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Resumo: Os recursos digitais vém sendo cada vez mais aplicados ao uso educacional.
Porém, o simples uso da tecnologia pela tecnologia ndo € suficiente para possibilitar
uma aprendizagem significativa, tornando-se necessario a aplicacdo de novas préticas
pedagdgicas. Neste contexto, o design de interface é um dos fatores mais importantes
para a contemplacdo de uma boa interatividade entre o computador e o usudrio, assim
como interacdo entre sujeitos. No entanto, a sua fun¢do ¢ normalmente reduzida a
objetivos decorativos. A partir dessas questdes, o presente artigo relata a aplicacdo do
design pedagégico no processo de construcido do objeto de aprendizagem PEDESIGN.
Através dessa pratica, objetiva-se divulgar a importancia do equilibrio entre o
planejamento técnico, grafico e pedagdgico na elaboracio de materiais educacionais
digitais.

Palavras-chave: Educacdo a distancia, design de interface, relacio homem-mdaquina,
design pedagdgico, aprendizagem.

PEDESIGN: the construction of a learning object based on pedagogic design

Abstract: Digital resources have been more and more applied to educational contexts.
However, the mere use of technology itself is not enough to provide significant learning,
which is the reason why it is necessary to apply new pedagogic practices. In this
context, the interface design is one of the most important factors for the contemplation
of a good human-computer interaction, as well as the interaction among individuals.
Nevertheless, its function is usually reduced to decorative objectives. Based on that, this
article reports the application of pedagogic design to the construction process of
PEDESIGN learning object. Through such practice, it is intended to highlight the
importance of balance among technical, graphic and pedagogic planning activities in the
elaboration of digital educational materials.

Keywords: distance education, interface design, human-computer interaction,
pedagogic design, learning process

1. Introducao

A atual globalizac¢do da sociedade estd exigindo, cada vez mais, que a educagdo
ultrapasse o paradigma da simples reproducdo de contetidos, uma vez que essa
abordagem ndo € mais suficiente para contemplar acontecimentos emergentes. A escola
necessita adotar praticas pedagdgicas que acompanhem e incentivem um novo perfil de
aluno, mais ativo, autbnomo e criativo. Frente a essa nova realidade, os recursos
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digitais' vém sendo cada vez mais aplicados em materiais educacionais, por permitirem
que novas praticas ampliem antigas possibilidades. Eles propiciam que conteidos sejam
abordados na forma de imagens digitais, videos, hipertextos, animacdes, simulagdes,
objetos de aprendizagem (OA), paginas web, jogos educacionais, entre outros. Surgem
como uma ferramenta capaz de possibilitar a reestruturacdo de praticas pedagogicas,
originando novos pensares a respeito do uso da comunicag¢do, da ciéncia da informacao,
da constru¢do do conhecimento e a sua interagdo com a realidade. Desse modo,
originam-se os materiais educacionais digitais (MEDs), conceituados neste estudo como
todo o material diddtico elaborado com objetivos relacionados & aprendizagem e que
incorpora recursos digitais.

Inicialmente, durante a elaboracdo de materiais educacionais digitais, ndo havia
uma maior preocupagdo com a forma de aplicagdo de recursos digitais. Normalmente,
ocorria apenas a digitalizacdo dos métodos tradicionais, pois o foco muitas vezes estava
voltado a utilizagdo dessa nova tecnologia e ndo na sua efetiva aplicacdo, do ponto de
vista cognitivo. N@o eram possibilitadas novas situacdes de aprendizagem, apenas a re-
estiliza¢do de “antigas” ou tradicionais praticas pedagdgicas. Portanto, verificou-se que
a simples utiliza¢do da tecnologia ndo era suficiente para a contemplagcdo de uma nova
concep¢ao educacional. Assim, tornou-se necessdrio conciliar questdes técnicas
(programacio e ergonomia) a gréficas e pedagdgicas, de modo a uma apoiar a outra e
gerar novas praticas pedagdgicas.

