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RESUMO

O texto dissertativo se propde a contribuir para o debate sobre o design social por
meio da proposta de diretrizes que o utilizam como ferramenta para o trabalho do
designer na Educacao a Distancia (EaD). Para isso, alguns pontos importantes foram
levantados utilizando-se da analise tedrica como base para toda a pesquisa. A histéria
da educacdo a distancia no Brasil e no mundo e as tecnologias que se utiliza como
suporte, pode auxiliar na compreensao do que se pode esperar desta modalidade de
ensino para o futuro. O trabalho do designer instrucional (DI), sua origem, seu papel
na EaD, além de tipos de modelos disponiveis de design instrucional. As metodologias
de design estudadas desde a década sessenta, para conhecer seus principais
pensadores e os diversos métodos que eles desenvolveram. O objetivo foi encontrar
indicios de preocupagdao com temas relacionados ao design social que possam
contribuir com as diretrizes do design social para a EaD, propostas nesta dissertagao.
A dimensao social do design sustentavel e quais seus aspectos relevantes para o
trabalho do designer na EaD também foram abordados. A dissertagdo apresenta um
estudo de caso do Setor de Producao de Materiais do Centro de Educacéo a Distancia
Cead/lfes, apresentando sua metodologia de trabalho, a equipe que o compde, e
apresenta, por meio da revisdo bibliogréfica, observagdes e analise das entrevistas
semiestruturadas, a integracdo que ha entre o trabalho dos designers do Setor de
Producao de Materiais, as competéncias do designer instrucional e a possibilidade de
insergéo dos principios do design social no dia a dia do trabalho do designer que atua
na EaD.

Palavras-chave: design sustentavel, dimenséao social, educacao a distancia, métodos
de design, formacao profissional, estudo em EaD, Cead Ifes



ABSTRACT

The argumentative text proposes to contribute to the debate on the social design via
the proposed guidelines to use as a tool for the designer work in Distance Education
(EAD). For this reason, some important points were Raised using the theoretical
analysis as the basis for all research. The history of distance education in Brazil and in
the world and the technology that is used as a support, can help in the understanding
of what you can expect from this type of education for the future. The work of
instructional designer (DI), its origin, its role in EaD, in addition to types of models
available for instructional design. The methodologies Design studied since the 1990s
60, to know its main thinkers and the various methods that they have developed. The
objective was to find evidence of concern with themes related to social design that can
help with the design guidelines social for the EAD, proposed in this dissertation. The
social dimension of sustainable design and which aspects relevant to the work of
designer in EaD were also discussed. The thesis presents a case study of the Sector
for the Production of Materials for the Center for Distance Education Extend/lfes,
presenting their work methodology, the team that comprises it, and presents, through
literature review, observations and analysis of the interviews Semi-structured, the
integration between the work of the designers of the Sector for the Production of
Materials, the powers of the instructional designer and the possibility of inclusion of the
principles of social design for day to day work of the designer who operates in EaD.

Keywords: sustainable design, social dimension, distance education, design methods,
vocational training, study in EaD, Cead Ifes
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INTRODUCAO

Nos ultimos anos, tanto no Brasil como no mundo, é possivel observar um crescimento
constante e gradual na modalidade de Educagdo a Distadncia (EaD).
Concomitantemente, o design tem se revelado uma ferramenta cada vez mais
transdisciplinar e importante em diversas areas do conhecimento, ocorrendo de forma

similar também na educacéo.

Porém, ainda que a metodologia de design seja bem estudada, percebe-se uma
lacuna no que tange as preocupagdes sociais e € para contribuir com a minimizagéao
dessa lacuna que a pesquisa foi desenvolvida, tendo se desdobrado nesta

dissertacao.

O intuito da dissertacdo é debater sobre a progressiva aproximacado das areas do
design e da educacdo, destacando-se como a primeira pode contribuir com a
segunda, em especial a EaD. A fim de alcangar esse propésito, foram investigados
métodos de design buscando itens relacionados com design social ou onde os
principios do design social possam ser inseridos, bem como destacar informacdes
relevantes desses métodos para o desenvolvimento e/ou aperfeicoamento do trabalho

do designer na EaD.

Assim, foi realizado um estudo sobre a EaD, suas origens, constituicao
contemporanea e indicagao dos rumos futuros. O contexto abordado foi a EaD do
Centro de Educacao a Distancia (Cead) do Instituto Federal do Espirito Santo (lIfes),
em particular a equipe de designers do Setor de Producdo de Materiais para EaD,
objeto do estudo de caso.

Discutiu-se o design instrucional, sua histoéria, formas de atuacédo e as semelhancas
desse trabalho com o trabalho desenvolvido pelos designers do Setor de Producédo do
Cead/lfes. As informagdes analisadas permitiram a proposigao de diretrizes de design
social que contribuam com o trabalho do designer na EaD.

Espera-se com isso destacar que é possivel tornar a educacdo a distancia uma
modalidade de ensino mais inclusiva, facilitando o acesso ao conhecimento, a
formagdo profissional para pessoas que nao possuem possibilidade de
aperfeicoamento por terem algum tipo de deficiéncia, por morarem longe dos grandes
centros de estudo, ou ainda por ndo terem condi¢cdes econdmicas para se dedicar aos

estudos nos moldes formais.
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Consequentemente, € necessario adequar ndo s6 os fundamentos tedricos, mas
também as praticas do chamado design social aos modelos desenvolvidos nas
instituigbes de ensino que ofertam cursos na modalidade a distancia, considerando a
o6tica dos principios do design social, sobretudo, o aluno e o0 meio em que esté inserido

econdmica e culturalmente.

Por conseguinte, o objetivo geral desta dissertacdo foi investigar métodos de design
com possibilidade de serem aplicados na educagao e propor diretrizes que contribuam

com design social no trabalho do designer na EaD.
Como objetivos especificos buscou-se,

a) identificar aspectos do design social que possam ser inseridos no trabalho do
designer na educacéo a distancia;

b) mapear e analisar os principais métodos de design existente;

c) verificar as caracteristicas mais adequadas a realidade dos designers do
Cead/lfes e propor diretrizes com essas caracteristicas;

d) inserir os aspectos do design social identificados na pesquisa nas diretrizes

propostas.

Ha varias décadas, as questdes ambientais sdo motivo de preocupacéo e discussao
no meio académico, e entre os designers elas também se manifestam. Um exemplo
foram as discussdes apresentadas pelo designer Victor Papanek' que, desde a
década de 60, ja debatia e investigava métodos de desenvolvimento de produtos
alternativos e com apelo social e ecolégico. Porém, a dimensao do design sustentavel

mais investigada e pesquisada no meio académico é a ambiental.

Observa-se, entao, a existéncia de uma lacuna referente as pesquisas das questbes
sociais, enquanto a questao econdmica é objeto de pesquisa em outras areas como:
administracdo, economia, financas, dentre outras. Sendo assim, a pesquisa pretende
ser uma contribuigdo para o preenchimento de diversas questdes abertas dentro da
tematica do design social.

As principais razdes para a construgao desta dissertacao foram:

! Victor Papanek (1923 - 1998) designer e educador, que se tornou um forte defensor do projeto social e
ecologicamente responsdvel de produtos, ferramentas e infraestruturas da comunidade. Disponivel em
<http://papanek.org/> acesso em: 03 de abril, 2013.
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a) A motivagao pessoal, na qualidade de designer, quanto ao aspecto da falta de
consideragdes sociais no processo de design utilizados na EaD. Além disso,
percebe-se uma caréncia de responsabilidade de designers sobre o resultado
do seu trabalho e como este pode impactar o usuario, neste caso, o aluno;

b) Existe uma caréncia de referéncias bibliograficas na literatura especializada na
tematica do design social, principalmente no ambito nacional, e de estudos que

ligam o design social a educacgéo;

c) O processo de design com utilizacdo concomitante de consideragdes sociais,
durante o desenvolvimento do trabalho do designer na EaD, revela-se como
um problema aberto e desafiador.

Desse modo, partiu-se do principio de que designers tém uma responsabilidade moral
e social em relacdo aos impactos de seus projetos sobre a natureza e a sociedade.
Além do mais, aborda o designer social como agente de inovagcdo em Organizacao
Nao Governamental (ONGs), também conhecidas como do terceiro setor e sem fins
lucrativos, formadas pela sociedade civil, cuja missdo envolve a resolucao de algum
problema da sociedade, seja ele econbémico, social, ambiental, ou ainda a
reinvindicacao de direitos, melhorias e fiscalizacdo do poder publico. Porém, por que
néao se pode pensar no design social como agente inovador na educacao, em especial

na educacao a distancia?

O design social atende a setores da sociedade que ndo sdo comumente contemplados
no sistema de reproducao industrial. Ao contrario, sdo setores que se caracterizam
pela invisibilidade: associacoes, cooperativas, agremiagoes, instituicbes de pesquisa,
de ensino, de saude e de cultura (DIAS; CORTES, 2007, p. 03).

Assim, por ser a metodologia o conhecimento geral e as habilidades necessarias para
se orientar no processo de investigacdo, de tomada de decisbes, selecdo de
conceitos, hipéteses, técnicas e dados adequados, faz-se necessario que esteja bem
definida e delimitada para que o processo de pesquisa ocorra sem grandes

problemas.

Para isso definiu-se que esta pesquisa é de natureza qualitativa, do tipo estudo de
caso. Este método é caracterizado como “uma pesquisa empirica que investiga um

fenbmeno contemporaneo dentro de seu contexto real, especialmente quando os
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limites entre o fendbmeno e o contexto ndo sao claramente evidentes” (YIN, 1994, p.
13).

A base tedrica da pesquisa consistiu na revisdo bibliografica, abordando temas
relacionados a pesquisa a fim de nivelar os conceitos e definigbes pertinentes ao
Design Sustentavel: dimensao social, Design Instrucional, Educacdo a Distancia e
Métodos de Design.

A revisao bibliografica desses temas deu suporte ao desenvolvimento da pesquisa,
sendo uma fase muito importante, pois possibilitou identificar os métodos de design
que podem ser explorados e analisados de forma a contribuir com a proposta de
diretrizes que atendam as caracteristicas e que contribuam com a dimenséao social do
design sustentavel no trabalho do designer na EaD.

Foi também utilizado o método comparativo, cuja opcao se justifica porque o método
escolhido possibilita compreender as metodologias de design existentes comparando-
as e, com isso, pode-se extrair o melhor de cada uma, servindo de ferramenta para os
designers do Cead/lfes. A analise e o cruzamento das informagdes permitiram a
integracao desses conceitos, constituindo-se como base de sustentacao do trabalho.

Na segunda etapa do trabalho desenvolveu-se o estudo de caso. Nessa fase foram
feitas coletas e andlise de dados por meio de:

| — Observacao do ambiente do setor de producdo de materiais para identificar o seu

funcionamento e/ou organizagao e forma de trabalho da equipe;

Segundo Michel (2009), a observacdo nao consiste apenas em ouvir e ver, mas
também no exame dos fatos ou fendmenos que estao sendo estudados.

Il — Entrevistas semiestruturadas com designers do Setor de Producéo de Materiais.
Buscou-se extrair dos entrevistados o que eles entendem por design social, se eles o
aplicam no seu dia a dia de trabalho, se nao aplicam, e se é possivel aplicar.

O objetivo desta etapa foi investigar e descrever o Cead/lfes e a metodologia de

trabalho dos designers do Setor de Producao de Materiais.

A terceira etapa objetivou propor principios de design social com foco na EaD como

contribuicéo para o trabalho do designer.
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Ap6s a conclusao de todas as etapas metodologicas desenvolvidas, a dissertacao
pode ser estruturada em sete capitulos. A introducdo apresenta a pesquisa,
evidenciando sua motivagao, justificativa, objetivos e metodologia.

O capitulo um discute a educacao a distancia, um breve relato de sua histéria no
Brasil e no mundo, as tecnologias e os materiais que dao suporte para o
desenvolvimento dessa modalidade de ensino.

O capitulo dois trata do design instrucional, como se processou o inicio da atividade,
apresenta alguns modelos de design instrucionais existentes, analisando-os sob a

oOtica das questdes sociais.

O capitulo trés apresenta e analisa as metodologias projetuais do design, dividindo-as
por décadas e analisando se em suas etapas estdo contempladas questbes

indicativas de preocupacdes sociais.

O quarto capitulo analisa os temas relacionados ao design sustentavel e a sua
dimensao social, mostrando a importancia dele para o trabalho do designer.

O capitulo cinco é dedicado ao estudo de caso, mostrando como funciona o Setor de

Producao de Materiais do Cead, sua equipe e sua forma de trabalho.

No sexto capitulo é apresentada a proposta de insercdo do design social no trabalho
do designer na EaD.

No ultimo capitulo sdo expostas as discussdes e consideragdes finais, mostrando uma
analise e a ligagao entre o design instrucional, o design grafico e o design social, além
de apresentar os principios do design social para a EaD proposto pela autora. Por fim,
sao apresentadas as referéncias, os anexos e os apéndices que complementam a

dissertacao.
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CAPITULO 1 EDUCACAO A DISTANCIA

A Educacao a Distancia (EaD) é a modalidade de educacao planejada por instituicdes
que utilizam diversas tecnologias de comunicagao na qual professores e alunos estao
separados geograficamente. Em EaD ocorre a separacao geografica e espacial entre
o aluno e o professor e mesmo entre os préprios alunos, ou seja, eles nao estédo

presentes no mesmo lugar, a exemplo do ensino presencial (MAIA; MATTAR, 2007).

Esta modalidade de ensino, denominada EaD, é um forte contribuinte para as
modificagcbes metodologicas e tecnologicas ocorridas em todo o setor de educacao e
treinamento, dando acesso ao conhecimento e a certificacéo profissional para pessoas
que antes nao tinham a possibilidade de se aperfeicoar por serem portadores de
necessidades especiais, ou por morar longe dos grandes centros de estudos, ou ainda
por nao possuir condicées econémicas para se dedicar aos estudos. Estes sdo alguns
dos varios beneficios que a aprendizagem a distancia oferece (LITTO, 2010).

