IT Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2013)
XIX Workshop de Informatica na Escola (WIE 2013)

Ensino de Design Instrucional: Relatos de Experiéncia

Catia Luzia Oliveira da Silval, Luciana de Limal, Robson Carlos Loureirol,
Alberto de Oliveira Juca'

"nstituto UFC Virtual — Universidade Federal do Ceara (UFC) - Campus do Pici
Bloco 901, 1o andar, CEP: 60.440-554 — Fortaleza, CE — Brazil

{catia, luciana, robson}@virtual.ufc.br, redfoxl1911l@gmail.com

Abstract. This article describes a teaching experience in two Instructional
Design classes at a Brazilian public university. The activities reported here
offered students a concrete experience of the ADDIE Instructional Design
Model (analysis, design, development, implementation and evaluation),
providing them a practical experience of the theory, through the direct contact
with real clients.

Resumo. Este artigo descreve experiéncia de ensino em duas turmas de
Design Instrucional de universidade publica brasileira. As atividades aqui
relatadas ofereceram aos alunos uma vivéncia concreta do modelo de Design
Instrucional ADDIE (anélise, design, desenvolvimento, implementacdo e
avaliacdo), propiciando uma experiéncia pratica da teoria, a partir do contato
direto com clientes reais.

1. Introducao

As atividades de Design Instrucional focam no processo de aprendizagem — intencional
e significativo. Fundamentada em diversas outras 4reas do saber, o Design Instrucional
pode ser definido como “a ciéncia e a arte de criar especificagdes detalhadas para o
desenvolvimento, avaliacdo e manuteng¢do de situacdes que facilitam a aprendizagem e a
performance”. (Richey, Klein & Tracey, 2011, p. 3) E um processo sistémico, apoiado
nos conhecimentos sobre a aprendizagem humana e apresenta fases cujo alcance tanto
pode ser mais imediato quanto mais longo. (Gagné, Wager, Golas & Keller, 2005)

De um modo geral, modelos de Design Instrucional aplicam conceitos
sistematicos de andlise, planejamento, desenvolvimento, implementacdo e avaliagao,
dentro de um processo iterativo de planejamento de oportunidades de aprendizagem.
Em tal processo, cada componente (aluno, professor, materiais, ambiente de
aprendizagem) ¢ crucial para que a aprendizagem ocorra com sucesso. Vantagens da
abordagem sistémica traduzem-se no papel do aprendiz como sujeito, o favorecimento
da acdo coordenada entre designers, desenvolvedores e demais atores, além da
congruéncia entre objetivos, atividades e avaliacdo. Sendo assim, no Design
Instrucional ¢ importante ressaltar a necessidade da compreensdo de construcgdes
educativas que envolvam a complexidade e a sintese com a finalidade de se encontrar

meios e recursos para cumprir os objetivos previamente tragados. (Ramos, Santos,
2006)

O design instrucional também ¢ uma 4rea de atuagdo profissional. Designers
instrucionais devem ser versados em varias areas do saber (tecnologia, pedagogia,
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comunicagdo, psicologia, negdcios, etc.) para que saibam planejar episodios de
aprendizagem intencional sistematicamente. Eles devem estar atentos a aspectos
socioculturais da aprendizagem para que facam escolhas que gerem as melhores
oportunidades educacionais possiveis.

A disciplina de Design Instrucional, contudo, necessita ser uma area de estudo
consolidada em nossas universidades. Embora seja um campo desenvolvido e
prestigiado na comunidade cientifica em paises da América do Norte e da Europa, por
exemplo, carece de tradicdo no Brasil, onde infelizmente figura como area do
conhecimento praticamente desconhecida.

