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RESUMO

A formacdo é uma fase de extrema importancia na formacdo inicial e posteriormente na
formacdo continua, no mercado de trabalho. Devido as abrangéncias das TIC e por estas
exigirem, cada vez mais, a par da aplicacdo das teorias da aprendizagem, novas possibilidades
de comunicagdo, o designer de mddulos de ensino aprendizagem assume cada vez mais
destaque no processo.
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A formacdo é uma fase de extrema importancia na formacdo inicial e posteriormente na
formacgdo continua, no mercado de trabalho. Devido as abrangéncias das TIC e por estas
exigirem, cada vez mais, a par da aplicacao das teorias da aprendizagem, novas possibilidades
de comunicagdo, o designer de mddulos de ensino aprendizagem assume cada vez mais
destaque no processo.

Tendo em conta a utilizagdao de novas tecnologias no ensino, torna-se vital perceber a forma na
qual pode ser construida a experiéncia de ensino. Essa experiéncia de ensino ndo se resume
apenas a um conteudo que é entregue de forma gratuita. Deve conter uma série de percursos
que reflectem atitudes e posturas actuais nos acessos e gestdo de conteldos e matérias
relevantes para a aprendizagem.

Perante os dilemas e dificuldades da sociedade moderna, sdo utilizadas novas estratégias no
contexto da experiéncia de ensino - aprendizagem. Essas estratégias tém como objectivo
estabelecer uma organizagao e hierarquias de tarefas. Possuem ainda o objectivo de incentivar
ou estimular novas formas de relacionar e facilitar a memorizagado da informacao.

No contexto de um projecto de design de conteldos, as aproximagdes feitas no contexto do
ensino elearning sdo de grande importancia, ao procurarem referéncias, nas atitudes e
posturas mais tradicionais e, posteriormente, assimila-las em novos contextos de ensino -
aprendizagem.

Essas referéncias baseiam-se em observacdes, nas quais se procuram os estimulos, que
despertam a vontade de aprender. Encontrar esses estimulos e identifica-los tem como



consequéncia a descoberta de novas aplicacdes e sua posterior utilizagdo no contexto do
elLearning, dissimuladas sob a imagem de uma metafora ou analogia.

No desenvolvimento de um projecto, existe uma linha narrativa, resultando numa série de
justaposicGes de tarefas. No desenrolar desta narrativa, sdo utilizados uma série de recursos,
que podem ser identificados como praticas, associadas a ferramentas e teorias, associadas a
conteldos. Esses recursos sdao o alicerce das actividades e, consequentemente, da narrativa.
Por vezes, no entanto, a linha de narrativa ndo é totalmente visivel, podendo ter uma
interpretagdo criptica junto do formando, na constru¢do do mapa mental do mdédulo e da
sequéncia de actividades e conceitos. Segundo os autores (ARCHELA, GRATAO e TROSTDORF,
2004) os “Mapas mentais sdo imagens espaciais que as pessoas tém de lugares conhecidos,
directa ou indirectamente. As representagbes espaciais mentais podem ser do espaco vivido
no quotidiano, como por exemplo os lugares construidos do presente ou do passado: de
localidades espaciais distantes, ou, ainda, formadas a partir de acontecimentos sociais,
culturais, histéricos e econdmicos, divulgados nos meios de comunicagdo” (p.1). [1]

Esse mapa mental ndo surge por acaso. Ele resulta de uma planificagao realizada pelo designer
do médulo de aprendizagem. Nesta planificacdo, sdo utilizadas referéncias de aproximacdo na
producdo dos contetddos, bem como na sua estruturacdo. Essas referéncias de aproximacdo
sob a forma de histdrias ou factos sdo elementos visiveis em qualquer processo formativo. No
entanto, existem outros aspectos menos visiveis, mas de grande importancia, que podem ser
considerados num campo de conhecimento criptico. O conhecimento criptico consiste no tipo
de conhecimento de qualidades emocionais, relacionando-se com a forma como o formador se
dirige aos alunos, a comunicac¢do das suas experiéncias profissionais, a sua experiéncia Unica e
pessoal. A identidade emocional da assimilacdo da informagdo possui um cunho pessoal e
Unico. Esse conhecimento é por vezes negligenciado na instrugado de disciplinas no contexto de
aprendizagem em elearning.

Dadas as dificuldades em transmitir determinados conhecimentos de indole emocional na
experiéncia de ensino baseada em elearning, torna-se necessario completar essa experiéncia
de contexto online com um vertente presencial.

O blLearning ou (blended learning) é referente a Combinac¢do de elLearning com actividades
desenvolvidas em contexto presencial na sala de aula. O objectivo é combinar essas duas
participacbes. A tendéncia actual sugere a utilizacdo de solugdes hibridas blLearning,
combinando os beneficios da independéncia temporal e espacial com os beneficios da
aprendizagem em contexto tradicional (sala de aula) (LIMA e CAPITAO, 2002) [2].