Apesar de muitos defenderem o carater inovador da ideia, a educacao a distancia ja
possui uma longa trajetéria. E possivel afirmar que a EaD tem a idade da escrita e sua
histéria pode ser dividida em geragdes, como sao descritas por Maia; Mattar (2007, p.
21,22) Moore; Kearsley, 2007, p. 25, 32, 34, 39,44):

Primeira geragao: conhecida pelos seus cursos por correspondéncia
surge efetivamente em meados do século XIX, em fungdo dos meios
de transporte e comunicagao. Neste periodo havia grande resisténcia
a cursos universitarios a disténcia. O estudo por correspondéncia/em
casa/independente proporcionou o fundamento para a educagao
individualizada e a distancia.

Segunda geragao: esta geragdo apresentou o crescimento de novas
midias como a televisdo, o radio, as fitas de audio e video e o
telefone. Nesta geragao, um momento importante foi a criagdo das
universidades abertas de ensino a distancia. Esta geragao teve pouca
ou nenhuma interagdo de professores com alunos, exceto quando
relacionada a um curso por correspondéncia; porém agregou as
dimensbes oral e visual a apresentagdo de informagao de alunos a
distancia.

Terceira geracao: surgi da experiéncia norte-americana com as
universidades abertas que integravam audio/video e correspondéncia
com orientagdo face a face, usando equipes de cursos e um método
pratico para a criagao e veiculagao de instrugdo em uma abordagem
sistémica.

Quarta geragdao: EaD online, nesta geracdo foi introduzida a
utilizagdo de videotexto, do microcomputador, da tecnologia de
multimidia, do hipertexto e de redes de computadores, caracterizando
a educagao a distancia on-line. Esta geragdo foi marcada pelo
desenvolvimento das tecnologias da informagdo e comunicagdo. A
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teleconferéncia por audio, video e computador, proporcionou a
primeira interagdo em tempo real de alunos com alunos instrutores a
distancia, esse método era apreciado especialmente para
treinamentos corporativos.

Quinta geracao: esta geragdo é descrita como a de classes virtuais
on-line com base na internet, tem resultado em enorme interesse e
atividade em escala mundial pela educacao a distancia, com métodos
construtivistas de aprendizado em colaboragdo, e na convergéncia
entre texto, audio e video em uma Unica plataforma de comunicagao.
Com o desenvolvimento da internet dezenas de paises,
independentemente do seu grau de desenvolvimento econdmico,
atendem milhdes de pessoas com educagao a distancia em todos os
niveis, utilizando sistemas mais ou menos formais. Deve-se destacar,
ainda, a intensa utilizagao da EaD pelas empresas, chamada de EaD
corporativa.
“No século XXI, discute-se a EAD, caracterizada pelo uso da inteligéncia artificial e da
realidade virtual” (BATISTA, 2007, p.21). Foi com o advento do computador e da
internet que a aprendizagem a distancia teve um avango extraordinario. Isso porque,
diferentemente de todas as maquinas inventadas anteriormente, ele é capaz de
realizar muitas funcbes simultaneamente. Esse avanco ocorreu em varias partes do

mundo, inclusive no Brasil (NUNES, 2009, p.2).
1.1 A EaD no Brasil

Comparando a EaD no Brasil com a experiéncia mundial, podemos identificar algumas
diferengas. Em um primeiro momento, o Brasil segue o movimento internacional com
0S cursos por correspondéncia, mas em outro momento as midias como o radio e a
televisdo comecaram a ser exploradas com sucesso, propondo solucoes criativas e

especificas para a realidade brasileira. Ha também a introducdo da internet.

A experiéncia das universidades abertas® é retardada no Brasil, e a Universidade
Aberta do Brasil (UAB) s6 foi criada pelo Ministério da Educacdo em 2005, “o Brasil foi
o ultimo pais com uma populacdo de mais de 100 mil habitantes a estabelecer a
Universidade Aberta” (LITTO, 2009, p.15).

Segundo (MAIA; MATTAR, 2007; SANTOS, 2010), alguns eventos importantes
marcaram a histéria da EaD no Brasil:

A Universidade Aberta do Brasil ¢ um sistema integrado por universidades publicas que oferece cursos de nivel
superior para camadas da populagdo que tém dificuldade de acesso a formagdo universitdria, por meio do uso da
metodologia da educacio a distancia. Disponivel em:<http://www.uab.capes.gov.br/> Acesso em: 11 de dez. 2013.
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1904 — sai no Jornal do Brasil, na primeira edicdo da secao de classificados,
um anuncio que oferece profissionalizagdo para datilografo por

correspondéncia;

1923 — um grupo liderado por Henrique Morize e Edgard Roquette-Pinto criou a
Radio Sociedade do Rio de Janeiro que oferecia diversos cursos, entre eles:
Portugués, Francés, Silvicultura etc. Tinha inicio assim a Educagao a Distancia
pelo radio brasileiro;

1939 — surgimento, em Sao Paulo, do Instituto Monitor, o primeiro instituto
brasileiro a oferecer sistematicamente cursos profissionalizantes a distancia

por correspondéncia;

1941 — surge o Instituto Universal Brasileiro, segundo instituto brasileiro a
oferecer cursos profissionalizantes sistematicamente. Fundado por um ex-sécio
do Instituto Monitor, ja formou mais de quatro milhées de pessoas e atualmente
possui cerca de 200 mil alunos;

1947 — surge a nova Universidade do Ar, patrocinada pelo Servico Nacional de
Aprendizagem Comercial (SENAC), Servico Social do Comércio (SESC) e
emissoras associadas. O objetivo era oferecer cursos comerciais radiofénicos.
Os alunos estudavam nas apostilas e corrigiam exercicios com o auxilio dos
monitores. A experiéncia durou até 1961, entretanto, a experiéncia do SENAC

com a Educacao a Distancia continua até hoje;

1961— a Diocese de Natal, Rio Grande do Norte, cria algumas escolas
radiofénicas, dando origem ao Movimento de Educagéo de Base (MEB), marco
na Educacao a Distancia nao formal no Brasil;

1967 — o Instituto Brasileiro de Administragdo Municipal inicia suas atividades
na area de educagado publica, utilizando-se de metodologia de ensino por

correspondéncia;

1970 — surge o Projeto Minerva, um convénio entre o Ministério da Educagao, a
Fundacao Padre Landell de Moura e Fundacao Padre Anchieta, cuja meta era
a utilizacdo do radio para a educacao € a inclusao social de adultos. O projeto

foi mantido até o inicio da década de 1980;

1974 — surge o Instituto Padre Reus e na TV Cearda comega os cursos das
antigas 52 a 82 séries (atuais 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental), com

material televisivo, impresso e monitores;
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1976 — é criado o Sistema Nacional de Teleducacao, com cursos por meio de

material instrucional;

1979 — a Universidade de Brasilia, pioneira no uso da Educacgao a Distancia,
no ensino superior no Brasil, cria cursos veiculados por jornais e revistas, que
em 1989 é transformado no Centro de Educacdo Aberta, Continuada, a
Distancia (CEAD);

1981 — é fundado o Centro Internacional de Estudos Regulares (CIER) do
Colégio Anglo-Americano que oferecia Ensino Fundamental e Médio a
distancia. O objetivo do CIER era permitir que criangas, cujas familias
mudavam-se temporariamente para o exterior, continuassem a estudar pelo

sistema educacional brasileiro;

1983 — o SENAC desenvolveu uma série de programas radiofénicos sobre
orientagao profissional na area de comércio e servicos, denominada “Abrindo
Caminhos”;

1991 — o programa “Jornal da Educacao — Edicdo do Professor”, concebido e
produzido pela Fundacdo Roquete-Pinto tem inicio e, em 1995, com o nome
“Um salto para o Futuro”, foi incorporado a TV Escola (canal educativo da
Secretaria de Educacado a Distancia do Ministério da Educacao), tornando-se

um marco na Educacgao a Distancia nacional;

1992 — é criada a Universidade Aberta de Brasilia, acontecimento bastante
importante na Educacéao a Distancia do nosso pais;

1995 — é criado o Centro Nacional de Educacdo a Distancia e nesse mesmo
ano também a Secretaria Municipal de Educacdo cria a MultiRio (RJ), que
ministra cursos do 6° ao 9° ano por meio de programas televisivos e material
impresso. Ainda em 1995, foi criado o Programa TV Escola da Secretaria de
Educacao a Distancia do MEC;

1996 — é criada a Secretaria de Educagéo a Distancia (SEED) pelo Ministério
da Educacéo. Nesse ano surge oficialmente a Educacgéo a Distancia no Brasil,
sendo as bases legais para essa modalidade de educacgao estabelecidas pela
Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional n°9.394, de 20 de dezembro
de 1996, e foi regulamentada em 20 de dezembro de 2005 pelo Decreto n°
5.622 (BRASIL, 2005), que revogou os Decretos n° 2.494 de 10/02/98, e n°
2.561 de 27/04/98, com normatizacao definida na Portaria Ministerial n° 4.361
de 2004;
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2000 — é formada a UniRede, Rede de Educacdo Superior a Distancia,
consorcio que relne atualmente 70 instituicdbes publicas do Brasil
comprometidas na democratizacdo do acesso a educacdo de qualidade por
meio da Educacdo a Distancia, oferecendo cursos de graduacdo, pos-

graduacgao e extensao.

Nesse mesmo ano nasce o Centro de Educacao a Distancia do Estado do Rio
de Janeiro (CEDERJ), com a assinatura de um documento que inaugurava a
parceria entre o Governo do Estado do Rio de Janeiro, por intermédio da
Secretaria de Ciéncia e Tecnologia, as universidades publicas e as prefeituras
do Estado do Rio de Janeiro;

2002 — o CEDERUJ é incorporado a Fundacao Centro de Ciéncias de Educacéo
Superior a Distancia do Rio de Janeiro (Fundagdo CECIERJ);

2005 — é criada a Universidade Aberta do Brasil, uma parceria entre o MEC,
Estados e Municipios, integrando cursos, pesquisas e programas de educacao
superior a distancia;

2006 — entra em vigor o Decreto n°5.773, de 09 de maio de 2006, que dispde
sobre o exercicio das funcbes de regulacdo, supervisdo e avaliagdo de
instituicbes de educacdo superior e cursos superiores de graduagdo e
sequenciais no sistema federal de ensino, incluindo os da modalidade a
distancia (BRASIL, 2006 apud ALVES, 2011);

2007 — entra em vigor o Decreto n® 6.303, de 12 de dezembro de 2007, que
altera dispositivos do Decreto n°5.622 que estabelece as Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional (BRASIL, 2007 apud ALVES, 2011);

2008 — em Sao Paulo, uma Lei permite o ensino médio a distancia, no qual até
20% da carga horaria podera ser nao presencial;

2009 — entra em vigor a Portaria n® 10, de 02 julho de 2009, que fixou critérios
para a dispensa de avaliacdo in loco e deu outras providéncias para a
Educacdo a Distancia no Ensino Superior no Brasil (BRASIL, 2009 apud
ALVES, 2011);

2011 — A Secretaria de Educacado a Distancia é extinta. Os projetos da
Secretaria de Educacao a Distancia migraram para a Secretaria de Educacéo
Bésica ou de Ensino Superior, conforme o nivel do projeto.
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Esses acontecimentos relacionados a EaD foram importantes para a construgcdo do
atual contexto dessa modalidade de ensino no Brasil, pois todas essas iniciativas

contribuiram para aprimorar a forma de oferecer educagao a distancia.

Além disso, a partir dos exemplos citados, é possivel perceber como a educacio a
disténcia, seja por correspondéncia, radio ou internet democratizou o acesso a
educacao, incentivando a formacdo permanente, a atualizacdo e o aperfeicoamento
profissional, e oportunizando com isso uma melhor colocagdo das pessoas no

mercado de trabalho.

Atualmente, a UAB, responsavel pelas ofertas de ensino superior a distancia, e com a
finalidade de expandir e interiorizar a oferta de cursos e programas de educacao
superior no pais de forma gratuita é gerenciada pela Coordenadoria de
Aperfeicoamento do Ensino Superior (CAPES). O sistema funciona por meio de
parcerias entre consércios publicos nos trés niveis governamentais (federal, estadual e
municipal), com a participagao das universidades publicas, institutos federais e demais
organizagdes interessadas.

Os cursos técnicos sdo de responsabilidade do Programa Escola Técnica Aberta do
Brasil (e-Tec), langado em 2007. O sistema Rede e-Tec Brasil visa a oferta de
educagéo profissional e tecnolégica a distdncia e tem o propdsito de ampliar e
democratizar o acesso a cursos técnicos de nivel médio, publicos e gratuitos, em
regime de colaboracdo entre Unido, Estados, Distrito Federal e Municipios (MEC,
2012).

1.2 Tecnologias e Midias de Suporte a EAD

Analisando sob um aspecto rigoroso, pode-se dizer que tecnologia e midia ndo sao
sinbnimas, apesar de comumente serem empregadas assim (MOORE; KEARSLEY,
2007, p. 07).

A tecnologia é o veiculo que comunica as mensagens, ou seja, € um instrumento que
propicia comunicacdo e producdo podendo, no caso da educacdo, ser adequado a
varios objetos educacionais (PORTUGAL, 2013).

Considera-se que a tecnologia surgiu na sociedade, nos primordios
dos tempos, quando se criou uma roda, uma ferramenta, ou até
mesmo uma estratégia de sobrevivéncia. A sociedade usufrui da
tecnologia em todo momento. O que interfere em sua fungéo é
exatamente o homem, que definira seus objetivos, se sdo adequados
ou nao e situagdes que envolvem ética, carater e outros valores
necessarios (BATISTA, 2008, p.53).
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Para Tori (2010), a tecnologia pode ser dividida em: Eletrénica e Concreta. A Eletrénica
pode ser subdividida em Digital e Analégica, ja a tecnologia Concreta é subdividida em
material e corporal. O Quadro 01 mostra quais midias podem ser utilizadas por cada

uma dessas tecnologias.

Quadro 1 - Classifica¢cdo da midia quanto a tecnologia utilizada.