Este artigo relata uma experiéncia de ensino com duas turmas de uma disciplina
de Design Instrucional em universidade publica brasileira, mais especificamente em
curso de bacharelado em Sistemas e Midias Digitais. Particularmente para este curso, o
Design Instrucional é uma area de estudo de grande importancia, tendo em vista que
seus alunos egressos atuardo também como profissionais no desenvolvimento de
produtos educacionais. Sendo assim, essa disciplina complementa a formag¢ao basica do
aluno para a compreensao de quais conteudos e de que forma as midias e os sistemas
digitais podem ser utilizados no ambito educacional para aprimorar a aprendizagem.
Para atingir tal fim, a disciplina procura oferecer fundamentacao teodrica suficiente sobre
como ocorre a aprendizagem, em diferentes perspectivas educacionais, pois ¢ tal
fundamentagdo que guia a pratica de qualquer profissional de design instrucional,
oferecendo insumos para uma atuagao critica e reflexiva, e ndo somente técnica.

As atividades realizadas ao longo do semestre propunham-se a oferecer uma
vivéncia concreta do modelo classico e didatico de Design Instrucional adotado — o
modelo ADDIE de analise, design, desenvolvimento, implementacdo e avaliagdo —
propiciando uma experiéncia pratica da teoria.

2. Adisciplina de Design Instrucional

A disciplina de Design Instrucional (DI) ¢ ofertada como obrigatdria no 4° semestre do
curso de Sistemas e Midias Digitais por Universidade Publica Brasileira. No semestre
2012.1 foi ofertada no periodo da tarde, 4* feira e 6 feira, com a formagdo de duas
turmas (cada uma com seu respectivo docente), totalizando 64 horas/aula. Na turma A
se matricularam vinte e seis alunos; destes, dois alunos trancaram a matricula e trés
necessitaram terminar a disciplina antes do periodo proposto. Na turma B havia quinze
alunos matriculados; desses, treze obtiveram aprovacgao.

Os alunos tiveram a oportunidade de vivenciar uma experiéncia concreta, em
ambas as turmas, ao desenvolver projetos que atendessem as necessidades de clientes
reais, visando ao desenvolvimento do design instrucional de cursos, disciplinas ou
aulas. O programa da disciplina em questdo, atualmente, visa a introduzir o aluno no
campo primordialmente pratico do Design Instrucional, permitindo-lhe conhecer uma
abordagem sistémica, enquanto desenvolve oportunidades intencionais de
aprendizagem. A disciplina também permite ao aluno praticar conceitos de analise,
planejamento, desenvolvimento, implementacdo e avaliagdo (modelo ADDIE) da
instrucao no contexto educacional vinculado ao uso das tecnologias digitais.

Diante de uma proposta de estudos praticos sobre Design Instrucional, a
disciplina apresenta como objetivos:
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* Compreender o trabalho do profissional Designer Instrucional e suas
vinculagdes ao mercado de trabalho e ao trabalho académico;

* Compreender os aspectos teodricos vinculados as teorias de aprendizagem
aplicadas ao contexto do Design Instrucional;

* Planejar, coletar e analisar dados de contextos praticos para o desenvolvimento
de matriz de unidade de aprendizagem,;

» Desenvolver relatérios de coleta de dados para a concretizagdo de Andlise
Contextual;

» Desenvolver roteiro de propostas de design instrucional que atenda a objetivos
previamente estabelecidos;

* Desenvolver um plano de implementagdo de uma proposta de Design
Instrucional;

» Conhecer meios de avaliagdo em Design Instrucional.

Na turma A, foram ministradas doze aulas com discussoes teodricas e
apresentacdo de palestras que embasam o conceito de Design Instrucional. Apesar de
seu carater pratico, houve a necessidade dessa introdugdo tedrica para a familiarizagao
dos alunos com os conceitos basicos sobre DI e com o contexto do profissional dessa
area do conhecimento. Para que pudessem compreender na pratica o trabalho do
designer instrucional, os alunos vivenciaram situagdes reais a partir da vinculagdo a
clientes convidados pelos professores da disciplina apresentando caracteristicas e
necessidades especificas. Os alunos puderam, assim, estudar e elaborar propostas de
solugdo aos problemas apresentados por esses clientes pautando-se no modelo ADDIE
(Analise, Design, Desenvolvimento, Implementacao e Avaliagao).

