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Resumo: O presente artigo discute do ponto de vista teérico a evolucdo do Design
Instrucional e a necessidade de sua transformacdo com o advento da web 2.0, para suprir
as necessidades dos novos alunos com perfil de nativos digitais. Este artigo apresenta
também uma solucdo de Objeto aprendizagem para ambiente virtual de ensino baseado na
web 2.0 proposta pelos autores.

Palavras-chave: web 2.0; objeto aprendizagem; design instrucional; e-learning.

Abstract: This article discusses from a theoretical point of view the evolution of
Instructional Design and the need for its transformation with the advent of web 2.0 to
meet the needs of new students with a profile of digital natives. This article also
presents a solution of Learning Object for virtual environment of teaching in Web 2.0
proposed by the authors.

Keywords: web.2.0; instructional design; Learning object; e-learning.

INTRODUCAO

A procura pelo ensino a distancia (EaD) tém crescido de forma exponencial nos

tltimos anos. A tecnologia da Informag&o possui um papel importante na popularizagdo do
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EaD, pois apresentou novos caminhos para a producédo de material instrucional na internet e
nas interacdes necessdrias entre o0s atores envolvidos no processo de ensino
aprendizagem. A principio, a possibilidade de disponibilizar diferentes suportes de conteudo
como PDF ou video aulas produzidos pelo professor, na web, facilitou o envolvimento do
aluno e o aproximou do professor virtual, em contraste com o antigo ensino a distancia que
era realizado por meio de correspondéncias, nos anos em que a internet ainda era uma

ferramenta pouco conhecida e de dificil acesso.

Porém, com o amadurecimento da modalidade de EaD ao longo dos anos e as
evolugdes tecnoldgicas, o design instrucional, responsavel pelo processo de elaboracdo do
contetdo didatico, precisou ser repensado, promovendo um processo de ensino-
aprendizagem significativo e eficiente. Atualmente, considera-se o material instrucional
como um Objeto de Aprendizagem (OA), que emergiu nos Ultimos anos como padrdes
reconhecidos internacionalmente para o desenvolvimento e execu¢do de conteado
educacional. O OA deve ser desenvolvido com foco na alta interatividade e nas capacidades
adaptativas do aluno, refletindo suas capacidades cognitivas e ndo permitindo que o aluno
ignore etapas importantes do processo de ensino. Como se pode entdo, motivar e
acompanhar um aluno que se encontra de frente ao computador para realizar todas as
etapas necessarias do processo de ensino-aprendizagem, minimizando desvios de atengéo

e garantindo a sua produtividade e evolugdo cognitiva?

O presente artigo trata-se de uma pesquisa bibliografica e tedrica, ndo empirica, que
envolve revisdo da literatura sobre a evolugdo do design instrucional e como ele auxilia na
criacdo da arquitetura do Objeto aprendizagem nos ambientes virtuais de ensino da web 2.0,
com o objetivo de apresentar uma proposta de OA que explora possibilidades de interacbes
no processo de ensino-aprendizagem em ambientes de e-learning, contribuindo para a

melhoria da qualidade da experiéncia do aluno.

1. Metodologia

Esta € uma pesquisa bibliografica, que explora basicamente a literatura sobre
aprendizagem baseada na constru¢do do objeto aprendizagem, paralelamente a literatura
sobre design instrucional. A revisdo aqui realizada baseia-se inicialmente nas revisbes
sistematicas ja realizadas sobre design instrucional, web 2.0, ambientes virtuais de ensino e

objeto aprendizagem.

Este artigo, portanto, ndo € empirico nem envolve um estudo de caso: é tedrico.
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2. Design Instrucional: Teoria e prética

O design instrucional (DI) é vinculado a producdo de materiais didaticos, com o
objetivo de facilitar o processo de ensino-aprendizagem para o aluno. E definido como “agéo
intencional de planejar, desenvolver e aplicar didaticas especificas incorporando
mecanismos que favorecam a contextualizacdo. ” (FILATRO, 2004, p.104). O material
resultante desse processo de planejamento também pode ser denominado de material
instrucional. Sendo assim, entende-se que para que haja instrucdo é necessario um
planejamento na producdo do aprendizado com objetivos especificos que, na teoria, vao
orientar o aprendiz para que seu processo de aprendizagem seja eficiente. Entretanto, esse
modelo de DI tem recebido criticas recorrentes por parte de alguns estudiosos da educacéao
virtual, por serem marcados pela linearidade, com objetivos de aprendizagem fixos e
atividades prontas que ndo atendem as necessidades dos novos alunos, esses, com perfil
de nativos digitais, que na maioria das vezes ja possuem um prévio conhecimento sobre o

conteudo a ser estudado.

