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vo que motivou a realizacdo desta pesquisa foi o de apresentar o
método D Thinking e discutir como sua ado¢do pode contribuir com o
trabalho do er instrucional que atua no ambito da Educagdo a distincia,
especialmente na produgdo de recursos educativos. Partiu-se do principio de que a
adogao do método Design Thinking no contexto da Educagao a distancia pode ser
tdo exitosa, agil e eficiente tal como se apresenta em outros contextos, como na
Educagdo Presencial, por exemplo. Na discussdo, apresenta-se um caso sobre a
producdo de um recurso audiovisual que terminou em fracasso, mas que poderia
ter um resultado diferente se o método Design Thinking tivesse sido utilizado.
Concluiu-se que o Design Thinking tem capacidade para ser utilizar no contexto
da Educacdo a distancia e que profissionais, com diferentes expertises, podem se
beneficiar da utilizagdo de tal método, inclusive o designer instrucional. As
pesquisas futuras poderiam investigar a aplicagdo do método Design Thinking na
produgdo de solucdes mais complexas, tais como um projeto educacional. Ainda,
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poderiam investigar a utilizacao do Design Thinking pelo professor, como auxilio
na producdo de atividades que visem a colaboragdo e a experimentagdo por parte
dos alunos.

Palavras-chave: Design Thinking. Design Instrucional. Educacdo a Distancia.
Educacdo. Design.

Abstract. The objective that motivated this research was to present the Design
Thinking method and discuss how its adoption can contribute to the work of the
instructional designer who works in the field of distance education, especially in
the production of educational resources. It was assumed that the adoption of the

Design Thinking method in the context of distance educati successful,

agile, and efficient as it is presented in other contexts,
for example. In the discussion, a case is presented a

Thinking has the capacity to be used in t
professionals, with different expertis,

including the instructional desi investigate the
application of the Design Thi of more complex
solutions, such as an educat investigate the use of

Design Thinking by the teacher,
collaboration and exp 4l

Keywords: Desi Design. Distance Education.
Education. Desig

1. Intro

A modalidad >ducacao a distancia (EaD) ¢, ao mesmo tempo, causa e resultado das
mudangas cons veis na compreensdo do significado da palavra Educagdo, assim
como das mudancashno entendimento de como ela deve ser gerida e organizada
(MOORE; KEARSLEY, 2010). Tal modalidade educacional experimenta um
crescimento consideravel no cenario global. No Brasil, segundo o ultimo Censo da
Educagdo Superior, realizado pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (INEP), a EaD registrou um crescimento de 17,6% no
periodo de 2016 a 2017. Os alunos da modalidade EaD sdo quase 1,8 milhdo ou 21,2%
do total de matriculados em todo o Ensino Superior (INEP, 2019). Segundo o Censo
EAD.BR, realizado pela Associagdo Brasileira de Educacao a Distancia (ABED), mais
de 1.500.000 novos alunos se engajaram em cursos a distdncia no ano de 2018, no
Brasil (ABED, 2018, p.60). Embora o crescimento nao tenha sido igual ao do periodo
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de 2016 para 2017, a ampliacdo do numero de alunos por dois anos consecutivos
consolida a modalidade de EaD como opg¢ao de formagao (ABED, 2019, p.60).

Os desafios contemporaneos demandam novas habilidades e competéncias por parte da
for¢a produtiva, assim como pedem novos produtos ao sistema. Somente a educagdo
presencial ndo ¢ suficiente para suprir tal demanda (ALVES, 2011). Por suas
particularidades, a EaD pode contribuir para atender as demandas educacionais, em

especial naquelas regides onde as dificuldades de acesso ao ensino sdo empecilhos
consideraveis (CRUZ; SILVA, 2019).

Tanto no ambito da Educagdo Presencial (EP), como na EaD, muitos recursos e
profissionais estdo envolvidos na elaboracdo de um projeto educacional. Um dos
recursos que pode ser utilizado no projeto € o Design Instruciox
designer instrucional (Drl), que € o profissional que orque
projeto educacional, podendo atuar no &mbito académico
niveis de ensino e nas modalidades de EP e EaD.

aplicado por um
imento de um
todos os

No desenvolvimento de seus ionai de utilizar diferentes
métodos € um dos métodos que i diversas areas, inclusive

no ambito da EP, é o Desi . ctodo DTh utiliza ferramentas

intencional para che A jati inovadoras, capazes de criar impacto
deste processo (MARTIN, 2010).

adocdo pode contribuis com melhorias no trabalho do Drl que atua no dmbito da EaD,
especialmente na producao de recurso educativo.

A aplicagdo do DTh no ambito da EP estd amparada por diversas pesquisas
(GONSALES, 2014, KOH et al., 2015; DIEFENTHALER, et al., 2017, LEMKUHLL,;
PEREIRA, 2017, NOEL; LIUB, 2017 etc.). No entanto, nota-se uma caréncia de
pesquisas acerca da aplicacao do DTh no ambito da EaD. Optou-se por explorar o DTh
por diversos motivos, pois trata-se de um método utilizado em diferentes areas do saber

' Ha casos em que o Drl faz todo o trabalho, desde a concepgio do curso, até a elaboracio dos materiais
educacionais a serem utilizados. Também, ha casos em que o Drl conta com o apoio de uma equipe em
que cada integrante tem sua fung¢do bem delimitada (MELQUES, 2017). Em ambas as situagdes, a adogdo
do método DTh pode ser de grande valia.
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e do fazer humano (NOEL; LIUB, 2017). Este ¢ um tema amplamente pesquisado e
utilizado para (VIANNA et. al, 2012) estimular a liberdade e exaltar a colaboragdo e o
trabalho em equipe, além de incentivar engajamento da equipe em diferentes projetos.
As solugdes geradas atendem ao individuo e ao seu contexto, permitem o aprendizado
mutuo, fortalecem a confianga criativa (BEDOYA TORO, 2002) e permitem que os
resultados de cada etapa do processo possam ser analisados e reflexionados. Ressalta-se
que a base na qual o DTh estd assentado (empatia, colaboragdo e experimentacdo),
independe de contexto ou cultura, pois agir de forma empatica, ser colaborativo e
curioso sdo qualidades inerentes aos seres humanos (PINHEIRO; ALT, 2011). Outro
fator importante ¢ que tanto o método DTh, quanto as suas ferramentas podem ser
facilmente utilizados por diferentes profissionais. Ao considerar que nem sempre o Drl
tem sua formacdo inicial em Design, a flexibilidade e a ver do DTh e de suas
ferramentas, apresenta vantagens qualitativas de se adota
de projetos educacionais.