TECNOLOGIA
ELETRONICA CONCRETA
Digital Analbgica Material Corporal
Exemplos: Exemplos: Exemplos: Exemplos:
Computador, Radio, Livro, apostila, Palestra,
CD de audio, Televisao, Slides, kits de Danca,
CD-ROM, DVD, Telefone, Montagens Teatro,
Streming media Cinema experimentais Canto

World Wide Web
Fonte: Tori (2010, p. 54)

Enquanto a tecnologia € o veiculo que comunica, a midia é a representaciao das
mensagens que se deseja comunicar. Existem quatro tipos de midias: texto, imagens
(fixas e em movimento), sons e dispositivos (MOORE; KEARSLEY, 2007).

Segundo Tori (2010), as midias para a educacdo podem ser classificadas quanto a
simbologia como estatica (texto, imagens) e continua (discurso, musica, animacao,
performance e exercitacao). O quadro 02 apresenta de forma resumida a classificacdo

proposta por Tori (2010).

Quadro 2 — Classificagdo da midia quanto a simbologia utilizada.

SIMBOLOGIA

ESTATICA

Texto Exemplos: livro, apostila, partituras, transparéncias, lousa, chat de
texto

Imagem Exemplos: desenho, pintura, fotografia, slides

CONTINUA

Discurso Exemplos: palestra (sem imagem), audiobook, telefone, chat (de
texto ou de voz)

Musica Exemplos: CD de audio, MP3 player, audio streaming

Animacdo Exemplos: desenho animado, expressao corporal, GIF animado
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Performance Exemplos: palestra (com imagem em movimento), cinema, teatro,
danga, show musical, video, televiséo
Exercitacao Exemplos: simuladores, dindmica de grupo, jogos, laboratérios,
exercicios, provas
Fonte: Tori (2010, p. 53)

Na EaD é possivel fazer uso de varias tecnologias ao mesmo tempo, ou seja, é
possivel que a instituicdo de ensino utilize o0 Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)
e o Material Didatico Impresso — MDI, pois a utilizagdo de um n&o inviabiliza 0 uso do
outro, basta que seu uso seja planejado com obijetivos claros para o publico-alvo. Essa
combinacéo de diferentes midias possibilita diferentes produtos e, portanto, apresenta
inomeros desafios para a aprendizagem a distancia. Entre esses desafios, Batista
(2007, p.40), destaca:

e A capacitagdo do professor/autor, de modo a refletir e
apresentar questoes relativas ao seu novo papel;

e O papel do professor, com mudanga de postura, colocando-
se no lugar do aluno, como o desenvolvimento de novas
habilidades. Visualizar melhor o conteldo de sua disciplina,
saber transp6-la para um ambiente online, a utilizagao
educativa de imagens, estar atualizado frente as novas
tecnologias, ser um orientador, um guia do aluno no ambiente
de aprendizagem;

e O papel da instituicao de ensino, que deve ter visao de futuro,
fundamental na estruturagao e no planejamento de cursos;

e Questdes administrativas relacionadas aos pontos chaves
quantitativos, qualitativos e informativos, que o ambiente deve
prover para suporte a equipe pedagogica.

Na EAD, a midia designa um “suporte mediatico, ou meio de veicular o saber e apoiar
a aprendizagem, estabelecendo uma comunicacdo (em tempo real ou diferenciado)
entre professores e alunos, ou alunos entre si” (FLORES; GAMEZ, 2005, p.26). Para
Tori (2010), é possivel classificar as midias quanto aos componentes de distancia, ou
seja, quanto ao tipo de comunicacdo em: Local, Remota, Sincrona, Assincrona,
Expositiva e Interativa. O quadro 03 apresenta as midias que podem ser utilizadas em
cada um desses componentes.
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Quadro 3 — Classificagdo da midia quanto a simbologia utilizada.
CAPACIDADE DE PROCESSAMENTO — COMPONENTES DE DISTANCIA

LOCAL REMOTA SINCRONA ASSINCRONA EXPOSITIVA INTERATIVA

Obs.: distancia espacial Obs.: distancia temporal Obs.: distancia interativa

Exemplos:  Exemplos: Exemplos: Exemplos: Exemplos: Exemplos:

sala de teleconferéncia, televisdo, chat, DVD player, televisao, jogos

aula, televisao, video, teleconferéncia, livro, correio DVD player, interativos,

laboratério, cinema, livro, aula presencial, eletrénico, livro, aula aula

teatro chat telefone cinema, fax expositiva, experimental,

hipertexto dinamica de

grupo,
telefone

Fonte: Tori (2010, p. 54)

Entre as diversas possibilidades tecnolégicas disponiveis para dar suporte a esse

processo de comunicacao e aprendizado esta o Ambiente Virtual de Aprendizagem.

1.3 Ambiente Virtual de Aprendizagem

Os ambientes virtuais de aprendizagem, também conhecidos como
Learning Management System — LMS ou sistema de gerenciamento
de aprendizado, sao softwares que, disponibilizados na internet,
agregam ferramentas para a criagao, tutorial e gestdo de atividades
que normalmente se apresentam sob a forma de cursos (SILVA, 2011,
p. 18).

Qualquer que seja o sistema de gerenciamento de conteldo e aprendizagem, seu
objetivo é o gerenciamento eletrénico de cursos e atividades de aprendizagem virtuais,
podendo ser empregado em cursos a distancia ou como apoio a atividades
presenciais (TORI, 2010).

Ainda segundo Tori (2010, p. 129-130), os principais recursos comumente encontrados
em AVAs séo:

e gerenciamento de curso: criacdo de cursos, disciplinas,
matricula de alunos, gerenciamento de senhas, registro de
atividades e de acessos realizados pelos usuarios, célculo e
publicacédo de notas etc.;

e gerenciamento de conteudo: armazenamento, gerenciamento,
edicdo e exibi¢gao de contetdo multimidia;

e disco virtual: area de trabalho, que pode ser individual ou
compartilhada, na qual o usuario pode fazer downloads, uploads
e visualizacao de conteudos;

e correio eletronico (e-mail): servico de correio convencional;
alguns permitem o envio e o recebimento de mensagens apenas
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dentro do proprio sistema, outros possibilitam troca de
mensagens também com o exterior;

mensagem instantanea: servico de mensagem que possibilita a
comunicagao sincrona e a troca de documentos entre usuarios
que estejam conectados ao sistema;

sala de bate-papo (chat room): sala virtual para encontros e
troca de mensagens sincronas, podendo ser texto, voz ou video;
forum de discussao: recurso de comunicagdo assincrona que
possibilita a organizagdo das discussdes por assunto, por
disciplina, por curso, por turma por grupo, etc.;

quadro de avisos: area para publicagdo de informes de
interesse geral;

lousa virtual (whiteboard): recurso de comunicagao sincrona no
qual os usudrios compartiham uma tela que pode receber
desenhos, textos e outras midias; o instrutor pode liberar a lousa
virtual apenas para visualizagdo ou permitir o compartilhamento
para escrita com um ou mais dos participantes;
compartilhamento de recursos: permite que um ou mais
usuarios compartilhem a tela, um documento ou recursos de seus
computadores;

avaliagao: recursos para gerenciamento da aplicagao e corregdo
de avaliagbes (testes de multipla escolha ou provas dissertativas),
com possibilidade de sorteio de questdes e de alternativas,
programagao de horario para disponibilizagao da avaliagdo aos
alunos, controle de tempo de realizagdo, corregao automatica,
célculo e publicagdo de médias, geracao de estatisticas e até
mesmo feedback automatico ao aluno sobre o seu desempenho;
area de apresentacao do aluno: oferece ao aluno, ou grupo de
alunos, recursos similares aos disponiveis ao professor para
publicacdo de conteido multimidia.

O quadro 04 apresenta alguns dos diversos ambientes virtuais de aprendizagem

disponiveis gratuitamente ou comercializados.

Quadro 4 — Principais AVAs disponiveis online.

AVA URL
Aulanet (Puc-Rio) www.aulanet.br
Blackboard (no Brasil, Techne) www.blackboard.com/us/index.Bb

eCollege (Pearson)
EVA
EUREKA

Moodle (cédigo livre)
Intralearn

Learnloop (codigo livre)
TelEduc(Unicamp)
Vias-K (UFSC)

Virtus (UFPE)

www.ecollege.com

www.unisul.virtual.br

Sistema FIEP, PR.
http://eureka.fiepr.org.br/entrada/index.php
http://moodle.org

www.intralearn.com

FURB (Universidade Federal de Blumenau)
http://teleduc.nied.unicamp.br/teleduc/
www.led.ufsc.br

www.virtus.ufpe.br

Webct (British Columbia University) www.webct.com/

Fonte: Adaptado de Filatro (2008, p. 120)
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Entre as opgdes de AVA citadas, o Moodle (Figura 01) é o software de codigo aberto
(opensource) com maior aceitacao no Brasil e no mundo. Segundo Silva (2011, p. 18),
desde sua criagdo em 2001, ja foram identificadas milhares de instituicbes, em mais

de 200 paises, que o utilizam para atender a diferentes publicos e necessidades.

Figura 1 - Exemplo de layout de uma sala no moodle verséo 2.6

Metodologia de aprendizagem em EaD
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Fonte: Cead, 2013

Ainda segundo Silva (2011, p.12),

O Moodle é um dos ambientes virtuais de aprendizagem que mais
cresce em qualidade e ades&o social no cenario também crescente
da educagéao on-line. E um potente gerador de salas de aula capazes
de contemplar mediagdo docente e aprendizagem participativa,
colaborativa [...] dispde de interfaces de conteldo capazes de criar,
gerir, organizar, fazer movimentar uma documentagdo completa e de
interfaces de comunicacdo capazes de favorecer autoria e
colaboragao.

Os ambientes virtuais de aprendizagem sao suportes ao ensino presencial e também
fundamentais para o ensino a distancia. As caracteristicas dos AVAs permitem que
novos espagos de aprendizagem sejam criados, estabelecendo novas relagbes com a
informacgao, a comunicacao, em novos papéis, tanto do professor quanto do aluno e da
instituicao.

Segundo Filatro (2008, p.120), os ambientes virtuais de aprendizagem permitem “a
publicacdo, o armazenamento e a distribuicdo de materiais didaticos, assim como a

comunicacao entre alunos e equipe de suporte”.
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1.4 Material Didatico

Em meio a tantas opgdes tecnoldgicas, o Material Didatico Impresso (MDI) ainda se
faz presente em muitos cursos a distancia oferecidos por instituicdes brasileiras, sejam
elas publicas ou privadas. Isso porque em algumas situacdes esse pode ser o Unico
material acessivel ao aluno quando ele esté fora do polo de apoio presencial’.

Assim, segundo Pacheco e Coelho (2012, p.1):

O material didatico da EAD é capaz de cumprir de forma adequada
seu papel de facilitador de estudos no sentido de possibilitar os
alunos construirem seus conhecimentos de forma auténoma, desde
que sejam levadas em consideragdo a adequagao da linguagem e
uma estrutura possivel que atenda as necessidades dos envolvidos
no processo de aprendizagem.

Segundo Silva (2013, p. 87), “os materiais didaticos impressos utilizados na EaD tém,
normalmente, duas origens: adaptacdo daqueles em uso no ensino presencial ou a
producéo de materiais especialmente desenhados para essa modalidade”., A segunda
opcao é a mais adequada, uma vez que o MDI (Figura 02) deve ser concebido
levando-se em conta que é necessario instigar o aluno a ter interesse pelo assunto a
ser tratado. Informacgdes histéricas, indicacées de outras fontes de conteldos e
atividades, como programas, videos, sites, jogos, entre outros, devem ser incluidos no
material impresso como uma possibilidade para o aluno ampliar seu conhecimento

além do que esta sendo tratado no texto (SALES, 2005).

30s polos de apoio presencial sdo as unidades operacionais para o desenvolvimento descentralizado de atividades
pedagdgicas e administrativas relativas aos cursos e programas ofertados a distancia pelas instituicdes publicas de
ensino superior no ambito do Sistema UAB. Mantidos por Municipios ou Governos de Estado, os polos oferecem a
infraestrutura fisica, tecnoldgica e pedagdgica para que os alunos possam acompanhar os cursos a distancia.
Disponivel em:<http://www.uab.capes.gov.br/> Acesso em: 10 de margo de 2014.
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Figura 2 — Exemplos de MDI produzidos para a EaD.
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Fonte: Cead, 2013

A escolha do MDI para um curso a distancia deve levar em considerac¢éo o objetivo do

mesmo, a qualidade do material, o contexto em que a instituicdo e os alunos estao
inseridos e o conteudo a ser trabalhado (PACHECO; COELHO, 2012).

E importante enfatizar que o MDI é uma entre varias outras possibilidades de

disponibilizar para o aluno da EaD materiais didaticos que o auxiliem na

aprendizagem., Outros recursos mididticos também contribuem com a aprendizagem,

como destaca Portugal (2013):

Animacdes: E a arte de capturar uma série de poses individuais e continuas
que, quando trocadas em uma sucessao rapida, nos dé a ilusao de movimento.
Pode ser utilizada como forma de interacao entre usuario e sistema.

Video: Consiste em uma forma de contar muliilinguisticamente de
superposi¢ao de cédigos e significagbes. O video passa a ser uma ferramenta
mais facil de ser utilizada e reproduzida para fins educacionais devido a
facilidade de produgdo por meio de aparatos tecnoloégicos como iPad,
celulares, cameras digitais etc. O video possui caracteristicas Unicas que o
tornam mais rico, interessante e complexo do que as demais midias.

Audio: E uma midia ainda pouco explorada no contexto de sua expressividade
conceitual na hipermidia. Mostra-se especialmente eficaz na transmisséao de
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aspectos emocionais. Estimula processos cognitivos, como percepgao,

memodria, linguagem, pensamento e outros etc.

Segundo Averbug (2003), é preciso mais do que ter acesso e utilizar as novas
tecnologias na educacgio, sejam elas presenciais ou a distancia. De nada adiantara
fazer uso das TICs se o método de ensino for o mesmo e se professor e aluno nao
adotarem novas posturas e mudarem sua concepgao sobre seus papéis no processo
de ensino e aprendizagem. Os professores devem ser cada vez mais orientadores e
incentivadores do estudo e os alunos cada vez mais pesquisadores e construtores do

proprio conhecimento.

