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      Capítulo 1




      Processos e modelos de produção em design instrucional


    




    A principal definição para o termo “design instrucional” diz respeito ao “processo (conjunto de atividades) de identificar um problema (uma necessidade) de aprendizagem e desenhar, implementar e avaliar uma solução para esse problema” (FILATRO, 2008, p. 3).




    Ou seja, o design instrucional (DI) consiste em uma sequência de etapas que permitem construir as mais variadas soluções – como um curso, uma disciplina, uma trilha de aprendizagem, um vídeo educativo, um tutorial multimídia, um livro didático impresso ou digital – para necessidades educacionais específicas.




    As etapas do processo variam de acordo com os diferentes modelos de DI adotados, os quais nos ajudam a compreender a teoria da aprendizagem abstrata que fundamenta a aplicação do DI ao mundo real. Isso significa que os modelos de DI fornecem estrutura e significado para responder a uma necessidade de aprendizagem.




    E o que seria um modelo de DI? Ou melhor, para que serve um modelo em geral? O modelo é uma representação abstrata, um esquema que nos ajuda a entender algo que não podemos ver ou experimentar diretamente. Ele representa o processo de produção de soluções educacionais a partir de teorias que explicam como as pessoas aprendem e, por conseguinte, como é possível construir propostas e produtos que favoreçam a aprendizagem.




    Por essa razão, este capítulo é dedicado a analisar a natureza dos processos de produção em DI, verificando os principais elementos, modelos e estratégias de produção, e relacionando as mais importantes teorias de aprendizagem com os modelos fundamentais de produção em DI.




    1 Principais processos de produção em design instrucional: fixos, abertos e flexíveis




    Para entender os processos de DI segundo os diferentes modelos disponíveis, precisamos considerar primeiro que o DI faz parte de uma grande família de ciências do design, formada por outros membros como o design industrial, o design gráfico e o web design, entre outros. Uma das similaridades entre essas ciências é o processo usado para combinar princípios científicos com outras informações e aplicar o resultado às necessidades humanas.




    

	Figura 1 – Design industrial como uma das ciências do design
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    A primeira dimensão comum às ciências do design é o processo pelo qual se busca alcançar um objetivo específico por meio do design e implementar uma intervenção cuidadosamente elaborada.




    Apesar de não existir acordo sobre quando determinadas etapas ou atividades ocorrem no processo, há pouco desacordo sobre o processo como um todo e seus três componentes: identificar o problema, projetar uma solução e implementar a solução (VAN PATTEN, 1989).




    Partindo desse consenso, podemos compreender melhor os diferentes modelos de DI considerando como eles organizam as etapas do processo.




    1.1 Modelos fixos




    Nos modelos fixos de DI, os componentes comuns às demais família do design são organizados em etapas bem estruturadas, como mostra a figura 2 a seguir.




    

	Figura 2 – As etapas do processo de DI nos modelos fixos


      [image: ]

    




    Nesse tipo de modelo, identificar a solução para o problema de aprendizagem envolve uma detalhada análise das necessidades de aprendizagem, do público-alvo e das potencialidades e restrições contextuais.




    Projetar a solução requer extensa documentação, na forma de roteiros e storyboards detalhados, que registre decisões sobre organização dos conteúdos, linguagem empregada, layout, ilustrações, sons e movimentos (quando apropriado). Essas especificações são seguidas à risca na etapa de desenvolvimento, dando origem a produtos fechados, tais como objetos de aprendizagem e recursos digitais.




    A implementação segue estritamente o que foi planejado, desenvolvido e empacotado e, na maioria dos casos, aprender consiste em interagir com os conteúdos apresentados na forma de livros, tutoriais, páginas Web, vídeos, arquivos de áudio, multimídias, entre outros recursos.