A partir dessas consideracdes e para responder ao pro
versara sobre Educagdo a Distancia, Design Instrucional e D&
com a demonstracao de como a utiliza¢ao Th poderia con
para com o trabalho do Drl, atuante na

a colocado,
n Thinking

2. Métodos e técnicas

A presente pesquisa pode ser caractes bordagem qualitativa, teorico-
empirica, de natureza exploratoria e itiva. sua realizagdo, efetuou-se uma

nsa, foram utilizadas as seguintes palavras-chave: Design Thinking,
Educagado a D1 ia, Design Instrucional e Designer Instrucional. Apenas os artigos,
publicados entre 2010 e 2019 e revisados por pares foram
tapa, 66 materiais foram selecionados. Para refinar o material
encontrado, efetuou-se outra sele¢do com base na leitura dos titulos e resumos
(abstract) dos materiais. Os artigos selecionados foram aqueles que apresentaram

consonancia direta com a tematica da pesquisa. Ao final, 14 materiais foram

dissertacdes e te
selecionados. Nessa

selecionados. Com o proposito de identificar outros materiais que poderiam ser
relevantes, o referencial dos materiais selecionados foi consultado, com a finalidade de
buscar outros materiais que pudessem contribuir com a presente pesquisa.

Simao Neto (2009, p.161-164) relata o caso de uma editora de livros didaticos que
recebeu a tarefa de produzir um material audiovisual que contivesse a versdao em audio
da historia veiculada por um livro impresso. A nova versdo deveria atender a alunos
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com deficiéncia visual e deveria servir para aqueles que ja usavam o livro impresso.
Todavia, o sucesso, do qual o livro impresso gozava, ndo se repetiu na nova versao, pois
o publico-alvo preferiu o livro fisico. Frente ao fracasso, optou-se pela producao de um
novo material, mantendo a configuragao de livro impresso com o CD-ROM. A partir
desse caso, apresentar-se-a 0 método DTh como uma solucdo viavel, capaz de reduzir
consideravelmente as chances de fracasso de um projeto educacional.

Utilizou-se o caso relatado (Simao Neto, 2009, p.161-164), pois o autor ressalta a
importancia e a necessidade de se conhecer as especificidades do publico-alvo a que um
produto se destina. Tal conhecimento visa atender as necessidades especificas que esse
publico manifesta (LAS CASAS; ALMEIDA; VIANA, 2012; SERCUNDES; LEVAY;
FILHO, 2014). Também, o caso permite antever o quao importante ¢ a adogao de um
método adequado para guiar um trabalho (produgdo de a1s). “Alinda, ressalta-se
que Simao Neto (2009) ndo aponta a utilizacdo do DTh p 30 relatado.

como sendo uma modalidade educ sino-aprendizagem
i a¢do e comunicagao
s educativas, que podem
lo) e/ou assincrona (forum de

(TIC), com discentes e docente
ocorrer de forma sincrona

modo no qua ' ca sdo organizados (SILVA, 2013).

aD, ha o uso de recursos como os Massive Open Online
ducacionais Abertos (REA) (RIBEIRO; CATAPAN,
de tais recursos € possivel gracas a disponibilidade geografica da
Internet, da qualidade das conexdes e do uso de dispositivos que permitem que o
aprendizado ocorfayem praticamente qualquer lugar, tais como os smatphones e 0s
tablets (ALVES, 2041). A constru¢do do conhecimento pode ser facilitada e ampliada
por intermédio do alto grau de interacdo entre aluno, colegas e professores que, embora

se encontrem em espacos diferentes, podem interagir via Internet (VALENTE, 2011).

Nesse interim, o aluno, ao enfrentar situagdes conflitantes (por exemplo, em uma web
aula ou web conferéncia), tem a possibilidade de vivenciar os desiquilibrios e os
conflitos disponibilizados pelo professor (e/ou pelos colegas) e, se instigado e
estimulado, buscara realizar novas adaptacdes em patamares majorantes, tal como pensa
Piaget (1976). Ainda, pode-se fazer um paralelo com os estudos de Vygotsky, no que
concerne ao conceito de “zona de desenvolvimento proximal” (ZDP) (Cf. VALENTE,
2015). Vygotsky (2002) acredita que a interagdo entre individuos (nesse caso, discentes)
com diferentes niveis de conhecimento, oportuniza a ZDP, que ¢ a distancia entre o
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nivel de desenvolvimento atual, determinado pela resolucao independente de problemas
e o nivel potencial , ,determinado pela resolucdo de problemas sob orientacdo e/ou
colaboracdo com individuos mais capazes (VYGOTSKY, 2002). Por exemplo, o
professor pode langar uma atividade na qual grupos de alunos terdo como tarefa,
construir um material informativo sobre determinado assunto. Para registrar a
participagdo dos alunos e acompanhar o desenvolvimento da atividade, o professor pode
utilizar um Wiki e colocar-se a disposicdo para orientagdes, via um aplicativo de
mensagens. O Wiki ¢ uma ferramenta que possibilita aos participantes refletirem,
interagirem, colaborarem e cooperarem no processo de constru¢do do conhecimento
(PRETTO; PINTO, 2006). As atividades que valorizam a reflexdo, a coparticipacao, a
colaboracdo e a resolugao de problemas favorecem o desenvolvimento da ZDP e das
desequilibragdes, tdo importantes para a constru¢do do conheei

utiliza da comunicagdo para facilitar a com
instrucao nao equivale a informacgao, a:

apresentado aos disce r 0 maior impacto na aprendizagem
(SANDARS;

de capacidades e habilidades dos individuos que participam das
aprendizagem, por intermédio de diferentes midias (ARAUJO;

