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Resumo

O tema deste artigo € o design educacional para a promog¢ao de competéncias infocomunicacinais na
educacdo online. As competéncias infocomunicacionais referem-se a capacidade de gerir a
informac&o (saber onde busca-la, avaliar sua veracidade e pertinéncia e aplica-la para a resolucao
de problemas) e comunicar-se eficientemente (estabelecer redes de relacionamento saudaveis,
dialogar e negociar). Embora exista uma ampla literatura cientifica em torno dessas competéncias,
h& poucos estudos que investiguem sua promoc¢do na educacdo online. Este trabalho, portanto,
pretende centrar-se em um aspecto dessa promocdo que é o estudo do design educacional. Na
educacdo online, o desigh empenha-se em planejar, escolher e organizar os objetos educacionais mais
aderentes a proposta de aprendizagem pretendida. Assim, o objetivo geral da pesquisa é identificar
um design educacional apropriado a promocdo de competéncias infocomunicacionais na educacao
online. Para atender ao objetivo, a metodologia envolve levantamento bibliografico sobre os
conceitos norteadores e pesquisa empirica a partir do desenvolvimento de um ambiente virtual de
aprendizagem (AVA), no qual o design foi experimentado quanto a sua capacidade de promover a
aprendizagem em uma turma de 50 alunos de Biblioteconomia e Arquivologia. Para coletar os dados
empiricos foram utilizados dois instrumentos: um roteiro de entrevista realizada com um grupo focal
constituido da equipe promotora do curso; e um questionario direcionado aos alunos do curso. Os
resultados evidenciam a relevancia do design educacional na aprendizagem e a necessidade de
constantes ajustes em coeréncia com a teoria e 0s objetivos de aprendizagem almejados.
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Abstract

The theme of this article is the educational design for the promotion of infocommunication skills in
online education. Infocommunication competencies refer to the ability to manage information
(knowing where to seek it, assessing its truth and relevance, and applying it to problem solving) and
communicating effectively (establishing healthy relationship networks, dialogue and negotiation) .
Although there is a wide scientific literature on these skills, there are few studies that investigate their
promotion in online education. This work, therefore, aims to focus on one aspect of this promotion
which is the study of educational design. In online education, design strives to plan, choose and
organize the educational objects that are more adherent to the intended learning proposal. Thus, the
overall objective of the research is to identify an educational design appropriate to the promotion of
infocommunication skills in online education. In order to meet the objective, the methodology involves
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a bibliographic survey about the guiding concepts and empirical research from the development of a
virtual learning environment (AVA), in which the design was tried on its ability to promote learning in
a group of 50 students of Library Science and Archival Science. To collect the empirical data, two
instruments were used: an interview script with a focal group made up of the course promoter team;
and a questionnaire directed to the students of the course. The results highlight the relevance of
educational design in learning and the need for constant adjustments in coherence with the desired
learning theory and objectives.

Keywords
Educational design. Infocommunicational skills. Online education.

Infrodugao

Para Castells (2000), a sociabilidade contemporanea caracteriza-se pela construcao de
redes sociais e comunidades online que combinam a comunicacdo de massa com a
comunicagdo pessoal através da Internet: “Os vinculos cibernéticos oferecem a oportunidade
de vinculos sociais para pessoas que, caso contrario, viveriam vidas sociais mais limitadas,
pois seus vinculos estdo cada vez mais espacialmente dispersos.” (CASTELLS, 2000, p. 444).

A educacdo a distancia (EaD) pode desempenhar um papel chave nesse processo
porque atua justamente na perspectiva de promover competéncias para a “[...] construcao
autbnoma e ao mesmo tempo colaborativa do conhecimento e, para tanto, a capacidade de
desenvolver uma comunicagido educativa dialdgica efetiva.” (ROCHA; RANGEL, SOUZA,
2017, p. 39)

No ambito da promocgdo de competéncias infocomunicacionais, projetos de alcance
variado tém direcionado recursos e esfor¢os na promoc¢do das competéncias, a exemplo do
Media and Information Literacy (MIL), da Unesco, e do Projeto de Definicdo e Selecdo de
Competéncias (DeSeCo), da OCDE. No entanto, nenhuma das experiéncias conhecidas
centrou-se no aspecto do design educacional. Na EaD, o design empenha-se em planejar,
escolher e organizar os objetos educacionais mais aderentes a proposta de aprendizagem
pretendida (SIMAO NETO; HESKETH, 2009). Assim, este artigo dedica-se a estudar,
analisar e propor um design educacional para a promocdo de competéncias
infocomunicacionais.

A delimitacdo do tema pode ser enunciada em termos do estudo do design educacional
mais apropriado para a promogdo de competéncias infocomunicacionais na modalidade
online. A partir da discussdo promovida acima, a questdo norteadora desta pesquisa pode ser
sintetizada em termos de: qual o design educacional mas apropriado para a promocdo de
competéncias infocomunicacionais na educacao online?

A singularidade deste trabalho centra-se no fato de que ha varios modelos e programas
de formacdo em competéncias infocomunicacionais, mas poucos utilizam a modalidade
online. Destes, desconhece-se algum que tenha se centrado na discussdo do design
educacional. Assim, sob o ponto de vista cientifico, o trabalho aporta conhecimento a linha de
pesquisa que investiga ambientes de aprendizagem, novas linguagens e tecnologias no ensino,
no &mbito da Educacao.