    A solução apresentada é avaliada a partir da efetividade pedagógica – em geral, o quanto os aprendizes assimilaram os conteúdos apresentados, e também o quanto o processo como um todo e os produtos resultantes foram efetivos em relação ao custo-benefício. As alterações identificadas como necessárias são implantadas em edições ou utilizações posteriores, beneficiando um novo grupo de aprendizes.




    1.2 Modelos abertos




    Quando comparados aos modelos fixos, os modelos abertos de DI valorizam muito mais a interação entre as pessoas que fazem parte do processo de ensino-aprendizagem (principalmente aprendizes e educadores) do que a interação das pessoas com conteúdos resultantes de uma cuidadosa sequência de etapas de design.




    Nesse sentido, os modelos abertos de DI se assemelham muito à educação presencial convencional, com o professor assumindo quase solitariamente todo o processo de planejamento, mediação e avaliação.




    Nas ações educacionais a distância ou apoiadas por tecnologias, o modelo convencional precisa de alguns ajustes, visto que o professor não está 100% do tempo presente ou acessível aos alunos para prover tudo aquilo de que eles necessitem – exposição de conteúdos, orientação sobre atividades e avaliação.




    Assim, o foco de todo o processo de DI nos modelos abertos está em definir como a interação entre as pessoas acontecerá em contextos mediados por tecnologias. Nesse caso, quando comparado aos modelos fixos, identificar o problema (ou necessidade) de aprendizagem é uma tarefa mais relacionada ao professor que conduzirá também a etapa de implementação do que a uma equipe de especialistas distante dos estudantes.




    Por consequência, projetar e desenvolver esse tipo de solução educacional é um processo menos rigoroso, em geral realizado diretamente pelo próprio professor, autonomamente, ou por uma equipe de apoio, que prepara o ambiente virtual de aprendizagem no qual a ação didática será executada.




    

	Figura 3 – Professor interagindo com estudantes na etapa de implementação dos modelos abertos de DI
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    Como o foco não está no conteúdo, é possível constituir o ambiente de implementação por meio de guias de estudo, manuais de orientação e conteúdos de terceiros ou materiais do próprio professor, mas a ênfase maior está nas ferramentas de comunicação que viabilizam a interação entre as pessoas.




    O professor, que interage o tempo todo com os estudantes, tem autonomia para ajustar o DI, originalmente proposto, a partir da avaliação formativa empregada ao longo de toda a execução.




    1.3 Modelos flexíveis




    Os modelos flexíveis de DI, como o próprio nome indica, procuram oferecer uma alternativa aos modelos fixos, mas em geral visam aplicar um processo menos dependente das idiossincrasias de um único professor trabalhando de forma isolada.




    Alguns modelos mantêm as etapas do DI fixo, procurando flexibilizar (ou enxugar) o tempo dedicado a cada uma delas. Hannum (2012), por exemplo, defende uma abordagem de “atalhos”, em que se busca alcançar cerca de 80% do que as etapas do modelo fixo conseguiriam utilizando apenas 20% do tempo que o processo completo consumiria. Esse também é o caso de modelos como o RID (rapid instructional design), que propõem a utilização de técnicas alternativas com baixo nível de formalização, como checklists, gabaritos e templates, além de digitalização de todas as etapas de produção e aproveitamento de materiais existentes, inclusive os não instrucionais, para tornar o processo mais eficiente (PISKURICH, 2006).




    

	Figura 4 – Metáfora do atalho para descrever os modelos flexíveis de DI 
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    Para outros autores, a abordagem de atalhos não pode ser considerada um exemplo de flexibilidade no DI. O renomado autor Bates (2017), por exemplo, faz uma distinção entre o chamado design “ágil” e o DI rápido ou a prototipagem rápida. Em suas palavras:




    

      Apesar de o design instrucional rápido e a prototipagem rápida permitirem que cursos e módulos sejam criados mais rapidamente (especialmente importante para treinamentos corporativos), ainda seguem o mesmo tipo de processo sequencial e iterativo do modelo ADDIE, mas de uma forma mais condensada. O design instrucional rápido e a prototipagem rápida podem ser considerados tipos particulares de design ágil; no entanto, não apresentam certas características importantes […]. (BATES, 2017, p. 188)