Tanto a histéria da EaD e os recursos midiaticos que podem auxiliar o processo de
ensino aprendizagem vistos neste capitulo sdo importantes para que se possa afirmar
que a medida que esta modalidade de ensino se dissemina, populagdes anteriormente
em desvantagem, como alunos de areas rurais ou de regiées no interior das cidades,
além de alunos com deficiéncia fisica, poderao fazer cursos nas mesmas instituicdes e
com o mesmo corpo docente antes disponivel apenas para alunos em areas
privilegiadas e residenciais de bom nivel (MOORE; KEARSLEY, 2007).

Outra importante constatacdo dos beneficios da educacdo a distancia é que “mais
pessoas estdo obtendo acesso mais facilmente e melhores recursos de aprendizagem
do que podiam no passado, quando tinham de aceitar somente o que era oferecido
localmente” (MOORE; KEARSLEY, 2007, p. 21).

Todas essas novas possibilidades de acesso a educagado alcangaram um grande
aumento com o desenvolvimento tecnoldgico e as novas midias que oportunizam o
aprendizado. Isso porque, segundo Portugal (2013, p. 46), “as transformacdes
tecnoldgicas e suas consequéncias sociais, éticas, culturais, educacionais, ambientais,
dentre outras, se processam em um ritmo célere, produzindo novas formas de

comunicacao, interacdo e experiéncia”.

Contudo, para que tudo isso funcione e gere os resultados esperados, é necessario
uma equipe em que muitos especialistas trabalhem juntos, destacando-se entre eles o

designer instrucional.
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CAPITULO 2 DESIGN INSTRUCIONAL

2.1 O Design

Conceituar o design implica em entender sua natureza, conhecer os diversos campos
em que pode atuar e os métodos empregados pela atividade (MOZOTA, 2011). A
palavra design é empregada para descrever a profissao, independentemente do seu
seguimento (produto, gréafico, instrucional, moda etc.) e a palavra designer é utilizada

para identificar o profissional da area.

Para Cardoso (2008, p. 20),

a origem mais remota da palavra design esta no latim designare,
verbo que abrange ambos os sentidos, o de designar e o de
desenhar. Percebe-se que, do ponto de vista etimolégico, o termo ja
contém nas suas origens uma ambiguidade, uma tensdo dinamica,
entre um aspecto abstrato de conceber/projetar/atribuir e outro
concreto de registrar/configurar/formar.

Em inglés, a palavra design mantém esse duplo significado e é usada com muita
frequéncia, podendo significar: plano, projeto, intencdo, esquema € processo ou

esboco, modelo, motivo, decoracdo, composicao visual e estilo.

Segundo Bomfim (1998, p. 09),

as definigdes de design variam de acordo com os contextos socio-
econOmico-politicos e temporais em que foram criadas. Sao, portanto
definicdes formais, ou seja, convengdes que tem validade limitada a
um determinado espago histérico e geogréafico, ainda que muitas
vezes fossem usadas como se fossem universais.
E uma ferramenta com a qual se pode contar para melhorar o padrdo de qualidade de
objetos. Essas qualidades sao planejadas, concebidas, especificadas e determinadas,
aliadas a tecnologia e aos processos de sua producdo (GOMES FILHO, 2003). Além
de possibilitar a inovacao de produtos e/ou servigos que possam reunir e integrar
diversos fatores relativos a metodologia de projeto, conforme descrito no capitulo

quatro desta dissertacao.
Atualmente, o design esta dividido em diferentes seguimentos, como:

Design Grafico

Design de Produto

Design de Interfaces

Design de Moda

Design de Ambiente, entre outros.
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Independentemente da habilitacdo do designer, “o conhecimento de um fato ou
problema é uma das condigdes necessarias ao desenvolvimento da sua atividade
(LOBACH, 2001, p. 39)”, e no campo da educacdo nédo pode ser diferente.

Segundo Fenner (2000, p.4), no campo da educacao “o design é visto como uma acao
inovadora que cuida das necessidades de uma comunidade de usuarios, tendo como
meta a concepcdo de produtos e servicos que os atendam”, acrescentando que o
designer deve promover o “desenvolvimento de material didatico tecnolégico”,

norteador do gerenciamento de produtos para a educagao (FENNER, 2000, p.6).

Dessa forma, sera possivel verificar no desenvolvimento deste capitulo que o trabalho
do designer na educacao, em especial na EaD, é denominado design instrucional.

2.2 Design Instrucional

A origem do Design Instrucional (DI) remonta ao periodo da Segunda Guerra Mundial,
momento de grande desafio, pois era preciso treinar rapidamente milhares de recrutas
para manipular armas de guerra sofisticadas e que exigiam um nivel de controle e
pericia sem precedentes (FILATRO, 2008). Naquele momento, o designer instrucional
juntamente com psicologos e educadores tinham a responsabilidade de elaborar os
programas de treinamentos militares com base no Behaviorismo de Skinner®. Segundo
Tiffany; Radha (2004), o Behaviorismo foca um padrao de comportamento que é
repetido até que este se torne automatico.

Atualmente, muitas teorias de aprendizagem foram incorporadas ao design
instrucional, como por exemplo, o Cognitivismo de Piaget®, o Socioconstrutivismo de
Vygotsky®, entre outros. Mesmo sem eventos histéricos bem definidos, é possivel
perceber a transformagédo ocorrida no design instrucional desde sua aplicagdo na
Segunda Guerra Mundial. Essa transformacao esta dividida nos seguintes periodos:

formacéo, modernizacao, consolidacao, reestruturacao e inovacao.

* Burrhus Frederic Skinner (1904 — 1990), psicdlogo americano, acredita que a aprendizagem é aquisicdo de novos
comportamentos (MOREIRA, 2009). Assim, a aprendizagem ocorre através de estimulos e reforgos a fim de obter os
comportamentos desejados, oferecendo estimulos reforgadores sobre os alunos que recebem passivamente o
conhecimento do professor (ARAUJO, 2009).

% Jean Piaget (1896 — 1980), epistemdlogo suico e acreditava que o conhecimento é gerado através de uma
interagdo do sujeito com seu meio, a partir de estruturas existentes no sujeito. Assim sendo, a aquisi¢do de
conhecimentos depende tanto das estruturas cognitivas do sujeito como de sua relagdo com o objeto (MOREIRA,
2009).

®Lev Vygotski (1896 — 1934), psicdlogo e fildsofo russo, traz para a perspectiva socioconstrutivista, onde as fung&es
psicoldgicas superiores sdo fruto do desenvolvimento cultural e n3o do desenvolvimento bioldgico. E a
aprendizagem que sustenta o desenvolvimento humano e ndo o inverso (FILATRO, 2007).
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O periodo de formagéo ocorreu, como dito anteriormente, durante a Segunda Guerra
Mundial e, com a vitéria norte-americana, os métodos instrucionais usados naquela
época foram cada vez mais utilizados nos momentos de paz. Em todos os periodos
descritos na Figura 03, varios eventos ocorreram e ficaram marcados. Durante a fase
denominada modernizagdo, por exemplo, destaca-se na década de 50 a formulagéo
de robustos modelos teéricos de ensino/aprendizagem, conforme descreve Filatro
(2008, p. 8):

[...] a publicacdo, em 1954, da obra de Burrhus Frederic Skinner,
intitulada The Science of learning and the art of teaching, é
considerada por muitos o ponto de partida do design instrucional
moderno, dada a descrigdo da instrugao programada e sua énfase na
formulagdo de objetivos comportamentais, na divisdo de conteudo
instrucional em pequenas unidades e nos sistema de recompensas
frequentes e de curto prazo as respostas corretas.

Figura 3 — O design instrucional ao longo do tempo.

Fonte: Adaptado de FILATRO (2008, p. 07)

No periodo de consolidagéo tem-se na década de 60 o langcamento da taxonomia dos
objetos educacionais por Benjamim Bloom’, mostrando-se extremamente U(til na
especificagdo e na andlise de resultados de aprendizagem, bem como no design
instrucional para alcanga-los (FILATRO, 2008).

” Em meados de 1950, este autor formulou a taxonomia dos objetivos educacionais com base em trés dominios de
aprendizagem: cognitivo, afetivo e psicomotor (MORAES, 2009, p.16).
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Hoje, o design instrucional encontra-se no periodo denominado de reestruturacao e
inovacao, ou seja, jA passou por etapas que contribuiram para sua consolidagao.
Entretanto, por se tratar de um termo de origem estrangeira, muitos autores veem a
necessidade de descrever o significado dos termos. Sendo assim, para melhor
compreensao e para evitar eventuais distorcdes e/ou confusdes posteriores, foi
adotada a mesma medida.

O termo design instrucional traduzido do original, em inglés, significa projeto ou
desenho instrucional, pedagégico, didatico e educacional, mas existe uma grande
resisténcia ao emprego dos termos “design” e “instrucdo” para referir-se a atividades
ligadas a educagao (FILATRO, 2008). Sendo assim, de acordo com Filatro (2008,
p.03) pode-se definir o design instrucional, como:

A agdo intencional e sistematica de ensino que envolve o
planejamento, o desenvolvimento e a aplicagdo de métodos, técnicas,
atividades, materiais, eventos e produtos educacionais em situagoes
didaticas especificas, a fim de promover, a partir dos principios de
aprendizagem e instrugao conhecidos, a aprendizagem humana.
Desde que surgiu, o design instrucional esteve ligado aos materiais didaticos,
especificamente, aos Materiais Didaticos Impressos (MDI). Com o desenvolvimento
das Tecnologias da Informacdo e Comunicagao (TICs), passou a ser entendido como
um processo mais abrangente, voltando-se também para a criacdo de ambientes de
aprendizagem online. Neste cenario, Wilson (2004) descreve o DI como o profissional
que, por meio do uso de varias tecnologias, elabora cursos, desenha e mede as

experiéncias de aprendizagem dos alunos em uma variedade de contextos.

Essa realidade apresenta a reunido de varios recursos como repositdrios de
informacgao: livros—texto, enciclopédias, videos e revistas; suportes simbdlicos,
processadores de texto, aplicativos graficos, programa de banco de dados; micro
mundos e programas de simulacdo matematica e gerenciamento de tarefas (FILATRO,
2008).

Para Kenski; Barbosa (2007, p.3), o designer, no contexto da educacao a distancia —

seja no ensino formal ou corporativo — é:

[...] o profissional responsavel pela coordenagdo e desenvolvimento
dos trabalhos de planejamento, desenvolvimento e selegdo de
métodos e técnicas mais adequadas ao contexto em que sera
oferecido um curso a distdncia. Sua atuagdo também engloba a
selegdo de atividades, materiais, eventos e produtos educacionais de
acordo com as situagbes especificas de cada oferta educacional, a
fim de promover a melhor qualidade no processo de aprendizagem
dos alunos em cursos ocorridos em ambientes virtuais.
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O designer instrucional tem o papel de um agente que apoia e participa ativamente do
processo de planejamento, construgéo, avaliacdo, e adequagéo dos cursos oferecidos.
Também deve auxiliar na producdo de materiais e de atividades que valorizem e
sustentem o processo de ensino-aprendizagem e se alinhem a proposta pedagégica
do curso e aos seus objetivos (MENDOZA et al, 2010).

Por atender a demandas tdo diferenciadas, o design instrucional é visto como uma
area multidisciplinar e por isso é importante entender que nédo se trata apenas de um
processo, mas de um corpo de conhecimento voltado a pesquisa e a teorizagdo das
estratégias instrucionais. Para tanto, o design instrucional fundamenta-se em
diferentes campos do conhecimento, que podem ser compreendidos a partir da
analise da Figura 04.

Figura 4 — Fundamentos do design instrucional.
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Fonte: Adaptado de Filatro (2008, p.4)

e Ciéncias humanas: abrange a psicologia do comportamento, psicologia do
desenvolvimento humano, psicologia social e psicologia cognitiva.

e C(Ciéncias da informacgao: engloba a ciéncia da computagdo, gestdo da
informacgao, midias audiovisuais e comunicacao.

e Ciéncias da administracao: abrange a engenharia de produgdo, gestdo de
projetos e abordagem sistémica.
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Cada uma dessas grandes areas acompanha e influencia a histéria do design
instrucional, contribuindo e estimulando o seu crescimento e modificacdo até os dias

atuais. Sendo assim, segundo Filatro (2008, p. 7),

[...] reconhecer a integragdo dos varios campos que fundamenta o
design instrucional em um novo campo [...] o qual integra uma gama
de perspectivas relacionadas a aprendizagem e ao comportamento
humano é a maneira de compreender que a informagdo pode ser
combinada, processada e apresentada de forma criativa e precisa,
em um contexto histérico, social e organizacional mais amplo.
Essas diversas areas sao utilizadas pelo designer a todo o momento, uma vez que ele
gerencia os prazos e etapas do projeto (ciéncias da administragao), discute e propde
midias audiovisuais para o ambiente virtual de aprendizagem e para o material
didatico impresso (ciéncia da informagao), analisa 0 comportamento do aluno a fim de

entender os melhores recursos para auxiliar a sua aprendizagem (ciéncias humanas).

O design instrucional, no Brasil, é relativamente novo e seu campo de atuagao foi
redescoberto e melhor explorado a partir da incorporacdo das tecnologias de
informacdo e comunicacdo as acbes educacionais. Isso porque, no aprendizado
eletrbnico, a qualidade das acdes educacionais, em geral, ndo é assegurada pela
Unica pessoa que ftradicionalmente é responsavel por essa tarefa no ensino
convencional: o educador (FILATRO, 2008).