O trabalho tem articulacdo com a pesquisa do Grupo de Estudos de Politicas de
Informagdo, Comunicages e Conhecimento (Gepiccl), Grupo de Pesquisa liderado pela
autora, que tem um amplo percurso de pesquisa e producdo na linha da influéncia das
tecnologias de informagéo e comunicagdo nos processos sociais (BORGES, 2018; BORGES,

1 Ver <www.gepicc.ufba.br>
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2017; BORGES; BRANDAO, 2014).

Diante do exposto, 0 objetivo geral desta pesquisa é identificar um design educacional
apropriado a promocdo de competéncias infocomunicacionais na educacdo online. Os
objetivos especificos representam elementos de investigacdo indispensaveis ao alcance do
objetivo geral. Sdo eles: a) desenvolver um ambiente virtual de aprendizagem (AVA)
condizente com os preceitos de design educacional; b) experimentar e avaliar o0 AVA com
estudantes de Arquivologia e Biblioteconomia; c) propor um design educacional adequado a
promocao de competéncias infocomunicacionais.

As proximas secOes apresentam breves consideragdes conceituais que embasam a
argumentacao, seguidas das explicacdes metodoldgicas que levam aos resultados empiricos e
estes as conclusoes.

1 Educag¢ao online: ambientes de aprendizagem, novas
linguagens e tecnologias de ensino

Com a crescente especializacdo do conhecimento é impensavel que um individuo
possa saber tudo, mesmo em sua area de atuacdo. Cada vez mais, portanto, teremos que
aproveitar os recursos da internet ndo sé para acessar informacdes, mas para acessar pessoas
com as quais construir, trabalhar e aprender junto. Isso vai ao encontro da perspectiva do
conectivismo de Siemens (2010), para quem o conhecimento é construido a partir das relacdes
e conexdes entre as pessoas. Siemens (2010) acredita que a perspectiva de conhecimento e
aprendizagem ligada somente ao conteudo (livros, artigos, arquivos de som e videos) precisa
ser ampliada para incluir as possibilidades de aprendizagem pelas relagdes com pessoas e suas
competéncias.

Este contexto impacta diretamente na Educacdo, porque entra em conflito com
concepcdes e praticas tradicionais das escolas que, em geral, ainda se posicionam numa via de
mdo Unica na transferéncia do saber, ao passo que 0s jovens querem ter a oportunidade de
construir seu proprio conhecimento; ndo s assistir as aulas, mas construi-las. Para Rocha,
Rangel e Souza (2017), no caso da Educacdo a distancia (EaD), esses desafios podem ser
enfrentados dando-se énfase a comunicacdo dialdgica associada a uma metodologia ativa e
construtiva do conhecimento.

A EaD estd ancorada na perspectiva de que o conhecimento é construido ndo s6 no
contato do aluno com os conteldos, mas nas relacdes estabelecidas entre todos os atores da
aprendizagem: colegas, professores, tutores etc. Por isso, a capacidade de interagir, trocar e
relacionar-se € tdo importante nessa modalidade de educagdo: “Este movimento
potencializado pelo ciberespago estimula a imaginagédo, a sinergia dos saberes, a criagdo e
novas produgdes, aléem de possibilitar aprender com o outro e a se reconhecer no outro,
afetando-se mutuamente [...]” (ROCHA; RANGEL, SOUZA, 2017, p. 16)

Para tanto, a EaD vem aprofundando-se no uso de recursos educacionais que motivem,
propiciem e promovam essa constru¢do do conhecimento colaborativa. Dentre esses recursos
estdo as midias educacionais online que envolvem uma diversidade de opgdes, dentre as quais
os jogos?, videoaulas e filmes. Neste contexto, inserem-se as possibilidades dos recursos
audiovisuais, pois além de mobilizarem diversos sentidos humanos, esses recursos costumam

2 Se originalmente a percepcdo sobre os jogos os colocava entre as atividades meramente ltdicas, recreativas ou
de oOcio, cada vez mais ha pesquisas que demonstram sua potencialidade para a educagdo. Os jogos digitais
fazem parte da cibercultura, caracterizada, entre outros, pela possibilidade de experimentar ambientes para
solucionar problemas.

51
ECCOM, v. 10, n. 20, jul./dez. 2019



usar linguagens que despertam a imaginagéo criativa:

A linguagem audiovisual especialmente do cinema e da televisdo s&o
linguagem impactantes e encantadoras, sugerem muito mais do que afirmam
e, em sons e siléncios, tons e sobretons, cores e formas, criam um universo
de seducdo, mesmo quando quer ser assertiva, objetiva, como em alguns
programas educativos. A narrativa audiovisual é carregada, com maior ou
menor intensidade, de fascinio e ilusdo. (SALES; XAVIER, PAIVA, [20177])

Apesar das potencialidades dos recursos audiovisuais para a aprendizagem, seu uso
pode ser in6cuo se ndo estiverem alinhados com a proposta pedagdgica de aprendizagem.
Assim, ter claro o contexto, a perspectiva e o objetivo que se pretende alcancar determinam a
apropriacdo da midia em cada caso.