Com o advento e popularizacdo da internet, o aluno chega ao professor com
diferentes niveis de conhecimento sobre diversos assuntos e 0s objetivos de aprendizagem
definidos pelo DI muitas vezes podem néo fazer sentido para o mesmo. A préatica linear

limita 0 aluno e se contradiz a 6tica construtivista que € um dos fundamentos do DI.

“Se cada individuo é responsavel pela construgdo do conhecimento, como podemos,
como designers, determinar e garantir um conjunto de resultados de aprendizagem comuns,

como fomos ensinados? (Jonassen, D.H. (1994).”

O aluno matriculado em qualquer instituicdo de ensino estd acostumado com
modelos de ensino onde existem uma quantidade significativa de contetdo para estudar de
diferentes disciplinas, muitas vezes descontextualizados e que 0 mesmo n&o consegue criar
relagdes com o mundo. Para passar nos exames, frequentemente decoram todo o contetdo,
gue logo é esquecido assim que novas disciplinas surgem e a necessidade da realizacdo de
novas provas e avaliacdes. SituacBes como essas sdo vistas frequentemente nos modelos
de ensino presenciais, onde 0 aluno ja possui obrigatoriamente uma grade de estudos e a
presenca da figura do professor. Quando trazemos essa situacdo para o modelo de ensino a
distancia, permanecemos com muito conteddo, muitas disciplinas e alunos que precisam se

manter motivados para estudar.

O principal questionamento no presente artigo ao modelo de Design Instrucional

tradicional é sobre sua eficacia no processo de ensino aprendizagem do aluno de Ead na
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pratica. Video-aulas, féruns e apostilas sdo recursos digitais suficientes e efetivos em um

mundo cada vez mais dindmico?

Segundo Lewis (2002) cursos que adotam as metodologias de discusséo e trabalho
colaborativo “on-line”, em nome do construtivismo, mas que ndo adaptam seus planos
pedagoégicos em relagdo a outros fatores importantes, tais como as técnicas de avaliagdo de

aprendizagem, e tendem a ter resultados mediocres.

O contetido de qualquer disciplina é facilmente encontrado na internet. E a relacéo
estabelecida com o aluno dentro do ambiente virtual que vai orientar seu processo de

aprendizagem e criar significado e motivacao para o prosseguimento do estudo.

E importante que a arquitetura do objeto aprendizagem funcione alinhada com o
ambiente virtual de ensino, proporcionando uma qualidade maior na experiéncia do
usuéario/aluno e nas relagbes virtuais que se estabelecem entre os alunos e seus

professores/tutores.
2. WEB 2.0 e Ambientes virtuais de aprendizagem

A web 2.0 é um termo cunhado em 2004, tendo como principio fundamental
trabalhar a web como plataforma viabilizando funcdes que antes s6 eram possiveis de ser
executadas com software instalados no computador. A principal mudanca nesse conceito de
web estd justamente no envolvimento e participacdo dos usuarios, potencializando as
formas de publicacdo, compartiihamento e organizagdo de informagdo nos ambientes de
interacdo on-line. Essas caracteristicas da web 2.0 possibilitam tornar os espacos virtuais de
aprendizagem locais mais ricos e funcionais preenchendo lacunas na comunicacao entre os
atores envolvidos no processo de ensino aprendizagem, como professores, tutores e alunos.
Dessa maneira, a modalidade de ensino a distancia ganha mais dinamismo na troca de
informagdes e na experiéncia de interagdo do usuario dentro do ambiente. A énfase se volta
para a participacdo e ndo apenas para a publicacao “ blogs com comentérios e sistema de
assinaturas em vez de home-pages estaticas e atomizadas; em vez de albuns virtuais,
prefere-se o Flickr , onde os internautas além de publicar suas imagens e organiza-las
através de associacgdes livres, podem buscar fotos em todo o sistema; como alternativas aos
diretorios, enciclopédias online e jornais online, surgem sistemas de organizacdo de
informacBes (del.icio.us6e Technorati 7 , por exemplo), enciclopédias escritas
colaborativamente (como a Wikipédia ) e sites de webjornalismo participativo (como Ohmy
News 10 , Wikinews 11 e Slashdot )” (Primo, 2007)
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O advento das redes sociais € um exemplo de aplicagdo dentro da web 2.0. A rede
contém inumeros recursos de interacdo em tempo real, como chats, comentérios, videos-
postagens, tags, que podem ser reutilizados em plataformas de ensino com o intuito de
acelerar a comunicacdo e melhorar a interagdo do usuario aluno. “Os recursos oferecidos
pelas tecnologias digitais possibilitam criar materiais educativos que podem estimular o
aprendiz tornando-o um cumplice do processo de aprendizagem e engajando-0 no processo