Um projeto educacional sob a égide do DI deve envolver uma equipe responsavel por
desenvolver atividades como levantamento e analise dos seguintes aspectos:
necessidades educacionais, perfil dos alunos, concepg¢do e planejamento do projeto
educacional, definicdo de estratégias pedagogicas, conversdo ou adaptacdo dos
conteidos em midia digital ou outra midia a ser utilizada, defini¢do de estratégias
pedagogicas, colaboracdo com os autores na programacdo de estratégias de
aprendizagem e avaliagdes (MOREIRA, 2009).

O Drl ¢ o profissional que orquestra o desenvolvimento de um projeto educacional e
pode atuar no ambito académico e/ou corporativo em todos os niveis de ensino. O Drl
tem a fun¢do de elaborar o planejamento pedagogico de um curso e de integrar a equipe
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multidisciplinar na escolha de solugdes tecnoldgicas apropriadas para promover
colaboragcdo, cooperagdo, motivagdo e significacdo no aprendizado do aluno
(CHAQUIME; FIGUEIREDO, 2013). Suas principais atividades estdo relacionadas
com os projetos pedagdgicos e, portanto, ao “(...) designer instrucional ¢ dada a tarefa
de abordar e elaborar estratégias que consolidem uma relagdo benéfica entre a
tecnologia e a educag¢do, com uma aprendizagem colaborativa e autonoma.” (BATISTA;
MENEZES, 2008, p. 19). Assim, o maior desafio do Drl ¢ o de garantir a qualidade da
mediagdo pedagogica, com énfase nas necessidades de todos os usuarios
(RONCARELLI et al. 2010). Isso exige do Drl, conhecimentos oriundos de diferentes
areas, tais como Educagdo, Gestao, Comunicacdo, Administragdo, Tecnologia,
Engenharia, Design dentre outros, além da atuagdo interdisciplinar nas diferentes etapas
de um projeto educacional (SILVA; DIANA; SPANHOL, 204é

diferentes
No nivel

A concepcao e a implementagdo de solugdes educacionaig podem ocorrer
niveis e o Drl pode atuar no nivel macro, meso ou micrd

macro,

(...) define-se uma direcdo m a todas as experiéncias de aprendizagem

Segundo a Classificag Brasilei Ocupagdes (MTE, 2016), os Drls sdo
profissionais

itam, avaliam, coordenam e planejam o desenvolvimento de
projetos pedagogicos/instrucionais nas modalidades de ensino presencial e/ou
a distancia; participam da elaboragdo, implementagdo e coordenagdo de
projetos de recuperacdo de aprendizagem, aplicando metodologias e técnicas
ara facilitar o processo de ensino ¢ aprendizagem. Atuam em cursos
académicos e/ou corporativos em todos os niveis de ensino para atender as
necessidades dos alunos, acompanhando e avaliando os processos
educacionais. Viabilizam o trabalho coletivo, criando e organizando
mecanismos de participacdo em programas e projetos educacionais,
facilitando o processo comunicativo entre a comunidade escolar e as
associagdes a ela vinculadas. Atuam no contexto clinico, avaliando as
fungdes cognitivas, motoras e de interag@o social dos clientes ¢ promovendo
a reabilitagdo das fungdes prejudicadas dos mesmos.

Vislumbra-se que o Drl, ao desenvolver um projeto educacional, pode lancar mao do
método DTh. Tal método é pouco usual no ambito da EaD, mas ¢ empregado no ambito
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da EP (NOEL; LIUB, 2017). Ressalta-se também que o DTh vem sendo utilizado em
outras areas como na saude (MUKAI, 2012) e na gestao de negdocios (LOCKWOOD,
2011; FRISENDAL, 2016), por exemplo.

O método DTh utiliza ferramentas do Design e diz respeito a maneira de pensar
utilizada no ambito do Design. Por estar baseado na capacidade humana de intuir, de
reconhecer padrdes e de desenvolver ideias que tenham um significado racional e
emocional (BROW, 2009), pode ser facilmente adotado por diferentes profissionais, em
diferentes areas (MELO; ABELHEIRA, 2015).

Ao abordar um problema pela 6tica do DTh, formula-se questionamentos a partir da
compreensdo ¢ da apreensdo dos fenomenos que estao no contexto do problema, dessa

forma as respostas virdo a partir das informagdes que fore Nesse processo.

Percebe-se, entdo, que a solugdo ndo ¢ derivada do p as Se encaixa no
problema (MELO; ABELHEIRA, 2015), uma vez que
solucionar adequadamente os problemas com o mesmo
criou.

No cerne do DTh estd a busca por equilib
analitico e o posicionamento das pe

pensar nas pessoas como pessoas (BROW,
seus sentimentos, desejos, sensacdes, formas de se
olaboracgao refere-se a cocriagao ¢ deve envolver um
grupo heterogénco de oferece diferentes forcas e perspectivas, visando a
resolver desafios” complexos (BROW, 2009). A experimentacdo diz respeito a
necessidade de possibilidades e considerar hipdteses, valorizando as tentativas e
os erros como partes. de qualquer aprendizado (e do processo) (GONSALES, 2018).