Foram convidados quatro clientes, em geral, professores da mesma Universidade
Publica dos alunos, vinculados a disciplinas presenciais ou semipresenciais ou a
coordenacgdo de cursos de extensdo. O professor 1, vinculado a disciplina de Narrativas
Multimidia do curso presencial de Sistemas e Midias Digitais apresentou como
necessidade basica, a utilizagdo de espago na internet para armazenamento e
compartilhamento de materiais didaticos utilizados em sua disciplina; solicitou ainda
sugestoes de design para apresentagdo de seus conteudos especificos. O professor 2,
vinculado a disciplina de Célculo Diferencial e Integral I do curso semipresencial de
Licenciatura em Matematica solicitou a utilizagdo de uma abordagem diferenciada da
tradicional, comumente utilizada na disciplina, diante de inovagdes metodologicas e de

design. O material didatico da disciplina ¢ utilizado desde 2006 e até o presente
momento nao sofreu alteracdes.

O professor 3, vinculado ao curso semipresencial de Formacao para a Docéncia
Integrada as TIC (DTIC) destinada a formacao dos docentes da referida Universidade,
solicitou a alteracdo da proposta metodologica do curso, bem como modificagdao na
estruturacdo do material didatico utilizado em duas edigdes anteriores realizadas nos
semestres de 2011.1 e 2012.1. O professor 4, vinculado ao curso de extensdo
semipresencial Cidade e Megaeventos Esportivos destinado a preparagcdo dos cidadaos
que residem nas cidades contempladas com estadios desportivos recém-construidos ou
restaurados voltados para os jogos de futebol da Copa do Mundo de 2014, solicitou um
design a ser utilizado e implementado desde sua origem, considerando-se que se trata de
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um curso novo, sem edi¢des anteriores.

As demais aulas foram destinadas para a Analise Contextual visando a
compreensdo mais profunda das necessidades de cada cliente, o Desenvolvimento de
Unidades de Aprendizagem diante da constru¢do da matriz de design instrucional,
Desenvolvimento de Roteiros e/ou Storyboards, e, a preparacdo da proposta final para
apresentacao aos clientes. Os alunos foram, entdo, subdivididos em seis grupos. Para
atender aos professores da disciplina de Narrativas Multimidia e do curso de extensdo
Cidade e Megaeventos, foram destinados dois grupos, um para cada professor. No caso
da disciplina de Calculo Diferencial e Integral I e do curso DTIC, foram destinados
quatro grupos, dois para cada professor.

Os alunos foram avaliados de forma processual e gradativa, conforme a
aplicagdo do modelo ADDIE era implementada. Foram pontuados o planejamento da
analise contextual, o relatério da analise contextual, a matriz de design instrucional, os
roteiros e/ou storyboards desenvolvidos e a proposta final apresentada aos clientes. Os
instrumentos utilizados pelos alunos foram todos pautados no uso das ferramentas
digitais vinculadas a web 2.0. Os arquivos de texto, as planilhas eletronicas, bem como
os desenhos e layouts relativos a constru¢do de cada etapa do desenvolvimento do
design instrucional foram compartilhados entre os integrantes de cada grupo e os
professores da disciplina de DI, analisados e discutidos no momento da aula presencial
€ momentos posteriores, a distancia.

A turma B da disciplina de Design Instrucional também sentiu a necessidade de
oferecer ampla fundamentagao teorica aliada a pratica. Sistematica semelhante a Turma
A foi utilizada, havendo pequenas modifica¢des, de acordo com as caracteristicas e
interesses dos alunos. Por exemplo, uso de blogs individuais dos alunos foi encorajado
ao longo da disciplina, para que cada um enviasse as atividades propostas (fichamentos,
pesquisas, mapas mentais, reflexdes, etc.). Houve uma palestra sobre o trabalho do
designer instrucional, proferida por convidado atuante no mercado americano, por meio
de videoconferéncia. Os alunos puderam participar deste momento, formulando varias
perguntas que variaram desde questdes relativas a mercado de trabalho e competéncias
especificas do profissional de design instrucional até¢ questdes sobre pesquisa académica
na area. O palestrante também teve a oportunidade de demonstrar exemplos de trabalhos
de sua autoria, desenvolvidos segundo diferentes perspectivas pedagogicas, desde a
mais tradicional até a mais construtivista.