Por isso o design de um AVA é determinante para o sucesso do processo de
aprendizagem, porque ele escolhe e insere cada recurso no tempo e no espaco adequados. O
que determina, portanto, a qualidade de um audiovisual para fins educacionais estd muito
mais relacionada a sua apropriacdo ao prop0sito que se quer alcangar que 0s recursos de som
ou imagem a priori. Por outro lado, algumas midias que se propdem educativas, podem
carregar distorcBes quanto a abordagem educacional que em nada contribuem para o
pensamento critico a que se propde a educacao.

2 Design educacional

Para tratar do design educacional, vamos iniciar com a definicdo de Simdo Neto e
Hesketh (2009, p. 66, grifos nossos) para destacar 0s principais elementos que o constituem e
embasam:

Visto como um caminho que se inicia com as teorias e quadros conceituais
e prossegue até a obtengdo dos resultados de aprendizagem almejados, o
design instrucional é o desenvolvimento sistematico de especificacdes
instrucionais usando a teoria da aprendizagem para assegurar a qualidade da
instrucdo. E o processo inteiro, desde a analise das necessidades e objetivos
de aprendizagem até o desenvolvimento de um sistema de distribuicdo para
chegar aqueles objetivos. Inclui o desenvolvimento de materiais didaticos e
atividades, assim como a testagem de toda a instru¢do e das atividades do
estudante.

O design educacional demanda, portanto, coeréncia entre a teoria de aprendizagem que
norteia o processo e todas as decisGes posteriores: determinacdo dos objetivos a se alcancar,
recursos (materiais didaticos) e estratégias didaticas (atividades) e avaliacdo da aprendizagem
(testagem, nos temos da citacdo anterior). Esta se¢do vai tratar brevemente desses elementos,
sem a pretensdo de explorar todas as possibilidades, mas focando o aspecto da coeréncia e
coeséo entre eles.

De acordo com a professora Lanara Guimardes de Souza®, cada uma das teorias classicas
de aprendizagem tém sua importancia para o design educacional:

3 Aula proferida para o curso de Especializagdo em Producdo de Midias para Educacdo Online sobre Design
Educacional de AVA para Educacdo Online, no inverno de 2017, na Faculdade de Educag8o da UFBA.
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e O Behaviorismo, cujo principio € repetir padrdes de comportamento até que eles sejam
feitos automaticamente, fomentou ideias como a instrucdo programada, a
aprendizagem assistida pelo computador e os sistemas instrucionais como um todo;

e O Cognitivismo, que se baseia em processos que ocorrem por trds das mudangas de
comportamento, contribui com o design porque traz a ideia dos mapas mentais, das
metaforas, analogias e comparacfes, enfim a ordenacdo de matrizes para estruturar
conceitos e suas relagdes;

e O Construtivismo, que defende que cada pessoa constréi sua visdo de mundo por meio
de suas proprias experiéncias e compreensdes, repercute no design porque demanda o
estimulo a reflexdo, tomada de decisdes e manifestacdo de opinides;

e O Sociointeracionismo destaca o papel do contexto social e da interacdo na
aprendizagem, pois embora a aprendizagem seja individual, as trocas comunicativas
permitem novas formas de perceber as informacdes, interpretar a realidade e construir
sentido.

Assim, se por exemplo, um curso estd baseado em teorias construtivistas e
sociointeracionistas, o design deve oferecer oportunidades de reflexdo, critica,
desenvolvimento de solucdes e tomada de decisdo a partir de praticas baseadas no dialogo e
na aprendizagem colaborativa. Como dizem Simé&o Neto e Hesketh (2009, p, 47):

[...] para que os sujeitos do processo de aprendizagem possam estabelecer
relacbes dialdgicas, ndo mais como consumidores passivos de producdes,
mas como autores/produtores de conhecimento, sdo necessarias estratégias
pedagdgicas inovadoras e diferenciadas.

Desta forma, as estratégias pedagoOgicas devem estar alinhadas aos objetivos de
aprendizagem que se quer alcancar. No caso deste estudo, o objetivo primordial € promover
competéncias infocomunicacionais (cujo conceito sera melhor desenvolvido na proxima
sessdo). Assim, as capacidades mentais envolvidas vdo além da recepgdo, compreensdo e
retencdo de informacbes, pois demandam capacidade de analise, sintese, associacdo,
pensamento critico e metacognicdo. Para tanto, de acordo com Filatro e Piconez (2004, p. 2),
o design educacional “se dedica a planejar, preparar, projetar, produzir e publicar textos,
imagens, graficos, sons e movimentos, simulaces, atividades e tarefas ancorados em suportes
virtuais.”

Portanto, 0s objetos educacionais digitais devem instigar o aprendiz a acdo, com
atividades nas quais o aluno € incentivado a buscar informacdes e subsidios para construir seu
préprio conhecimento. Segundo Behar e Torrezzan (2009, p. 65) objeto de aprendizagem €
“qualquer material digital, como, por exemplo, textos, animagdes, videos, imagens,
aplicagOes, paginas web, de forma isolada ou em combinagdo, com fins educacionais”. Os
objetos de aprendizagem tém sido, cada vez mais, utilizados nessa perspectiva de ensino-
aprendizagem interativa e colaborativa.

