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Abstract. One of the great challenges for design of online courses is the pro-
cess of making instructional/educational content. Diffused (human-computer
and instructional interaction) speeches in online courses may compromise the
quality of the course, because it may interfere in didactic proposal or student
interaction. The harmonization of these discourses is a complex activity and
consequently a research challenge. Instructional design conceived from a par-
ticipatory perspective among the members of the content team may favor the
harmonization of discourses during the creation of the course. In this sense, this
article presents a conceptual framework of online and distributed instructional
design, intermediated by artifacts for designing MOOC courses. This process
was evaluated during the design of a course with stakeholders geographically
distributed.

Resumo. Um dos grandes desafios na concepgdo de cursos online é o processo
de criagdo do contetido instrucional/educacional. A existéncia de discursos (de
interacdo humano-computador e instrucional) difusos em cursos online pode
comprometer a qualidade do curso, ao interferir no percurso instrucional ou
na interagdo dos estudantes. A harmonizagdo desses discursos é uma atividade
complexa e, por consequéncia, um desafio de pesquisa. O design instrucional
concebido sob uma perspectiva participativa entre os membros da equipe res-
ponsdvel pelo conteiido pode favorecer a harmonizacdo dos discursos durante
a criag¢do do curso. Nesse sentido, este artigo apresenta um framework concei-
tual de design instrucional distribuido e online, intermediado por artefatos para
concepg¢do de cursos MOOC. Esse processo foi avaliado durante a concep¢do
de um curso com stakeholders geograficamente distribuidos.

1. Introducao

MOOC uma é modalidade de educacdo online, ofertada gratuitamente e sem perfil pré-
definido de estudantes [Grainger 2013]. Essa modalidade tem atraido uma populagdo
diversificada com uma variedade de faixas etdrias, formacao, nacionalidades e objetivos
educacionais.

A complexidade de harmonizar os discursos dos diversos sujeitos/papéis envolvi-
dos na criagdo de um curso online constituem, h4 algum tempo, um importante desafio
para o designer instrucional em cursos online [Filatro 2008].
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Dentre as inimeras abordagens de design, o Design Participativo (DP) inclui os
stakeholders' como sujeitos ativos, em vez de sujeitos consultivos, dentro do processo
de design [Melo e Baranauskas 2006]. Nesse tipo de abordagem, a participacdo dos sta-
keholders costuma ocorrer desde o planejamento até a avaliagdo, passando por todas as
fases do ciclo de design. Isso possibilita mitigar ruidos na criacdo de conteido instrucio-
nal em equipes multidisciplinares, por exemplo [Baranauskas et al. 2013].

Processos de DP podem ser instanciados com os sujeitos co-localizados ou de
modo distribuido. O DP distribuido considera os stakeholders distribuidos em locais ge-
ograficamente distintos [Alves e Matos 2017b, Alves e Matos 2017a]. Todavia, segundo
Alves e Matos (2017), hd poucos relatos na literatura sobre o uso de DP distribuido.

No campo do Design Instrucional, acredita-se que a utilizacdo de ferramentas
computacionais em nuvem, como o Google G Suite? (Drive, Documentos, Planilhas) e
Skype Web?®, em conjunto com artefatos preconcebidos para nortear o design instrucional
de cursos MOOC (Massive Open Online Course) podem favorecer a criagdo de cursos
online com a equipe distribuida em diferentes locais.

Nesse sentido, este artigo apresenta um framework conceitual de design instruci-
onal distribuido e online, intermediado por artefatos para concep¢ao de cursos MOOC.
Esse framework foi utilizado e avaliado na concep¢ao de um curso MOOC.

Este artigo esta organizado em cinco se¢Oes. A Secdo 2 apresenta aspectos con-
ceituais do Design Participativo, Design Instrucional e artefatos para Design Instrucional.
Posteriormente, a Secao 3 apresenta a metodologia de pesquisa e na Secdo 4 o framework
conceitual concebido durante o percurso metodolégico. Por fim, a Secdo 5 com as consi-
deragdes finais, trabalhos futuros e agradecimentos.

2. Fundamentacao teérica

O framework conceitual abordado neste artigo possui por fundamento o Design Participa-
tivo e o Design Instrucional, em particular o Design Instrucional Contextualizado. Diante
disto, as subsecdes seguintes explanam sobre ambos.