Também, clientes em potencial fizeram apresentagdes no inicio do semestre,
enfocando algumas das necessidades instrucionais de seus locais de trabalho. Tais
clientes constituiram-se de profissionais atuantes em setores especificos de uma unidade
da mesma universidade onde os alunos estudam, cuja missdao ¢ "atuar nas modalidades
de educacdo presencial e a distancia utilizando e desenvolvendo solugdes tecnologicas e
metodologicas com a finalidade de garantir a qualidade e inovacdo do processo de
ensino e aprendizagem por meio de multiplas linguagens e tecnologias." Os setores sao
descritos a seguir: 1) Setor de audiovisual: estiidio responsavel pela producdo de
conteudo didatico audiovisual para aulas de cursos vinculados a Universidade Aberta do
Brasil (UAB). Este cliente apresentou um leque de necessidades, que variavam desde
diversificar o formato pedagogico dos videos produzidos pelo setor até a propria atitude
dos professores em relagdo ao meio audiovisual como insumo de suas aulas
semipresenciais; 2) Centro de Producao I: setor que produz contetdos para web para os
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cursos da UAB, através de processo de Transigdo Didatica, compreendendo desde o
planejamento de aulas até a disponibilizagdo do conteudo em determinada midia ou
tecnologia. Este cliente possui um processo proprio de design instrucional para o
desenvolvimento de seu material pedagdgico. (Pequeno et al, 2011) Entretanto, devido
ao ritmo acelerado de trabalho desse setor e aos prazos exiguos, as vezes fica
impossibilitado de realizar algumas atualizagdes em seus materiais de aula em tempo
habil; 3) Setor de Suporte: setor responsavel pelo suporte ¢ manutengdo de toda a
infraestrutura de equipamentos e rede de comunicagdo da unidade em questdo. Este
setor também se ocupa por gerir as ferramentas de videoconferéncia utilizadas nos
cursos semipresenciais da UAB. Este cliente observa que ha pouco proveito, por parte
dos alunos, dos momentos em que a videoconferéncia ¢ utilizada.

A turma B dividiu-se espontaneamente em quatro equipes e cada equipe
escolheu um cliente que se afinasse com seus interesses, focando problemas
instrucionais. A partir de entdo, da mesma forma como ocorreu na turma A, as equipes
foram usando os conhecimentos adquiridos ao longo do semestre para aplica-los no
trabalho com seus respectivos clientes, passando pelas fases do modelo ADDIE. A
forma de avaliagdo também foi se dando continuamente, a medida que as equipes
avancavam nas etapas sucessivas de atividades. Cada momento do processo foi sendo
documentado através de relatérios escritos que serviram também de avaliagdo das
equipes. Momentos de “consultoria” foram prestados por parte da docente responsavel a
fim de tirar duvidas e ajustar possiveis falhas nos trabalhos. Outras atividades, tais como
a criacdo de tutoriais educacionais multimidia resultaram proveitosas aos alunos, que
puderam criar tutoriais vinculados as necessidades especificas de seus clientes.

Ao final do semestre, como trabalho de conclusdo, as equipes prepararam um kit
para seus respectivos clientes, contendo: 1) Material didatico, constituido de um roteiro
do material proposto, acrescido de um tutorial multimidia; 2) Relatorio impresso e
digital (documentacdo) da proposta de Design Instrucional. As equipes também fizeram
uma defesa oral de suas propostas, apresentando seus materiais aos clientes, que foram
convidados a conferir parte da nota deste trabalho final, referente ao seu grau de
satisfacdo com a proposta apresentada, preenchendo um instrumento de avaliagao.

3. Metodologia

Diante de uma proposta de pesquisa qualitativa, o planejamento, a coleta de dados e a
analise dos resultados obtidos estdo pautados em uma concepgdo interpretativa do
discurso de alunos, professores e clientes atuantes como sujeitos centrais na
compreensdo da importincia do Design Instrucional para o curso de Sistemas e Midias
Digitais, bem como os entraves a serem superados. A teorizagdo ¢ atingida pelo proprio
leitor por meio da imersao no contexto apresentado (Stake, 1998).