do seu desenvolvimento. ” (Falkembach, 2005).

Dentre as caracteristicas que vinculam o conceito de web 2.0 as plataformas de ensino
estdo: modelos centrados no usuario (professor, aluno e tutor); Riqueza de recursos graficos
e multimidias (animacdo); comunicacdo multi-sensitiva; Matriz de didlogo e néo
apresentacdo monologos; Extingdo de um receptor passivo; Possibilidades de consumo e

criacdo de contetdo dindmico com a participacao de todos os envolvidos.

Apesar da recorréncia do uso de metodologias como video aulas e féruns nos ambientes
virtuais de ensino (AVAS), plataformas onde séo disponibilizados o material instrucional em
ambientes Ead, esses recursos muitas vezes nao provém interatividade ou as capacidades
adaptativas que refletem as caracteristicas cognitivas do aluno, engessando assim o
processo de ensino-aprendizagem. Dentro da prépria plataforma o aluno deve poder incluir
comentarios nas apostilas disponibilizadas em pdf para salvar anotactes e reflexdes que
desenvolva durante a leitura; dividas que surgem ao assistir uma video-aula podem ser
relatadas como comentario durante a execucdo do préprio video sendo enviadas ao
professor ou tutor no mesmo momento via e-mail; As video-aulas de disciplinas complexas
podem conter recursos graficos e multimidias que facilitem a compreenséo de férmulas ou
conteudo textual mais denso para os alunos; Esses recursos sdo alguns exemplos do que
pode ser oferecido dentro da construgéo do projeto instrucional do objeto aprendizagem que
deve determinar o que ensinar, métodos de como ensinar e situacdes para aplicacao desses

métodos.(Vahldick e Knaul, pag. 2).

Dessa maneira o trabalho de simplesmente transpor o contetdo pelo professor para

o0 ambiente virtual esta aquém do que se espera dos novos objetos de aprendizagem.

3. Proposta de objeto aprendizagem baseado nos principios da web 2.0 para
ambiente virtual do Centro Universitario Redentor

Como ja visto anteriormente, a evolucdo da tecnologia exigiu um amadurecimento nas

praticas da modalidade de ensino a distancia. O material instrucional disponibilizado nos
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ambientes virtuais, também é chamado de Objeto de Aprendizagem, e considera-se
atualmente que ele deve prover mais interatividade e capacidades adaptativas aos alunos
de acordo com o seu perfil cognitivo. Por definicdo o OA é considerado uma “entidade,
digital ou nao digital, que pode ser usada, reusada ou referenciada durante o ensino com
suporte tecnolégico ” (IEEE, 2007). O OA deve passar por um processo de desenvolvimento

levando em conta etapas como concepc¢ao, projeto, implementacéo e distribuicéo.

A proposta de objeto aprendizagem apresentada a seguir se baseia nos principios da web
2.0, buscando o maximizar a experiéncia dos usuarios envolvidos nos ambientes de ensino-
aprendizagem, aprimorando os recursos de publicagdo, compartiihamento e interacdo dos
mesmos. Ela também emprega principios de design grafico e experiéncia do usuario. As
etapas de implementacao e distribuicdo ndo sdo expostas nesse artigo, tratando se apenas

de uma proposta baseada na literatura sobre o assunto.