Atualmente, algumas pesquisas estudam a aplicagdo de recursos digitais na
educacdo. Porém, ainda pode ser constatado um grande desequilibrio entre fatores
técnicos, graficos e pedagdgicos em materiais educacionais digitais, devido ao design de
interface grafica ser abordado, normalmente, apenas como elemento decorativo. Desse
modo, este estudo previamente realizou uma pesquisa sobre os elementos graficos,
técnicos e pedagdgicos, relacionando-os de modo a visualizar como um poderia
fornecer suporte ao outro na constru¢io de materiais educacionais digitais.
Posteriormente, aplicou-se este estudo na elaboracdo de uma tabela de parametros
(Tabela 1) para apoiar a aplicagdo pritica do design pedagdgico na construgdo de
MEDs. O objetivo desses pardmetros € possibilitar o concomitante planejamento
técnico, grafico e pedagdgico, de modo ao equilibrio desses trés fatores propiciarem
uma interatividade tal entre o material educacional digital e o aluno, capaz de
possibilitar ao sujeito uma aprendizagem investigativa, instigante, dinimica e
significativa.

Seguindo a concepg¢do do design pedagdgico, este artigo descreve o processo de
constru¢do do objeto de aprendizagem (OA) PEDESIGN, realizado pela equipe do
NUTED?, tendo como base a aplicacio da referida tabela de parimetros do design
pedagdgico. Através deste estudo pretende-se divulgar o tema e gerar uma reflexdo a
respeito da importancia do design pedagdgico em materiais educacionais digitais, a fim
de possibilitar praticas pedagdgicas que possibilitem a constru¢do de uma aprendizagem
significativa por parte do sujeito.

! Recursos digitais sdo elementos informatizados, como imagens digitais, videos, animagdes, hipertextos,
entre outros, que possibilitam uma interatividade entre o usudrio e a realizagdo de uma determinada
atividade ou agdo (André, 2007).

> O NUTED (Nicleo de Tecnologias Digitais aplicadas a educacio) é vinculado  Faculdade de Educagio
(FACED) e ao Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educag¢do (CINTED) da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). E constituido por uma equipe interdisciplinar composta por
pesquisadores nas dreas de educacdo, webdesign e Programacdo. A sua homepage pode ser acessada em:
http://www.nuted.edu.ufrgs.br.
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2. O Termo Design Pedagégico

Etimologicamente o termo design, em inglés, significa projetar, compor
visualmente ou colocar em prética um plano intencional. Seu objetivo € utilizar o ato de
gerar informag¢do como ferramenta para projetar conceitos.

Atualmente, encontra-se no meio educacional uma série de metodologias
projetivas e processos de design. Alguns desses sdo, normalmente, relacionados a
constru¢do de materiais educacionais como, por exemplo, o Design Instrucional e
Didatico, Design Educacional e Design de Sistemas.

O Design Instrucional (Pallof e Pratt, 2004) e Didatico (Amaral et al, 2007)
referem-se ao planejamento de materiais educacionais, voltando-se basicamente ao
processo de andlise de requisitos. Alguns educadores sentiram-se “incomodados” com o
termo instrucional3, conceituando-o como design didético, de modo que, na maioria das
bibliografias, estes dois tipos de design sdo considerados sindnimos. O Design
Educacional (Paas, 2001), relaciona-se a fatores pedagdgicos de materiais educacionais,
preocupando-se em criar situacdes de aprendizagem. O Design de Sistemas
(Romiszowski e Romiszowski, 2005), por sua vez, refere-se ao planejamento e
programacdo ou re-programacdo do sistema que serve de suporte ao material
educacional. Devido a cada um desses termos abordar dreas distintas do conhecimento,
uma metodologia pode acabar prevalecendo sobre a outra.

Caso o material seja construido por uma equipe da drea de informatica, a parte
técnica ocuparda um maior grau de prioridade. J4, em uma equipe formada por
pedagogos, as questdes pedagdgicas estardo em foco. Em ambos os casos ocorrerd um
desequilibrio entre fatores técnicos e pedagdgicos que limitard a interatividade aluno-
material. Nesta perspectiva, o Design Pedagdgico (DP) proposto neste estudo, objetiva
integrar esses fatores aos aspectos graficos no planejamento e elaboracdo de materiais
educacionais digitais, com o intuito de enfatizar a importancia dessa constru¢io ser
realizada por uma equipe interdisciplinar.