A coleta de dados se baseia, portanto, em dois instrumentos: observacao
participante e entrevista semiestruturada. As observagdes ocorreram durante as aulas do
semestre e foram registradas pelas professoras das turmas A e B em arquivos de texto
com énfase na compreensdo que os alunos desenvolviam sobre o conceito e a
aplicabilidade do Design Instrucional, bem como, nas dificuldades vivenciadas nesse
processo. As entrevistas foram realizadas com apenas dois sujeitos ao final do semestre
letivo: um aluno da disciplina de DI e um professor que se apresentou como um dos
clientes.

Sendo assim, para o relato que se apresenta, o publico alvo se compde por trinta
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e seis alunos e um professor. Em geral, os alunos apresentam faixa etaria média de 21
anos, com experiéncia de navegacdo em internet, busca de informagdes na web,
participacao em redes sociais, além de habitos de estudo noturnos devido ao fato de o
curso oferecer suas disciplinas no periodo da tarde. O professor que se apresentou como
cliente, com idade de 51 anos, atua na docéncia ha trinta anos, com experiéncia na
educagdo basica e superior. Com conhecimento no uso das tecnologias digitais na
docéncia, mestrado e doutorado na area da Educacdo, atua em projetos governamentais
para o incentivo da inser¢do desse tipo de tecnologia na educagdo desde a década de
1980.

Os dados coletados sdo analisados a partir da interpretagdo direta das anotagdes
realizadas em sala de aula e dos textos transcritos das entrevistas concretizadas com
aluno e professor. Os resultados obtidos com as duas turmas sdo entdo comparados para
que os elementos convergentes e divergentes entre ambas sejam evidenciados.

4. Resultados Obtidos

Na turma A, para solucionar os problemas propostos pelo professor 1 vinculado a
disciplina de Narrativas e Multimidia, o grupo responsavel optou por buscar e sugerir
um ambiente virtual de aprendizagem especifico para o desenvolvimento de histdrias e
narrativas denominado Movellas; apresentaram sugestdes metodoldgicas de abordagem
do contetido em sala de aula, além de proposta de material didatico para se trabalhar o
conteudo da disciplina de forma presencial e a distancia.

Para a disciplina de Célculo Diferencial e Integral I relacionada ao professor 2, o
primeiro grupo apresentou um design diferenciado para a apresentacdo do conteudo,
além do uso de mapas conceituais interativos e videos para a constru¢do do
conhecimento durante o periodo vigente da disciplina no ambiente virtual de
aprendizagem comumente utilizado como ponto de encontro virtual entre os alunos da
disciplina. O segundo grupo ndo conseguiu atingir o objetivo proposto devido ao fato de
seus integrantes necessitarem viajar pelo Projeto Ciéncia sem Fronteiras antes do
término da disciplina.

No caso do curso DTIC vinculado ao professor 3, o primeiro grupo propos
alteragdes no material didatico desenvolvido, principalmente na inclusao de explicagdes
passo a passo de como utilizar as ferramentas abordadas no curso; optaram por utilizar
ferramentas da web 2.0 como proposta de interacao entre os cursistas. O segundo grupo
apresentou uma proposta pautada no modelo utilizado nos cursos semipresenciais da
referida Universidade modificando apenas a estrutura do material didatico, ja
implementada pelo cliente.

Em relacdo ao curso de extensdo Cidade e Megaeventos Esportivos referente ao
professor 4, o grupo responsavel propds estrutura, metodologia e design pautados no
ambiente virtual de aprendizagem Moodle atendendo a necessidade do cliente que
buscou por espacos de comunicagdo sincrona e assincrona a distncia, assim como pela
disponibilizacao de textos variados a serem estudados pelos cursistas.

Ja na turma B, a equipe que trabalhou juntamente com o Setor de Audiovisual,
formulou uma proposta de curso de oratoria para os professores da UAB que gravam
videos instrucionais como parte de suas atividades cotidianas e que precisam aprimorar
qualitativamente seu desempenho frente as cadmeras. Segundo dados da etapa de analise,
esta se configurava, na ocasido, como a necessidade mais premente por parte dos
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professores.