    




    É como se não houvesse transformação significativa nos processos a ponto de repercutir no interior das soluções educacionais oferecidas. Em especial, o autor argumenta que, em um mundo volátil, incerto, complexo e ambíguo (VUCA),[1] os aprendizes necessitam desenvolver habilidades que permitam aplicar o que foi aprendido na solução de problemas reais. Isso, em sua perspectiva, só pode ser obtido em ambientes de aprendizagem ricos e que mudem constantemente.




    Vamos tratar mais detalhadamente do design ágil nos capítulos a seguir, porém podemos resumir aqui algumas de suas características para fins de comparação com os modelos fixos e abertos.




    Na visão de Bates (2017), os modelos ágeis se assemelham muito mais aos modelos abertos do que aos modelos flexíveis propriamente ditos, ambos abordados neste capítulo. Para esse autor, enquanto o DI fixo é uma orquestra com cem instrumentos, uma partitura complexa e longos ensaios, o design ágil é um trio de jazz que se encontra para uma única apresentação, separando-se depois até o próximo encontro. Nesses modelos, mesmo que ocorra um breve período de preparação prévia, a maioria das decisões sobre que conteúdos farão parte do curso, quais ferramentas serão utilizadas, quais atividades os alunos realizarão e até mesmo como os aprendizes serão avaliados é definida, conforme o curso avança, por um ou dois professores e possivelmente por um designer instrucional.




    Devemos observar, contudo, que o modelo apresentado por Bates é calcado na visão de um professor que consegue adaptar sua proposta a um grupo pequeno de alunos. Quando pensamos nas enormes necessidades educacionais contemporâneas e nas variadas inovações disponíveis, talvez a flexibilidade deva ser considerada.




    

	Figura 5 – Vários graus de flexibilidade para evidenciar as diferentes compreensões sobre os modelos flexíveis de DI
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    É nesse sentido que trabalha o modelo de design instrucional contextualizado (DIC): basicamente combinando, tanto na fase de concepção quanto durante a implementação, mecanismos de flexibilização e contextualização. O DIC reconhece a necessidade de mudanças on the fly (“durante o voo”) “feitas pelos diferentes atores envolvidos na criação de soluções educacionais, mas admite que a adaptação pode ser assegurada, em alguma medida, por recursos previamente programados. Ou seja, esse modelo busca o equilíbrio entre a automação dos processos de planejamento e a personalização e contextualização na situação didática, atendendo tanto aos requisitos organizacionais por maior flexibilidade nos processos de DI quanto às demandas por soluções de aprendizagem mais adequadas a contextos VUCA.




    Nos modelos flexíveis, portanto, as decisões que os docentes tomariam na fase de implementação são antecipadas e informadas a um sistema computacional por meio de regras definidas nas etapas de design e desenvolvimento. Essas regras podem ser cumpridas exatamente como projetadas pelos educadores e especialistas, sempre considerando as características dos alunos em determinado contexto, ou podem estar explícitas aos aprendizes, que as acatam ou não na etapa de implementação.




    Dessa forma, a avaliação da solução proposta pode ocorrer no início da situação didática (por exemplo, por meio de uma avaliação diagnóstica cujos resultados determinem caminhos recomendados aos aprendizes) ou ao longo dela, à medida que o sistema digital coteje a participação e o desempenho dos alunos com um percurso previamente projetado.




    Alternativamente, dependendo de como a solução educacional for projetada, os próprios alunos se autoavaliam e tomam decisões sobre como prosseguir a partir das opções oferecidas pelo sistema.