O modelo propde a elaboracdo de interfaces interativas e o relacionamento das
diferentes midias com conteddos, préticas pedagdgicas, o sistema computacional
utilizado e a aprendizagem do aluno. O estado da arte do design pedagdgico estd
justamente na gestdo dessas dreas de estudo durante a fase de planejamento e
implementag¢do, possibilitando uma interatividade que permita ao usudrio a constru¢io
de um aprendizado significativo. Enquanto os tipos de design citados possuem como
foco o produto a ser gerado, o DP foca a a¢do do usudrio sobre o produto.

3. Construcio do Objeto de aprendizagem PEDESIGN fundamentado no design
pedagégico

O objeto de aprendizagem (OA) é um tipo de material educacional digital. Adota
vdrias midias e tem como principal caracteristica a possibilidade de ser reutilizdvel, ou
seja, uma vez disponibilizado o seu cdédigo fonte, possibilita que diferentes contetdos
sejam aplicados a sua estrutura. Além disso, um objeto de aprendizagem pode ser
utilizado em diversas turmas ou disciplinas, através da reestruturacdo das préticas
pedagdgicas referentes a sua aplicacdo. Essas caracteristicas possibilitam nesse material
a abordagem de diferentes estilos de aprendizagem, além da facilidade de uso e
reaproveitamento. Desse modo, o OA € um dos materiais educacionais digitais que mais
estdo sendo utilizados na atualidade, principalmente na modalidade de educacdo a

Por levar ao entendimento de instrugdo, dentro de um paradigma tradicional de ensino.
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distancia (EAD). Nessa concep¢do foi desenvolvido o material educacional digital
PEDESIGN (Design Pedagdgico), que serd descrito nos proximos subcapitulos.

3.1. Parametros de Elaboracao

O objeto de aprendizagem PEDESIGN foi construido de modo a aplicar os
principais elementos do design pedagdgico nas suas interfaces graficas. Encontra-se
disponivel no endereco http://www.nuted.edu.ufrgs.br/pedesign. O planejamento desse
OA utilizou a “tabela de parametros para a construcao de materiais educacionais digitais
baseados no design pedagdgico” (tabela 1) elaborada especialmente por esta equipe de
estudo como forma de relacionar os principais elementos do design pedagdgico. A partir
dessa tabela verifica-se a aplicagdo e integracdo de fatores técnicos, graficos e
pedagdgicos com o objetivo de salientar pontos importantes a serem levados em conta
durante o planejamento e desenvolvimento de materiais educacionais digitais. Embora
varios outros elementos componham esses fatores, esta pesquisa priorizou os mais
manipulados por elaboradores de materiais educacionais digitais, sendo eles:

Fatores
Pedagogicos

Pedagogicos

Fatores
Grificos

Design

= Pedag.
Pedagogico +

Técnicos

Técnicos
Fatores
Técnicos

Figura 1 - Fatores constituintes do design
pedagdgico.

Fatores Graficos: Imagem — Sao relacionadas conceituagdes a respeito da imagem, do
seu papel nas interfaces de materiais educacionais digitais, da sua interatividade com as
acdes do usudrio e a relagdo com a aprendizagem do aluno.

Fatores Técnicos: Navegacao e Usabilidade — S3o abordadas questdes referentes ao
planejamento técnico do material educacional digital de modo a apoiar a trajetéria do
usudrio através das interfaces do referido material.

Fatores Pedagdgicos: Com base na teoria interacionista de Jean Piaget (1974) e na
teoria da aprendizagem significativa de Ausubel (1982) sdo estudadas questdes
referentes ao perfil do usudrio, a elaboracdo do conteiido abordado e ao planejamento
das interacoes e interatividades possibilitadas pelo material educacional digital.

Cabe ressaltar que esses elementos ndo sdo abordados na tabela de maneira
totalmente isolada, o que se oporia a proposta de integragdo do design pedagdgico. Em
varios momentos torna-se necessario reportar aspectos pedagdgicos a técnicos e graficos
(e vice-versa), pois cada elemento influencia no outro. Portanto, a intencdo nao é a
elaboracdo de um tutorial passo-a-passo, mas de recomendagdes a respeito de reflexdes
e andlises que devem servir de estruturacio para a elaboracdo e constru¢do de materiais
educacionais digitais. Entende-se que cada equipe poderd utilizar o embasamento
tedrico aqui desenvolvido para, a partir de cada parametro, construir critérios mais
detalhados conforme a sua necessidade. O foco estd na interatividade do usudrio com
esses elementos do design pedagdgico, com o objetivo de possibilitar uma
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aprendizagem ativa e significativa ao invés da simples comunicacéo de conceitos.