Duas equipes optaram pelo trabalho com o Centro de Producdo I para
reformulagdo de conteudos de aulas veiculadas via web dos cursos semipresenciais de
Educagao Infantil da UAB. Uma vez que as aulas ja estavam no ar ha certo tempo, elas
careciam de aprimoramento. As equipes sugeriram ndo s6 reformulacdes na sequéncia
didatica das aulas, mas também a inclusao de diferentes midias para veicular o contetido
trabalhado. Uma das equipes chegou a propor uma interface nova para a veiculagao das
aulas web, tornando-a mais simples, mais intuitiva e interativa. J4 outra equipe propds a
utiliza¢do de agente virtual para interagir com os alunos durante as aulas.

Por fim, a equipe que escolheu atuar juntamente com o Setor de Suporte
formulou proposta de curso sobre o uso pedagdgico de videoconferéncias para tratar a
falta de preparo, de um modo geral, de professores que usam ferramentas de
videoconferéncia para interagir com seus alunos espalhados pelos diversos polos da
UAB. Além de proposta de uma unidade didatica para curso a distincia sobre o tema, a
equipe também criou um video sobre boas praticas em videoconferéncias, tratando o
assunto de forma leve e descontraida.

Todas as equipes da turma B formularam um relatorio (impresso e digital) ao
final de suas respectivas atividades, que foi compartilhado com os clientes durante a
apresentacao oral. Tal relatério explicitou, para cada proposta em particular, itens tais
como: contextualizagdo do problema, andlise de performance, modelo de design
instrucional utilizado, publico alvo, lista de objetivos instrucionais, recursos
necessarios, opcoes de modos de oferta, estimativas de custos para cada opgao de oferta,
inventario de tarefas, lista de objetivos de performance, métodos de avaliagdo, conjunto
de estratégias instrucionais, midias sugeridas e/ou a serem desenvolvidas, guias
didaticos para o aluno e para o professor e, finalmente, roteiro finalizado de pelo menos
uma unidade didatica.

Observou-se que, tanto na turma A quanto na turma B, as atividades praticas,
aliadas ao contexto tedrico contribuiram para que os alunos compreendessem uma parte
da proposta de trabalho do designer instrucional. Foi possivel vivenciar apenas as etapas
iniciais do modelo ADDIE, devido ao tempo curto de apenas um semestre letivo e a
complexidade do trabalho do DI. As etapas de desenvolvimento, implementacdo e
avaliacdo poderiam ser estudadas com maior profundidade em outro momento, diante
da abertura de uma nova disciplina com carater de continuagao desta primeira.

O fato de se trabalhar com situagdes-problema reais diante das necessidades de
cada cliente, aliado a utiliza¢dao das tecnologias digitais vinculadas as ferramentas da
web 2.0 contribuiu para a imersdo dos alunos na busca de informagdes sobre o cliente,
sobre suas necessidades, e, principalmente, na elaboragcdo de propostas de solugdo aos
problemas apresentados de forma viavel e exequivel.

5. Depoimento do cliente — disciplina de Narrativas e Multimidia

A perspectiva docente que se emprega na aula de Narrativas e Multimidia ¢ pautada pela
busca de interacdo e de consolidacdo de novos caminhos para o processo de ensino,
aprendizagem e avaliagdo. Ao se ter o contato com os alunos de DI esta caracteristica
ficou evidenciada. Os alunos questionaram o sentido de se buscar essa mudanca
constante em razdo das necessidades da sociedade da informagdo. A proposta dos alunos
convergiu com as necessidades docentes. Suas ideias apresentaram novas perspectivas
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que nao haviam sido percebidas. A pesquisa e a descoberta de um software dentro das
redes sociais com a finalidade de constru¢do de narrativas ¢ um exemplo do
engajamento dos alunos para solucionar os problemas apresentados pelo professor
enquanto cliente. Elementos desta solugdo serdo implementados no semestre letivo
2013.2 e as expectativas sao positivas.