2.1. Design Participativo

O Design Participativo (DP) € uma abordagem clédssica de design, cujo princi-
pal objetivo/diferencial € a inclusdo dos sujeitos-usudrio na concepcdo dos artefatos
[Spinuzzi 2005, Melo e Baranauskas 2006].

O DP ¢ sustentado pelo principio do envolvimento de diferentes usudrios durante
as diferentes etapas de projeto, considerando as potenciais contribuicdes compartilhadas
para o resultado do projeto [Luck 2003]. Logo, o resultado final de um projeto concebido
a luz do DP serd influenciado pela diversidade de sujeitos envolvidos nas tomadas de
decisdo de design.

Entretanto, um processo de DP ndo é caracterizado simplesmente por colocar os
usudrios em contato com os designers, mas em proporcionar um espaco para que exis-
tam opinides e criticas de ambos (usudrios e designers) sem hierarquizagcao ou distin¢cdo
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da atuacdo [Luck 2003]; sem deixar de considerar que usudrios nao sdo designers, nem
designers sdo usudrios [Melo e Baranauskas 2006].

As técnicas para DP promovem atuacdo direta do usudrio em vérias etapas do
processo de design, como na identificacdo e clarificacio do problema, requisitos &
andlise, design de alto nivel, design detalhado, avalia¢do, customizacdo pelo usudrio e
(re)design [Melo e Baranauskas 2006]. Isso permite aos usudrios assumirem o papel de
"co-designer"[Aguas 2012]. Nio existe uma hierarquia no DP, todos atuam em condicdes
de igualdade em prol do alcance dos objetivos de design [Baranauskas et al. 2013].

2.2. Design Instrucional

Definido pela Association for Educational Communications and Technology (AECT)
como a teoria e pratica de design, desenvolvimento, utilizacdo, gerenciamento, e avali-
acdo de processos e recursos para a aprendizagem [Reiser 2001, p. 1]; o Design Instru-
cional (DInst) € a ciéncia da criacdo de curriculo de instru¢do que se destina a produzir
resultados de aprendizagem especificos, baseados ndo apenas na pesquisa pedagogica,
mas também nas préticas de instru¢do contemporaneas [Filatro e Piconez 2004].

Entretanto, o DInst ndo possui relagdo direta com o desenvolvimento de software
educacional ou design grafico, essas habilidades sdo tteis a produ¢do de um curriculo
efetivo, razdo pela qual, geralmente, individuos com essas habilidades sdo incluidos como
membros das equipes. Cabe ao designer instrucional gerenciar os diferentes atores, com
seus respectivos papéis (responsabilidades e atribui¢des), harmonizando os discursos e
guiando a producao da proposta didatica [Filatro e Piconez 2004, p. 135-141].

No projeto de cursos online, o DInst se ocupa do design de artefatos digitais com
uso das Tecnologias de Informag¢do e Comunicagdo (TIC) para representar elementos e
processos a ser realizados em ambientes de aprendizagem. Segundo Filatro, ha diferen-
tes modelos de design, a depender do contexto de utilizacdo, dos quais se destacam os
modelos: fixo, aberto e contextualizado [Filatro 2008, p. 26].

Um dos modelos mais utilizados ¢ o ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation e Evaluation) [Branson et al. 1975]. Destacam-se ainda outros modelos
empregados com frequéncia em DInst, como o modelo baseado na Taxonomia de Bloom
ou o ARCS [Filatro e Piconez 2004, Ferraz et al. 2010].

O Design Instrucional Contextualizado (DIC), uma proposta de DInst com as mes-
mas fases do modelo ADDIE, possui como diferencial a centralizacdo do processo em
avaliagdes realizadas ao longo de todo o design instrucional, influenciando modificacdes
no conteddo e considerando a importancia da interagdo entre designers-estudantes e o
feedback formativo [Filatro e Piconez 2004].

No DIC as situacdes diddticas ocorridas ao longo do percurso determinam as di-
retrizes de design. A entrega de unidades instrucionais sdo menores em comparagao aos
outros dois modelos, aberto e fixo. Para tanto, o DIC utiliza o contexto como elemento
basilar para modificar a composicao do conteddo, avalia¢des e interacdes. Logo, nesse
modelo, a interacao entre os estudantes teria a capacidade de modificar o contetudo dispo-
nibilizado no curso [Filatro e Piconez 2004, Filatro 2008].
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3. Metodologia

O Design Instrucional ndo exige ou indica o uso de algum método, técnica ou ferra-
menta para o projeto de design. Ele apresenta elementos para articulagio entre a forma
(processo) e a funcdo (artefatos), a fim de que se cumpram os objetivos educacionais
propostos [Filatro e Piconez 2004, p. 56].

