram Pallof e Pratt (2004), ¢ Moran et al.
(2000).De acordo com esta abordagem o professor deve promover a formulagdo de problemas,
seu gerenciamento e sua resolu¢do, e, valorizar, além do desempenho individual, o
desempenho do grupo.

Esta teoria se apropria dos pilares para a educacao do século XXI propostos pela
UNESCO. A partir da analise do processo de aprendizagem do curso de Design evidenciaram-
se algumas possibilidades de exploragdo para a aprendizagem assincrona no contexto deste
curso especifico:

Pilares da aprendizagem | Adequagao a aprendizagem no curso de Design

‘aprender a conhecer’ Imprimir o espirito de aventura ao processo de aprendizagem.

‘aprender a fazer’ Associar a teoria a pratica por meio de simulacGes de situacGes
profissionais reais promovendo imersdo e envolvimento.

‘aprender a viver juntos’ | Estimular o desenvolvimento das habilidades interpessoais como
argumentacdo e defesa de suas opinides, disposicdo para considerar o
pensamento do outro articulando idéias de forma colaborativa , reacbes
humoradas diante dos imprevistos e, o compartilhamento de
informacdes.

‘aprender a ser’ Estimular a elaboragdo da autonomia de pensamento, participacao na
tomada de decisGes e a expressdo de seus préprios juizos de valor.

Figura O1: Pilares da aprendizagem para o século XXI e da aprendizagem colaborativa.
Fonte: Everling (2010) baseda em Cidral e Pesce (2008).

As atitudes a serem estimuladas para viabilizar a aprendizagem colaborativa sao:
(a) promover a busca e o compartilhamento de informag¢des com o apoio dos recursos das TICs;
(b) estimular a criagdo de mapas de acdo e ndo apenas seguir instrugdes; (c) explorar novas
estratégias de busca compartilhada e apresentacdo da informagdo; e, (d) promover um olhar
responsavel aos efeitos da atuacdo profissional do designer sobre a relagdo entre produtos e
sistemas de informagao sobre atitudes e comportamentos dos usuarios;
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5) Caracteristicas do personagem/usuério estudante

Os autores usados para esta abordagem foram Prensky (2009), Cross (2004), Medeiros
(2004), e Pallof e Pratt (2004). A faixa etaria dos estudantes de graduacdo tem como
caracteristica uma maior intimidade com os recursos tecnoldgicos que ja foi incorporada aos
seus processos cognitivos. Ao mesmo tempo, ao longo do curso de Design o estudante
desenvolve habilidades especificas relacionadas a esta area como, sintese, exploracdo do
desenho e de esquemas visuais como ferramenta de expansao do pensamento, entre outras.
Para manter o estudante com estas caracteristicas envolvido na aprendizagem ¢ preciso
planejar as atividades de aprendizagem com caracteristicas de abertura, comunicatividade,
flexibilidade, bom-humor, compromisso e colaborac¢io;

Os recursos que podem ser explorados para aprendizagem assincrona na area do
Design, contemplando as caracteristicas dos estudantes, sdo: (a) exploragdo da interatividade
em atividades para a aprendizagem assincrona; (b) uso de redes de amigos fisicos e virtuais
para a obtencdo de respostas (em tempo real) no desempenho de tarefas educacionais;
(c) simulacdo da realidade profissional do design em atividades de apreendizagem assincrona,
desafiando o estudante a descobrir solucdes sozinho (ainda que apoiado em sua rede de
relacionamentos sociais e tecnologicos) ampliando possibilidades de envolver o estudante
com o conteudo de aprendizagem; e, (d) exploragdo de modelos e codigos graficos, como
imagens, diagramas e esbocos na apresentagdo do conteudo de aprendizagem contemplando a
expressao ndo verbal propria da area do Design

6) Caracteristicas ideais do personagem/usuério professor

Os autores usados para esta abordagem foram Prensky (2009), Sternberg (2000),
Norman (1990) e Pallof e Pratt (2004). Muitos professores possuem grande intimidade com as
novas TICs, entretanto, poucos usam os novos recursos com a mesma naturalidade que os
estudantes. A atuacao do professor, nesta nova dindmica tecnoldgica, deve ser a de mediador
entre o conhecimento a ser aprendido e o estudante. As caracteristicas a serem cultivadas pelo
professor sdo: flexibilidade, disposi¢do para aprender com os alunos e colaborar (trabalhar em
conjunto) afastando-se do papel tradicional do professor, sem abrir mao de sua
responsabilidade na promocdo da aprendizagem. Considerando as diferencas entre os
estudantes, o professor deve buscar solugdes para situacdes novas e inesperadas. Deve, ainda,
conhecer o funcionamento da internet e dos softwares envolvido na aprendizagem on-line.