O ser humano é um ser social, partilha ideias e a construcdo do seu conhecimento ndo ocorre
exclusivamente na sala de aula. Nos intervalos das aulas, sdo também partilhadas experiéncias
pessoais entre os formandos. Estas conduzem ndo sdo sé a aquisicdo de conhecimento
explicito mas também de conhecimento implicito, facto particularmente importante quando
sdo alunos “adultos” e estdo inseridos em actividades profissionais ou em areas de
investigacdo. Um outro aspecto a salientar, no ensino tradicional, é a energia e a motivagao
transmitidas pelos formadores na sala de aula. O conhecimento criptico, quando bem
sucedido, é eficaz na estimulagdo dessa energia e motivacdo, pois como seres humanos somos
movidos pela paixao e maquinados pela razao.



E um desafio para o designer de contetidos de ensino aprendizagem combinar essas valéncias
numa estratégia de ensino (é vulgar na nossa area profissional a palavra estratégia). Sdo muito
abrangentes os desafios colocados ao designer de contelddos no desenvolvimento de um
projecto de ensino aprendizagem. Tem de estar atento a funcionalidade do produto e ao
enquadramento emocional.

A utilizagdo do modelo de arquétipos [3] emocionais justifica-se pela necessidade de criar
estimulos no processo de cogni¢do da aprendizagem dentro de um contexto emocional. Existe
ainda uma grande diferenga na linguagem usada na comunicag¢do dos produtos comerciais que
envolvem, na sua utilizacdo, a aquisicdo de conhecimento especifico e a linguagem utilizada
em produtos de aprendizagem, embora ambos possuam como objectivo estimular o utilizador
para a aquisicdo de competéncias de operacionalidade. Segundo (MARTINS, 1999) em “A
Natureza Emocional da Marca”, existe uma necessidade de estimular a comunicagdo, de forma
a receber um feedback positivo do utilizador. Pode ser encontrada uma relacao entre a ideia
defendida por (MARTINS, 1999) e a teoria “Connectivism: A Learning Theory for the Digital
Age”, do autor George Siemens: a teoria aborda a aprendizagem pela apreensdo de novos
padrdes, obrigando o formando a criar mecanismos de adaptacdo, orientacdo e
relacionamento de conteudos.

Para uma comunicacdo eficaz, é necessario criar uma empatia entre a comunica¢do do
produto educacional e a capacidade do formando descodificar a mensagem em trés pontos:
mensagem abstracta, mensagem cultural e mensagem afectiva. Para codificar a mensagem de
uma forma apropriada ao formando, é necessario estudar as caracteristicas da comunicagdo
do produto educacional, explora-lo ao nivel de varios contextos e, dentro destes contextos,
escolher os mais apropriados para desenvolver uma empatia com o formando.

Segundo (MARTINS, 1999) [4], os arquétipos sdo tipicas formas de comportamento que, ao
tornarem-se conscientes, se apresentam de forma natural como ideias e imagens, como tudo
0 que se torna conteldo da consciéncia. Os arquétipos emocionais possuem como utilidade:
“Transformar uma realidade subjectiva, aparentemente individual, numa realidade visivel
comum a todos através de imagens, com sentimentos e intengdes coesas e claras.” (MARTINS,
1999, pag 196). Refere ainda que: a convergéncia dos esforcos, no campo emocional, controla
a “Entropia Emocional”, minimizando desperdicios. A estratégia emocional penetra e atinge
todos os grupos sociais, rompe barreiras sdécio-culturais e transnacionais, porque todos sabem
sentir.

A dificuldade visivel na constru¢cdo de uma estratégia de ensino - aprendizagem é ampliada
pelo cruzamento de varios elementos: tanto os recursos como as actividades tém de partilhar
desenhos comuns que possibilitem uma experiéncia estimulante e envolvente. O formador é
assim um facilitador de experiéncias, um apresentador de um novo desenho, convidando o
formando a dar mais um passo nas suas capacitagoes.

O sucesso de uma estratégia na concepg¢do de um modulo de aprendizagem de design esta
ligado a percepc¢do da linha condutora das varias tarefas. A justaposicdo das sequéncias de
actividades ndo obedece apenas a uma linearidade temporal, mas é também baseada num
desenho apropriado com a temdtica e os objectivos operacionais.



Esses objectivos operacionais, no contexto do design actual, podem estar ligados ao
desenvolvimento da capacidade de trabalho em equipa. Este é um objectivo operacional,
requerendo uma estratégia prdpria na condugao das actividades.