Compreender em profundidade o problema das pessoas, projetar solugdes viaveis e
possiveis, implementar a melhor solugcdo gerada e prototipar tal solucdo, objetivando
testa-la e valida-la junto as pessoas sdo etapas adotadas no DTh, num processo iterativo
€ recursivo.

Em 1997, a Organizacio Mundial da Saude (OMS) elaborou uma lista chamada
“Habilidades para a vida” e tal lista alcangou amplo reconhecimento, pois ¢ flexivel e
tem aplicabilidade universal (CASTELLANOS; PINZON, 2012). A lista é composta
por 10 habilidades: autoconhecimento, empatia, comunicacdo  assertiva,
relacionamentos interpessoais, tomada de decisdo, resolu¢do de problemas e conflitos,
pensamento criativo, pensamento critico, inteligéncia emocional e gerenciamento de
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tensdo e estresse (CASTELLANOS; PINZON, 2012). No ambito da Educagdo, algumas
dessas habilidades foram denominadas como “competéncias socioemocionais” ¢ desde
2015 vém recebendo atengdo da Organizagdo Social para o Desenvolvimento
Economico (OCDE) e de diversas instituigdes educacionais em todo mundo, que estdo
produzindo pesquisas e materiais para apoiar educadores e apoiar a criacao de politicas
e praticas educacionais relacionadas a essas competéncias (GONSALES, 2018).

Percebe-se que muitas dessas competéncias socioemocionais estdo consonantes com a
base do DTh.

Examinando literatura, pode-se constatar que o DTh esta consonante com os preceitos
de pensadores e estudiosos da area da educacao. O quadro 1 sintetiza tal consonancia.

Quadro 1. Pensadores ¢ estudiosos da Educagdo e a relagﬁmning.

Pensadores /

Estudioso Alguns preceitos Relacio com o DTh

John Dewey Democratizagdo e igualdade de oportunidades.

intermédio da troca de ideias, de
forma igualitaria.

(1859-1952) convivéncia.

sibilita diversificar as
e mediar processos de
e busca de

O  professor
aprendizagem. Trab
perfil do discente.

Jean Piaget

(1896-1980)

Célestin
Freinet

Todo o processo do DTh se baseia
na interagdo, colaboragdo e troca de

(1896-1966) ideias.

O DTh tem como base a constru¢ao
de prototipos a partir de
conhecimentos prévios.

Vygotsky
(1896-19

Maria

Montessori acdo integral do discente. Educac@o para | O DTh coloca a pessoa no centro

do processo.
(1870-1952)

A autonomia ¢ uma tonica do DTh.
Isso estimula a adogdo de uma
postura propositiva e proativa,
visando a solucdo de problemas.

Anisio
Teixeira

Integragao escola e sociedade. Fomentar a
autonomia do discente e prepara-lo para um
(1900-1971) futuro incerto.

No DTh, os conhecimentos prévios
sdo fundamentais, assim como os
perfis heterogéneos, o que favorece
a criatividade.

Aprender a ler o mundo para poder
transforma-lo. Consciéncia critica.
Aprendizagem significativa.

Paulo Freire

(1921-1977)

Emilia Ferrero | processo de aprendizagem deve valorizar os | O DTh wvaloriza o erro como

(1937-) erros como etapa fundamental. elemento importante no processo.
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E importante ter em mente que o DTh ndo traz em si uma inovagdo para a educagio
(independente da modalidade), nem mesmo a abordagem pode ser considerada uma
inovacdo se ndo possibilitar que praticas educativas ja consistentes possam continuar
sendo feitas ao longo dos tempos, em um processo continuo (NOEL; LIUB, 2017).

Ha alguns modelos de processo do DTh, tais como os propostos por Brow (2009), por
Martin (2010) e por Vianna et al. (2012). Um dos mais usados, discutidos e aplicados ¢
o modelo proposto por Brow (2009) e por tais razdes, este serd o modelo utilizado nesta

pesquisa. Tal modelo ¢ composto por cinco etapas: 1) Empatia (ou imersao), 2)
Interpretacdo, 3) Ideagdo, 4) Prototipagem e 5) Testes (ver figura 1).

O trabalho inicia-se na fase da Empatia (ou Imersdo). O problema ¢ apresentado a
equipe de projeto que se aproxima do contexto do problema iderando o ponto de

vista do cliente e do usuério final (VIANNA et.al., 2012). E er nessa etapa

uma imersao preliminar e uma imersao em profundidade.

usuarios e de outros atores-chave que dev. A et al.,
2012). A equipe pode lancar mao de diversas . Ja na imersdo em
profundidade, a finalidade ¢ a identi oportunidades que

elaborados um plano de pesqui
de usuarios, atores-chave e de s (stakeholders) e o mapeamento dos

contextos que serdo estud as imers@es, os dados coletados deverdo ser

A proxima etapa visahs i¢A0 rea ema para enquadra-lo. Para tanto, sdo
necessarias a_anali [ Oes que foram coletadas na primeira etapa.

se ao real T a que norteard, neste caso, o desenvolvimento da solucdo a ser

entregue.

Na terceira etapa, a ideacdo, tem-se por propdsito a geracdo de ideias que estejam
alinhadas com o contexto do problema e sele¢do da ideia que melhor atende as

demandas do projeto.

A pentltima etapa € a prototipagdo. O prototipo € a materializagdo da ideia, a passagem
do abstrato para o fisico de forma a representar a realidade (ainda que de forma
simplificada). Um protétipo pode ser de baixa, média ou alta fidelidade. Tudo depende
das demandas e do orgamento do projeto. Na etapa de prototipacdo, as ideias sdo
analisadas e o ciclo pode se repetir até que a equipe de projeto chegue a uma solugdo

* Foge ao escopo deste trabalho, apresentar e discutir as ferramentas que sio utilizadas em um processo de
DTh. Para maiores informacdes sobre as ferramentas, sugere-se consultar a obra de VIANNA et al.
(2012) e o site Service Design Tools: https://servicedesigntools.org/tools
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final em consonancia com as necessidades do projeto. Assim, fica facil de perceber que
quanto mais testes e quanto mais cedo se inicia esta etapa, maior o aprendizado e as
chances de sucesso da solucdo final. Essa fase ndo deve ser negligenciada, pois os
prototipos tém a capacidade de minimizar as incertezas do projeto, uma vez que sio
uma forma 4gil de abandonar alternativas que ndo sdo bem recebidas e, assim, auxiliam
na identifica¢do de uma solugdo final mais adequada e assertiva.