A eficiéncia da comunicagdo ¢ o grande desafio para o sucesso da aprendizagem
baseada na comunicagdo em tempo e espago assincrono. Algumas consideragdes para alcanga-la
sdo: (a) ter clareza sobre as interagdes que se pretende estabelecer entre estudantes e
estudantes, e, estudantes e professor; (b) fornecer feedback ao estudante; (c) usar a
comunicacdo e interagdo adequadas, incluindo regras de netiqueta; (d) discutir
presencialmente a dindmica de ensino aprendizagem on-line e oferecer orientagdo
metodologica; (e) disponibilizar orientacdes na comunidade de aprendizagem on-line;
(f) disponibilizar um lista de perguntas (e respostas) mais frequentes; (g) enviar uma
mensagem por e-mail ou carta contendo a orientagdes sobre o curso para todo o estudante
matriculado na disciplina; e, (h) estar ciente que subjetividade e a individualidade permeiam
sua comunicacdo ¢ a do estudante também. Assim, para alcancar a efetividade da
comunicagdo, sugere-se: cuidar da expressdo escrita considerando que suas palavras nao
contardo com expressdes faciais, nem tonalidade de voz; e, explorar demonstracdes
(infografias, videos e animag¢des) na configuracdo do material didatico com foco no
conhecimento procedural'.

' Tipo de conhecimento relacionado & pratica e ao ,,como fazer™, caracterizado por ser dificil de explicar e entender e cuja
aprendizagem ¢ mais eficiente mediante demonstragdes.
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7) Conteudo

Os autores usados para esta abordagem foram Campos et al. (2007), Behar & Cols
(2009), Filatro (2008), Fernandez (2009), e Medeiros (2004). Nesta abordagem contetudo
¢ compreendido como ,planejar o que sera trabalhado™ a partir de uma perspectiva conceitual,
atitudinal e procedimental para que a partir dele seja possivel desenvolver habilidades e
competéncias especificas e relacionadas a area do Design.

Sugere-se que os contetidos de aprendizagem sejam selecionados a partir dos critérios
de ,validade®, ,significacdo™ e ,possibilidade de elaboragdo pessoal® As caracteristicas que
deverao ser consideradas para a organizacao dos contetidos de aprendizagem sao ,seqiliéncia

¢

logica®, ,gradualidade®, ,,continuidade*e ,jintegragao".

8) Tecnologias e Ferramentas de Suporte ao Design Didéatico

Os autores usados para esta abordagem foram Campos et al. (2007) e Filatro (2008).

A estruturagdo do material didatico deve incluir as fases ,jntrodugdo®, ,processo,
,conclusao™ e ,avaliacdo™ dos eventos instrucionais, no planejamento dos contetdos de
aprendizagem assincrona;

A fase da ,jntroducao“inclui eventos como: despertar a aten¢ao do estudante; evidenciar
os objetivos de aprendizagem; promover o interesse € motivacao; e, apresentar a visao geral
da unidade.

A fase do ,processo™ atende aos eventos instrucionais: recuperar conhecimentos
anteriores; apresentar informagdes e exemplos; despertar a atengdo; explorar estratégias de
aprendizagem; promover a pratica e orienta-la; e, oferecer feedback.

A fase ,conclusdo™ das atividades deve incluir: revisdo do conteudo abordado e sua
sintese; aplicacdo dos conceitos aprendidos; remotiva¢do, encerramento e conclusdo,
sinalizando ao estudante que aquele conteudo foi concluido; e, feedback evidenciando como o
estudante pode complementar a aprendizagem.

A organizacdo do material didatico deve sintonizar as atividades educacionais com os
processos cognitivos internos do estudante e definir um fluxo de eventos deliberadamente
planejados visando apoiar os processos internos de aprendizagem; deve também considerar que
o fluxo dos contetidos disponibilizadas precisa contribuir para a eficiéncia da aprendizagem.

2.2. Fundamentos Ergonémicos

Foram abordadas teorias relacionadas a ergonomia com foco na aprendizagem
assincrona como: aprendizagem/cogni¢cdo em ambientes interativos, percepgdo, atengéo,
memaria, memoria e modelo mental, tomada de decisdes e resolucdo de problemas,
representacdo do conhecimento, enfoque centrado no usuério, usabilidade, emogéo-
ergonomia-cognicdo/aprendizagem, estilos cognitivos/de aprendizagem, recursos
gréafico-visuais. Estes conhecimentos foram abordados para dar suporte ergondémico a
proposta metodologica de aprendizagem assincrona.

1) Aprendizagem/ cognicdo em ambientes interativos

Os autores usados para esta abordagem foram Norman (1993), Preece et. al. (2005),
Van der linden (2007) e Padovani (1998). Neste enfoque as categorias de cognicao reflexiva e
experiencial sdo relevantes: (a) a cogni¢do reflexiva € relevante para o processo projetual
porque envolve pensar, comparar ¢ tomar decisdes e (b) a cognicdo experiencial ¢ relevante
para a area do Design devido a sua natureza procedural que privilegia a atividade, a
experimentacao e o ,,como fazer™
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A cognicao em ambientes interativos requer: (a) considerar as experiéncias individuais
de cada estudante e as representacdes mentais de natureza simbolica que o estudante produz a
partir do tratamento de informagdes e da organizagao do conhecimento; (b) explorar estimulos
afetivos positivos para facilitar a aprendizagem; e, (c) considerar que o modelo mental derivado
de ambientes hipertextuais amplia o grau de liberdade e controle do usuario.