Parametros para a construciao de materiais educacionais digitais baseados no design

Utilizar imagens estaticas (imagens graficas e
videos) e interativas (animacdes e simulagdes)
de modo que o usudrio possa criar e testar
hipdteses ao longo dos seus estudos.

pedagédgico
Parametros Aplicacoes
Com relagio ao conteido: Com relaciio as interfaces:
Apdhca,—le.ls de _mo.do ) a ali otar  p! r;mcas Contextualizar as interfaces na cultura do
pedagogicas ¢ nao §1mp esm~e nte corp(? . OIMA | sudrio efou no assunto a ser abordado pelo
de apresentar uma informagdo, possibilitando material
que o usudrio seja capaz de interpretd-las ’
segundo 0s seus conceitos previamente . . .
. . Utilizar icones que se relacionem com os
Imagem construidos sobre determinado assunto.

signos do usudrio e com a composicao grafica
da interface, de modo a contemplar o conceito
de relevancia.

Alternar a utilizacio de icones de alta e baixa
iconicidade, de modo a apoiar as prdticas
pedagdgicas aplicadas ao contetido.

Escolher um tipo de navegacdo (linear, ndo-
linear, mista, Breadcrumbs) ou planejar a

Priorizar a contemplacdo dos seguintes
critérios de usabilidade: conducdo, carga de

alternancia  entre  diferentes tipos de | trabalho, controle explicito, daptabilidade,
navegacdo de modo a possibilitar ao aluno | gestdo de erros,
uma postura autdnoma e investigativa na | consisténcia, expressividade e
maior parte do tempo. compatibilidade.
eAplicar uma  estrutura  navegacional
compativel com o nivel de conhecimento do
Navegacio e usudrio a respeito da utilizagdo de ferramentas
Usabilidade informdticas.
eComplementar os critérios ao lado com os
seguintes fatores (também de usabilidade):
visibilidade, feedback,
mapeamento e consisténcia.
eElaborar estratégias de affordance (fornecer
pistas a respeito do significado de um
determinado elemento de interface).
Escolher um tipo de modelo conceitual:
Bas'e:?dos em Baseado em objetos Mistos
atividades
Interacio e Instrugdo,conversaco, | interfaces remetem a objetos | Integrar os modelos conceituais
Interatividade manipulagio e | comuns de um certo | baseados em atividades aos baseados
navegacao, exploragdo | cotidiano, ex.. adogdo de | em objetos.
e pesquisa. uma metéfora de interface ou
icones de alto grau de
iconicidade.

Organizacio do
conteiido

Planejar o contetido de
modo a possibilitar

Aplicar as seguintes relacdes (sujeito-contetido):

um didlogo entre o | Relagdo de

usudrio e a teoria
abordada e ndo a
simples comunicagio
de conceitos -

comunicagdo diddtica. | 1ao desestimulado.

ajuda
propiciar um didlogo entre
o sistema e o usudrio de
modo ao aluno sentir-se
instigado pelos desafios e

- | Relativizacio do discurso - possibilitar
que o usudrio atue criticamente sobre o
conteddo como uma das formas de
construgdo do seu conhecimento. Desse
modo torna-se interessante a
disponibilizacdo de animagdes e
simulagdes interativas em que o usudrio

possa elaborar/testar/reconstruir
hipéteses  referentes ao  contetido
estudado.

Tabela 1 - Parametros para a constru¢cdo de materiais educacionais digitais baseados no design

pedagdgico.

3.1.2. Etapas de Construciao do Objeto de Aprendizagem
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O objeto de aprendizagem foi desenvolvido em 4 etapas: concepc¢ao do projeto,
planificacio, implementacdo e avaliacdo, baseadas na metodologia de Amante e
Morgado (2001).