Com a solucdo final estabelecida, a equipe de projeto ira testd-la junto aos usudrios reais
para valida-la. O propdsito maior ¢ o de ouvir e aprender com os usudrios. Portanto, a
equipe vai coletar o méximo de informagdes sobre a solucao, estimulando os usudrios a
fazerem consideracoes sobre tal solu¢ao. Tendo por base avaliagdo do uso, observagoes,
respostas aos questionamentos colocados pela equipe de projeto e pareceres, serd

defender sua ideia e provar que ela é a
momento.
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Figura 1 - Modelo de processo do Design Thinking.

Fonte: Os autores (2020), com base em Brown (2009).

Em todos os modelos de processo do DTh, o que ressalta é o carater iterativo ¢ nao
sequencial das etapas do processo. Isso quer dizer que se algo der errado em qualquer
uma das etapas, pode-se voltar para uma das etapas anteriores, rever o problema e dar
continuidade. Por exemplo, tomando o modelo de Brown (2009), se foi detectado um
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erro na etapa de ideacdo, pode-se voltar para a etapa de empatia, reexaminar o erro e
voltar para a etapa de ideacao novamente.

Diferentes midias podem ser utilizadas no processo educativo gragas a evolugdo das
tecnologias de informacdo e comunicagdo (TICs), aos inlimeros recursos tecnologicos
disponiveis no mercado (smartphones, por exemplo) e ao entendimento de que ha
diferentes tipos de leitores (SANTAELLA, 2013). A tarefa de educar, quando se toma a
educagio como construgio do conhecimento (JOFILI, 2002), exige dos atores
envolvidos grande desprendimento. Entendendo que a mera transmissdo do
conhecimento esta superada e que a tarefa de se construir o conhecimento ¢ complexa, o
planejamento prévio torna-se fundamental. Tal planejamento ndo envolve somente o
professor, mas também os diversos atores que estdo envolvidos di
neste processo, tais como Drl, professores, tutores,
discentes, pais e a comunidade.

ta ou indiretamente

uipe técnica,

4. O caso problema

Simao Neto (2009, p.161-162) relata um ¢ i daticos que
recebera a tarefa de produzir uma ve isual de um dos seus best sellers

presso também pudesse

A editora contratou dois g oz feminina e outra masculina. Ambos
leram a histozi s 0. Na sequéncia, o material gravado passou

das vinhetas, sons incidentais e trilha sonora. O trabalho

Todavia, o sugesso do qual o livro gozava ndo se repetiu na versdo em dudio e o
resultado do pro foi negativo. H4 o relado de que o publico-alvo preferiu o livro
fisico, “(...) com suas belas ilustragdes, seu papel com boa textura e seus textos
divididos em pequenas unidades, ficeis de ler.” (SIMAO NETO, 2009, p.162). Ainda,
constatou-se que a versdo em audio era ouvida no principio, mas logo se enjoavam das
vozes ¢ do tom utilizado para contar a historia. “Assim que percebiam que o CD
oferecia exatamente a mesma historia do livro, sem nada acrescentar, retirar ou
modificar, e que aquelas vozes lendo o texto continuariam pelo CD inteiro, as criangas
aposentavam o CD e voltavam ao livro.” (SIMAO NETO, 2009, p.162). Infere-se que
se o método DTh tivesse sido adotado, as chances de sucesso do projeto seriam
consideravelmente maiores, especialmente pelo fato de que o publico-alvo seria

consultado e faria parte do processo.
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5.4. Possivel solucao para o caso problema apresentado

O caso relatado por Simao Neto (2009) fornece as diretrizes basicas para projetar o
material audiovisual a ser produzido. De acordo com a visao de Filatro (2008), o DI ira
atuar no nivel micro, uma vez que se tem por tarefa a producdo de um recurso
educacional.

Como prevé o modelo de processo do DTh proposto por Brow (2009), o trabalho
comega pela etapa de empatia e € neste momento que o Drl vai definir as caracteristicas
basicas do projeto tais como: equipe de trabalho, estabelecer as tarefas de cada membro
da equipe e criar um cronograma do processo. Se o projeto for pequeno, o Drl tem
condi¢des de desenvolver a maioria das tarefas da primeira fase, as quais envolvem o

mergulho no contexto do problema para compreendé-lo, visang nir 0 escopo € 0s

deverdo ser abordados e a mapear as areas de interesse a ; essa fase
exploratdria, o Drl também vai angariar informagdes oriun tes\de dados,
como por exemplo, sites, livros, artigos, revistas, blogs et is ha lidade de

No caso do projeto de elaboracao de
analogos ao CD-ROM tem capacid

audiovisual, a busca por produtos
e as novidades no

facil consulta ao mate m figurar em um quadro visual ou

plataformas como  Pinterest

https://br.pinterest.com/) , Jwww.canva.com/), por exemplo. A
P P p p

0 problema por diferentes perspectivas e angulos. O proposito € o de
as e suposi¢oes dos atores e afastar-se de padrdes de pensamentos
circunscritos ao preblema do projeto. Ao reenquadrar o problema, hé a possibilidade de
gerar solucdes inovadoras e melhoria de produtos, servigos e/ou processos. O Drl pode
langar mao da ferramenta brainstorming para obter quantidade de ideias que podem ser
combinadas, adaptadas, transformadas ¢ desmembradas em muitas outras ideias. Um
brainstorming produtivo € aquele que conta com diferentes pessoas, com diferentes
expertises e perspectivas.