2) Percepcao

Os autores usados para esta abordagem foram Padovani ¢ Moura (2008), Cybis et al.
(2007), e, Agner (2006).

Para atender a requisitos de desenvolvimento de material didatico ¢ preciso considerar
que: (a) no processo de interpretacao a informacao ¢ transformada, expandida, distorcida e
parte dela ¢ descartada; (b) novas informagdes sdo conciliados com conhecimentos
anteriormente apreendidos. Por isso, apresenta-se consideragdes para contemplar a percepgao
visual, auditiva e da linguagem.

A percepgdo visual inicia pela diferenciacdo entre figura e fundo e que segue
principios da teoria da gestalt. Como os estudantes de Design sdo expostos a estimulagio
visual sugere-se o uso dos principios da gestalt, ¢ da composi¢do grafica como ritmo,
movimento, contraste € cromatismo, para a apresentacdo do conteudo por meios de mapas
mentaisz, infografias, videos e animagdes.

A percepgao auditiva analisa os objetos sonoros considerando significados associados
ao repertorio simbolico do usudrio em um determinado contexto. o volume, o ritmo ¢ a
repeti¢do do som podem ser explorados simbolicamente para atribuir significado.

A percepcdo da linguagem escrita ¢ a mais desafiadora para o foco deste estudo
porque boa parte do material didatico para aprendizagem assincrona ainda esta ancorada na
escrita, que requer interpretagdo e expde a informagdo a uma série de filtros de selecdo,
relevancia, significancia que podem alterd-la. Algumas consideragdo que devem ser
consideradas sdo: (a) as pessoas estdo sujeitas a entender o que esperam entender ao invés do
que ¢ expresso efetivamente e, a quantidade de proposi¢cdes, assim como a ordem e a
localizagdo das informacdes, sdo aspectos preponderantes na percepcao das mensagens; (b) na
percepcao da linguagem escrita as pessoas tém mais facilidade em compreender frases diretas
(sujeito + verbo + predicado) e lembrar das palavras colocadas na parte final das frases; (c) as
pessoas costumam escanear as palavras, sem ler os textos. Por isso, recomenda-se explorar o
maximo de informagdo com poucas palavras e redigir a mensagem escrita visando alcangar
facilidade de entendimento, logica, clareza e total compreensao.

3) Atencao

Os autores usados para esta abordagem foram Padovani e Moura (2008), e Preece
(2005).

As caracteristicas de design devem atrair a atengdo do usuario para informagdes
importantes e re-direcionar a sua aten¢do apds um periodo de distracdo; textos, fotos,
desenhos, nao devem disputar a atencdo do estudante. Os componentes do sistema de
informagdo devem ser explicitos; a base da informagdo disponibilizada em ambientes
hipermidiaticos deve ser seu reconhecimento e ndo a recordagao.

“o mapa mental ¢ um reflexo grafico e externo do pensamento irradiante e criativo a partir de um imagem central. A

irradiagdo dessa idéia central, que gera multiplas relagdes provocadas por qualquer estimulo, ¢ a base da construcgéio de mapas
mentais”. (ONTORIA, LUQUE ¢ GOMEZ, 2008, p. 25).
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4) Memoria

Os autores usados para esta abordagem foram Padovani e Moura (2008),Preece
(2005), e Norman (2006). O planejamento das informagdes para contemplar a memoria deve
partir de conceitos como memoria de curta duragdo e memoria de longa duracdo. A memoria
de curta duragdo tem capacidade de armazenamento e retencao limitada armazenando poucos
itens por vez (7+ 2) por 5 a 30 segundos; ja a memoria de longa duracdo retém informagdes
por mais tempo e possui carater associativo.

Para contemplara caracteristicas da memoria de longo prazo na preparagdo de material
didatico para aprendizagem assincrona deve-se considerar que: (a) o tempo para armazenar €
retirar informagdes da memoria de longo prazo ¢ maior e podem ocorrer distor¢des neste
processo; (b) a interpretacao afeta a representacdo da informacdo na memoria € seu uso
posterior; (¢) pode ser dificil lembrar informagdes codificadas em um contexto diferente do
atual; (d) individuos reconhecem muito mais coisas do que se lembram delas; (¢) As pessoas
sdo mais eficientes em reconhecer figuras; (f) quando as coisas fazem sentido (memoria para
relacionamentos significativos), elas correspondem a conhecimentos que ja possuimos; e (g)
explicagdes e interpretacdes de acontecimentos (memoéria por meio da explicagdo) sao
fundamentais para a compreensao do mundo, para o aprendizado e a lembranca.

Para contemplar a memoria, o material didatico deve ser planejado oferecendo a
informagcdo no momento adequado ao invés de exigir que guardemos todos os fatos na
memoria. Deve-se permitir a acessibilidade de conceitos-chave preliminares para a
compreensdo do conteudo, possibilitando assim o seu reconhecimento. Deve-se considerar
que as informagdes sdo retidas mais facilmente quando elas estdo ligadas a situacdes ou
dominios do conhecimento que sejam familiares; por isso lembrancas daquilo que pesquisamos,
ou da informagdo que resultou de um esforgo ativo de interpretacdo sao maiores.