Durante a apresentacdo da proposta final, os alunos sugeriram inovagdes
metodologicas pautadas pela sua pratica discente, fundamentando caminhos didaticos e
métodos que seriam mais interessantes para garantir a integragao entre docente e
discente. A partir dessa sugestdo o professor resolveu remodelar e replanejar as aulas da
disciplina. Uma organizagdo mais clara dos textos que serdo utilizados com os alunos,
integrados com ambientes nas redes sociais possibilitam uma discussdo extracurricular
com ampliagdo da acao docente fora da sala de aula. Este espaco também proporciona
ao discente sugerir links e arquivos que podem auxiliar em outras compreensdes ¢
diversidades em relacdo ao conteudo trabalhado.

A objetividade e a clareza nas ideias foram determinantes para a compreensao do
professor sobre a proposta apresentada. Isso possibilitou a realizagdo de um didlogo
entre docente e discentes com a finalidade de equalizar as novas ideias com o que ja era
desenvolvido na disciplina. Dessa forma, consolida-se um passo para a docéncia
participativa na qual o professor deixa de trabalhar de forma isolada para construir os
conteudos e abordagens juntamente com os discentes. Essa pratica docente se
harmoniza com as exigéncias da sociedade contemporanea em que os fenomenos, dada
sua diversidade, necessitam de olhares diferentes para a melhoria da sua compreensao.

Considera-se que uma das limitagdes foi a formag¢dao em meios tradicionais dos
discentes e a falta de integracdo com outras disciplinas do curso. Esse aspecto gerou
certo receio nos alunos para apresentagdo de propostas mais ousadas em termos de
experimentacdo metodologica, ja que o professor, enquanto cliente, havia se colocado
aberto a agdes transformadoras da docéncia. A necessidade do docente possibilitaria a
quebra de paradigmas tradicionais do ensino, aprendizagem e avaliagdo. Entretanto, os
alunos apresentaram propostas ainda vinculadas a representacdo da hierarquia na
relagdo docente e discente ja consolidada.

Analisando-se a exequibilidade das ideias propostas baseadas nas ferramentas da
web 2.0, a fundamentacao das sugestdes metodologicas, o trabalho cooperativo entre os
alunos e o professor, o produto construido foi bem recebido pelo cliente que externou
satisfacao e indicios claros de uso das ideias apresentadas. Dessa forma, acredita-se que
as disciplinas com este tipo de abordagem devem ser estimuladas, aumentando o
engajamento e o significado para discentes e docentes no estabelecimento de parcerias
com a finalidade de construcdo de contetidos e métodos pautados pela relacdo que se
forma entre teoria e pratica.

6. Depoimento de um aluno — disciplina de Design Instrucional

A disciplina de Design Instrucional (DI) foi ministrada de forma esquematizada, em que
os alunos foram informados sobre os objetivos da disciplina e em que consistia seu
trabalho final. Para tanto, foi estimulado o uso de conhecimentos pré-existentes visando
com que o processo de aprendizagem se desse por meio de um sistema ciclico de
informacao, execugdo e avaliacdo, no qual a retengcdo dos conceitos e aplicagdes do DI
se desse de forma permanente.
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Destacou-se o estimulo a uma autonomia do aluno, com a constru¢do de um
grupo fechado dentro da comunidade virtual do Facebook, no qual se buscou reconhecer
as necessidades do grupo de alunos, fornecer informagdes, definir estratégias de estudo,
conduzir atividades e, principalmente, acompanhar o desenvolvimento da proposta dos
trabalhos finais. Também tendo como ideia dar suporte a elaboragdo do trabalho final,
cada participante da disciplina construiu um blog dedicado a tematica abordada. O
conjunto de blogs se revelou de estrema valia na forma de material de consulta rapida,
Jj4 que os mesmos, em sua maioria, apresentavam os conteudos estudados de forma
resumida e com detalhes particulares de entendimento de cada participante.