O grupo deve envolver representantes do publico-alvo do cliente solicitante. E provavel
que a sessao gere grande niimero de ideias e, portanto, o passo final serd o agrupamento
destas ideias para facilitar a identificagdo de padrdes e chegar a um denominador
comum. Ha de se estabelecer critérios para a selecao das ideais e tais critérios podem
estar baseados nas trés lentes do DTh, por exemplo. Um brainstorming pode ser
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realizado presencialmente ou pela Internet, com a ajuda de plataformas online como o
Stormboar (https://stormboard.com/) ou o Miro (https://miro.com/).

Ainda nessa primeira etapa, o Drl vai imergir mais profundamente no contexto do
problema, na busca por identificar os anseios, as necessidades e os valores do publico-
alvo. Também vai inteirar-se acerca das tendéncias do mercado em que a empresa atua.
Nessa fase, técnicas como entrevistas € observacao podem ser utilizadas.

E recomendavel que o Drl observe como os usudrios utilizam, consomem, compram, se
apropriam e significam produtos similares ao que ele esta projetando. Primeiramente o
Drl vai selecionar um publico similar ao seu publico-alvo e vai fazer uma visita de
campo. Por exemplo, ir at¢é uma escola, observar como os alunos usam um recurso
audiovisual e (havendo possibilidade) entrevistar alguns de alunos que podem

alguns dos
suas casas

mais proveitosos serdo os dados a etapa sera a geracao de
uma massiva quantidade de

personagem ficticio, desenvolvido como uma maneira de representar um grupo
especifico de pessoas. Assim, as personas assumem os atributos dos grupos que
representam e revelam vontades e necessidades de pessoas reais. Essa ferramenta
auxilia no processo de design porque direciona as solugdes para o sentido dos usudrios,
orienta o olhar sob as informagdes e apoia as tomadas de decisdo sobre o projeto. A
ferramenta Mapa de Empatia permite construir um perfil geral acerca do usudrio
(publico-alvo), com base no que ele diz, faz, vé, pensa e consome (VIANNA et al.,
2012). Ainda, ¢ possivel identificar as fraquezas (ou dores) e as forgas (ou necessidades)
desse publico-alvo. Tal ferramenta ¢ interessante, pois ajudara o Drl a descobrir o
universo do publico-alvo e, com isso, serd possivel entender onde tal publico enxerga
valor. Na Internet ha varios modelos que ajudam na elabora¢do de um Mapa de Empatia
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(vide: http://canvabrasil.blogspot.com/2012/04/mapa-da-empatia.html). Nessa fase, o
Drl também pode criar uma lista de critérios norteadores, cujo proposito sera o de
evidenciar os aspectos que ndo devem ser perdidos de vista ao longo de todas as etapas
do processo. Tais critérios devem servir como base para a determinacdo do escopo do
projeto e do seu verdadeiro propdsito.

O resultado dessa etapa ¢ ter uma sintese de dados que demonstrem o problema real do
cliente (que pode ser diferente daquele que fora por ele apresentado no inicio), o perfil
detalhado do publico-alvo, contendo elementos sobre seus desejos e anseios, além de
um panorama acerca do que este publico-alvo diz, faz, v€, pensa e consome. Esse
resultado sera utilizado na etapa seguinte.

A terceira etapa do DTh ¢ a Ideacdao e ¢ neste momento q ai interagir com
pessoas que tém diferentes expertises. O proposito dess a de comungar
diferentes perspectivas e visdo de mundo, objetivando t nais rico e
assertivo. Essa ¢ a fase de se deixar a criatividade fluir pa
solugdes possiveis para o problema. O envolvimento

conhecimentos de diferentes esp
envolvidas direta ou indirg

ida-se pessoas que estdo
stdo sendo projetadas (usudrio

final e funcionarios da , por exemplo)

Com referéncia ao a o facilitador em um workshop de
cocriacdo e poderia , alunos, professores, designers graficos,
designers d m mais for julgado interessante para enriquecer o projeto.
O Drl para 0 workshop e preparar questdes especificas que
devem base no caso e nos achados, o Drl pode, ainda,
propor u op de cocriacdo visando a mapear os principais problemas que

ocorrem na u
de moderadas
incentivar o publice
acompanha.

acdo de um recurso audiovisual por pessoas com deficiéncias visuais
eras. Outa ideia seria mapear os estimulos necessarios para
vo a usar o livro impresso e o recurso audiovisual que o

O resultado da etapa de Ideagdo ¢ a geracdo de ideias que possam ser traduzidas na
melhor solugdo para o cliente solicitante, levando em conta a perspectiva do publico-
alvo. O Drl selecionara aquelas ideias que se mostrarem mais viaveis para a producao e,
entdo, passard para a proxima etapa.

A quarta etapa do DTh ¢ a Prototipagdo. Tem por objetivo tornar as ideias tangiveis,
permitir o aprendizado, enquanto os constroi, dividir tal aprendizado com outras pessoas
e auxiliar na validacdo das ideias que foram geradas. Um prototipo marca a passagem
do abstrato para o fisico, ¢ a forma de representar a realidade e propiciar validagdes de
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modo preliminar. Um protdtipo pode ser de baixa (representacao conceitual da ideia),
média (representagdo de aspectos da ideia) ou alta fidelidade (representacdo mais
similar possivel a solu¢ao). Nota-se que mesmo com um prototipo rastico ¢ possivel
conseguir uma resposta direta além de aprender como melhorar e refinar uma ideia.
Com relagdo ao caso aqui tratado, o Drl pode construir as telas do software que estardo
no CD-ROM, objetivando testar a usabilidade deste software junto ao publico-alvo.