Na abordagem apresentada neste artigo, os artefatos sdo utilizados como ferra-
mentas/recursos epistémicos para nortear a compreensdo da equipe compositora do con-
teudo, a saber: designer instrucional, professora (conteudista) e administrador da plata-
forma de MOOC. Para tanto, em momentos distintos, apoiamos o processo de design nos
seguintes artefatos, por ordem de sequéncia de uso:

e MOOC Canvas (cf. Subsecao 3.1);
e Matriz Instrucional (cf. Subse¢do 3.2);
e Checklist para avaliacdo de Design Instrucional (cf. Subsecdo 3.4).

3.1. Analisar

Como preconizado pelo DIC, analisar a situacdo didatica proposta, compreendendo os
agentes pedagdgicos envolvidos, as ferramentas, o ambiente, recursos disponiveis, e de-
mais aspectos relevantes para o processo de design compdem a primeira fase, denominada
andlise [Filatro 2008].

Nessa fase, realizou-se um didlogo com o conteudista via Skype*, sob a pers-
pectiva da técnica contextual inquiry (investigacdo contextual). Sendo o objetivo desse
primeiro encontro a identificacdo do perfil do conteudista, expertise e areas de atuagio,
suas propostas para concepg¢ao do curso e como seriam as etapas seguintes, intermediadas
por artefatos computacionais.

A contextual inquiry € uma técnica de natureza etnogréfica, com a qual os de-
signers levantam dados por meio da observacdo dos usudrios enquanto eles executam
determinadas atividades do seu contexto [Muller et al. 1997]. Com o resultado da ob-
servacdo € possivel que os designers identifiquem as necessidades do usudrio de modo
contextualizado e mais proximo da realidade [Rosa e Matos 2016].

Durante esse didlogo, as partes, designer e conteudista, uniram-se como co-
designers, realizando as atividades inerentes a concep¢ao do curso sem uma hierarquia
definida [Baranauskas et al. 2013]. Ao final dessa etapa foi apresentado o artefato inti-
tulado MOOC Canvas (cf. Figura 1). Sendo um artefato baseado numa ferramenta de
gerenciamento estratégico, que permite desenvolver e esbocar modelos novos ou existen-
tes de negdcio [Osterwalder e Pigneur 2010]. O MOOC Canvas é uma estrutura simples
e visual para educadores que precisam criar um MOOC [Alario Hoyos et al. 2014].

Como pode ser visto na Figura 1, hd onze campos que devem ser preenchidos pela
equipe de designers. Esses campos se classificam em duas categorias, recursos disponi-
veis e decisdes de designer. A primeira categoria refere-se aos recursos-chave que o corpo
docente tem a sua disposi¢do no momento de projeto do MOOC, referentes aos quadrados
sombreados em cinza. As decisdes de design encontram-se no espaco com fundo branco.
Referem-se as respostas que irdo impactar no design do curso [Alario Hoyos et al. 2014].

“https://web.skype.com.br/
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Além da traducdo e adaptacdo dos termos utilizados no MOOC Canvas, alguns
topicos tiveram seus elementos de preenchimento modificados por existir o apoio de ou-
tro artefato, a matriz de design instrucional. Verificado nos campo 9 e 10 - Contelidos
de aprendizagem e Atividades de avaliacdo, respectivamente, que foram mais detalha-
dos na matriz. Apesar de manter o campo 6 - Perfil dos estudantes (ptiblico-alvo), nao
utilizou-se por acreditarmos que MOOC nao possuem tal restricdo, como indicado por
[Grainger 2013].

Ap6s essa fase, pode-se iniciar o processo de desenho, gerando um rascunho ou
primeira versdo do curso. Os detalhes desse processo sdo apresentados na subsecdo se-
guinte.

Traduzido e adaptado por: Filipe A. Garrido

Data:
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Figura 1. MOOC Canvas traduzido e adaptado de [Alario Hoyos et al. 2014]

3.2. Desenhar

Nesta fase, a revisdo do MOOC Canvas preenchido por completo suportou as decisdes da
equipe. O preenchimento ocorreu de forma assincrona, entre o designer instrucional e o
conteudista. Entretanto, o esbo¢o (desenho) do curso, contetdo e suas divisdes, avalia-
coes, recursos e interagdes, foi discutido por ambos durante a revisdo do MOOC Canvas
por completo.