@ UniREDENTOR

Pagina Inicial
——

Minhas Disciplinas Calendario académico

2018
Qui, 13 de SET

fncio do perado de
agendamento de W1

< At 2017 3

s 8

Meu plano de estudos

META SEMANAL TOTAL OBSERVAGOES

Acesso rapido

= D
_ - ) .
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Figura 1 Telainicial do objeto de aprendizagem
Fonte: criagdo prépria
A figura 1 ilustra a pagina inicial do OA e contém:

Minhas disciplinas: o aluno visualiza as disciplinas em andamento no semestre com a

indicacdo de como esta seu andamento em cada uma.

Calendario académico:

Notifica a respeito de datas importantes, como exames e entregas, por exemplo.
Meu plano de estudos:

A proposta apresenta um ambiente que gera um plano de estudos para o aluno, incluindo
metas a serem atingidas por semana e notificacbes de atividades que precisam ser

realizadas de acordo com as anotac6es do mesmo.
Lista de amigos online:

A lista apresenta colegas de turma e professores que estejam online no mesmo momento

gue o aluno.

CRIACAO E EDICAO DE IMAGENS W

Bom dia, Eduard B. Santos

L

Criacdo e edicdo de imagens
Aulas

Atividades

Aula 1- Introdugdo a Criagdo de imagens

Plano de ensino

Aula 2- Sistema de cores
Grupos de

estudo P
Aula 3- Principios da Gestalt

Fale com o
coordenador

Aula 4 - Introdugdo ao Adobe Photoshop
Notas
Plano de estudos

Minhas anotacoes

Avisos do professor

Foram

Secretaria Virtual

-8

Biblioteca Virtual

Primeira Avaliacao
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Figura 2-Tela de acesso a disciplina
Fonte: criacdo propria

A figura 2 ilustra a tela de acesso a disciplina do curso com a lista de video aulas

disponiveis de acordo com o conteldo programatico da semana.

@ UniREDENTOR CRIAGAO E EDIGAO DE IMAGENS ¥

Aula 4 - Introduc¢do ao Photoshop
Semanal Turma

- e 0% — 90 %

Resumo da aula

Parte 1 - Introdugao ao Adobe Photoshop

70%
& Introdugdo capitulo 5
Video -aula
 Retoruarvocé parou o |
Material didatico
0%
&
0%
L

l Fale com o tutor ! Fale com o professor
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Figura 3- Tela com contelido e atividades da aula

Fonte: criacdo propria

Na figura 3 temos ao contetdo da aula segmentado em blocos com video aulas e atividades
de fixac@o sobre o conteddo. O sistema também notifica como esta o progresso pessoal do
aluno durante a semana e em relacao a turma. Se um aluno estiver com muita dificuldade e
nao evoluir, o professor da disciplina e o tutor sdo notificados para que possam entrar em

contato com aluno e verificar alguma dificuldade especifica.

CRIACAD E EDICAD DEIMAGENS W

Aula 4 - Introdugdo ao Photoshop

Semanal Turma

Resumo da aula Parte 1 - Introdugao ao Adobe Photoshop

@ Introdugio capitulo 5
P Video -aula

Dica

Desafio

Quiz

Material didatico

Parte 2 - Objetivos

&) Introdugio capitulo 5
P Video-aula
Dica

Desafio

Quiz

Parte 3 - Aplicagoes

&) Introducio capitulo 5
P Video -aula
Dica

Desafio

Quiz

! Fale com o tutor ! Fale com o professor
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Figura 4- Tela com conteldo e atividade da aula sinalizando que o
desempenho semanal do aluno esta mediano.

Fonte: criacado propria

Na figura 4 temos a mesma tela que a figura 3, porém em uma situagéo onde o aluno se
encontra com um rendimento mediano. As cores predominantes na tela sinalizam a respeito

do nivel de progresso semanal. Essas cores podem ser:

e verde com um rendimento satisfatoério;
e amarelo para um rendimento mediano;

e vermelho para um rendimento abaixo do esperado.

A linguagem visual escolhida para a utilizacdo das cores esta de acordo com o padrao
comumente adotado em sistemas de sinalizacdo para alertas e avisos. A cor vermelha é
frequentemente associada a um estado de alerta iminente; o amarelo ao de atencéo; e a cor

verde é associada a um estado de seguranca e tranquilidade.