Os contetdos ndo sdo mais um aglomerado de dados e informagfes que o
aluno deve memorizar porque o professor assim o ordena, mas passam a ser
recursos que o aluno pode utilizar para executar tarefas, responder questdes,
enfrentar desafios, solucionar problemas e criar o novo. (SIMAO NETO:;
HESKETH, 2009, p. 86)

Por fim, quanto a avaliagcdo, vale destacar que ndo se restringe a testagem das
competéncias desenvolvidas pelos alunos, mas principalmente a avaliagdo se todo o processo
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e esforgo convergiram para os objetivos de aprendizagem almejados.

3 Competéncias infocomunicacionais

Ao observar a rede e a relacBes que se constroem na sociabilidade contemporanea,
Marques (2015, p. 11) aponta as multiplas ferramentas e ambientes digitais disponiveis para
0S usuarios, que os possibilita estabelecer comunicacéo:

Cada individuo constroi sentidos para a informacédo a partir de ferramentas,
suportes, que tenha disponiveis e que utiliza para a interacdo em rede. ATV
fragmenta-se e se multiplica em suportes diferentes, que demandam
tecnologias diversas, torna-se interativa. Agora inteligente, o telefone celular
engole as outras tecnologias e esta disponivel a pregos cada vez mais
acessiveis. Os smartphones oferecem camera para fotos e videos, gravador
de audio, aplicativos para transmitir e receber video, audio, texto, hipertexto,
para a comunicacdo um a um ou em grupos, em tempo real. Um dos
ambientes onde melhor se apresenta 0 AV3. H& também os tablets, livros
eletronicos, notebooks pequenissimos. Ja ha pracas publicas com redes sem
fio disponiveis gratuitamente. (MARQUES, 2015, p. 11)

As possibilidades de interagdo propiciadas por tais instrumentos, nos quais, muitas
vezes, o individuo é convidado a opinar, a intervir, estdo promovendo uma postura mais
proativa perante a informacao, criticando-a, refazendo-a e interagindo com o produtor e com
outros usuarios: “[...] ndo nos colocamos mais como leitores de um livro ou espectadores das
formas classicas do espetaculo. Agora, devemos, para que haja acontecimento, ver e interagir,
simultaneamente, com a obra.” (LEMQOS, 2007, p. 70).

Depreende-se, portanto, uma sociabilidade fortemente amparada na capacidade de gerir
informacdo e relacionar-se com o outro através dos recursos digitais, o que demanda
competéncias em informacdo e em comunicagdo. A competéncia em informacgdo vem sendo
estudada sob diversas perspectivas e matizes desde a década de 1970, de sorte que ja se tem
uma concepgdo mais ou menos conhecida e aceita. Mais recentemente, no entanto, o conceito
vem sendo pressionado para dar conta de questdes mais complexas, como a leitura e escrita
em ambientes digitais, a multiculturalidade caracteristica desses ambientes e a necessidade de
aprender e gerar conhecimento colaborativamente (SPIRANEC et al., 2016, p. 247).

A competéncia em informacao esta alicercada em um tripé que envolve as competéncias
para gerir contetdos, avalia-los e edita-los cooperativamente. Observe-se que ja no aspecto da
edicdo colaborativa (mas ndo s0), coloca-se a questdo da interagdo com o outro, e, portanto,
da comunicagéo.

A tecnologia oferece possibilidades de comunicacdo, mas ndo a realiza, porque isso
exige entender o outro. E para entender, ndo basta compreender o idioma e sua semantica,
entender o outro estd na dimensdo humanista de considera-lo como parte de uma determinada
cultura, educacéo e ideologia. Ai se coloca a competéncia em comunicacgdo: a capacidade de
construir e manter relagdes positivas com outras pessoas.

A promogdo de competéncias infocomunicacionais é estratégica para formar cidaddos
capazes de decidir que informacdo necessitam, que sejam ativos na escolha das fontes e
midias que consomem e protagonistas das intervencdes que desejam. Trata-se de uma
educacdo que avanca do desenvolvimento de competéncias para fazer algo - como lidar com
os diversos contetdos (informacdo) e relacionar-se com pessoas (comunicagdo) - para
competéncias metacognitivas no sentido de nédo so saber fazer, mas decidir quando e por que
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fazer.

4 Métodos empregados

Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo de natureza aplicada e qualitativa, na
medida em que busca descobrir os elementos constituintes de um design educacional para a
promocdo de competéncias infocomunicacionais. Os objetivos de pesquisa delimitados
levaram a definicdo de uma estratégia de investigacdo organizada em cinco componentes
principais:

1) levantamento e sistematizacdo da literatura cientifica existente sobre os conceitos
basilares do projeto: educacdo online, design educacional, competéncias infocomunicacionais;

2) customizacdo de um design educacional em AVA (Moodle UFBA) para a promocao
de competéncias infocomunicacionais;

3) experimentacao do design com alunos calouros do ensino superior de Arquivologia e
Biblioteconomia da UFBA (40 alunos) e de outras universidades (10 alunos), através de um
curso online oferecido entre 04 de junho e 01 de setembro de 2018, no formato semi-
presencial (trés encontros presenciais);

4) levantamento da experiéncia e percepcdo de alunos e equipe atuante no projeto a
partir de questionarios (com alunos) e entrevista coletiva com a equipe (grupo focal). A
equipe é constituida de uma coordenadora, quatro professores e trés tutores;

5) analise e discussdo das informacGes coletadas nas etapas anteriores.