    

	
[image: Ícone] PARA PENSAR





    Segundo Bates (2017), não há um modelo “ideal” de design para todas as circunstâncias, já que é importante levar em consideração o contexto de ensino. No entanto, na opinião do autor, alguns modelos são mais apropriados para o desenvolvimento de habilidades e conhecimentos necessários em uma era digital.




    

      




      


    


	




    2 Implicações teóricas nos processos de produção em design instrucional




    Como vimos, a escolha do modelo de DI adotado depende muito do contexto no qual ele será aplicado. De fato, o DI é um campo aplicado e orientado à tomada de decisão, mas reflete também premissas sobre o que significa aprender e, por conseguinte, o que significa ensinar.




    

	
[image: Ícone] PARA SABER MAIS





    Para um aprofundamento das premissas sobre o que significa aprender e ensinar, consulte a obra Teorias e abordagens pedagógicas, de Andrea Filatro, de 2017.




    

      




      


    


	




    Podemos organizar essas premissas teóricas de acordo com as bases epistemológicas que as sustentam.




    2.1 Bases epistemológicas




    A epistemologia é o “ramo da filosofia que estuda a natureza, as fontes e os limites do conhecimento humano, especialmente no que diz respeito à relação entre o sujeito que conhece e o objeto (a ser) conhecido” (FILATRO; CAIRO, 2016, p. 38). As bases epistemológicas dizem respeito, portanto, às crenças sobre o que significa conhecer algo.




    Há três grandes bases epistemológicas às quais podemos relacionar os diferentes modelos de DI: objetivista, subjetivista e intersubjetivista. Delas decorrem implicações práticas para o DI.




    2.1.1 Concepção objetivista




    Segundo a concepção objetivista, existe um conhecimento universal, objetivo, confiável e estável sobre o mundo, bem como conceitos que o expliquem. Aprender consiste em assimilar esse conhecimento pronto, acabado. Ensinar equivale a mapear, simplificar e transmitir conceitos estruturados em um currículo ou programa de estudos predeterminado. A avaliação corresponde à cobrança de conteúdos memorizados e à aplicação de fórmulas preestabelecidas (DUFFY; JONASSEN apud DE VILLIERS, 2002).




    Por essas características, tanto o ensino quanto a aprendizagem são considerados como fenômenos passíveis de análise científica, de modo que a verdadeira natureza dos processos de aprendizagem pode ser compreendida.




    Os modelos fixos de DI se amoldam bem à concepção objetivista à medida que encaram o conhecimento como um conjunto de conteúdos imutáveis e inquestionáveis que devem ser aprendidos por meio de métodos rígidos de ensino-aprendizagem.
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    Livros didáticos, textos de referência, tutoriais e jogos fechados são exemplos típicos de produtos resultantes de modelos fixos de DI. Uma vez produzidos, sofrem poucas alterações, a não ser em edições futuras que beneficiarão novos alunos, usuários ou jogadores.




    

      




      


    


	




    2.1.2 Concepção subjetivista




    Para a concepção subjetivista, o conhecimento é composto por estruturas de informações e processos cognitivos construídos ativa e individualmente a partir do reconhecimento de padrões simbólicos para a compreensão de conceitos.




    Nesta perspectiva, a aprendizagem se dá pela atividade intelectual, ou seja, por meio de um processo ativo de construção, e não por uma assimilação passiva ou que remeta à memória de algo que esteja “fora” de quem aprende. Para aprender, as pessoas realizam uma série de esquematizações que permitem transformar sua compreensão inicial a respeito de determinado tema. O ensino, por conseguinte, consiste em dar às pessoas oportunidades de aprenderem por si próprias.




    Os modelos abertos de DI são os mais afins à concepção subjetivista, uma vez que reconhecem que aprender é um processo dinâmico a partir do qual o conhecimento, em constante mudança, precisa ser descoberto por quem aprende, sendo encontrado em ambientes ricos de oportunidades e propícios à aprendizagem.
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    Comunidades virtuais de aprendizagem e comunidades de prática são os exemplos mais evidentes de modelos abertos de DI. Funcionam como espaços nos quais as pessoas se reúnem em ambientes comuns e aprendem a partir de seus interesses e de suas motivações.