5) Memadria e Modelo Mental

Os autores usados para esta abordagem foram Preece (2005), Lévy (1993), e Norman
(2006). Modelos mentais sobre determinado objeto permitem a ativagdo de imagens e
analogias, previsdes e inferéncias. Mapeamentos faceis de aprender ou naturais reduzem a
demanda da memoria. Modelos mentais apropriados permitem compreender corretamente
tarefas, mesmo em situagdes novas.

Os modelos mentais sugeridos pelo material didatico sdo derivados da interpretacao das
acoes percebidas e de sua estrutura visivel. Um modelo conceitual do material didatico deve
possuir atributos como consisténcia na apresentacdo de operagdes e resultados, e um sistema
coerente e consistente de imagens.

6) Tomada de decisOes e resolucédo de problemas

Os autores usados para esta abordagem foram Preece (2005), Padovani e Moura
(2008). A partir da revisdo de literatura verificou-se que as causas que dificultam a tomada de
decisdes complexas, sdo o ndo estabelecimento de regras o que repercute na falta de
parametros para saber se as decisdes estdo corretas e a falta de informacgdes decisivas ou a nao
confiabilidade de informagdes recebidas. Para que o Design da interacdo do material didatico
contemple a tomada de decisdes, a configuragdo do lay-out e a orientacdo da navegagio
merecem atencdo especial. Um requisito que pode contribuir com a resolu¢do de problemas
propostos pela material didatico € a subdivisdo.
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7) Enfoque Centrado no Usuario e usabilidade

Os autores usados para esta abordagem foram Norman (2006), Agner (2006),
Padovani (2002), Santos (2002), e Moraes (2002). A partir da analise do conceito de
usabilidade proposto por vérios autores’, derivamos a defini¢io adequada para esta proposta: o
material didatico de aprendizagem adequado para a comunicagdo em tempo € espago
assincrono, deve proporcionar uso facilitado e eficiente do conteido pelo estudante
possibilitando que alcance suas metas, aprenda facil, efetivamente e de forma agradavel; o
conteudo deve ter sua utilidade percebida, ser usado flexivelmente, e, ser adequado a tarefa (o
que deve ser apreendido), suas caracteristicas e ao perfil do usuario.

Assim como o conceito de usabilidade foi direcionados para o foco desta investigacao,
também o foram os principios de design centrados no usuario e as heuristicas de usabilidade.
Ressalta-se que em casos de associacdo de significados entre os principios de design
centrados no usudrio e as heuristicas de usabilidade, o principio e a heuristica foram
abordados juntos.

O principio ,aplicabilidade do principio do uso simultineo do conhecimento no
mundo e do conhecimento na cabega™ pode ser efetivado na propria estrutura e organizagao
material didatico na medida em que se apresenta uma sintese inicial da relagdo de
determinado conteudo com o que ja foi abordado e o que ainda sera abordado. Pode ser
explorado também por meio de link ou a indicagdo de caminhos onde o estudante pode
localizar informacdes que ja foram abordadas permitindo sua re-consulta. A heuristica de
usabilidade ,yeconhecimento no lugar da lembranca™ pode ampliar a pregnancia da mensagem
na medida em que informagdes visuais e verbais forem condizentes com o que querem
comunicar.

O principio ,aplicabilidade do principio de simplificar a estrutura das tarefas™ pode
contribuir com a redagdo privilegiando a interpretabilidade do texto (sem negligenciar os
aspectos afetivos); pode contribuir ainda com as caracteristicas de desenho evidenciando o
que ¢ relevante e significativo na imagem ou na instru¢do ou demonstracao.

O principio ,aplicabilidade do principio da visibilidade das coisas™ pode contribuir
com a aprendizagem assincrona por meio do uso de mapas mentais, infografias, ilustragdes,
videos e animacdes que podem ser Otimos recursos para transformar contetdos dificeis de
aprender em contetidos de facil compreensao, ou, visibilizar e explicitar processos e conceitos
abstratos. A heuristica de usabilidade ,yisibilidade pode contribuir para situar o estudante
sobre a posicao de determinado contetido em relagdo ao todo por meio de esquemas visuais
representando a trilha ja percorrida de contelidos anteriores que suportam conteido em
abordagem.

O principio ,.aplicabilidade do principio de mapeamentos corretos” pode contribuir
com a preparagao do material didatico por meio da integragdo dos conceitos ,,mapeamentos
corretos™ e ,,conteudos de aprendizagem™ na medida em que o estudante precisa ter clareza
sobre a posicao do conteudo que estd aprendendo na disciplina. Uma forma de facilitar a
compreensdo de conceitos e contetidos € usar mapas mentais, graficos ou imagens. Pode-se,
por exemplo, apresentar um mapeamento visual (que esteja disponivel para o acesso quando o
estudante desejar) do contetido abordado em relagdo aos outros contetdos da disciplina. A
heuristica de usabilidade ,compatibilidade®™ pode ser explorada na redagdo do contetido o que
requer clareza sobre as caracteristicas do estudante.