As estratégias sdo apoiadas em metaforas. No sentido de concretizar um objectivo operacional
desta natureza, uma possivel metafora é a representada na técnica “Cadavre Exquis”, técnica
inventada por Jacques Prévert — (nos anos 20 do século XX). Pintores surrealistas criaram um
jogo que consistia em desenhar figuras fantasticas (O.M, 2005) [5]. Na realidade, era um
derivado de um jogo realizado com palavras, consistindo na composicdo de uma frase,
resultado do trabalho de uma equipa: um dos participantes do jogo escrevia uma frase,
dobrava a folha, deixando uma palavra a descoberto e passava a folha. O companheiro
escrevia a sua frase, dobrava a folha e deixava uma palavra a descoberto passando a folha ao
seu vizinho. E assim sucessivamente.

Podemos entdo distinguir varios tipos de aplicagdo metodoldgica na concepgdo de um mddulo
de ensino aprendizagem. Uma estratégia explicita no objectivo do mdédulo, conduzindo o aluno
na concretizacdo de um projecto e uma estratégia implicita, que induz um procedimento. Estes
dois aspectos referem-se ao médulo constituido pelos recursos. Para além de um mddulo de
aprendizagem, existem ainda os factores presenciais, onde o ambiente proporcionado pelo
formador é da maxima importancia pois os seus imperativos éticos e morais facilitardo o
acesso ao nucleo formativo.

E imprescindivel ao designer dominar a capacidade de observacdo, de forma a ser bem
sucedido na implementacdo das suas estratégias de aprendizagem. Ao serem observados
determinados comportamentos culturais, irdo surgir novos desafios éticos, sobretudo na
duplicacdo e implementacdo das estratégias utilizadas num modulo com publicos distintos.

O designer, ao ser um facilitador de informacdo, pode utilizar de forma criativa as novas
formas de leitura da realidade, sendo a realidade aquilo com o que interagimos, em especial o
que se relaciona com interac¢do digital, omnipresente no ensino eLearning e bLearning. Nesta
perspectiva, é feita a observacao de jogos e desafios. Sendo muitos aspectos das nossas vidas
lidos nesse prisma, podem ser encontrados novos padrdes de comportamentos.

Segundo o autor Douglas Rushkoff, (LEACH, 2002, pag 17) [6] a cultura digital pode ser
marginalmente revoluciondria, no sentido que é caracterizada pelo que as empresas e
instituicdes chamaram "pensar fora da caixa" - uma vontade de desafiar convengdes e
considerar narrativas, sob a forma de metaforas. Mas esta nocdo de pensar fora da caixa é um
ganho de perspectiva, ndo é simplesmente um movimento em circulo. Atinge-se uma nova
leitura literal da realidade, a qual ndo se vé apenas numa imagem.

As novas ferramentas digitais levam o consumidor a sentir-se suficientemente forte para
ajustar a moldura a volta da imagem. Esse escalar da percepgdo, intencdo e design é descrito
por Douglas Rushkoff, (LEACH, 2002, pag 17) como a "renascencga". A "renascencga" significa o
renascimento de velhas ideias num novo contexto. Na original Renascencga, houve iniUmeras
descobertas e invengdes que mudaram a noc¢dao da realidade. A pintura em perspectiva
permitiu criar representacdes da realidade, que simulavam dimensao.



A percepcdao do mundo como objecto redondo e a capacidade de circum-navegacao,
redefiniram a nocdo de espaco e de meio. Para além disso, o desenvolvimento de
determinados calculos permitiu relacionar objectos geométricos com objectos ficcionais de
quatro dimensGes, conseguindo-se calculos conceptuais. A imprensa permitiu a larga
distribuicdo de ideias e informacdo, ligando o publico em comunidades sociais e politicas;
emergiram os primeiros sinais de globalizagdo e polinizagao transcultural.

Uma “renascenga” é uma mudanca na perspectiva, a mudancga de viver dentro de um modelo
para fora do modelo, ou, como poderiam dizer os adeptos dos video jogos, do jogo para o
"meta jogo". Os utilizadores de jogos de video, imersos nos ambientes virtuais, entendem esse
fendmeno. Existem duas formas de aprender o funcionamento de um video jogo: a primeira
compreende a leitura das regras, prdtica, experiéncia e erro; a segunda é encontrar
informacdo nao convencional na qual sdo partilhados "cédigos secretos", ajudando a evitar
armadilhas, ganhar niveis e determinadas vantagens no jogo. Estardo os utilizadores, dos
chamados "codigo secretos”, na realidade, a jogar um "meta jogo"?

O designer de conteldos de aprendizagem torna-se assim um duplicador de praticas, de forma
a serem mais intuitivas as actividades a fomentar no formando. Esta duplicacdo, por vezes,
pode ser questionavel mas torna-se um valioso recurso tactico.