A estratégia investigativa encaminha-se, portanto, a pesquisa-acao, na qual a observacéao
do comportamento dos estudantes no curso e do discurso (de estudantes e equipe), conduzem
a reflexdo quanto ao design educacional e seu ajuste, tendo como produto final uma
proposicao de design aderente a proposta de aprendizagem desejada.

O encontro com o grupo focal reuniu toda a equipe no dia 24 de julho de 2018. A
discussao foi gravada com autorizacéo do grupo, totalizando 1 hora e 9 minutos. As principais
informaces foram transcritas e constituem os dados qualitativos. J& o questionario* esteve
disponivel para os alunos do curso entre os dias 25 de julho e 01 de agosto. Dos 50 alunos
inscritos, 14 responderam levando aos dados quantitativos. Os dados quantitativos e
qualitativos foram tratados e analisados, constituindo os resultados apresentados na secao
seguinte.

5 Andlise e discussdo dos resultados

Para atender ao primeiro objetivo especifico deste trabalho, foi desenvolvido um AVA
(Figura 1) utilizando-se os recursos do Moodle da UFBA com contetdos e exercicios
direcionados ao desenvolvimento de competéncias infocomunicacionais. A pagina inicial do
curso foi organizada com trés espacos basicos:

e Informagdes sobre o curso, onde o aluno encontra um Guia com as informagOes gerais
sobre objetivo do curso, contetdo, métodos do curso e equipe; e Nossa agenda, onde esta
o0 cronograma de desenvolvimento do curso;

4 Disponivel em https://goo.gl/SeJsy9.
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e Espaco de interagdo, onde ha dois foruns permanentemente abertos: um para avisos e
noticias em geral e outro para falar diretamente com os professores;

e O terceiro espago constitui o curso propriamente e estd organizado por “botdes”, como
pode ser visto na base da Figura 1. Cada botdo representa uma parte do curso: 1) quiz
com vistas a levantar os conhecimentos que os alunos ja traziam sobre as competéncias
infocomunicacionais; 2) a segunda parte constitui-se de temas introdutorios para
contextualizar as competéncias objeto do curso; 3) a terceira parte procura promover
competéncias para lidar com informacéo registrada, entdo o contetdo abarcou aulas sobre
fontes de informacdo; compreensdo, analise e sintese da informacédo; avaliacdo da
informac&o; e organizacdo e uso da informagdo; 4) a quarta parte também trata das
competéncias em informacdo, mas quanto a sua producdo; entdo as aulas trataram de
normas da ABNT; propriedade intelectual, direitos autorais e plagio; producéo e criacdo
de conteudos; 5) a ultima parte busca promover as competéncias em comunicacao,
abarcando aulas sobre estabelecimento e manutencdo da comunicacdo com diferentes
publicos; distribuicdo e disseminacdo de conteldos; participacdo em ambientes de midias
colaborativas e desenvolvimento de redes sociais; privacidade e ética ha comunicagdo da
informacao; colaboracéo e aprendizagem ao longo da vida.

Figura 1: P4gina inicial do AVA de Competéncias InfoComunicacionais
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Fonte: elaboracdo da autora, 2018, disponivel em https://www.moodle.ufba.br/course/view.php?id=4496

Para atender ao segundo objetivo especifico desta pesquisa, 0 curso foi experimentado
por 50 estudantes de Biblioteconomia e Arquivologia. Os resultados seguintes articulam as
respostas de 14 destes alunos que atenderam ao questionario somada a compreensdo
explicitada pelos professores e tutores que desenvolveram o curso e participaram da entrevista
com o grupo focal.

Quanto a teoria de aprendizagem que embasa o curso (Grafico 1), para os alunos ha
um quase empate entre o Construtivismo (85,7%) e o Cognitivismo (78,6%). Essa
compreenséo foi a mesma explicitada pelos professores no momento do grupo focal.

A primeira opcdo (ver Grafico 1) representava a descricdo de um curso com base
behaviorista, enquanto a quarta descrevia um curso com norte sociointeracionista. No grupo
focal, os professores discutiram bastante o sociointeracionismo: em geral a percepcao é de
gue se almeja evoluir para esta teoria, mas ainda ndo é a realidade do curso em questdo, como
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pode ser visto nos seguintes depoimentos (identificados pelas iniciais dos depoentes):

A quarta opgdo também é interessante porque tem essa possibilidade do
interacionismo, que também leva a constru¢cdo de conhecimento pela
interacdo. S que, pelo que eu vejo com relacdo a este curso em si, eu até
comentei que eu senti um pouco de falta da questdo do didlogo. Entdo, acho
que ndo é o caso neste curso, mas a quarta € uma proposta boa para um curso
para uma modelagem EaD. (BC)

Grafico 1: Teoria de aprendizagem

No curso aprendo mais pela interagdo e didlogo com pessoas (colegas e
professores) que pelo contato com contetdos (textos, videos etc.)