O principio ,explorar o poder das coercdes naturais e artificiais™ pode ser aproveitado
na aprendizagem assincrona para direcionar a aten¢do do estudante para os pontos desejados
em infograficos demonstrativos ou imagens instrutivas por meio do ritmo ¢ do movimento de

3 (NIELSEN, 1990; SHAKEL, 1993; SCAPIN, 1993; MORAES, 1993; PREECE, 2005; NORMAN, 2006).
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diagramacdo. Pode contribuir também para o continuo reposicionamento de determinado
conteudo em relagdo aos temas ja abordados na disciplina e seu reposicionamento dentro da
ementa (por meio de esquemas visuais), permitindo que o aluno contextualize corretamente o
conteudo abordado.

O principio ,aplicabilidade do principio de padronizagao™ pode contribuir com a
aprendizagem assincrona para que o estudante perceba intuitivamente como estdo estruturadas
as informa¢des e onde deve buscar o que esta procurando; pode ser usada para criar
associagoes (pela similaridade de recursos grafico-visuais como tipografia, corpo de letra,
alinhamento, entrelinhamento, diagramacao, cores, etc) e diferenciagdes (pela diferenciacao
de recursos graficos como tipografia, corpo de letra, alinhamento, entrelinhamento,
diagramacgao, cores, etc). Deve-se considerar, entretanto, que a padronizacao deve ser usada
com cuidado para evitar monotonia e desinteresse. A heuristica de usabilidade ,consisténcia e
padrdes também pode contribuir para associar um conteido ao conjunto de conteudos da
disciplina e para criar hierarquias e agrupamentos de informagdes; a consisténcia mecanica
também pode contribuir para associar determinado conteudo a disciplina.

Da heuristica de usabilidade ,,pojecao minimalista e estética™ podemos derivar a
no¢do de que os atributos de design (corpo de letra, posi¢do, énfase, movimento, ritmo,
contraste, cromatismo, principios da gestalt, etc) a partir do qual se organiza o contetido
podem contribuir para ampliar informag¢ao ao contetido sem agregar carga informacional.

A heuristica ,,ajuda e documentacao” pode ser explorada no Design de contetdos para
a aprendizagem assincrona para oferecer orientacdes, procedimentos e boas praticas para a
aprendizagem do contetido disponibilizado.

8) Emocéo, Ergonomia e Cognicao/Aprendizagem

Os autores usados para esta abordagem foram Norman (2004), Preece (2005), Van der
Linden (2007) e Mont“Alvao (2008). Uma vez contemplados os requisitos de funcionalidade e
usabilidade do contetudo de aprendizagem o foco passa a ser a associacao de prazer ao processo de
aprendizagem. A emocao altera o0 modo como o sistema cognitivo toma decisdes e emogdes
positivas sdo importantes no processo de aprendizagem e pensamento criativo. a configuragao
de usabilidade, intuitividade e atratividade visual e verbal do material didatico pode despertar
valéncias positivas e contribuir para a superacao de dificuldades

Quando o material didatico ndo funciona adequadamente, ndo atende as expectativas dos
estudantes; nao oferece informacgdes suficientes que permitam ao estudante saber o que fazer, sua
aparéncia ndo ¢ atraente, requer muitos passos para cumprir uma tarefa gera frustragao.

9) Estilos Cognitivos/de Aprendizagem

Os autores usados para esta abordagem foram Pallof e Pratt (2004), Litziger e Osif
(1993), Santos (2009), Paulsen (1995) e Cross (2004). Na teoria das inteligéncias multiplas os
estilos de aprendizagem podem ser combinados. As possibilidades de combinagao sdo: visual-
verbal, visual-ndo verbal ou visual-espacial, auditivo-verbal ou verbal-linguistico, tatil-
sinestésico ou coporal-sinestésico, logico-matematico, interpessoal-relacional e intrapessoal-
relacional.

Estudantes do estilo visual-verbal preferem ler a informacao e as técnicas instrucionais
mais adequadas sdo uso de recursos visuais como videos, apresentacdes, esquemas e animagdes,
sumario do material a ser desenvolvido, uso de materiais escritos como livros, textos e recursos
de internet.

Os estudantes do estilo visual-ndo verbal ou visual espacial preferem trabalhar com
diagramas que representam a informagao e as técnicas instrucionais mais indicadas sdo uso de
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recursos visuais como videos, apresentacdes, esquemas € animagdes, mapas, diagramas,
graficos, recursos de internet e videoconferéncia.

Estudantes do estilo de aprendizagem auditivo-verbal ou verbal-linguistico preferem
ouvir o material apresentado e as técnicas instrucionais mais indicadas sdo participagdo em
atividades colaborativas e de grupo, uso de arquivos de audio, e, uso da dudio-conferencia.

Para estudantes do estilo de aprendizagem tatil-sinestésico ou corporal-sinestésico as
técnicas instrucionais mais indicadas sao simulagdes, experimentacdes, laboratorios virtuais,
pesquisa de campo, e, apresentacdo e a discussao dos projetos

Estudantes do estilo logico-matematico preferem a razdo, a logica e os numeros ¢ as
técnicas mais indicadas sdo estudos de caso, aprendizagem baseada em problemas, conceitos
abstratos, uso de laboratorios virtuais, a aprendizagem com base no desenvolvimento de
habilidades.