Em janeiro de 2009, o Ministério do Trabalho e Emprego regulamentou e incluiu na
Classificagao Brasileira de Ocupagao (CBO) a profissdao de designer instrucional,
classificando-a também como: desenhista instrucional, designer instrucional e

projetista instrucional.
De acordo com a CBO as atribui¢cdes do design instrucional, sdo:

Implementagdo, avaliagdo, coordenagcao e planegjamento do
desenvolvimento de projetos  pedagdgico-instrucionais  nas
modalidades de ensino presencial e/ou a distancia, aplicando
metodologias e técnicas para facilitar o processo de ensino e
aprendizagem. Atuam em cursos académicos e/ou corporativos em
todos os niveis de ensino para atender as necessidades dos alunos,
acompanhando e avaliando os processos educacionais. Viabilizam o
trabalho coletivo, criando e organizando mecanismos de participagao
em programas e projetos educacionais, facilitando o processo
comunicativo entre a comunidade escolar e as associacbes a ela
vinculadas.?

8 Disponivel em: <www.mtecbo.gov.br>. Acesso em: 03 de set. de 2012.
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Com o intuito de discursar sobre a regulamentagao da profissao de DI e os interesses
desses profissionais, foi criado no ano de 2013 a Associacao Brasileira de Desenho
Instrucional (Abradi)’, uma entidade sem fins lucrativos. A criagdo dessa associagéo

demonstra a forca que a profissdo esta ganhando no Brasil.

O International Board of Standards for Training, Performance and Instruction
(IBSTPI)' & uma comisséo internacional de pesquisadores que estuda e publica listas
de competéncias e padrdes dos desempenhos esperados dos profissionais nas areas

de Educagao, Desenvolvimento de Recursos Humanos e Tecnologias Educacionais.

Em 1986, o IBSTPI apresentou o primeiro conjunto de competéncias do design
instrucional. A publicagao foi o resultado de mais de um ano de pesquisa, discussao e
validacdo por um grupo de profissionais de DI e académicos. Desde o primeiro
conjunto de competéncias muita coisa mudou na pratica, na tecnologia e no
desenvolvimento das principais teorias que sustentam a area de design instrucional e,
por isso, houve uma atualizagdo dessa publicagdo em 2000 e mais recentemente em
2012. Em cada revisao novos elementos sao incorporados ao processo, entre eles:

A influéncia das tecnologias avancadas, design baseado em equipe e

habilidades de gestdo de negdcios.

e (Os fundamentamentos profissionais do design, bem como planejamento e
analise, design e desenvolvimento e implementacdo e gestdo de
competéncias.

e A categorizacdo de competéncias como essencial ou avancada.

e Uma representacdo maior de profissionais consultados em todo o mundo

(incluindo diretores, especialistas e profissionais participam da validagdo dos

estudos).

O Quadro 05 apresenta essas competéncias agrupas em cinco categorias.

Quadro 5 — Competéncias do designer instrucional

Fundamentos da Profissao

1- Comunicar-se efetivamente, por meio visual, oral e escrito.

2- Aplicar pesquisas e teorias a pratica de design instrucional.

3- Atualizar e melhorar conhecimentos, habilidades e atitudes referentes ao design
instrucional e as suas areas.

4- Aplicar coleta de dados € analise de competéncias em projetos de design
instrucional.

° Disponivel em: <www.abradi.org>. Acesso em: 03 de marco de 2014.
10 Disponivel em: <www.ibstpi.org>. Acesso em: 22 de fev. de 2014.
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5- Identificar e responder as implicagoes éticas, legais e politicas que surjam no
trabalho de design instrucional.
Planejamento e Analise
6- Realizar uma avaliacdo das necessidades, a fim de recomendar solugdes de design
apropriadas e estratégicas.
7- Identificar e descrever a populacdo-alvo e caracteristicas ambientais.
8- Selecionar e usar técnicas de andlise para determinar o contetdo instrucional.
9- Analisar as caracteristicas das tecnologias existentes e emergentes e seu uso
potencial em um ambiente instrucional.
Design e Desenvolvimento
10- Uso adequado do design instrucional e do processo de desenvolvimento para um
determinado projeto.
11- Organizar programas e/ou produtos de avaliagao e instrugcdo a serem projetados e
desenvolvidos.
12- Projetar intervenges instrucionais.
13- Planejar intervengdes nao instrucionais.
14- Selecionar ou modificar materiais instrucionais existentes.
15- Desenvolver materiais instrucionais.
16- Projetar avaliagcdo da aprendizagem.
Avaliacao e Implementacao
17- Avaliar as intervengdes instrucionais e ndo instrucionais.
18- Rever solugdes instrucionais e nao instrucionais baseados em dados.
19- Implementar, divulgar e difundir intervengées instrucionais e nao instrucionais.
Gestao
20- Aplicar habilidades de negocios para gerenciar a funcao de design instrucional.
21- Gerenciar parcerias e relagdes de colaboragao.
22- Planejar e gerenciar projetos de design instrucional.

Fonte: www.ibstpi.org. Acesso em: 22 de fev. de 2014.

Essas competéncias refletem o fato de que o campo do DI tem crescido em amplitude,
profundidade e complexidade de tal forma que nenhuma pessoa pode vir a ser

plenamente competente em todas as habilidades e conhecimentos relacionados.

Comparando a descricdo do préprio cargo com a estrutura dos dominios e
competéncias, cada profissional pode identificar as competéncias mais relevantes da
lista e comparar seu proprio desempenho com os padrdes definidos pelos itens
listados. Além disso, a descricdo de todas essas competéncias serve de parametros
em processos de selecao de designer instrucional.

Como forma de organizar o trabalho desse profissional, a literatura apresenta diversos
modelos de design instrucional para a construgdo de cursos e alguns deles serao

descritos a seguir.
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2.3 Modelos de Design Instrucional

Ha uma grande variedade desses modelos descrevendo o processo criado para
diferentes situagcbes e configuracdes, todos eles seguem os elementos centrais do
desenvolvimento instrucional, ou seja, sdo usados para analisar as necessidades de
formacédo dos alunos por meio de avaliacdo de necessidades, desenhar a instrucao
por meio da escrita de objetivos de aprendizagem mensuraveis, desenvolver a
formacdo de materiais para professores e alunos, implementar a formacdo nas
configuragdes para o qual a instrugdo foi desenvolvida, e avaliar a eficacia da
instrugdo através da avaliacdo formativa e somativa, bem como as revisdes
(AKBULUT, 2007).

Entre os modelos disponiveis esta pesquisa aborda o modelo de Dick e Carey, o
modelo Kemp, o Integrative Learning Design Framework (ILDF) e o Analysis, Design,
Development e Evaluation (ADDIE). A escolha é porque ndo é possivel abranger todos
os modelos existentes. Como eles sdo os mais citados na literatura, tornaram-se,

assim, os de maior relevancia para esta pesquisa.
2.3.1 Modelo Dick e Carey

O modelo Dick; Carey; Carey (Figura 05) tem uma abordagem complexa e consiste
em nove etapas processuais ou sequenciais lineares. Cada etapa é dependente da
outra, as setas indicam o fluxo que deve ocorrer, as linhas pontilhadas representam os

pontos de avaliacao e revisdo, ou seja, é o reexame da analise instrucional.

O modelo de abordagem Dick e Carey, assim como outros modelos, tem em seu
ndcleo convencional elementos de analise, projeto, desenvolvimento, implementacéo
e avaliagdo, também conhecido como modelo ADDIE (abreviatura em inglés para

analysis, design, development, implementation e evaluation).
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Figura 5 — Modelo Dick e Carey.

Conduzlr & anilise
dla instrugio.

Desenhar & condisit

Analizar o4 aprendentes
& o5 contextos

Dosonhar p condusic
aavallacio sumativa

Fonte: Adaptado de Dick; Carey; Carey (2001, p.2)

As descricoes das etapas foram baseadas em Dick; Carey; Carey (2001).

Avaliar as necessidades e identificar os objetivos educacionais: os objetivos
devem ser 0s primeiros a serem criados; para isso € importante saber que resultados

querem do publico ao completar a instrucao.

Realizar a analise da instrucao: antes de prosseguir com a implementagdo do

modelo é preciso examinar com cuidado todos os objetivos tracados.

Analisar os alunos e o contexto: este passo envolve a coleta de informacdes sobre
os alunos, suas caracteristicas, conhecimento prévio, habilidade e atitudes, além da
motivacao académica e preferéncias de aprendizagem. Também é importante analisar

0 contexto no qual o aluno esta inserido.

Escrever os objetivos de desempenho: nesta fase é importante que os objetivos
estejam claros e especificados de forma que o aluno entenda o que ira fazer durante a
instrucdo e apods a conclusao do mdédulo. Dick; Carey; Carey (2001) consideram esta
uma fase fundamental do modelo.

Desenvolver instrumentos de avaliacao: é necessario conhecer o comportamento
de cada um dos objetivos, condicdes e critérios para conseguir orientar sobre como
selecionar e determinar um instrumento de avaliacdo que possa medir objetivos de

desempenho.

46



Desenvolver estratégias de ensino: a estratégia de ensino deve conter quatro
componentes principais: atividades, apresentacdo de conteldo, participacdo do aluno
(incluindo comentarios) e acompanhamento das atividades. Segundo Dick; Carey;
Carey (2001), as estratégias de ensino devem se concentrar em memoria e

transferéncia de competéncias.

Desenvolver e selecionar material instrucional: o designer pode desenvolver o
material ou utilizar um material existente, mas é importante ter em mente a importancia
do material didatico, pois ele funciona como um recurso para o aluno desenvolver
conhecimentos e competéncias, ele € um apoio para as licdes ensinadas. O designer
pode continuar revisando e melhorando os materiais durante todo o processo de
avaliagao.

Projetar e realizar avaliacoes formativas: trés tipos de avaliagdo sao

recomendados: um-para-um, avaliagdo de grupo pequeno e avaliagcdo de campo.

Rever instrucdes a partir das avaliagdes formativas: os dados coletados a partir
das avaliacOes sao entdo usados para revisao de instrugdes. Este é o passo final do
processo de concepcdo, mas também funciona como o primeiro passo no processo de
interacao.

Concepcao e realizacao de avaliacao somativa: esta fase nao é parte obrigatéria do
modelo, pois, segundo os autores, o designer nao esta envolvido. Porém, este € um

momento de avaliagéo que culmina com o exame eficaz de instrucao.

Dick; Carey; Carey (2001), afirmam que a abordagem sistematica do modelo é uma
abordagem efetiva e bem sucedida por causa do foco nos objetivos dos alunos. Além
disso, ha uma articulacdo cuidadosa entre estratégia instrucional (habilidades
especificas e conhecimento) e resultados da aprendizagem desejada (condicbes

adequadas devem ser fornecidas pela instrugao).

Para desenvolver um projeto com base nesse modelo é necessario um designer
instrucional e uma equipe de especialistas composta por: gerente, especialista em

conteudo, produtor de midia e avaliador.

Pode-se perceber que nenhuma das etapas do modelo Dick, Carey; Carey (2001)
aborda questdes de cunho social, porém como podera ser visto no capitulo que
discorre sobre os apontamentos finais, levando em consideracdo que a base desse
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modelo € o modelo ADDIE, é possivel incluir questdes que busquem abranger o

design social nas suas etapas.
2.3.2 Modelo Kemp

O modelo Kemp, assim como o modelo Dick e Carey, tem em seu nicleo convencional
elementos do modelo ADDIE. As etapas do modelo Kemp estao dispostas em padrao
oval e por isso ndo tem um ponto de partida, sendo possivel iniciar de qualquer ponto
e seguir a direcao que quiser. Com esta flexibilidade do percurso projetual, o projeto

pode ser desenvolvido conforme as necessidades do curso.

Segundo Morrison (et al, 2004 apud Akbulut, 2007), a intencao dessa flexibilizacdo do
modelo é assegurar que os objetivos da aprendizagem nido sejam comprometidos.
Segundo o autor, isso é importante porque dois problemas instrucionais nunca podem

ser exatamente iguais.

Para assegurar que esses objetivos sejam alcancados, alguns pontos séo
importantes: (a) nivel de prontidao para lidar com os objetivos da aula, (b) estratégias
de ensino relacionadas aos objetivos e as caracteristicas dos alunos, (c) meios de
comunicacao e selecdo de recursos, (d) o apoio a aprendizagem bem sucedida, (e)
determinagdo de objetivos de realizagcéo e, finalmente, (f) revisées de melhoria do

programa.

O modelo de Kemp é composto por nove etapas dispostas em uma forma oval,

conforme Figura 06.
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Figura 6 — Modelo de Kemp.

ANALYZE

DEVELOP

EVALUATE

DESIGN IMPLEMENT

Fonte: Morrison; Ross; Kemp (2004 p. 29)

(a) Identificar o problema de instrugcao e especificagbes do objetivo instrucional de
forma clara.

Examinar as caracteristicas do aluno com base em decisbes de instrucao.
Identificar o conteldo das tarefas relacionadas aos objetivos e propédsitos.
Especificar os objetivos instrucionais.

Distribuir as unidades de ensino em ordem légica e sequencial para a
aprendizagem.

(f) Projetar estratégias instrucionais que atendam aos objetivos da aula.

(9) Planejar e desenvolver a instrucao.

(h) Utilizar instrumentos de avaliagao para medir os objetivos do curso.

(i) Selecionar recursos para o ensino e aprendizagem das atividades.

Os itens exteriores ao diagrama, denominados gerenciamento de projetos e revisao
representam etapas do modelo Kemp que podem ser acionadas durante os

procedimentos de concepgao, desenvolvimento e implementagéo.

Os itens avaliacdo formativa, avaliacdo somativa e avaliacbes confirmativas estao a
disposicao do designer e assim como no modelo Dick e Carey, a avaliagao formativa é
um instrumento de medicdo para controle da qualidade durante o processo de
desenvolvimento e é composta de trés etapas um-para-um, pequenos ensaios de
grupo e de campo para avaliar um maior nimero de estudantes e participantes.
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No final, sdo realizadas avaliagbes somativas acompanhadas por avaliacbes
confirmativas para rever as competéncias e desempenho dos alunos (MORRISON, et
al, 2004 et al AKBULUT, 2007).