Aula 0 - Titulo da aula

Contetdo Perguntas

@ Introducao capitulo 5

Softwars

Software & uma sequéncia de instrucoes
escritas para serem Interpretadas por um
computador com o objetivo de executar
tarofas especificas. Também pode ser

definido como os programas que comandam
© funcionamento de um computador.

Figura 5

Fonte: criacdo propria
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Aula 0 - Titulo da aula

Contetdo Perguntas

Steve Jobs foi um revolucionirio na relagdo dos consumidores
«com seus produtos. Para ele, os produtos deveriam entregar uma
experiéncia marcante e, por Isso, s Designers ¢ Engenbeiros da
Apple tinham a responsabilidade de se preocupar com todos 05
detalhes presentes em seus produtos. Steve L v b

eduzir f

Figura 6

Fonte: criagcdo propria

Aula 0 - Titulo da aula

Contetido Perguntas

Software

Software & uma sequéncia de instrugdes
oscritas para serem interpretadas por um
‘computador com o objetivo de executar
tarofas especificas, Também pode ser
definido como os programas que comandam
© funcionamento de um computador.

Figura 7

Fonte: criagcdo propria

As figuras 5, 6 e 7 apresentam a tela de visualizag&do de video-aula. E sugerido ao aluno que
leia o fragmento do capitulo que acompanha a video-aula; em seguida assista ao video e
depois realize os exercicios. Existe uma aba de perguntas, para serem realizadas quando
surgirem duvidas durante a exibicdo da video-aula e um botdo para adicionar anotacdes,
gue sdo enviadas para um painel pessoal do aluno que funcionaria como um caderno. A
existéncia desses recursos estd amparada pelos principios da web 2.0, que propiciam um
maior envolvimento e participacdo dos usuérios, estimulando novas formas de publicacéo,
compartilhamento e organizacdo de informacdo nos ambientes de interagdo on-line,

conforme citado no préprio artigo, pag.4.

ISSN: 2446-6778 — REINPEC - Péaginas 244 de 283



@ UniREDENTOR Curso: Jogos Digitals w

Bom dia, Eduard B. Santos

fafis

Meu plano de estudo

Selecione um ritmo de estudos por dia

———®
Basico Médio Regular Bom Otimo
2hr por dia Shr por dia

1hr por dia 2hr por di 3hr por dia 4he por dia

Figura 8- Tela de Plano de estudos

Fonte: criagcdo propria

A figura 8 ilustra a tela de plano de estudos. Alunos da modalidade a distancia necessitam
de disciplina e organizacdo em relacdo ao tempo de estudos. Na proposta o aluno escolhe

um ritmo de estudos e o sistema organiza uma grade de horario durante a semana para que
ele consiga concluir suas metas semanais.
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g UniREDENTOR

duard B. Santos

Minhas anotacdes

Meus resumos

CapiTAO 1 capiTULO 2

0 Semana1
4

4

4

Conteddo complementar

Sugerido pelo professor

Figura 9- Painel Minhas anotacfes

Fonte: criacdo propria

A figura 9 ilustra o painel Minhas Anotacfes simulando um caderno, onde o aluno pesquisa

por notas que tomou durante os estudos.

4. Consideracoes finais

O ensino a distancia ampliou significativamente a possibilidades e oportunidade em
favor da educacao permitindo ao aluno manipular o espaco e o tempo de acordo com a sua
necessidade. Diferentes formas de comunicacdo e interacdo propiciadas pelo advento da
tecnologia, que caracteriza a sociedade conectada em rede, permitiu que a educacéo online
evoluisse utilizando as tecnologias emergentes e transformando-a em uma ferramenta
poderosa de capacitacdo de estudantes, possibilitando a construcdo de inteligéncias
coletivas amparadas pela alta interatividade entre os atores envolvidos no processo de

ensino aprendizagem.

A contribuicdo desse artigo estd em demonstrar a importancia da integracdo de
recursos da web 2.0 na construcdo de objetos aprendizagens para ambientes virtuais,
comprovando pela literatura que os materiais instrucionais para esses ambientes precisam

ser repensados para o perfil dos novos alunos conectados a rede e ao mundo digital.
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Por meio da proposta de OA apresentada no artigo, pdde se observar a presencga de
componentes visuais que enriquecem o layout e incorporam elementos de interatividade

para potencializar a experiéncia do usuario, criando uma relagdo com maior significado.
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