Estudantes do estilo de aprendizagem interpessoal-relacional preferem trabalhar com os
outros e as técnicas instrucionais mais indicadas sdo a participa¢do em atividades colaborativas
e de grupo, forum de discussoes, estudos de caso, e simulagdes.

Estudantes do estilo de aprendizagem intrapessoal-relacional preferem a reflexdo e o
trabalho com os outros. As técnicas instrucionais mais indicadas sdo a participagdo em
atividades colaborativas ¢ de grupo, férum de discussoes, estudos de caso e atividades que
requeiram o acompanhamento individual e de grupo.

A partir das andlises dos diferentes estilos cognitivos e das recomendacdes de autores
que investigam este tema, sugere-se desenvolver material didatico com multiplas abordagens
para o material viando contemplar os diferentes estilos de aprendizagem. Ressalta-se entretanto,
que designers, devido a demanda de habilidades especificas, desenvolvem uma organizagao
de conhecimento muito mais baseada em modelos e cddigos graficos; embora este estudo
considere a necessidade de atender caracteristicas de aprendizagem baseadas na modalidade
auditiva e sinestésica, destaca-se a importancia de contemplar, sobretudo, caracteristicas de
aprendizagem vinculadas ao estilo visual no desenvolvimento do conteudo. Por isso, no
proximo topico se fard a abordagem dos recursos grafico-visuais em uma perspectiva
ergondmica

10) Recursos Graficos

Os autores usados para esta abordagem foram Mijksenaar e Westensdorp (s/d), Preece
(2005), Filatro (2008). A aprendizagem de conteudos da area de Design mobiliza dois tipos de
conhecimento: O declarativo e o procedural; o segundo tipo de conhecimento ¢ mais desafiador
porque depende de demonstragdes para ser aprendido. Verificou-se também que estudantes da
area do Design, devido as caracteristicas do conhecimento desta area, aprendem, e se
expressam, melhor por meio de esquemas visuais e graficos. A partir disso derivou-se que
alguns recursos graficos que contribuem para o rapido entendimento de uma imagem cuja
mensagem esteja vinculada a instrugdo ou, no caso desta tese a ,demonstracdes*

Entre os fundamentos que contribuam com o desenvolvimento de esquemas visuais,
infografias, instrugdes visuais € demonstracdes destacam-se: (a) salientar as informacgdes que
forem necessarias em um dado momento da atividade; (b) usar técnicas como graficos
animados, cores, ordenagdo de itens entre outras; (c) usar cores, sons e graficos de forma
planejada e significativa; (d) explorar adverténcia: elementos visuais para comunicar o que
fazer, ou, o que ndo fazer, se encaixam nesta categoria; (e) explorar a identificagdo: a
importancia da identificacdo estd em auxiliar a identificagdo, reconhecimento e compreensao
de produtos ou informagdes antes de utiliza-los; (f) explorar a mensuragao por meio de recursos
grafico-visuais que possibilitam a sugestdo de informagdes como horas, distancias, pesos,
distancias, quantidades e velocidade; (g) explorar a composi¢ao por meio de ferramentas visuais
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como mapas remissivos e vistas explodidas que facilitam a percepcao dos elementos que se
relacionam entre si; (h) explorar a localizagdo e orientacdo por meio do destaque de cores ou
outros recursos grafico visuais; (i) explorar a seqiiéncia por meio de séries de ilustracdes ou de
fotografias; (j) explorar movimentos usando setas indicativas ou formas multidirecionais que
procuram descrevem rotas, trajetdrias e percursos; (k) explorar conexdes por meio de esquemas
visuais e infografias; (xii) explorar acdo por meio de recursos graficos visuais que evidenciam
corretamente como a acao deve ser executada; (1) explorar causa e efeito por meio de recursos
graficos visuais para evidenciar o efeito ou resposta de determinada acdo; (m) explorar a
previsao por meio de recursos grafico visuais para antecipar visualmente o resultado a ser
alcancado; (n) explorar modelagem virtual, fotografias, ilustracdes, desenhos a mao, assim
como diagramas; (o) explorar anima¢des para demonstrar passos de procedimentos ou
processos que envolvem um fluxo de varios elementos; (p) explorar videos; (q) explorar a
realidade virtual; (r) explorar ilustra¢des associadas ao humor para motivar.

2.3. Fundamentos Filoséfico e Tecnoldgico Institucionais

Como o estudo-de-caso focaliza o curso de Design da UNIVILLE considerou-se
relevante analisar o Projeto pedagogico da UNIVILLE (PPI), o projeto pedagogico de curso
(PPC) e o ambiente virtual de aprendizagem (AVA) para identificar especificidades do
cenario educacional do curso de Design da UNIVILLE.