E possivel dizer que o modelo Kemp concentra-se na criagdo de recursos,
implementagéo e entrega seguido de avaliagdo e melhoria. Além disso, este modelo
considera a instrucdo por meio da perspectiva dos alunos, além de dar énfase ao
gerenciamento do processo de design instrucional. Contudo, ele ndo aborda questdes
sociais em nenhuma de suas etapas, 0 que nao impede que ele passe a considera-las
dependendo do interesse do designer instrucional e da equipe que esta
desenvolvendo o planejamento baseado nesse modelo.

2.3.3 Modelo Integrative Learning Design Framework

O modelo Integrative Learning Design Framework (ILDF) é de autoria de Dabbagh;
Bannan-Ritland. Este modelo tem caracteristicas flexiveis que permitem autonomia na
criacdo e implementagdo de cursos, facilitando o gerenciamento do tempo e dos
custos relacionados.

Segundo Araujo; Neto (2010, p.69), o modelo desenvolvido por Dabbagh e Bannan-
Ritland “[...] permite o alinhamento conceitual e pratico entre as caracteristicas
instrucionais dos modelos pedagdgicos e as estratégias e os meios tecnolégicos para

a concretizacao de um curso online”.

A flexibilidade e a aplicabilidade nao linear no desenvolvimento de materiais didaticos,
ferramentas tecnoldgicas, selecao de recursos, contetidos € os modelos pedagdgicos
requeridos, possibilitando ainda que o desenvolvedor integre as variaveis do contexto
cultural e social da aprendizagem, sao as principais diferencas entre o modelo ILDF e
os demais modelos tradicionais (DABABAGH; BANNAN-RITLAND, 2005 apud
ARAUJO; NETO, 2010).

Dessa forma, como verificado na Figura 07, que o professor representa o agente
principal no processo e desenvolvimento do framework e estd no centro do modelo
ILDF. O segundo circulo é o conjunto de componentes do modelo ILDF e engloba os
modelos pedagogicos, as abordagens e estratégias instrucionais, as tecnologias
instrucionais e também os objetivos educacionais que segundo os autores é baseado

na taxonomia de Bloom.
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Figura 07

Figura 7 — Modelo estendido do ILDF online.
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Fonte: Adaptado de ARAUJO, NETO, 2010, p.73

No item seguinte estdo subdivididos os componentes em multiplas perspectivas
(1,2,3...n), podendo variar conforme o propédsito do curso e as escolhas do professor.
Os trés ultimos circulos correspondem respectivamente as fases de exploragao,
enactment (promulgacdo'') e avaliagdo. Essas fases devem alinhar todos os
componentes e suas perspectivas, de acordo com o propdésito do curso.

Conforme descreve Araujo; Neto (2010), intuitivamente o modelo pode ser percorrido
em seus circulos e quadrantes em sentido horario, com possibilidade de incorporacao
de outros elementos e suposigdes tedricas. Nascimento (2009, p. 51 e 52) descreve
as trés principais fases (Figura 08) do modelo ILDF: exploragdo, promulgagéo e
avaliacdo, detalhadas como:

" Optou-se por utilizar o termo promulgagdo utilizado por Nascimento, 2009, por entender que a tradugao literal
do termo enactment (decreto) ndo apresenta o real significado desta etapa do modelo.
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Figura 8 — Processo de desenvolvimento da aprendizagem online.
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Fonte: Dabbagh; Bannan-Ritland (2005 apud Nascimento, 2009, p.51)

Fase de Exploragdo (f1): E a documentagdo e investigagdo de toda e qualquer
informacao relevante sobre o assunto relacionado ao curso e/ou disciplina que esta
sendo desenvolvido. Esta fase “[...] da a oportunidade de o responsavel investigar as
diferentes facetas do problema instrucional, incorporar multiplas perspectivas e
produzir informacgdes Uteis que podem resultar no aprendizado efetivo (NASCIMENTO,
2009, p. 51)".

Fase de Promulgacao (f2): O objetivo desta fase € mapear a informacao coletada na
fase anterior. Segundo Araujo; Neto (2010, p.74), nessa fase & preciso cumprir seis

etapas, conforme descrito a seguir:

e f2etapa 1: Definir o objetivo geral e os especificos do curso.

e f2 etapa 2: Selecionar os modelos pedagégicos (MP1 a MPn) e suas
respectivas caracteristicas instrucionais.

e f2 etapa 3: Aplicar o ciclo' de aprendizagem vivencial de Kolb (1984) para
orientar as estratégias (exploratérias, dialdégicas e de encorajamento).

e f2 etapa 4: Selecionar estratégias instrucionais (EI1 a EIn) que podem assumir
um carater exploratério, dialdégico ou de encorajamento descritos no modelo.

12 Esse ciclo é constituido por 4 etapas fundamentais (Al1- observagdo-reflexiva; Al2- conceituagdo-abstrata; Al3-
experimentacgdo-ativa e Al4-experiéncia-concreta) através das quais os conhecimentos sdo consolidados pelos
individuos (ARAUJO; NETO, 2010, p.74)
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e f2 etapa 5: Selecionar as tecnologias instrucionais (TI1 a TIn) que podem ser
encontradas na web ou em LMS™ especificos.
e f2 etapa 6: Realizar a inclusdo e ordenacdo do conteldo programatico da

disciplina e definir o layout do AVA.

Com componentes do modelo ILDF descritos como modelos pedagdégicos, estratégias
instrucionais e tecnologia instrucional, sdo considerados componente-chaves do ILDF,
e segundo Nascimento (2009), o sucesso da implementagdo do modelo em um curso
online pode ser comprometido se esses trés componentes-chave nao forem

considerados nos processos de planejamento e desenvolvimento.

A Figura 09 apresenta a relagdo das trés fases exploragéao, promulgacao e avaliacao
com os componentes, modelos pedagdégicos, estratégias instrucionais e tecnologia
instrucional, porém ela demonstra como os componentes-chave sdo contemplados na

fase Enactment (Promulgacéo) do modelo ILDF online.

Figura 9 — ILDF online: relagéo entre fases e componentes-chave.
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Fonte: Dabbagh; Bannan-Ritland (2005)

B Learning Management System — LMS ou Sistema de Gestdo da Aprendizagem — SGA, sdo softwares desenvolvidos
para auxiliar na aprendizagem online (NASCIMENTO, 2009, p. 76).
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E nessa fase (Promulgagdo) que os responsaveis pelo curso
selecionam as caracteristicas do modelo pedagdgico (baseadas nos
resultados da fase Exploragdo, na qual é explorado um contexto
instrucional sob diferentes perspectivas do processo de ensino-
aprendizagem) e definem as estratégias instrucionais (de acordo com
as caracteristicas definidas no modelo pedagdgico) e tecnologias
instrucionais apropriadas (de acordo com as estratégias escolhidas)
(NASCIMENTO, 2009, p. 51).

Fase de Avaliacao: esta baseada na incorporacéo da avaliacdo formativa e da revisao
de ciclos que resultam na implementacao e nos resultados informativos. “[...] através
da avaliacdo, ele — o responsavel — pode saber se os alunos ficaram satisfeitos, se foi
provocado o0 aprendizado ou se promoveu mudancas de comportamento”
(NASCIMENTO, 2009, p. 52).

O modelo ILDF é o modelo mais atual se for considerado que o seu desenvolvimento
foi feito direcionado para a educacéo online e, como ja explanado, a sua preocupacao
com o contexto cultural e social da aprendizagem, a flexibilidade e a aplicabilidade nao
linear sdo caracteristicas que o diferenciam dos modelos tradicionais. Isso também
pode caracterizar que mesmo que a abordagem de questbes seja de forma singela,
elas podem contribuir com o impacto social de sua aplicagao, isto €, sua preocupacao
com o contexto cultural e social pode auxiliar o designer a inserir questdes do design

social em seu desenvolvimento de projeto instrucional.
2.3.4 Modelo Analysis, Design, Development e Evaluation

Segundo Filatro (2008), a traducédo mais amplamente recomendada e empregada para
esse modelo é conhecida como ADDIE (acr6nimo para Analysis, Design, Development

e Evaluation — analise, design, desenvolvimento, implementagao e avaliagéo).

Muito usado no design instrucional classico, o modelo ADDIE (Figura 10) costuma
separar didaticamente a concepcao — fases de analise, design e desenvolvimento — da
execugao — fases de implementagao e avaliagdo (HAUPENTAL, 2012, p. 22).
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Figura 10 — O modelo ADDIE e a separagao das fases.
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Fonte: Adaptado de Filatro, 2008

Andlise: Esta fase consiste basicamente em entender o problema educacional e
projetar uma solugdo aproximada. Envolve o levantamento das necessidades
educacionais propriamente ditas, a caracterizacdo dos alunos e a verificagdo de
restricoes (FILATRO, 2008).

Quadro 6 — Definigdes e questdes norteadoras da etapa de Analise do ADDIE.

Definicoes Questoes Norteadoras

Identificacao de Qual é o problema para o qual o design instrucional esta
necessidades de

aprendizagem proposto?

Qual a origem do problema?

Quais sao as possiveis solucdes?

Definicao de Que conhecimentos, habilidades e atitudes precisam ser
objetivos ensinadas?
instrucionais Qual e quanto conteldo é necessario para a instrugao?

Em quanto tempo esse conteudo sera ensinado?
Em que médulos e subareas o conteido pode ou deve ser
dividido?

Que métodos e técnicas sao adequados a exploragédo desse
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conteudo?

De que forma a aprendizagem sera avaliada?
Caracterizacao O que ja sabem?
dos alunos Quais sao seus estilos e caracteristicas de aprendizagem?

O que precisam ou querem saber?

Em que ambiente/situacao aplicardo a aprendizagem?
Levantamento Qual é o orgamento disponivel?
das limitagcGes De quantos profissionais dispomos?

Quais sao as restricoes técnicas?

Em quanto tempo precisamos alcancar os objetivos?

Quais sdo os riscos envolvidos?

Fonte: Filatro, (2008, p. 68)

Design: Abrange o design da situacdo didatica, com o mapeamento e
sequenciamento dos contelidos a serem trabalhados (FILATRO, 2008). E nesta etapa

que se delineia o desenho do curso (GOBBI, 2008).

Desenvolvimento: compreende a producdo e a adaptacdo de recursos e materiais
didaticos impressos e/ou digitais, a parametrizacdo de ambientes virtuais e a
preparacao dos suportes pedagogico, tecnolégico e administrativo (FILATRO, 2008, p.
30). Ou seja, nesta fase é possivel delimitar, organizar e definir o modo como esse

conteldo sera desenvolvido e trabalhado com o aluno (GOBBI, 2008).

Quadro 7 — Defini¢gdes e questdes norteadoras da etapa de design e desenvolvimento

do ADDIE
Definicoes Questoes Norteadoras
Planeja_mento da Como os objetivos instrucionais serao alcancados?
Instrugao Que métodos e técnicas instrucionais melhor se ajustam a
esses objetivos?
Como o conteudo é mapeado, estruturado e sequenciado?
Em que sequéncia a instru¢cdo deve ser apresentada?
Quais sao as midias mais apropriadas para a apresentagao
do contetdo?
Que produtos e atividades instrucionais devem ser preparados
e produzidos?
Producao de Qual é o grau de interacao entre os alunos e entre os alunos e
materiais e o professor, possibilitado pelas atividades instrucionais
produtos propostas?
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Qual é o design grafico dos produtos instrucionais impressos
e/ou eletrénicos?

Qual é o grau de interatividade (interacdo com o material)
proporcionado por esses produtos?

Quais sao os mecanismos de atualizacdo e personalizagao
dos materiais?

Que niveis de suporte instrucional e tecnolégico sao
oferecidos?

Fonte: Filatro, (2008, p. 68)

Implementacgao: constitui a situacdo didatica, quando ocorre a aplicagdo da proposta

de design instrucional. Esta fase pode ser subdividida em duas outras fases quando o

aprendizado for eletrbnico: publicacdo e execucdo., Na fase de execucdo, 0s

aprendizes realizam as atividades propostas, interagindo conforme o desenho do
curso (FILATRO, 2008). Segundo Gobbi, (2008), nessa fase é preciso ficar atento as
possiveis mudancas de rotas e ajustes (técnicos e/ou didaticos) que possam ocorrer

durante o percurso e que, porventura, ndo tenham sido antes previstos pelo instrutor

na elaboracao do curso.

Quadro 8 — Definigbes e questdes norteadoras da etapa de Implementagéo do

ADDIE

Definicoes

Questoes Norteadoras

Capacitacao

Ambientacao

Realizacao do
evento ou da
situacao de
ensino-
aprendizagem

Os usuarios (professores e alunos) precisam ser treinados
para o uso dos materiais e aplicagao das atividades?

Os usuarios precisam ser matriculados ou cadastrados para
ter acesso a determinados produtos ou ambientes?

De quanto tempo necessitam para compreender o
funcionamento do sistema e os pré-requisitos para
acompanhar o design projetado?

Em que local e condi¢gdes ocorre o evento ou a situagao de
ensino-aprendizagem (presencialmente,
semipresencialmente, a distancia, no ambiente de trabalho,
em situagao de laboratério, em ambientes virtuais)?

Como se da a organizagao social da aprendizagem
(individualmente, em grupos fixos, em grupos volateis)?
Como os produtos instrucionais sao manipulados por

professores e alunos (sequencialmente, em modulos inter ou
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independentes)?
Como a aprendizagem dos alunos é avaliada?
Como se da o feedback por parte do professor?

Fonte: Filatro, (2007, p. 69)

Avaliacdo: a avaliagdo da aprendizagem dos alunos por meio de mecanismos de
avaliacao selecionados e condizentes com a proposta instrucional realizar-se-a nessa
etapa (GOBBI, 2008). Segundo Filatro (2008, p. 31),

[...] essa avaliagdo inclui consideragdes sobre a efetividade da
solugdo proposta, bem como a revisdo das estratégias
implementadas [...] € importante avaliar tanto a solugdo educacional
quanto os resultados de aprendizagem dos alunos.

Quadro 9 — Definigbes e questdes norteadoras da etapa de Avaliagao do ADDIE.