Quantos mais as ideias forem testadas, maiores serdo as chances de sucesso. Prototipos
tém a capacidade de reduzir as incertezas do projeto, uma vez que se constituem em
uma maneira agil de abandonar alternativas que ndo sdao bem recebidas e, assim,
auxiliam na identificacdo de uma solu¢ao mais assertiva.

Embora a etapa de prototipagdo seja apresentada como

processo de DTh, nada impede o Drl de construir pro
simultaneamente com a etapa de empatia e/ou de idez
termina com a solugdo que sera entregue ao cliente solic
passara pela ultima etapa.

Na ultima etapa do processo de DTh, a solu audiovi era testada
junto ao publico-alvo (alunos), quando, i da solugdo junto aos

possiveis melhorias

diovisual produzido agregaria valor ao
quererem usa-los, pois obteriam outros

Esta pesquisa permitiu evidenciar que a utilizacdo do método DTh pelo Drl, no contexto
da EaD, pode ser eXitosa. Nesse sentido, apresentou o modelo de DTh de Brown (2009),
composto por cinco etapas: 1) Empatia (ou imersdo), 2) Interpretacdo, 3) Ideacdo, 4)
Prototipagem, 5) Testes e propds a sua utilizagdo em um caso de fracasso de uma
editora de livros didaticos (SIMAO NETO, 2009). Embora esta pesquisa tenha se
concentrado na utilizagdo do DTh na produc¢do de um recurso audiovisual, percebe-se
que tal método pode ser facilmente adaptado para outros desafios, tal como a produgao
de um projeto educacional inteiro. Ainda, o DTh pode nortear a aplicagdo de atividades
avaliativas em uma disciplina EaD, por exemplo, alunos com um perfil de aprendizado
concreto e ativo, que aprendem melhor ao realizar atividades praticas, tais como:
apresentagoes, role-plays e debates. Em linhas gerais, a utilizagdo do método DTh ¢
dependente da capacidade criativa do Drl.
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Embora o DTh seja muito utilizado e faga parte do contexto de um designer, nada
impede que outros profissionais, de outras areas do saber e do fazer humano possam
utiliza-lo. Viu-se que a base, na qual o DTh estd assentado, independe de contexto ou da
cultura para darem certo. Ora, agir de forma empatica, ser colaborativo e curioso sao
habilidades que qualquer pessoa pode desenvolver. Ao considerar que nem sempre o
Drl tem sua formagdo inicial em Design e a flexibilidade e versatilidade do DTh e de
suas ferramentas, foi possivel perceber que ha vantagens qualitativas de conhecer e de
adotar o DTh no ambito da EaD.

Como sugestdo para pesquisas futuras, nota-se que ha uma premente demanda por
pesquisas que demonstrem como o método DTh pode ser adotado na producdo de
solucdes mais complexas, tais como um projeto educacional completo. Ainda, ha a

Financiamento

Humberto Costa: esta pesquisa contou co i 98-doutorado em
Educag¢ao — CAPES/PRINT: SmartMind

Tania Stoltz: Esta pesquisa cont produtividade em

Agradecimento

Os autores agradeces es Martins, pela revisao do texto.

ia: conceitos e historia no Brasil e no mundo. 2011.

<http://www.abe
Acesso em: 03 dez.

g.br/revistacientifica/Revista PDF Doc/2011/Artigo_07.pdf>.

ARAUJO, E.; OLIVEIRA NETO, J. Um novo modelo de design instrucional baseado
no ILDF - Integrative Lerning Design Framwork para a aprendizagem on-line.
Educacio, Formacao & Tecnologias. 2010. Disponivel em:
<http://eft.educom.pt/index.php/eft/article/view/88>. Acesso em: 06 dez. 2019.

Associagdo Brasileira de Educa¢do a Distancia (ABED). Censo EAD.BR: relatorio
analitico da aprendizagem a distancia no Brasil. Curitiba: InterSaberes, 2019.
Disponivel em:

Revista EaD em Foco, 2020, v10.n2: €953 17



AN

em foco
Revista Cientifica em Educagao a Distandia

<http://abed.org.br/arquivos/CENSO_DIGITAL EAD 2018 PORTUGUES.pdf>.
Acesso em: 10 dez. 2019.

BATISTA, M. L. F. da S.; MENEZES, M. dos S. O design grafico e o design
instrucional na Educacao a Distancia. Disponivel em:
<http://portal.anhembi.br/sbds/pdf/7.pdf>. Acesso em: 12 dez. 2019.

BEDOYA TORO, M.E. La Formacion de la competencia Investigativa en los
estudiantes del Instituto Tecnolégico Metropolitano. 2002. Disponivel em:
<http://ayura.udea.edu.co:8080/jspui/handle/123456789/296>. Acesso em: 12 dez.
2019.

BROWN, A. H.; GREEN, T. D. The essentials of instructional desig
fundamental principles with process and practice. 3.ed. New Y ork: Routledg

EDEX, 2012. Disponivel em: : ili et/eBook/#p=2>. Acesso
em: 05 dez. 2019.

apel do designer instrucional na

elaboracao de curses'd a¢a0.a dista exercitando conhecimentos e relatando
a i 3. Disponivel em:
<http://w .br/ésud/trabalhos/poster/AT2/114065.pdf>. Acesso em: 03 dez.
2019

CHIAVAN ; SAPIRO, A. Planejamento Estratégico. Sao Paulo: Elsevier,

CRUZ, J. R.; LIMA, D. da C. P. Trajetéria da educacido a distincia no Brasil:
politicas, programas e a¢des nos ultimos 40 anos. 2019. Disponivel em:
<https://revistas.ufpr.br/jpe/article/view/64564>. Acesso em: 04 dez. 2019.