1) Projeto Pedagogico Institucional

Os conceitos que permeiam o PPI da UNIVILLE s3do homem e sociedade;

conhecimento; ciéncia; linguagem; educa¢do e universidade e as palavras-chave do
planejamento estratégico sdo: ,sustentabilidade™ ,“Cidadania® ,JIntegracdo™ e ,Inovacao™ O
processo de aprendizagem sugerido ¢ a valorizacdo da autonomia do sujeito por meio do
desenvolvimento de competéncias que lhe permitem atuar como cidaddo e profissional diante
das exigéncias e problemas solicitados por uma sociedade em transformagao.
A perspectiva de ensino evidenciada compreende o dominio de conteudos, o planejamento, a
execucdo, o acompanhamento e a avaliagdo das situacdes de aprendizagem, a promogao de um
ambiente de intera¢do que favorega o didlogo e o respeito mituo entre os participantes, além de
responsabilidade e comprometimento com os objetivos do ensino-aprendizagem.

Para o PPI da UNIVILLE, o estudante ¢ o centro do processo de ensino-aprendizagem
e as competéncias relacionadas a cidadania que se deseja promover sdo os pilares da
aprendizagem colaborativa: ,aprender a conhecer®, ,aprender a fazer®, ,,aprender a conviver"
aprender a ser"

A efetivacdo do ensino semi-presencial do PPI da UNIVILLE aponta para: o professor
como mediador e facilitador do processo de aprendizagem do estudante; a interatividade com
forma de tratamento do conteido e da comunicagdo que possibilita a aprendizagem; a
colaboragdo entre estudantes e professores; e o uso das TICs como ferramentas de
desenvolvimento de atividades educativas.

2) Projeto Pedagdgico do Curso

As palavras chaves da proposta filosofica sdo: ,,interdisciplinaridade™, ,,utilizacdo de
midias tecnologicas como recurso didatico®, ,,investimento em praticas de ensino a distancia
(EaD)“, ,,integracdo entre ensino, pesquisa e extensdo®, ,intensificacdo da leitura escrita e
visual®, ,,valorizagdo da producdo escrita do aluno considerando-se normas académicas®,
»atendimento a questdes ambientais™ e ,yvalorizacdo da educacdo continuada“

9° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design



Fundamentos Pedagogicos, Ergondémicos e Institucionais para o Desenvolvimento de Uma Proposta
Metodoldgica para a Aprendizagem Assincrona no Curso de Design da UNIVILLE

3) Ambiente Virtual de Aprendizagem da UNIVILLE

A UNIVILLE disponibiliza um espago de aprendizagem on-line ¢ um dos desafios da
intituicdo ¢ promover o uso intensivo do ambiente. As ferramentas assincronas do ambiente
virutal da UNIVILLE mais relevantes para a aprendizagem assincrona sdo ,,perfil®, ,webmail,

,webmail express®, ,grupo de discussdo, ,mural®, ,blog®, ,enquetes®, ,forum", albuns, ,disco virtual®
Jfavorito®, e ,frabalho/atividades*

3.0. Técnica Delphi e sua aplicagcao no estudo de caso

O nome do técnica ¢ uma homenagem ao oraculo de Delfos®, localizado ao pé do
Monte Parnaso regido central da Grécia antiga. Tal como o oraculo, a técnica Delphi visa a
reducdo do grau de incertezas e a resposta de problemas complexos. Mas o mecanismo usado
para isso ¢ o consenso por meio da opinido de especialistas.

Para Candido et al. (2007, p. 161)

“Delphi ¢ uma das poucas metodologias cientificas que permitem analisar dados qualitativos. Trata-se
de um método que permite, através de uma série de questdes, descobrir as opinides de especialistas
construindo um cenario denominado ,painel Delphi® Inicia-se o processo apresentando-se proposi¢des
especificas aos participantes, parque estas sejam ordenadas mediante um critério preestabelecido.
Depois de agregados e tratados os dados sdo novamente remetidos aos especialistas para que estes
reavaliem as respostas iniciais no novo contexto apresentado.

Para estes autores as caracteristicas da técnica sdo interagdo com feedback controlado,
respostas estatisticas do grupo para identificar padroes de acordo; a técnica constitui-se em
rodadas de questiondrios que os especialistas respondem conforme a orientagdo do
documento; uma vez respondidos, o responsavel pela pesquisa conduz a avaliacao estatistica
evidenciando o consenso obtido; na segunda rodada as questdes nas quais ndo se obteve
consenso serdo reformuladas e submetidas novamente a apreciacdo dos especialistas; os
cuidados a serem tomados sdo: (a) deixar os objetivos da pesquisa claros aos especialistas; (b)
evidenciar o tempo necessario para participar; (c) retornar os resultados da rodada anterior aos
especialistas; (d) evitar o excesso de rodadas procurando limita-las no maximo a quatro; (e)
evitar questdes que tenham mais do que um questionamento, (f) redigir as perguntas com
objetividade para evitar a subjetividade na sua interpretagao pelos especialistas; (g) estruturar
perguntas que conduzam par uma resposta direta; (h) evitar mais de vinte e cinco questoes; €
(1) evitar a priorizacdo de alternativas; a prioriza¢do pode gerar dificuldade de posicionamento
comprometendo a objetividade do método.