O curso propde temas para reflex8o, tomada de consciéncias e

construgdo de opinido, de modo que eu produza meu préprio

entendimento das questées

O curso oferece fontesde informagdo que eu devo acessar para
selecionar o que me interessa, sintetizar e conectar com o que ja sei

Trata-se de um curso no qual s3o transmitidas informac6es que devem
ser compreendidas e memorizadas para depois serem reproduzidas em
provas ou exercicios

Fonte: pesquisa da autora, 2018

Eu acho que, na verdade, estamos caminhando, visando este objetivo, talvez
no segundo moédulo a gente tenha uma oportunidade maior de trabalhar essa
questdo da interatividade, porque as competéncias em comunicacdo nos
permitem um pouco mais trabalhar esta questdo. Talvez nas competéncias
em informacdo a gente ndo tenha tido muita oportunidade para trabalhar este
aspecto. (GB)

Observando a interagdo dos alunos, eu ndo consigo visualizar um
aprendizado pelo dialogo. Eu acho que esse didlogo ainda é pequeno, tanto
no whatsapp, como nas interagdes dentro do curso, bate-papo, eu ndo
consigo... pela pouca interacdo dizer que eles vdo aprender mais pelo didlogo
que com o conteudo. (DS)

De fato, promover a aprendizagem pela interagdo ainda ¢ um desafio porque a cultura
educacional ainda prepara o aluno para esperar que o professor fornega o conteudo e cobre a
aprendizagem medida por provas ou exercicios. Entdo ha pouca iniciativa de interacdo por
parte dos alunos com vistas a aprendizagem. A analise é que se pode inverter essa logica
fomentando atividades que os coloquem em situagdes de trabalho colaborativo.

Quanto aos objetivos de aprendizagem, as respostas destacadas pelos alunos (com
possibilidade de mais de uma opcao) foram: para minha formacgéo continuada (85,7%) e 0s
temas sdo atuais e interessantes (71,4%) (Gréfico 2).

A formacdo continuada também vai aparecer na fala de uma professora: “Sao subsidios
para que eles consigam, sem 0 nosso auxilio, nesse ambiente de aprendizagem, ao longo da
vida, consigam desenvolver essas competéncias.” (JO). A capacidade de nao apenas
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desenvolver competéncias, mas refletir sobre sua necessidade, aplicacdo e atualizacdo foi
outra tdnica no depoimento dos professores:

Eu acho que além disso, talvez, ser um ponto de partida, assim, de reflexdo,
para que eles percebam que eles podem aprender ndo s6 dentro do contexto
da universidade durante as aulas, que eles podem aprender de outras formas
e reconhecer que eles precisam desenvolver mais 0s seus conhecimentos, as
suas competéncias. (GB)

Grafico 2: Objetivos de aprendizagem
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Fonte: pesquisa da autora, 2018

Os recursos didaticos precisam estar em sintonia com a teoria e 0s objetivos de
aprendizagem. No curso em questdo optou-se por um grupo de recursos que permeiam quase
todas as aulas: um texto de bibliografia basica, uma videoaula ou um ebook, um exercicio ou
atividade e materiais complementares. Questionados quanto & contribuicdo desses recursos
para sua aprendizagem, os alunos avaliaram positivamente todos os recursos, com destaque
para as videoaulas e os materiais complementares, como pode ser visto no Grafico 3:

Grafico 3: Recursos didaticos

BIBLIOGRAFIA BASICA VIDEOQAULA EXERCICIO OU ATiVIDADE MATERIAIS COMPLEMENTARES

= Excelente = Bom Regular Ruim

Fonte: pesquisa da autora, 2018
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A percepcao dos alunos vai ao encontro da avaliacdo da equipe envolvida no projeto
do curso:

A minha sugestdo seria que a gente colocasse além da videoaula, videos
complementares ao invés de textos complementares, porque o video é bem
esclarecer e rapido e eles estdo acostumados no caso desse pessoal que esta
matriculado no curso, eles estdo acostumados com essa dinamica de
Youtube, essas questdes dos bloguers e youtubers. Eles estdo muito
acostumados com essa dinamica, entdo eu acredito que videos sejam muito
bacanas. (JO)

Ha estudos cientificos que apresentam que vocé aprende muito mais quando
hé& &udio e imagem e textos rapidos. Entdo eu acho que essa proposta do
video é super interessante. Agora eu volto a dizer que a maneira como esta
sendo pensada é muito bacana, porque vocé tem ali varias opcdes e vocé da
opc¢Oes também para os professores que vocé convida porque tem aquele que
se sente mais a vontade com um recurso ou outro. (BC)

Esses resultados refletem o alinhamento dos recursos com as teorias de aprendizagem
gue embasam o curso, porque a diversidade de recursos que se buscou ofertar aos alunos tinha
por fim ajuda-los a construir sentido. Os tedricos do construtivismo acreditam que “o cérebro
humano funciona baseado em esquemas de significagcdo, 0s quais estdo em permanente
adaptacao através de processos continuos e simultdneos de assimilagdo e acomodagdo.”