O planejamento e execucdo foram realizados juntamente com a equipe do
NUTED. Primeiramente foram definidos os objetivos pedagdgicos, o conteido a ser
abordado, os desafios, o storyboard e a temética de cada interface grafica a partir do
referencial tedrico utilizado. Apds, foram realizadas reunides com a equipe
interdisciplinar de modo a discutir formas de execucdo e ir consolidando o projeto.
Basicamente formaram-se dois grupos, o Pedagégico — responsavel pela elaboragdo do
material tedrico e planejamento das praticas pedagdgicas a serem implementadas - € o
Design — responsavel pelo design das interfaces e pela programacao em flash.

Na etapa de concep¢ao do projeto definiu-se o publico-alvo, o tema a ser
abordado, os objetivos pedagdgicos e a organizacdo do conteido. O objeto de
aprendizagem recebe o nome de PEDESIGN (DESIGN PEdagégico), ja que aborda em
seu tema questdes a respeito da constru¢do do design pedagdgico, objetivando que os
usudrios estudem sobre o design pedagdgico através da prépria experimentacio dos seus
elementos. Quanto ao tipo de material educacional digital, optou-se pela construcdo de
um objeto de aprendizagem devido a ele possibilitar a aplicagdo de uma estrutura
hipertextual, possuir um cardter reutilizivel e por estar sendo bastante utilizado na
atualidade. A sua elaboracio foi realizada pela equipe do NUTED e voltada a estudantes
da graduacdo e pds-graduacdo das dreas de informatica, design e educacdo. Pode ser
utilizado em aulas presenciais, semi ou totalmente a distincia (nesse caso, sugere-se a
utilizacdo de um ambiente virtual de aprendizagem para apoiar a interagdo aluno-
professor e aluno-aluno através das ferramentas de comunicagdo sincronas e
assincronas). As praticas pedagdgicas sdo baseadas na interacdo/comunicagdo entre
sujeitos e na interatividade com o objeto.

Na etapa da planificacio construiu-se o storyboard do objeto de aprendizagem
PEDESIGN - na forma de mapa conceitual - e o planejamento das interfaces.

O OA propde a contemplagdo de uma navegagdo predominantemente nao-linear,
possibilitando uma exploracdo com liberdade. Para tanto, o conteido encontra-se
organizado na forma de hipertextos e hiperlinks, de modo a possibilitar que os materiais
se intercomuniquem e o usudrio possa investigar a teoria segundo a sua logica.

Aborda-se um cardter estésico
através da adocdo de metiforas de

interface e da metodologia de “acdo por
descoberta” aplicada ao OA,
contemplando uma exploracdo instigante,
investigativa e surpreendente.

O planejamento gréafico da pagina “
inicial do PEDESIGN reporta a arte ’
abstrata (figura 2), utilizando simbolos . cwerm

condicionamento de ordem de acesso”. Figura 2 - Tela inicial do OA PEDESIGN.

Objetiva-se que o aluno possa se sentir instigado a investigar o material

4 . e . . .
Ao passar o cursor do mouse pelos circulos da tela inicial aparecem os links de cada desafio.

V. 6 N° 2, Dezembro, 2008




r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacao

educacional digital, valorizando a sua trajetéria de aprendizagem e ndo apenas a
obtencdo de um resultado final. Para apoiar ainda mais esse fim, o conteido é
organizado em forma de desafios de modo aos alunos terem a oportunidade de realizar
experimentacdes e refletir sobre elas, utilizando para isso significados inteligiveis e
sensiveis. Sdo 8 desafios que abordam a aplica¢do dos principais elementos do design
pedagdgico (os mesmos que originaram a tabela 1). Eles podem ser realizados
aleatoriamente (sem uma ordem especifica), ou na seqii€ncia que o professor escolher a
partir da prética pedagdgica aplicada. Sdo eles:

Contextualizacio da imagem em materiais educacionais digitais: um texto sobre
este tema € distribuido através de trés interfaces: uma contextualizada numa metéfora
infantil, outra hitech e a dltima escolar. A partir dessa estruturagdo grafica tem-se como
objetivo gerar uma discussio sobre a relacdo entre o conteido abordado pelo material
educacional digital, o perfil do usudrio e a metdfora aplicada a interface.

Figura 3 - Tela do desafio Contextualiza¢do — metdfora
infantil.