Definicoes Questoes Norteadoras

Acompanhamento = Como o design sera avaliado (por observagao, por testes,
feedback constante)?
Quem fara esta avaliagao (alunos e professores usuarios,
equipe de desenvolvimento, patrocinadores e mantenedores,
software de monitoramento de aprendizagem)?
Quais foram os resultados finais da aprendizagem (indices de
aprovacgao, desisténcia, reprovag¢ao, abandono)?
Revisao Quais foram os problemas detectados na implementagéao?
Que erros podem ser corrigidos?
Em que medida o design instrucional pode ser aperfeicoado?
Manutencao Que agdes devem ser tomadas para possibilitar a
continuidade do projeto ou novas edigbes?
Fonte: Filatro, (2008, p. 69)

O Modelo ADDIE nao descreve em suas etapas preocupacdes sociais que devem ser
abordadas durante o desenvolvimento do projeto instrucional, porém, como podera ser
visto no capitulo quatro desta dissertacdo, as etapas desse modelo sdo as mesmas
descritas na definicdo de design social adotada para o desenvolvimento desta

pesquisa, sendo assim possivel incluir preocupagdes sociais nesse modelo.

A Figura 11 apresenta um resumo das etapas definidas por Filatro (2008) sobre o
modelo ADDIE.
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Figura 11 — Etapas do modelo ADDIE.

Avaliagao

- Andlise das necessidades e
natureza do conhecimento,
do aprendiz e do ambiente

de aprendizado;

- Definigao dos objetivos,
selecio das estratégias e
fixacio do cronograma;

- Especificagtes dos métodos,
ferramentas, unidades e
pradutes.

- Analise das limitagdes do
desenvolvimento
instrucional.

ANALISE DAS

NECESSIDADES PLANEIAMENTO

Avaliagao Avaliagéo

IMPLEMENTAGAO DESENVOLVIMENTO

- Desenvolvimento das
atividades, materiais,
eventos e produtos
educacionals

- Implementagao do
projeto instrucional

- Criagdo ou adaptagdo
de material

Avaliacao

Fonte: Adaptado de Filatro, 2008

2.4 Tipos de Design Instrucional

Assim como existem varios modelos de design instrucional, ha também uma variedade
de tipos de design instrucional; entre eles Filatro (2008) apresenta o design
instrucional fixo, também conhecido como DI fechado, o design instrucional aberto e o
design instrucional contextualizado.

Design instrucional fixo (DI fixo): este tipo de design instrucional é recomendado
para treinamento, atualizacdo e capacitagéo de curta duragéo. Segundo Filatro (2008,
p-19)
[...] ele baseia-se na separagdo completa entre as fases de
concepgao (design) e execugdo (implementagao), envolvendo o

planejamento criterioso e a produgcao de cada um dos componentes
do design instrucional antecipadamente a agdo de aprendizagem.

O publico-alvo deste tipo de design é a educagédo de massa, uma vez que dispensa

educador durante a execucgao.

Como resultado deste tipo de design, ha um design instrucional rico em conteudos

bem estruturados, midias selecionadas e feedbacks automatizados (FILATRO, 2008).
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Design instrucional aberto (DI aberto): o contexto em que este tipo de DI se ajusta é
a EaD basica e superior, cursos de extensao, aperfeicoamento e pos-graduacao.

Para Filatro (2008, p. 20) o DI aberto,

[...] produz um ambiente menos estruturado, com mais links
encaminhando a referéncias externas. Também implica menor
sofisticagdo em termos de midias, ja que estas exigem condigbes
diferenciadas, além de extensos prazos e elevados custos de
produgédo. Por outro lado, o DI aberto privilegia a personalizagao e a
contextualizagao.

O publico-alvo deste tipo de DI sdo grupos de tamanho intermediario e grupos de

educagéao formal em geral.

Design instrucional contextualizado (DIC): segundo Filatro (2007, p. 116), &€ melhor
representado por um fractal do que por qualquer outra forma geométrica fechada
(Figura 12).

Figura 12 — Representacdo do design instrucional contextualizado.

Fonte: Disponivel em:<http:/www.shutterstock.com/"*>. Acesso em: 22 de margo de 2014

O DIC é adequado para ser aplicado em contextos de aprofundamento (pds-
graduagao, aperfeicoamento, grupo de estudo), graduacédo e web 2.0. Isso implica
dizer que o publico-alvo precisa ser um publico com maior autonomia, disciplina e com

capacidade de organizar as atividades coletivas.

[...] o DIC se aproxima bastante do design instrucional aberto, visto
que considera central a atividade humana, porém ndo exclui a
possibilidade de utilizagdo de unidades fixas e pré-programadas,

14 Disponivel em: < http://www.shutterstock.com/> Acesso em: 22 de marco de 2014.
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conforme objetivos, dominio de conhecimento e contextos especificos
[...] na verdade o que se faz no DIC é gerar um plano, um ambiente
ou uma base para o processo de ensino/aprendizagem, 0 que nao
pode ser confundido com o processo de ensino/aprendizagem em si
(FILATRO, 2008, p.20).

O conhecimento e as discussbes a respeito dos modelos e tipos de design
instrucionais se faz necessaria, ja que contribui com a expansao de informagdes sobre
a area do design instrucional, cada dia mais presente nas instituicbes de ensino,
porém com pouca divulgacao de informacoes que demostrem a sua importancia.

Outro motivo importante para se discutir as questbes apresentadas neste capitulo é
que quando um projeto de design segue um modelo satisfatério, aumentam-se as
chances do sucesso de um curso em EaD.

Os modelos apresentados neste capitulo sdo de tempos histéricos diferentes, por
exemplo, o modelo Dick e Carey datam da década de 80, periodo em que a internet e
as TICs nao existiam ou ndo faziam parte da realidade da EaD. Observa-se, entao,
que o método utilizado como exemplo tinha como foco a educagéo formal presencial,
o que torna importante a reflexdo de que nao basta apenas utilizar na EaD o que se
faz nos cursos presenciais, € preciso utilizar um modelo proprio como, por exemplo, o
ILDF, ou mesmo utilizar modelos como Dick e Carey ou Kemp, bem fundamentado e

cuidadosamente “adaptado” para a modalidade EaD.

A metodologia e os modelos séo importantes na EaD tanto para o DI como para o
designer que desenvolve os recursos midiaticos pensados pelo professor e pelo DI.
Dessa forma, o designer precisa utilizar ferramentas como metodologia de projetos
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CAPITULO 3 METODOLOGIA DE DESIGN

Desde os fins do século XVIII até o segundo pds-guerra do século XX, o método no
design esteve basicamente restrito a projetar por meio do desenho em escala, ...]
essa pratica de projeto vinha se desenvolvendo, pelo menos, desde o Renascimento
nao apenas em projetos de obras de arte, como também de mecanismos e outras
inovagdes da época [...]” (LINDEN; LACERDA, 2012 p. 92).

Segundo Cross'™ (2007 apud PAZMINO e COUTO, 2010), as primeiras metodologias

de design publicadas foram as de:

Asimow em 1962, Alexander em 1964, Archer em 1965, Jones em
1970. J& os primeiros métodos de criatividade foram de Gordon em
1961 e Osborn em 1963. Cross menciona ainda que a década de
1970 ficou marcada pela rejeicdo da metodologia de projeto por
muitos tedricos, incluindo alguns dos primeiros pioneiros. As
sequéncias de passos metodoldgicos advindos da ciéncia se
transformaram numa norma paradigmatica que tentava explicitar ou
modelar de forma légica a praxis projetual.

Mas antes de entender como isso ocorreu, € importante uma conceituagdo geral sobre
metodologia, pois ha diversas definicbes e diferentes autores que colaboram com o

desenvolvimento de esquemas metodoldgicos.
Para Cipiniuk e Portinari (2006, p. 17), método é a:

[...] designacdo que se atribui a um conjunto de procedimentos
racionais, explicitos e sistematicos, postos em pratica para se
alcancar enunciados e resultados teéricos ou concretos ditos
verdadeiros, de acordo com algum critério que se estabeleca.

Ainda segundo os autores, metodologia é a area do campo das ciéncias relacionada a
teoria do conhecimento, dedicada ao estudo (criacdo, analise ou descricdo) de
qualquer método cientifico.

Na definicdo de método, descrita no dicionario Houaiss, é possivel identificarmos

varios desses métodos cientificos:

1. procedimento, técnica ou meio de se fazer alguma coisa,
especifica de acordo com um plano

2. processo organizado, I6gico e sistematico de pesquisa, instrugao,
investigacao, apresentagao etc.

CROSS, Nigel. Forty years of design research. Design Studies Vol. 28 no 1, January 2007.
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3 ordem, légica ou sistema que regula uma determinada atividade 4.
modo de agir; meio, recurso

5. maneira de se comportar

6. qualquer procedimento técnico, cientifico

7. conjunto de regras e principios normativos que regulam o ensino
ou a pratica de uma arte

8. compéndio que apresenta detalhadamente as etapas desse
método

9. maneira sensata de agir; cautela

10.1. no cartesiano, o somatério de operagdes e disposigoes
preestabelecidas que garantem o conhecimento, tais como a busca
de evidéncia, o procedimento analitico, a ordenagao sistematica que
parte do simples para o complexo, ou a recapitulagdo exaustiva da
totalidade do problema investigado

10.2. na filosofia de Bacon (1561-1626), reuniao de prescrigdes de
natureza indutiva e experimental que asseguram o0 sucesso da
investigacdo cientifica

10.3. no pensamento de Edgar Morin (1921-), atitude intelectual que
busca a integracao das mdltiplas ciéncias e de seus procedimentos
cognitivos heterogéneos, tendo em vista o ideal de um conhecimento
eclético e complexo (HOUAISS, 2001, s.p.).

Bonfim (1995, p.7), define metodologia como a “[...] ciéncia que se ocupa do estudo de
métodos, técnicas ou ferramentas e de suas aplicacoes na definicdo, organizacéo, e
solugdo de problemas teéricos e praticos”, sendo a metodologia de design “[...] a
disciplina que se ocupa da aplicacdo de métodos a problemas especificos e

concretos”.

Assim como a origem da etimologia da palavra método, do grego Méthodos, Met’
hodos que significa literalmente “[...] caminho para chegar a um fim” (CIPINIUK e
PORTINARI 2006, p. 17), as definigbes descritas até aqui detalham este caminho e
mostram o que deve ser feito para se alcancar o objetivo que, no caso do designer, é a

conclusao do projeto.

Para o desenvolvimento da andlise dos métodos a serem discutidos neste capitulo,
sera utilizada a definigao de metodologia descrita por Farah (2012, p.53):

Metodologia é o estudo dos métodos ou os estagios a seguir em um
determinado processo cujo objetivo consiste na apreensao e andlise
das caracteristicas dos varios métodos disponiveis, estimar suas
competéncias, qualidade, entraves ou distorgbes e criticar os
propdsitos ou as consequéncias de sua aplicagao.

A autora definiu o que se pretende com esta etapa da pesquisa visto que se
investigam os métodos de design buscando conhecer suas caracteristicas,
competéncias, qualidades e detalhando as suas etapas.
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Para uma melhor compreensdo de quais métodos serao investigados, optou-se por
adotar a divisdo desenvolvida por Vasconcelos (2009), na qual ele divide os periodos
de produgdo de métodos em década de 60, 70, 80, 90 e século 21. Vasconcelos
(2009), investigou 26 procedimentos metodolégicos existentes, os quais vém sendo
utilizados desde a segunda metade do século passado, dentre eles os mais relevantes
adotados pela academia. O Quadro 10 mostra o papel do design durante os periodos

de desenvolvimento dessas metodologias.

Quadro 10 — O papel do design no desenvolvimento de novos produtos.

1950 Especialista

1960 Profissional

1970 Profissional

1980 Dominado pela marca

1990 Subprocesso de PDP'®
Inicio de 2000 Lider do processo de PDP"’

Fonte: Adaptado de (PERKS, et al 2005 apud LINDEN, LACERDA, 2012 p. 101).

Entre os autores ou grupos que desenvolveram varias das metodologias hoje
conhecidas, pode-se citar em ordem cronol6gica: Morris Assimow (1962), Christopher
Alexander (1962-1964), Bruce Archer (1963-1965), Mihajho Mesavic (1964), Walits
(1960-1970), Thomas Marcuse Thomas Maver (1970), John Chris Jones (1970), Don
Koberg e Jim Bagnal (1972), Bernhard E. Burdek (1975), Bernad Lobach (1976),
Bruno Munari (1981), Bryan Lawson (1980),Vliadimir Hubka (1982), Gui Bonsiepe
(1984), VDI — Verum Deutscher Ingenienuere (1987-1990), John Gero (1990), Steven
Eppinger e Karl Ulrch (1995), Nobert Roozemburg e Johan Eekels (1995-1998), Nigel
Cross (1990-2000), RSC - Rational Sftware Corporation, Ernst Eder e Stanislav
Hosnedl (2007), Andre Neves(2008), Tim Brown (2009) e Dijon de Moraes (2010).

E importante observar que eles ndo abarcam a totalidade dos pensadores, tedricos e
pesquisadores que escreveram sobre metodologia, mas sdo os mais citados pela
literatura e os que contribuiram para o inicio do que hoje se conhece sobre

metodologia do design.

16 .

Processo de Desenvolvimento de Produto.
17 .

Processo de Desenvolvimento de Produto.
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3.1 Década de 60

Até meados da década de 1950, procedimentos metodolégicos de design eram
inexistentes ou insuficientemente claros. Segundo Jones™ (1992  apud
VASCONCELOQOS, 2009), foi a partir desse momento que se iniciou o desenvolvimento
da metodologia de design como hoje ela é conhecida, principalmente, na Inglaterra e
na Alemanha.

Ap6s a segunda guerra mundial (1939 - 1945) surgiu a necessidade da pratica de
métodos baseados na racionalizacdo do projeto e da producdo, distanciados dos
aspectos referentes as manufaturas, como suas configuracées subjetivas e
emocionais (BURDEK, 2006). Dessa forma, a metodologia de projeto contribui para
permitir a organizacdo de uma estratégia para lidar com os elementos complexos que

surgem no processo de projeto e solucionar o problema projetual.