(SIMAO NETO; HESKETH, 2009, p. 18).

Se os recursos didaticos podem ser caracterizados por formatos para ofertar conteidos
aos aprendizes, as estratégias didaticas referem-se as aces que propiciam que eles apliquem
ou experimentem esses conteddos. No curso em analise, foram propostas as seguintes acoes
de aprendizagem: buscar informacBes a partir de estratégias de pesquisa, trabalhar em
colaboracdo, assistir a videoaulas, participar de foruns de discussao, ler a bibliografia basica,
ler ou assistir aos materiais complementares, realizar os exercicios ou atividades propostos,
participar de chats, interagir com os professores, participar das aulas presenciais. Perguntou-
se aos alunos o quanto essas estratégias contribuiram para sua aprendizagem. O Grafico 4
ilustra que todas as estratégias foram bem avaliadas, mas o destaque € das videoaulas e dos
materiais complementares, com 11 dos 14 respondentes assinalando que tais estratégias
contribuiram muito com sua aprendizagem.

Gréfico 4: Estratégias didaticas
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Fonte: pesquisa da autora, 2018
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Dentre as estratégias didaticas, aquela com menor aceitacdo entre os alunos foi o
trabalho em colaboracdo, com dois avaliando que essa estratégia contribui pouco e seis
dizendo que contribui medianamente com sua aprendizagem. O trabalho colaborativo alinha-
se com a teoria do sociointeracionismo, que, conforme discutido no inicio dessa se¢do de
resultados, € uma proposta almejada pela equipe, mas que ainda enfrenta muitos obstaculos de
implementacdo, principalmente no que diz respeito a aceitagdo dos préprios alunos, como
evidenciado neste grafico.

Na abordagem com o grupo focal, a percepcao é de que € importante oferecer diversas
possibilidades de atividades para promover a aprendizagem, como pode ser visto no
depoimento desta professora:

Eu acho que tem que ter todas as possibilidades porque tem pessoas que
aprendem mais dessa forma; pessoas gue com imagem, outras com som.
Entdo uma aula interessante é uma aula que consegue abarcar o maior
nlmero de sujeitos. Entdo tem que ter todas essas estratégias. (BC)

Também se questionou a ambos 0s grupos se teriam sugestdes de outros recursos ou
estratégias didaticas que contribuiriam com a aprendizagem. Entre os alunos surgiu a ideia de
exercicios mais objetivos, trabalhos em equipe, atividades que ndo fossem pontuadas,
bibliografia basica com textos mais curtos e mais videos. Entre os membros da equipe, a
proposta foi de incluir podcasts, mais chats e jogos. Quanto aos jogos, se ponderou a
necessidade de incluir na equipe pessoas com outras habilidades:

Uma coisa que a gente poderia colocar, ndo em termos de contelddo, mas em
termos de pessoas, outras pessoas, de outras areas que pudessem nos ajudar
com esse lado ai que a gente ndo domina muito. Talvez se tivesse alguém
gue pudesse incentivar mais esse lado de jogos e etc. (GB)

Destes resultados se depreende a relevancia de aproveitar a diversidade de recursos e
estratégias didaticas que as tecnologias de informacdo e comunicacdo propiciam. Por outro
lado, se as tecnologias apresentam possibilidades, as barreiras de aprendizagem parecem ser
mais de ordem cultural (quanto ao trabalho colaborativo, por exemplo) e de formacdo dos
professores para aproveitar todos 0s recursos (Como 0s jogos).

Apesar dessas limitacdes, a avalicdo geral que os alunos fazem do curso € bastante
positiva, como pode-se ver no Gréafico 5, destacando-se a equipe, avaliada como excelente e
boa por 10 e quatro alunos, respectivamente. Por outro lado, na auto-avaliacdo do
desempenho, seis alunos entendem que seu desempenho € regular, outros seis que é bom e
apenas dois se dizem excelentes.
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Gréfico 5: Avaliacdo da aprendizagem
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Fonte: pesquisa da autora, 2018

A ultima categoria de andlise desta pesquisa foi o layout de apresentacdo dos recursos
e estratégias didaticas. Embora possa haver alguma interseccdo entre design e layout,
observando o conceito de design educacional que se utilizou neste trabalho, é possivel
perceber que se trata de um conceito mais exigente, que envolve coeréncia entre o desenho do
curso e todos seus elementos subjacentes: teoria e objetivos de aprendizagem, recursos e
estratégias didaticas, entre outros. Ja o layout preocupa-se com a apresentacdo, a estruturacdo
de todos esses elementos no ambiente de aprendizagem; no caso da EaD nos referimos a
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA). E ndo se trata de questdo de menor relevancia
porque muitos aprendizes apresentam resisténcia a um AVA porque o veem complicado,
desorganizado ou poluido de informacg6es. Assim, ajustes no layout podem alterar a visdo de
um curso, tornando a aprendizagem atrativa e interessante.