A Utilizacdio da Imagem: a pagina inicial do desafio possui uma imagem. E solicitado
ao usudrio a criagdo de uma estoria baseada na figura visualizada, para, apds, compara-
la a estoria original fornecida. O objetivo € refletir sobre a relagdo sujeito-imagem,
discutir se ela comunica por si mesma ou se cada observador constréi um significado a
partir dos seus pré-conceitos.

B B

Desafio PEDES| |G|1 o K

Atividade 1
—_—

A partir da visualizagio da figura abaixo, escreva uma pequena estria que a contextualize.
P Publique-a na funcionalidade da sua plataforma que possibilite o compartilhamento das suas.
ideias

Concldo @ nane Mogo Pt Desiac s -

Figura 4 - Tela do desafio Utilizacdo da Imagem.

Teoria pura e experimentacdo: o usudrio acessa um mesmo contetdo escolar
organizado de formas diferentes. Num dos modelos sdo abordados apenas textos
tedricos, j4 em outro, aplica-se também uma animacio sobre o conteido estudado,
possibilitando ao aluno a manipula¢do de varidveis. Em ambos os casos sdo propostas
algumas questdes analiticas e outras reflexivas. Verifica-se que a organizacio
conteudista favorece a realizacdo das questdes analiticas, enquanto torna-se necessario a
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manipulagdo da animagdo para construir reflexdes. O objetivo do desafio € discutir
sobre a forma de organizacdo do conteddo em materiais educacionais digitais.

Navegacao: o aluno entra em contato com uma interface que utiliza icones padrdes.
Porém, propositadamente, € aplicada uma légica de navegacdo que contraria a
expectativa do usudrio. A partir dessa experiéncia discute-se sobre a relacdo entre o

icone, a funcdo que desempenha e os signos do usudrio.

Ruptura: sio disponibilizadas duas paginas graficamente muito semelhantes. Ambas
utilizam icones que rompem com a simbologia padrdo. Porém, uma delas possibilita que
o usudrio, a partir da interatividade, consiga descobrir a 16gica aplicada aos elementos e
navegar pela interface. J4 a outra pagina, dotada dos mesmos elementos graficos, acaba
ndo permitindo uma boa usabilidade ao usudrio, devido a forma de organizacao e 16gica
aplicadas. O objetivo deste desafio € discutir sobre a viabilidade ou ndo da utilizacdo de
icones que rompam com os modelos-padrdo, enfatizando uma relacdo de equilibrio
entre a ruptura e a légica aplicada.

-8~ L Pige ol
| pesafio Ruptura penesicn, |

@
® O
N .

.0

((((((((( [ mreresr—— s -

Figura 5 - Tela do desafio Ruptura.

Relacionando a ruptura e as simbologias trocadas: propde-se uma reflexdo sobre os
desafios Navegacao e Ruptura.

Interacdo e Interatividade: ao acessar este desafio o usudrio entra em contato com
alguns supostos tipos de interatividades. Juntamente com o texto de apoio, reflete-se
sobre o que € realmente interativo, estudando a elaboragdo de interfaces interativas e
atividades baseadas na interacdo entre colegas e professores.

Construcio de um material educacional digital: esta atividade propde a construgdo
de um material educacional digital. Caso o aluno j4 tenha realizado todos os desafios
anteriores, este ird basear o seu estudo nas experiéncias realizadas. Mas, caso o aluno
ainda ndo tenha realizado os outros desafios, este ird se basear nos seus pré-conceitos e
construird o MED, sem muita fundamentag@o tedrica sobre o tema de estudo. Apds isto,
devera realizar todos ou parte dos desafios propostos e retornar a este, construindo um
novo material educacional digital e comparando-o com o primeiro para identificar os
pontos fortes/fracos de cada versdo e a sua aprendizagem no desenvolvimento do novo
MED.
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Figura 6 - Tela do desafio Construcdo.

Salienta-se que os desafios ndo estdo desenvolvidos com o intuito de fornecer
conceitos prontos aos usudrios, mas sim de propiciar que eles manuseiem esses
parametros e, a partir dos resultados dessa experimentacio, reflitam sobre a relacdo de
cada um desses fatores do design pedagdgico na exploracio e aprendizagem de usudrios
de materiais educacionais digitais. Assim, entende-se que cada aluno, ao longo da sua
trajetéria pelo PEDESIGN, tornar-se-4 apto a conciliar os parametros do design
pedagdgico a diferentes varidveis estéticas, técnicas e pedagdgicas que um material
educacional digital, a ser construido, possa assumir.