As fases do DI foram apresentadas de forma aplicada, em que a cada aula ou
grupo de aulas, as etapas fossem passadas de forma independente, € com um exercicio
de aplicagao pratica do conteudo trabalhado. Dessa forma, foram estudados: 1) por meio
da identificagdo das necessidades, identificacdo de objetivos, caracterizacdo dos
usuarios — a andlise do DI; 2) com o planejamento da instrucdo e producdo de processos
a serem aplicados — o design e desenvolvimento do DI; 3) da aplicagdo proposta
relacionada ao problema tratado — a implementagdo do DI. Destaca-se que a fase
avaliagdo do DI se verificou de forma parcial, dado o fato que apenas foi avaliada as
ideias contidas nas propostas no projeto, sem que houvesse um acompanhamento dos
resultados alcangados pelo cliente de forma pratica. No particular ao trabalho feito em
equipe, a elaboragao de uma proposta de DI foi, sem duvida, um dos elementos mais
validos da disciplina. A superacdo de cada etapa, dentro do modelo escolhido, fez com
que o mesmo fornecesse aos participantes a real dimensdo dos desafios envolvidos, o
desenvolvimento de habilidades de construcdo de solugdes frente aos problemas
identificados, bem como fez com que o contetido teorico tivesse seu valor e necessidade
reconhecidos.

Fundamental destacar que ao se trabalhar o DI por meio de uma aplicagdo
pratica, vinculada a um problema real de um cliente que, ao final do processo, viria a
julgar as propostas do projeto apresentado, foi de extrema valia na construcao efetiva da
relagdo entre o carater tedrico e potencial pratica dos processos relacionados ao DI. A
cada desafio encontrado, os alunos foram langados num processo de busca de novas
informacdes, por meio de debates e leituras, visando a solucdo e superagao do mesmo.
Esse continuo processo, que envolveu tanto os alunos quanto o cliente e a professora,
fez com que ocorresse uma continua troca de ideias que facilitaram os ajustes
necessarios durante a construcdo da proposta de DI a ser apresentada. Ponto a ser
destacado, os diferentes estagios de formagdo dos membros da equipe, do graduando
sem experiéncia profissional até o graduado com experiéncia no exterior, criou uma
ampla visdo dos desafios, o que em muito contribuiu para as solugdes propostas.

Resta, por fim, registrar uma sugestao que visa a contribuir no melhoramento da
disciplina de Design Instrucional. Em uma avalia¢do informal em que os participantes
da nossa proposta fizeram apds a apresentagdo da proposta ao cliente, e consequente
finalizagdo da disciplina, pensamos ser valido e mais significativo, que os projetos
apresentados versassem sobre o mesmo problema/cliente. Assim, a nosso ver, ficaria
mais facil identificar e comparar as melhores ideias e solu¢des relacionadas a um unico
problema apresentado. Bem como, o cliente, poderia dar um retorno mais satisfatorio
em relagdo a proposta que melhor fosse aplicada dentro da sua realidade pratica.
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7. Consideracoes Finais

Este artigo tratou de um relato de experiéncia no ensino de Design Instrucional,
disciplina importante para a formacdo de todo profissional que ird planejar materiais
didaticos para qualquer modalidade educacional, seja ela presencial, a distancia ou
semipresencial. O relato aqui apresentado oferece uma perspectiva de ensino situada em
contexto real, a partir do trabalho com clientes concretos. A experiéncia descrita
resultou vantajosa para a aprendizagem dos alunos envolvidos, que puderam vivenciar
na pratica a teoria estudada ao longo do semestre letivo.

Entretanto, ensinar Design Instrucional em nosso Pais oferece desafios. O mais
flagrante é a falta de material abundante em lingua portuguesa, o que demanda do
docente trabalho extra de pesquisa. Outro desafio ¢ a falta de um mercado de trabalho
consolidado na area, especialmente na regido onde se deu a experiéncia ora descrita.
Isto impacta negativamente o ensino de alguns contetdos relacionados a questdo
econdmica, tais como: custos, retorno sobre investimento, entre outros.

Ainda assim, ¢ preciso ultrapassar as dificuldades e ensejar oportunidades
diferenciadas de ensino em Design Instrucional. Compartilhar as experiéncias nesse
campo do saber também se faz necessario, pois isso fard com que o Design Instrucional
torne-se cada vez mais como area de estudo consolidada em nossas universidades,
especialmente diante da necessidade da inclusdo de 20% da carga horaria a distancia.
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