O preenchimento foi executado com a utilizagdo de ferramentas colaborativas on-
line. O pacote Google G Suite’ foi selecionado devido a familiaridade do conteudista com
seu uso e seu grande nimero de utilizadores, facilitando a replicacdo do processo. Para o
MOOC Canvas utilizou-se o Google Drive e a ferramenta Desenhos.

Posteriormente, o conteido completo do curso foi criado pelo conteudista utili-
zando o Google Documentos. Permitindo a visualizagdo e contribui¢ao, por meio de co-
mentdrios e edi¢des no texto, dos demais stakeholders caso fosse necessario. Entretanto,
o contetido carecia de uma divisao fluida para favorecer a aprendizagem do estudante.

Shttps://gsuite.google.com/intl/pt-BR/features/
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A matriz instrucional (ver Figura 2), segundo artefato dessa abordagem, foi apre-
sentado ao conteudista para amparar a divisdo do curso em unidades instrucionais meno-
res, organizando o pretenso percurso didatico [Filatro 2008, p. 44].

Sua estrutura é composta por unidades instrucionais, objetivos, papéis, ativida-
des, duragdo, ferramentas, contetidos e avaliacdo. A matriz possuia notas explicativas
para sanar possiveis dividas sobre o preenchimento. Para a matriz de design instrucional
utilizou-se a ferramenta Google Planilhas.

As unidades instrucionais (médulos) e suas atividades, ferramentas e avaliagdes
indicam o tipo de ambiente virtual de aprendizagem que serd adequado para o curso. Por
consequéncia, repercutem na fase de desenvolvimento.

Matriz de Design Instrucional
Unidades Objetivos. Papéis Atividades Duracéo Ferramentas Contelidos Avaliagéo
Unidade 5 . O que 0 aluno devera g0 wonitor, | O que serd feito | Carga horario | U2l @ forma que o O que o aluno | De que forma
. . Titulo do médulo | saber fazer ao concluir o i - aluno vai interagir | vai visualizar | o aluno sera
instrucional . especialista... | peloaluno? | deste modulo - . o
modulo? com o nos ?| avaliado?
Necessidade de CGMW?EMH a : Né&o, somente ) Inte(af;ao entre " . Textos (livros, Pammpa«;ao
. s necessidade de planejar o 05 participantes Leitura, féruns de X _ |nos Féruns e
Médulo | |planejar o que colegas de 8 sh eitura, foruns artigos e contetido n
! processo de 2) resoluco de discussdo e videos |9T199% € CON resolugio das
ensinar c . curso o proprio) e Videos i
ensino-aprendizagem quesibes. questBes
Refletir sobre o conceito de N .
s : . 1) Interacéio entre . Pariicipacio
Pensarsobre o |didética necessério a Nao, somente ¢ ; . Textos (livros, pac
. ! os participantes Leitura, foruns de . |nos Féruns e
Modulo Il | conceito de pensar os elementos que | colegas de o 8h orns artigos & contetdo "
o 2) resolugio de discussao e videos [2799° & O resolucio das
Didatica conduzem ao processo de | curso o proprio) & Videos <
h P questbes questoes
ensino-aprendizagem
Componentes para |Identificar a relevancia dos |, . 1) Interagéio entre: . Participagao
Né&o, somente - a < Textos (livros, i
. se pensar o componentes condutores os participantes Leftura, féruns de X _ |nos Féruns e
Médulo Il P colegas de 2 sh eitura, foruns artigos e contetido n
ensinar e 0 do processo de 2) resolucdo de discussio e videos |9T199% € €01 resolugio das
: curso < proprio) e Videos "
aprender ensino-aprendizagem quesibes. questbes
Comopensaro o qetir sobre possiveis " 1) Interacéio entre . Participaciio
ensino de - Nao, somente ¢ ; . Textos (livros, pac
. : préticas de pendar os 05 participantes Leitura, foruns de - |nos Féruns &
Médulo IV |determinados colegas de o 8h Lo artigos & contetdo -
conhecimentos em 2) resolucio de discussao e videos (2790 & O resolucao das
conhecimentos em = curso o proprio) & Videos .
> computagio questbes questdes
computacio ¢

Figura 2. Matriz instrucional preenchida pelo conteudista

3.3. Desenvolver & Implementar

A estruturacdo do curso no ambiente MOOC que o hospedou foi desenvolvida com base
no MOOC Canvas e na matriz de design instrucional. Portanto, os artefatos serviram
como ferramentas epistémicas para conceber o curso.