As actividades baseiam-se em estratégias adaptadas a um conteudo formativo, a sua
sequéncia e estrutura possui paralelismos com um processo de desenvolvimento de uma
sequéncia filmica. Também num filme sdo utilizadas estratégias de forma a comunicar um
determinado tema; esse tema é construido ao longo de uma sequéncia de cenas, nas quais os
actores do processo desenvolvem determinadas ac¢Ges, terminando no desenlace da histdria.
Um filme que respeitasse a continuidade e o tempo real, seria um filme composto por um
plano Unico e continuo. O filme seria honesto na representacdo do tempo e do objecto, mas
isso provavelmente ndo seria muito interessante. Tal como um realizador, o designer de
maddulo de ensino aprendizagem é motivado pelo desejo de manter o seu publico envolvido na
histdria e estimulado para a execuc¢do das actividades.

Alguns realizadores compreenderam o trabalho de montagem como uma refinacdao, uma
escultura do tempo, onde podem ser obtidos melhores resultados mostrando menos.
Descobriram que ndo era necessario mostrar tudo (KEN, 2002) [7]. O tempo real pode ser
rompido e reconstruido com o tempo dramatico. Construindo a analogia com o processo de
montagem filmico, o mesmo sucede no design de um mddulo de aprendizagem. A capacidade
em compreender todas estas varidveis exige ao designer um trabalho prévio. Antes de
organizar o seu estaleiro de construcdo, terd de equacionar todas estas varidveis. Deve
portanto construir uma estratégia composta por uma série de elementos abstractos, ligando-
os depois entre si.

O papel do designer, no contexto do design de mddulos de ensino aprendizagem, é um papel
de observador participante, devendo ter a capacidade de observar vdérias dareas do
conhecimento e assim absorver varios tipos de praticas. O designer deve entdo reforcar as
suas capacidades de observador, retirando referéncias de processos, directamente e
indirectamente, ligados a sua area de desenvolvimento, permitindo-lhe construir uma ponte
entre matérias e praticas distintas, através de analogias. Essa ponte é uma ligacdo de



conhecimentos que permite a aplicagdo de novas valéncias criativas no design de um madulo.
A utilizacdo criativa desses modelos provoca emocdes positivas no formando.

Determinados eventos facilitam a evocacao de fortes emogbes no individuo, mesmo quando
ainda ndo existia a maturagdo cognitiva suficiente. Na infancia, compreendiam-se as acg¢des a
nossa volta, a forca de determinados eventos, pela reac¢do das pessoas ao nosso redor
(THISSEN, 2002) [8].

Esses eventos ainda continuam “frescos”, fortemente ligados a uma memoéria, a uma
aprendizagem conectada a emog¢des: “Primeiro estd a emocdo, depois estd a cognicdo”.
Enquanto as emog¢Ges negativas tém a tendéncia de nos fazer recordar dados e detalhes de
forma clara, as emogdes positivas ajudam o individuo a recordar coisas mais complexas
(THISSEN, 2002). Por essa razdo, uma experiéncia de elLearning, ao ndo envolver emocdes,
captara de forma fraca o interesse do individuo, originando um longo trajecto de
aprendizagem.

O design de um moddulo de aprendizagem deve ter em conta a previsivel faléncia das
estruturas visivelmente légicas. Um dos problemas, nas experiéncias de ensino aprendizagem,
é o de definir a forma correcta do ensinar a organizagdo do material numa estrutura muito
légica, explicitando-se cada passo. Mas essa ideia é errada por duas razdes: primeiro, as
estruturas légicas tém a tendéncia de ser muito aborrecidas, os estudantes dificilmente
encontram uma justificacdo para a sua aprendizagem; segundo, ndo retemos informacgao
apenas por nos ser entregue. Quando alguém procura informacao, estrutura essa informacgao
na sua mente de forma a poder encontra-la mais tarde. Basicamente, “lembramo-nos do que
nos importa” (NORMAN, 2005) [9].

Desta sequéncia de reflexdes sobre o desenho de um mddulo de ensino aprendizagem, resta-
nos aprender a observar ao nosso redor, a mutacdo das coisas vivas e nelas o conhecimento
como uma ramifica¢do viva em pleno crescimento.

Conhecer a sequéncia das actividades significa compreender as muta¢cdes. Uma péra ndo é
apenas uma péra, mas também um momento de mutagdo de semente em semente, da arvore,
da flor, do fruto. O designer tem um importante papel como criador e facilitador de
estratégias, possibilitando aos formandos a considerarem a mutagdo das coisas, ajudando-os a
formarem uma mentalidade mais flexivel e vasta (MUNARI, 1987) [10]. Os conteudos e
estratégias sdo alicerces da sua aprendizagem, contextualizados no tempo, espaco e lugar.
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