Nesta pesquisa a técnica Delphi serd explorada para sondar os professores do curso de
Design acerca de recursos e fundamentos que eles consideram relevantes para a preparagao
de material didatico destinado para a aprendizagem on-line. O fluxo de atividades da
aplicacdo da técnica esta detalhado na figura abaixo:

4 “Os gregos recorriam ao oraculo para perguntar aos deuses sobre problemas cotidianos, questdes de guerra, vida
sentimental, previsdes de tempo, etc. Os gregos acreditavam que os deuses ficavam neste oraculo, junto com ninfas e musas,
orientando as pessoas”. Disponivel no site Sua Pesquisa.com, disponivel no site
http://www.suapesquisa.com/o_que_e/oraculo_delfos.htm acessado em 07 de margo de 2010.
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inicio Elaboragao de questionarios com énfase no uso do AVA da UNIVILLE

v

v

Primeira rodada: respostas e devolugao

Tabulagao e andlise dos dados recebidos

A\ 4

v

Re-elaboragdo do questionario reapresentando as questdes da primeira rodada que ndo obtiveram consenso e introdugdo das
questdes relacionadas a atividades que os professores preferem explorar em cada ferramenta do AVA da UNIVILLE

v

Segunda rodada: respostas e devolugéo

Tabulag&o e analise dos dados recebidos

A 4

v

Re-elaboracdo do questionério reapresentando as questbes da primeira e da segunda rodada que néo obtiveram consenso e
introdugdo das questdes relacionadas a abordagem ideal de cada ferramenta de aprendizagem do AVA da UNIVILLE que se
destacou nas rodadas anteriores

v

Terceira rodada: respostas e devolugao Tabulagao e analise dos dados recebidos

A\ 4

v

Re-elaboracdo do questionario reapresentando as questdes da primeira, da segunda e da terceira rodada que n&o obtiveram
CONsenso.

v

A 4

Relatério aos respondentes Relatério final

A 4

Tabulag&o e anélise dos dados

A 4

Conclusdes gerais

Figura 02: Fluxograma das atividades de conducdo da técnica Delphi.
Fonte: Everling (2010)

Embora as perguntas que compdem os questionarios de apoio a aplicacdao da técnica
Delphi derivem da fundamentagdo teodrica, ndo se pretende simplesmente consolidar aqueles
fundamentos mediante a avaliagdo dos professores. Pretende-se, antes, compreender o uso que
os professores fazem do AVA da UNIVILLE, e, com que finalidade, para que a associagao
das informagdes obtidas pela técnica Delphi aos fundamentos ja evidenciados pela
fundamentagdo tedrica possam originar uma proposta metodoldgica para a aprendizagem
assincrona no curso de Design da UNIVILLE. Na seqiiencia apresenta-se o enfoque de cada
uma das quatro rodadas que constituem o estudo-de-caso.

1) Primeira Rodada

A primeira rodada da técnica visa evidenciar o modo de uso das ferramentas do
Ambiente Virtual de Aprendizagem UNIVILLE. As perguntas se referem: (a) ao uso do
Ambiente disponibilizado para complementar atividades de aprendizagem assincrona; (b) a
contribuicdo das ferramentas ,,perfil“ do menu ,jinformagdes™ esta estabelecimento de uma
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relagdo interpessoal dos estudantes; (c) ao uso das ferramentas ,,webmail” e ,,webmail
express™; (d) ao uso das ferramentas de interagdo; (e) ao uso das ferramentas de
compartilhamento; e (f) o uso da ferramenta de educacgao ,,trabalho/atividades®.

2) Segunda Rodada

Na segunda rodada as questdes da primeira rodada que nido obtiveram consenso sdo
reapresentadas ao lado de novas questdes relacionadas a atividades que os professores
preferem explorar por meio de cada ferramenta de apoio a aprendizagem assincrona.

3) Terceira Rodada

Na terceira rodada, as questdes da primeira e da segunda rodada que nao obtiveram
consenso sdo reapresentadas ao lado de novas questdes referentes as ferramentas que se
destacaram nas rodadas anteriores. Desta rodada pretende-se extrair qual a abordagem ideal’
para cada ferramenta de aprendizagem que se destacou nas rodadas anteriores. O resultado
sera considerado no desenvolvimento da proposta metodolégica para a aprendizagem
assincrona.

4) Quarta Rodada
Na ultima rodada sdo reapresentadas as questdes que nao obtiveram consenso nas
rodadas anteriores.

4.0. Consideracodes Finais

O estudo aqui apresentado visa originar uma proposta metodoldgica para a aprendizagem
assincrona no curso de Design que atenda: as novas possibilidades legais no ensino superior, as
ferramentas tecnologicas de aprendizagem disponiveis, e, as caracteristicas de aprendizagem dos
estudantes. J4 foram obtidos fundamentos didatico pedagdgicos, fundamentos ergondmicos, e,
fundamentos  filosofico-tecnologicos  institucionais. Os  resultados  filosofico-tecnologico
institucionais estdo parcialmente concluidos: ja foram analisados o PP1 da UNIVILLE, o PPC
do curso de Design e o AVA institucional. Os questiondrios para a conduc¢do do estudo-de-
caso também ja foram planejados e a proxima etapa ¢ a sua aplicacdo que visa envolver os
professores do curso na constru¢do de uma proposta metodologica para a aprendizagem assincrona
apropriada ao curso de Design da UNIVILLE.
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