O desenvolvimento foi feito diretamente no ambiente Moodle, unificando essa
etapa com a implementacdo. Uma vez que ambos ocorreram em momento Unico, sem
intervalo entre etapas.

O Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment), seguindo
as diretrizes de um MOOC, foi selecionado para uso neste estudo de acordo com 0s mes-
mos critérios utilizados para escolha do Google G Suite: quantidade de usudrios e fami-
liaridade dos designers. Outros ambientes educacionais online, como Udemy® ou Google
Classroom’ também foram considerados aptos para a proposta.

O conteudista percebeu a necessidade da inclusdo de mais material multimidia
para o contetido, expandindo com videos disponibilizados no Youtube®. Esses videos sdo
considerados fonte externa ao contetdo, assim como textos disponiveis integralmente no
curso e que nao sdo de autoria do conteudista.

Cada elemento do curso que integra um moédulo, com seus respectivos objetivos,
atividades e avaliacoes, foi validado. A matriz de design instrucional serviu como guia de

®https://www.udemy.com/
"https://classroom.google.com/
8https://www.youtube.com/
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referéncia para verificar se os elementos implementados estavam em conformidade com
o desenho, etapa anterior.

Instrumentos de avaliacdo para o curso, como testes de multipla escolha e f6-
rum avaliativo, foram definidos entre os mddulos. Nesse processo, a auto-avaliagdo é
elemento-chave, estimulando a avaliacdo em pares. Os resultados desses testes serdo ana-
lisados apds a conclusdo do curso, ainda em andamento, para fins de validacdo do design
instrucional por parte dos estudantes.

O curso projetado foi dividido em quatro médulos: (i) Necessidades de planejar
o que ensinar; (ii) Pensar sobre conceito de didatica, (iii) Componentes para se pensar o
ensinar e o aprender; e (iv) Como pensar o ensino de determinados conhecimentos em
computagao.

Contudo, o curso criado no Moodle, até esse momento, possui carater experimen-
tal. Uma vez que ainda ndo concluiu a implementacao, na qual ocorre a ambientacdo a
proposta de design instrucional. Nesse estudo, a realizacdo da validagdo ocorre na fase
de avaliacdo, por intermédio de simulacdo da situacdo de ensino-aprendizagem com o
conteudista.

3.4. Avaliar

Essa fase do framework conceitual tratou da avaliacdo pelo conteudista da proposta de
design instrucional. Uma vez que as avaliacdes do curso, sob a perspectiva do estudante,
foram retratadas na subsec¢ao anterior.

O protocolo verbal think-aloud é um método que provoca a fala nos seus parti-
cipantes, fazendo com que eles verbalizem o que estdo pensando, sentindo e fazendo ao
usar o sistema determinado na avaliacdo. Os participantes sdo geralmente orientados a
“pensar em voz alta”, agindo como se estivessem sozinhos em um ambiente, falando para
si mesmos [Markopoulos et al. 2008]. Todo esse processo deve ser gravado para depois
ser analisado pelo executor do método.

Ap6s o desenvolvimento e implementagcdo do curso no Moodle, ocorreu a exe-
cucdo do think-aloud. Os comentédrios do conteudista durante a interagdo com o
curso de forma andloga ao percurso didatico do estudante foram gravados para and-
lise. Complementarmente ao think-aloud, uma inspecao foi realizada por meio de uma
checklist fundamentada no framework criado por Charlotte Danielson [Danielson 2011,
Danielson 2013]. Esse framework ¢ um conjunto de componentes instrucionais funda-
mentados na visdo construtivista de aprendizagem.

A checklist disponibilizada pela Universidade de New Hampshire sob uma licenca
aberta, fol traduzida e adaptada para esse estudo (http://bit.ly/2D8MveS5). Com um total de
47 topicos (45 no original), sendo 28 considerados esséncias (17 no original). A atribui¢io
de notas por topico € entre 0 e 2 pontos, para cada item avaliado. Existe ainda a op¢ao
Nao se aplica (N/A) com valor 0.