Além dos desafios propostos também foram organizados alguns materiais de
ajuda ao usudrio (alunos e professores). O guia possui um texto explicativo sobre a
estrutura do objeto de aprendizagem PEDESIGN, assim como sugestdes de abordagem
e de uso. Serve como uma espécie de ajuda (‘“tutorial”) ao professor e aluno. O
glossario possui uma lista com o significado das principais palavras utilizadas nos
textos de cada desafio, com o objetivo de colaborar com o vocabuldrio do aluno. Os
textos de apoio (localizados ao longo dos desafios) possibilitam a ampliacdo da
fundamentagdo tedrica sobre cada desafio, propiciando o aprofundamento do objeto de
estudo. Na biblioteca hd sugestdes de leitura sobre o tema de estudo. A bibliografia
encontra-se unificada, sendo separada por desafio, quando necessario.

Na etapa de implementacdo foi usado o programa flash versdao 9 para
constru¢cdo do objeto de aprendizagem. Primeiramente montou-se a estrutura do
material educacional digital, tendo como base o storyboard elaborado na etapa anterior.
Nesse momento, foram realizados testes para uma pré-avaliacdo dessa estrutura,
sugerindo-se modificagcdes ao longo do processo. Essas avaliacdes partiram de
pressupostos sobre usabilidade, acessibilidade, bem como outros técnicos (programagao
e funcionamento) e pedagdgicos. Conforme a estrutura foi sendo finalizada, iniciou-se a
etapa de acabamento grafico das interfaces. Realizou-se uma nova avaliagdo, dessa vez
incluindo o design das interfaces e, apds as dltimas alteracdes, o protétipo configurou o
modelo pronto a ser utilizado.

A Avaliacdo do objeto de aprendizagem foi realizada através da disciplina
“Oficinas Virtuais de Aprendizagem” com alunos do curso de mestrado e doutorado,
como serd apresentado na préxima secdo. A partir dessa pratica analisou-se a relacao
aluno-objeto de aprendizagem - para verificar se a estrutura interativa aplicada no
OA PEDESIGN contemplaria fatores ergond6micos e uma boa receptividade dentro de
uma proposta diferenciada - e aluno-objeto de estudo’, verificando se a metodologia

*Entende-se como objeto de estudo o tema/assunto/contetido que estd sendo trabalhado.
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utilizada possibilitaria ou ndo a acdo autonoma, investigativa e reflexiva do usudrio
sobre o contetido abordado. Os resultados dessa analise serdo concluidos e aplicados na
continuidade desta pesquisa.

4. Consideracoes Finais

Na atual sociedade, o acesso a informacdo encontra-se facilitado pelas
tecnologias digitais, principalmente através das redes de informagdo. Porém, o
diferencial estard em como aplica-las e ndo apenas em descobri-las. Torna-se necessario
ultrapassar o paradigma da aprendizagem mecénica e meramente observavel para a
conquista de uma aprendizagem significativa. Para isso, o pensamento critico torna-se
fundamental. Sem ele ndo ha criacdo e, segundo Piaget (1974), o conhecimento € o
constante ato de criar. Por essa razdo o design pedagdgico propde a integracdo de
fatores técnicos, graficos e pedagdgicos, de modo a possibilitar ao usudrio uma acio
autdénoma e investigativa. Verifica-se que a simples comunica¢do de um conceito ndo é
suficiente para a construcdo de uma aprendizagem significativa. O usudrio necessita
situar-se diante dessa informacdo, integra-la aos seus conhecimentos prévios e aplicd-la
na criacdo de novidades. Logo, dentro deste contexto, apresenta-se o objeto de
aprendizagem PEDESIGN como uma das formas de possibilitar uma andlise critica a
respeito de fatores técnicos, graficos e pedagdgicos - normalmente manipulados durante
a elaboracdo de materiais educacionais digitais e a sua relacdo com a aprendizagem do
usudrio. O intuito € colaborar com a formacgdo de profissionais da drea da educacdo,
design e informdtica, bem como também com a constru¢do de materiais educacionais
digitais que possibilitem uma aprendizagem autdnoma, instigante e significativa.
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