Com essa perspectiva em mente, 0 curso de promocdo de competéncias
infocomunicacionais foi desenhado para ter um layout limpo, objetivo e, a0 mesmo tempo
atrativo. A pagina inicial foi descrita no inicio desta se¢do. Para cada modulo do curso
também foi desenvolvida uma figura que resumia o contetdo, a exemplo da Figura 2, que
encabeca 0 modulo de competéncia em informacéo.
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Figura 2: Layout inicial do médulo de competéncia em informacgéo
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Fonte: Producéo de Mirna Galiza, disponivel em https://www.moodle.ufba.br/course/view.php?id=4496

Assim, questionou-se aos aprendizes sobre sua opinido quanto ao layout do AVA. O
Gréafico 6 demonstra a percep¢do dos alunos. Trata-se de uma avaliagdo bastante positiva.
Embora 3 respondentes indicassem que tinham sugestdes e houvesse espacgo para registra-las,
nenhuma proposta foi colocada.

O grupo focal fez uma discussao que vale a pena compilar para efeitos de analise:

Quanto as informacGes sobre o curso, espaco de interacdo eu deixaria como
esta. A ideia dos botdes é muito boa, eu ndo sabia disso ai. (BC)

Com relacdo ao layout, a minha preocupacéo era que eu olhava o Moodle e
me parecia muito estatica. E o0s conteldos muito lineares e ai a minha
preocupacdo era trazer 0 movimento. Uma coisa mais dindmica para 0 curso
e até para atrair mesmo os alunos. E ai mexendo |4, bem sem muitas
pretensdes, eu consegui chegar naquele layout atual que traz os botdes, que
acho que da um sentido de movimento, como se ele estivesse caminhando
pelo curso. (GB)

Esse Gltimo depoimento explica a escolha dos botBes que se vé na Figura 1 e a razdo
da sua escolha. E uma informagao relevante porque ajuda a explicar a boa recepgdo que os 11
alunos deram ao responder que o layout é muito claro e organizado, a0 mesmo tempo que vai
ao encontro da proposta do curso de aproximar o conteudo da linguagem (visual, textual,
audiovisual) do pablico com gue se pretendia trabalhar.
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Gréfico 6: Layout do AVA
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Fonte: pesquisa da autora, 2018

Em suma e retomando o terceiro objetivo especifico deste trabalho (Propor um design
educacional adequado a promogdo de competéncias infocomunicacionais), pode-se dizer que
o design atual® é o melhor que se pode alcancar até o momento, reconhecendo a convergéncia
e conex&o entre todos os elementos importantes na conformacédo de um design para educacgéo
online: teoria e objetivos de aprendizagem, recursos e estratégias didaticas, avaliacdo de
aprendizagem e layout de apresentacdo. No entanto, ndo é um design final, é apenas o melhor
design para um publico formado de calouros de Biblioteconomia e Arquivologia interessados
em desenvolver competéncias infocomunicacionais de modo online no inverno de 2018.
Significa dizer que o design deve ser dinamico e flexivel, de acordo com o puablico e seus
objetivos de aprendizagem, como bem ilustra o depoimento de uma professora:

Eu acho que um ponto a considerar € nossa abertura, a constru¢do do curso
ao longo do curso. Essa flexibilidade que a gente tem de analisar o que esta
dando certo, o que esta dando errado e tentar melhorar a medida em que esta
acontecendo o curso. (GB)

Conclusao

A experiéncia de construcdo e testagem de um design educacional relatada neste artigo
demonstra a relevancia da questdo para a aprendizagem, em especial na EaD. Evidéncias
dessa afirmagdo podem ser constatadas ndo s6 na boa avaliagdo geral que o0 curso recebeu
entre os alunos sobre sua aprendizagem, quanto na dedicagdo que a equipe demonstrou no
sentido de construir uma boa interface entre os alunos e os objetivos de aprendizagem.
Enquanto na educacdo presencial a relacdo entre ensino e aprendizagem ocorre
essencialmente entre aluno e professor, na EaD o design assume um papel mediador nessa
relacao.

Considerando que o design educacional envolve desde a concepgdo, planejamento e
desenho de recursos e estratégias de aprendizagem até a avaliacao de seu desempenho, entéo é

S Ver https://www.moodle.ufba.br/course/view.php?id=4496.
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correto dizer que se trata de um processo em constante ajuste e construcdo. Isso ficou
evidenciado na experiéncia tratada ndo s na constru¢do do curso durante o curso, como
destacou uma professora, como na percepc¢do que os alunos tém do curso ao caracteriza-lo
como propositor de temas para reflexdo, tomada de consciéncia e construcdo de sentido. Esse
processo remete a acdo, permitindo a evolugdo de um aluno passivo, receptor de contetdos
para uma posicdo ativa do aluno construtor de significados (SIMAO NETO; HESKETH,
2009).

Conclui-se, assim, que o design educacional adequado a promocdo de competéncias
infocomunicacionais deve atentar a coeréncia entre a teoria de aprendizagem que embasa a
proposta, 0s objetivos de aprendizagem almejados e 0s recursos e estratégias didaticas
empregados. Todos esses elementos devem ser conformados em um layout objetivo,
organizado e dinamico, passivel de customizacdo e melhorias constantes em acordo com o
publico e a aprendizagem que se pretende promover.
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