O conteudista, por meio do Google Planilhas, preencheu os campos corresponden-
tes aos topicos na checklist e atribuiu 91 pontos (97% do total) em sua avaliagdo. Entre os
tépicos considerados essenciais o total de pontos atribuidos foi de 55 pontos (98% do total
possivel). Ressaltamos que os campos referentes a acessibilidade foram opcionais neste
momento. O ambiente em que estdo inseridos os cursos possui recursos de acessibilidade
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nativo.

4. Framework conceitual

O design orientado a artefatos apresentado neste artigo se baseia no modelo DIC
[Filatro e Piconez 2004] articulado ao espaco de design [Silva 2010]. Consideramos esse
modelo como um framework® conceitual, constituido por um conjunto de conceitos usado
para resolver um problema de um dominio especifico.

O espaco de problema agrega os elementos anteriores ao artefato a ser desenvol-
vido, constituido por: contexto em que o sistema serd utilizado; dominio em que pertence
0 usudrio; e seus objetivos. O espago de solugdo, por sua vez, € a por¢do de atuacdo do
designer, onde se encontram os recursos envolvidos para apoiar as decisdes do designer
[Silva 2010]. O framework conceitual considera as fases do DIC e seus elementos sdo
artefatos, técnicas e ferramentas computacionais.

A interseccdo entre o espago de design e o modelo DIC, perceptivel na divisdo en-
tre as fases que compdem o processo, oportunizou a criagao e execucao desse framework
(cf. Figura 3). Por isso, a metodologia deste estudo foi dividida em 4 partes: analisar;
desenhar; desenvolver & implementar; e avaliar.

espaso do problema espaco de solugio

Analisar Desenhar Avaliar Desenvolver ; Implementar

=
5
-
3
g
]
-
k]
3
H
3
|
S

(e

Investigagdo contextual

(T2P)

Prrerer

Figura 3. Framework conceitual (Espaco de design do estudo)

Destaca-se que o framework conceitual ndo se trata de um modelo de processo
rigido, podendo adaptar-se a inclusdo ou exclusdo de métodos, técnicas ou ferramentas
para o objetivo pretendido com seu uso.

5. Consideracoes finais e trabalhos futuros

Esse artigo apresentou um framework conceitual de design instrucional distribuido para
concepgdo participativa de um curso MOOC. Foram apresentadas as etapas do framework
conceitual, baseado no modelo de Design Instrucional Contextualizado articulado ao es-
paco de design.

“Framework é um conjunto de classes que colaboram para realizar uma responsabilidade para um do-
minio de um subsistema da aplicacdo [Fayad e Schmidt 1997].
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Ao concluir todas as fases que compdem o framework conceitual proposto para
esse estudo, o curso estard finalizado e pronto para ser disponibilizado aos estudantes
do MOOC. Ademais, o conjunto de artefatos, técnicas e ferramentas compositores do
Jframework conceitual consolidam um espago de design coeso e propicio para a atividades
inerentes ao design instrucional.

Os artefatos traduzidos, adaptados e utilizados nesse processo serviram como fer-
ramentas epistémicas para a equipe de designers; reafirmando o potencial de ferramentas
computacionais em nuvem no favorecimento do design participativo distribuido, indepen-
dente do dominio de aplicacdo. A replicacdo do processo com outro professor, instrutor
ou conteudista que ndo tenha concebido conteddo para cursos online ou sem familiaridade
com ferramentas computacionais, utilizadas no framework, é desejada para validar a efe-
tividade do processo de design com diferentes perfis de profissionais. Espera-se evoluir o
processo, atualizando os artefatos utilizados, quando necessério.

Para trabalhos futuros, pretende-se realizar novos ciclos de avaliagdo do fra-
mework, de modo que seja possivel evidenciar os seus limites metodoldgicos e episte-
moldgicos. Pretende-se também desenvolver uma ferramenta que suporte a concepcao do
design de interagc@o sob a perspectiva do percurso instrucional, possibilitando a indicag¢ao
de um caminho ideal de favorecimento da aprendizagem em tempo de interagdo. De modo
que seja possivel idealizar um design de interacdo que preze pela alta comunicabilidade
do sistema.

Por fim, a avalia¢do do curso pelo conteudista por meio da checklist, foi essencial
para validar a efetividade do processo utilizado e insights para futuras atualizacdes do
curso, como indicado pelo DIC. Além disso, pretende-se avaliar o percurso instrucional
dos estudantes para verificar a influéncia dessa proposta na permanéncia dos estudantes
em cursos MOOC; bem como sua avaliagdo sobre o design instrucional do curso resul-
tante.
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