DIEFENTHALER, A. et al. Thinking & Acting like a Designer: How design thinking
supports innovation in  K-12 education. 2017. Disponivel em:
<https://designthinking.ideo.com/resources/thinking-acting-like-a-designer-how-design-
thinking-supports-innovation-in-k-12-education>. Acesso em: 05 dez. 2019.

FILATRO, A. Design Instrucional na pratica. Sao Paulo: Pearson, 2008.

Revista EaD em Foco, 2020, v10.n2: €953 18



AN

em foco
Revista Cientifica em Educagao a Distandia

FRANCA, G. O Design Instrucional na Educa¢do a Distincia. Sdo Paulo: Esfera,
2007.

FORMIGA, M. (Orgs.). Educacido a Distancia: o estado da arte. Sdo Paulo: Pearson
Education do Brasil, 2009.

FRISENDAL, T. Design thinking business analysis: business concept mapping
applied. Kingston: Springer, 2016.

GONSALES, P. Design Thinking e a ritualizacdo de boa educativas. Sao
Paulo: Instituto Educadigital, 2018.

Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educaciona - INEP
Resumo técnico do Censo da Educacao Superior 2017. B cional de
Estudos e Pesquisas Educacionais em:
<http://download.inep.gov.br/educacao i SO_superior/resumo_tecnico/resum

o_tecnico censo da educacao superi . : 40 dez. 2019.

JOFILI, Z. Piaget, Vygotsky, 3 onhecimento na escola.
2002. Disponivel em: <https: ' .vrac. 10.br/7560/7560.PDF>. Acesso
em: 23 out. 2019.

distancia, no S uma analise exploratoria. 2012. Disponivel em:
<http://www.revistarebram.com/index.php/revistauniara/article/view/74/53>.  Acesso

em: 07 jun. 2020.

LOCKWOOD, T. Design thinking: integrating innovation, customer experience, and
brand value. New York: Design Management Institute, 2009.

MARTIN, R. Design de Negocios. Sao Paulo: Elsevier, 2010.

Revista EaD em Foco, 2020, v10.n2: €953 19



AN

em foco
Revista Cientifica em Educagao a Distandia

MELO, A.; ABELHEIRA, R. Design Thinking & Thinking... Design. Sao Paulo:
Novatec, 2015.

MELQUES, P. M. Designer educacional: conceituagdo a partir das abordagens de
educagdao CCS e EJV no contexto de cursos na modalidade a distancia. 2017. 208f. Tese
(doutorado em Educagdo) — Universidade Estadual Paulista, Presidente Prudente,
2017.

MOREIRA, M. G. A composi¢cdo e o funcionamento da equipe de produgdo. In:
LITTO, F. M.; FORMIGA, M. (Orgs.). Educacao a distancia: o estado da arte. Sao
Paulo: Pearson Education do Brasil, 2009, p. 370 — 378.

MOORE, M.; KEARSLEY, G. Educacéo a distancia: u 1830 1 ao Paulo:
Cengage Learning, 2010.

MUKALI, H. Sistemas Integrados de gesta e, saude e
seguranca no trabalho: aplicagdo as pequen edi etor moveleiro.
Tese (Doutorado em Engenharia d a Universidade Federal de Santa

Success. 2017. Dis e i o.ac.uk/DATE/article/view/2198>.
Acesso em: 08 dez!

PIAGET, as Estruturas Cognitivas. Rio de Janeiro: Zahar, 1976.

. Design Thinking Brasil. Rio de Janeiro: Campus, 2011.

PRETTO, N.; P , C. da C. Tecnologias e Novas Educacdes. Revista Brasileira de
Educagdo. Bahia: v 1 n.31, jan./abr. 2006.

REIGELUTH, C. Instructional-design theory and models: a new paradigm of
Instructional Theory. v. II. Lawrence Erlbaum Associates, 1999.

RIBEIRO, L. O. M.; CATAPAN, A. H. Plataformas MOOC e Redes de cooperacao
na EaD. 2018. Disponivel em: <
https://www.aunirede.org.br/revista/index.php/emrede/article/view/297>. Acesso em:
08 jun.2020.

Revista EaD em Foco, 2020, v10.n2: €953 20



RONCARELLI, D. et al. Desafios e perspectivas do design instrucional: contexto
sociotécnico, saberes e abordagens pedagdgicas. In: II Semindrio Nacional em
Estudos da Linguagem: Diversidade, Ensino e Linguagem, Cascavel-PR. 2010.

SANDARS, J.; LAFFERTY, N. Twelve tips on usability testing to develop effective
e-learning in medical education. 2010. Disponivel em:
<https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.3109/0142159X.2010.507709?journal Code=i
mte20>. Acesso em: 17 dez. 2019.

SANTAELLA, L. Desafios da ubiquidade para a educacio. 2013. Disponivel em:
<https://www.revistaensinosuperior.gr.unicamp.br/artigos/desafios-da-ubiquidade-para-
a-educacao>. Acesso em: 22 out. 2019.

SERCUNDES, J. S.; LEVAY, P. B.; FILHO, R. A. de
como base para o planejamento de materiais didatic

) contexto do publico-alvo
e aulas na educacido a

distancia. 2014. em:
<https://repositorio.ufsc.br/xmlui/bitstream/
311.pdf?sequence=1&isAllowed=y>. A

SILVA, A. R. L. da; DIANA 3 ner instrucional: da
formagdo  multipla a i 13. Disponivel em:
<http://www.labmidiaeconh
dez. 2019.

distancia. >. Summus, 2011.

VIANNA, M. et
Press, 2012.

Design Thinking: inovacdo em negocios. Rio de Janeiro: MJV

VYGOTSKY, L. S. A formacao social da mente: o desenvolvimento dos processos
psicologicos superiores. Sao Paulo: Martins Fontes, 2002.

Revista EaD em Foco, 2020, v10.n2: €953 21