    

      




      


    


	




    2.1.3 Concepção intersubjetivista




    Já a concepção intersubjetivista pressupõe que o conhecimento é percebido na relação entre as pessoas, e não apenas entre o sujeito que aprende e o objeto a ser conhecido.




    De acordo com esta perspectiva, a aprendizagem ocorre pelo diálogo entre sujeitos que expõem e questionam saberes constituídos socialmente, buscando por meio da argumentação ativa e da consciência crítica um entendimento compartilhado. Ensinar envolve, portanto, promover espaços de pesquisa, investigação e diálogo, nos quais o currículo ou o programa de estudos é validado por consenso.




    Modelos de DI calcados na concepção intersubjetivista pressupõem que o conhecimento reside nas conexões entre as pessoas e em suas diferentes interpretações individuais. Em contextos contemporâneos, a premissa é que o conhecimento reside nos nós que compõem as redes digitais; logo, as conexões importam mais em termos de criação e compartilhamento do conhecimento do que os nós individuais.
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    As redes sociais, os MOOCs (massive open online courses), grupos de WhatsApp e fóruns temáticos são exemplos de soluções educacionais baseadas em modelos flexíveis de DI.




    

      




      


    


	




    Considerações finais




    Neste capítulo, revisamos os principais modelos de DI – fixos, abertos e flexíveis – e as concepções epistemológicas que os fundamentam – objetivistas, subjetivistas e intersubjetivistas.




    Embora o DI se dedique principalmente a como solucionar problemas educacionais por meio de um processo relativamente estruturado (e comum a outras ciências do design), conhecer suas bases permite ao profissional de educação uma tomada de decisão muito mais consciente e informada.




    É por isso que, nos capítulos seguintes, avançaremos na compreensão desses diferentes modelos e de processos e etapas envolvidos.






    Referências




    BATES, A. W. (Tony). Educar na era digital: design, ensino e aprendizagem. São Paulo: ABED/Artesanato Educacional, 2017.




    DE VILLIERS, M. R. The dynamics of theory and practice in instructional systems design. 2002. Dissertation (PHD) – Department of Teaching and Training Studies of the Faculty of Education University of Pretoria, South Africa.




    FILATRO, A. Design instrucional na prática. São Paulo: Pearson/Prentice Hall, 2008. 




    ______; CAIRO, S. Produção de conteúdos educacionais. São Paulo: Editora Saraiva, 2016.




    ______. Teorias e abordagens pedagógicas. São Paulo: Editora Senac São Paulo, 2017. (Série Universitária).




    HANNUM, W. H. Flexible instructional design: the opposite of doing everything isn’t doing nothing. Educational Technology, v. 52, n. 3, p. 20-29, May-June 2012.




    PISKURICH, G. M. Rapid instructional design: learning ID fast and right. San Francisco: Pfeiffer, 2006.




    VAN PATTEN, J. What is instructional design. In: JOHNSON, K. A.; FOA, L. H. Instructional design: news alternatives for effective education and training. [s.l.]: The American Council of Education, 1989. p. 16-23. (Macmillan series in higher education).





OEBPS/Images/iStock-466384976.jpg






OEBPS/Images/cover.jpg
by WLliciE Ly by Ly Ly L







OEBPS/Images/iStock-899692934.jpg









OEBPS/Images/pensar.png





OEBPS/Images/saber.png









OEBPS/Images/Cap01_img02.jpg
Identificar Projetar Implementar
0 problema umasolugdo  umasolucio

e Andlise * Design * Implementacéo

* Desenvolvimento e Avaliagao







OEBPS/Images/pratica.png






OEBPS/Images/iStock-833175588.jpg





OEBPS/Images/iStock-860499624.jpg