Os métodos de design surgem na década de 1960 como
decorréncias dos métodos “cientificos” para a solugdao dos
problemas relacionados a métodos de pesquisa operacional e
gerenciamento da tomada de decisdes técnicas, assim como
no desenvolvimento de técnicas de criatividade dos anos 1950.
(PAZMINO; COUTO, 2010, p.06)

Na Alemanha, a escola HfG UIm'® teve grande importancia no desenvolvimento do que

hoje se entende e se pratica nas escolas e nos escritérios de design, como descreve
Burdek:

De todos os campos, o da metodologia do design, sem a HfG Ulm,
nao seria imaginavel. O pensamento sistematico sobre a
problematizagdo, os métodos de andlise e sintese, a justificativa e a
escolha das alternativas de projeto — tudo isso junto, hoje em dia, se
tornou repertério da profissdo de design. A HfG Ulm foi a primeira
escola de design que se organizou conscientemente na tradigéo
histérico-intelectual dos modernistas (BURDEK, 2010, p. 51).

A década de 1960 foi promissora para a pesquisa em projeto como resultado de

diversas discussdes. Aconteceu em 1962, no Imperial College de Londres, a

'8 JONES, John Chris. Design Methods. 2. Ed. Indianapolis: Willey, 1992

19 A Escola de Design de Ulm (Hochschule fiir Gestaltung Ulm) foi um colégio de projeto baseado em Ulm,
Alemanha.Fundada em 1953 por Inge Aicher-Scholl , Otl Aicher e Max. O HfG rapidamente ganhou reconhecimento
internacional e é agora visto como sendo apenas a segunda da Bauhaus como a escola mais influente de design.
Durante sua operag¢do de 1953-1968, novas abordagens para o processo de design foram executados dentro dos
departamentos de Design de Produto, Comunicagdo Visual, Constru¢do Industrializada, Informagdo e Cinema.
Disponivel em:<http://www.hfg-archiv.ulm.de/> . Acesso em: 28 de maio de 2013.
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Conference on Systematic and Intuitive Methods in Egincering, industrial Design,
Architecture and Communications, que tratou do design “sistematico e intuitivo” com
énfase especial nas técnicas. O evento foi organizado por John Christopher Jones e
Denis G. Thornley, na ocasido ambos professores da University of Manchester
(FONTOURA, 2012).

Foi a partir dessa conferéncia que a metodologia de design recebeu reconhecimento
académico, porém suas bases se firmaram em alguns estudos anteriores como o
trabalho de Fritz Zwicky (1898-1974), denominado “Método Morfolégico”, publicado em
1948 e descrito por Fontoura (2012) como a referéncia literaria mais antiga sobre

metodologia de design.

Christopher Alexandre, (1964, apud BURDEK, 2006, p. 251), enumerou quatro
argumentos para justificar a necessidade de se organizar uma metodologia propria

para o design:

1. Nao é possivel tratar os projetos apenas de forma intuitiva devido ao
aumento da sua complexidade;

2. A dificuldade da coleta e manipulacdo de dados referentes ao projeto
por uma Unica pessoa (o designer), dado o aumento do seu volume
de informacoes;

3. A quantidade de problemas de projeto elevou-se rapidamente;

4. A variedade dos problemas, comparada a épocas anteriores, vem
mudando rapidamente, o que dificulta a possibilidade de se valer de
experiéncias anteriores.

Na década de 60, segundo Bonsiepe (1992), registrou-se o auge da metodologia
projetual, quando os interesses anglo-saxao e teutdnico se voltaram para esse campo,
até entdo mantido em estado de tranquilidade bucélica. Esse processo culminou com

a academizacao da metodologia, institucionalizada como disciplina universitaria.

Foi também nesse periodo que ocorreram varias outras conferéncias sobre o tema
metodologia. Entre as mais relevantes temos a de 1965 na cidade de Birmingham,
intitulada de “O método do design”. Fontoura (2012), relata que foi em 1969, na
conferéncia realizada no Massachusetts Institute of Technology — MIT (EUA), que
tratou sobre os métodos emergentes em desenho e planejamento ambiental. Nesse
evento, ficou evidente a existéncia de trés correntes nos campos dos métodos de

design.

A corrente que visava a utilizacdo dos computadores no processo de design tinha
como seguidores Christopher Alexander (1936-), Bruce Archer (1922-2005) e Herbert
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Simon. J& a corrente que evidenciava a criatividade e com suas raizes em técnicas
como o brainstorming, a synetics e o thiking, se destacou em trabalhos de Osborn,
Gordon e De Bono. A terceira e ultima corrente € denominada central, com destaque
para autores como Jones (1936-), Broadbent, Archer, Asimow (1906-1982), Maldonado
(1922-) e Gugelot.

A esséncia dos métodos desenvolvidos neste periodo esta na divisao
do processo projetual em passos bem definidos. “Esses passos
podem ser genericamente descritos como: compreender e definir o
problema; coletar informagées; analisar as informagdes; desenvolver
conceitos de solugbes alternativas; avaliar e reavaliar as alternativas
e selecionar a (s) solugado (Oes); testar e implementar”. (LINDEN;
LACERDA, 2012 p. 107).

Entre os grandes pensadores desse periodo alguns merecem destaque, entre eles

Morris Asimov, Christopher Alexander, Leonard Bruce Archer. Isso porque seus

métodos foram relevantes para o periodo e sdo lembrados até os dias atuais.

3.1.1 Morris Asimov (1906-1982)

Morris Asimov publicou em 1962 o livro Introduction to Design, no qual descreve a sua
proposta metodolégica denominada de Morphology of Design, dividida em trés fases,
descrita no Quadro 11.

Quadro 11 — Etapas da Morphology of Design.

Etapa Descricao da etapa
Estudo de viabilidade e parametros de Geracgao de alternativas
design Andlise conforme suas caracteristicas

estruturais (artefatos fisicos)
Viabilidade econémica
Nocao de custo
Fase preliminar de design Uso de modelos matematicos:
Testes minuciosos (produtos fisicos), como
estabilidade, resisténcia dos componentes.
Escolha da solucao Detalhamento do design
Definigao de custo e tempo para realizagao
Construgao de protétipo e avaliagao

Fonte: SILVA (2011 p. 76); VASCONSELHOS (2009 p. 28).

Em nenhuma das etapas do método descrito por Morris Asimov ha a preocupacao
com questdes sociais que envolvem o trabalho do design no desenvolvimento de seus

projetos.
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Resumo do processo metodoldgico proposto por Morris Asimov

Nome: Morphology of Design

Autor/Ano: Morris Asimov/1962

Numero e Nome das fases: Trés

[1] Estudo de viabilidade e parametros de design
[2] Fase preliminar de design e

[3] Escolha da solucao

Contempla questdes sociais: ndo

3.1.2 Christopher Alexander (1936-)

Para Alexander®® (1964 apud MARGHANI, 2010), a chave do método do design esta
no rigor da analise do problema. Seu método é baseado na harmonia entre a forma e
o contexto, intrinsecamente ligados. Segundo Biirdek (2006), Christopher Alexander
se dirige, em seu método, especialmente a problematica da forma e do contexto. Ele
advoga a decisiva inclusdo do racionalismo no design, originario das ciéncias formais

da matematica e da ldgica.

Alexander usou o método de analise racionalista, que é “[...] influenciado, até os anos
1970, pelo pensamento cartesiano — ou seja, reduzir um problema complexo em
partes que possam ser mais facilmente analisadas”(MARGHANI, 2010, p.56).

O modelo Unself-consciousand self-conscious design, desenvolvido por Alexander é

compostas por trés etapas, descritas no Quadro 12:

Quadro 12 — Etapas do modelo Unself-consciousand self-conscious design.

Etapas Descricao

O método esta focado na problematica da
Fase inconsciente forma e do contexto, possibilitando uma
Fase consciente divisao cartesiana dos problemas e, ao

mesmo tempo, um procedimento dedutivo.
Fase mediada o

Busca a decomposicao dos problemas em

Seus menores componentes e reagrupamento

destes em trés niveis:

1. no mundo real;

2. no mundo real j& com uma figura mental; e,

3. no mundo real j& com uma figura mental

formalizada.

Fonte: SILVA (2011 p. 76); VASCONCELHOS (2009 p. 28).

% ALEXANDER, C. Notes on the Synthesis of Form.Cambridge, MA. Harvard University Press, 1964
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O método descrito por Alexander nao apresenta questoes referentes a preocupacao

social em nenhuma de suas etapas.

Resumo do processo metodoldgico proposto por Alexander

Nome: Unself-consciousand self-conscious design
Autor/Ano: Christopher Alexander/1962-1964

Numero e Nome das fases: Trés

[1] Fase inconsciente,
[2] Fase consciente e,
[3] Fase mediada.

Contempla questdes sociais: nao

3.1.3 Leonard Bruce Archer (1922-2005)

Archer”' (1965 apud MARGHANI, 2010) apresentou sua proposta metodoldgica entre

1963 e 1965, procurando sistematizar o processo que para ele consistia em uma lista

da verificacdo desenvolvida pela equipe de projeto de forma intuitiva. Seu método é

baseado na andlise critica, na pesquisa operacional e em exemplos de pesquisa em

design.

O processo metodologico proposto por Archer consiste em seis etapas detalhadas no

Quadro 13:
Quadro 13 — Detalhamento das etapas da metodologia proposta por Archer.
Etapas Caracteristicas das Etapas
Estabelecimento de pontos cruciais
Programacao

Levantamento de Dados

Analise

Sintese

Desenvolvimento

Proposi¢ao de uma linha de agdes
Recebimento de instrugcbes

Coleta de Documentos

Classificagao e armazenagem da informagao
Identificacdo e analise de subproblemas
Preparagao das especificagoes de
performance

Recebimento de instrugdes e solucao de
problemas remanescentes
Desenvolvimento de solugdes

Definigao de especificagdes gerais das

solugdes

*’ARCHER, L. B., Systematic Method for Designers (London: The Design Council, 1965).
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Validagao da hipétese

Definigao dos requisitos de comunicagao

Comunicacao - . N
Seleg¢ao de meios de comunicagao

Preparagdo da comunicagao

Fonte: Adaptado de SILVA (2011); VASCONCELOS (2009)

Segundo Marghani (2010), o método de Archer consiste em ensinar procedimentos
que devem ser adotados desde o inicio do projeto para que ele esteja sempre
organizado, detalhado, com seus aspectos mais relevantes sendo revisados
constantemente. Mostra um caminho para melhorias constantes, percebendo falhas
em cada etapa e as solucionando para possibilitar prosseguir com o projeto sem

preocupacoes.

A fundamentacdo das ideias de Archer estd no método cientifico e o processo
basicamente é selecionar os materiais corretamente de forma a satisfazer as
necessidades funcionais e estéticas dentro das limitacbes e meios de producao
disponiveis (FONTOURA, 2002).

O método descrito por Archer nao levanta questdes referente ao design social em
nenhuma de suas etapas.

Resumo do processo metodoldgico proposto por Archer

Nome: Systematic Method for Designers
Autor/Ano: Bruce Archer /1963-65
Numero e Nome das fases: Seis.

[1] Programacao,

[2] Levantamento de dados,

[3] Analise,

[4] Sintese,

[5] Desenvolvimento e

[6] Comunicagao.

Contempla questdes sociais: nao

No final dos anos de 1960, experiéncias como as de Archer, que comecam a se
distanciar dos modelos mais matematicos e outras realizadas por arquitetos e
designers italianos, levaram ao desenvolvimento de métodos que abandonavam a

l6gica racionalista dos métodos desenvolvidos até entdo. Essas experiéncias foram
importantes para o desenvolvimento metodol6gico na década de 70.
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3.2 Década de 70

Ainda nos anos 70, as conferéncias tiveram continuidade; em 1973 foi realizada em
Londres, em 1974 em Nova lorque, em 1975 em Berkeley e em 1976 em Portsmouth.
Entretanto, segundo Vasconcelos (2009), ao longo dessa década, foi iniciada uma
nova orientagdo quanto a metodologia de design. Isso ocorreu porque, de acordo com
Birdek (2010), o pensamento de que um método determinado deveria ser aceito de
maneira geral encontrava agora oposicdes, era entdo defendida a necessidade de um

método que privilegiasse a variedade de ideias.

Segundo Baiyazit (2004), mesmo tendo escrito e publicado a principal obra sobre os
métodos mais relevantes desenvolvidos até os anos 1970, no qual pela primeira vez a
ergonomia e o usuario foram observados como conteldo de uma metodologia de
design, Jones recusou o convite para lecionar uma disciplina de Design na Open
University, e depois rejeitou os métodos de design no primeiro nimero do Design
Methods na Theories Journal em 1977; justificou-se dizendo que rejeitava a utilizagao
do computador.

No final dos anos 70, outras abordagens foram desenvolvidas, levando a uma
mudanca de paradigma na metodologia de design. Novamente John Christopher
Jones ocupou um papel de destaque com a obra Essays in Design (publicada pela
editora Gustavo Gili como Disefiar el Disefio). O livro faz criticas aos modelos
reducionistas, destacando o papel do acaso e da intuicdo no processo criativo e
investigativo (LINDEN; LACERDA, 2012).

Os principais pensadores desse periodo foram: Thomas A. Marcus e Thomas W.
Maver, John Christopher Jones (1936-), Siegfried Maser, Don Koberg e Jim Bagnall,
Bernhard E. Biirdek (1947-), Call Briggs e Spencer W. Havilick e Bernard Lébach
(1941-). Como nem todos eram da é&rea de design, vé-se nesse periodo o
desenvolvimento de metodologias partindo de outras areas como a arquitetura e
engenharia, por exemplo.

Entre os grandes pensadores da época, alguns merecem destaque. Isso se justifica
por seus processos metodoldgicos ainda serem utilizados ou por terem sido um marco
no periodo de suas proposicoes, destacando-se entre eles: John Christopher Jones
(1962), Burdek (1975), Lébach (1976).
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3.2.1 John Christopher Jones (1927-atual)

John Christopher Jones (1962), considerado o pai da metodologia de projeto, publicou
o livro Design Methods, que fornece 35 técnicas para auxiliar o projeto e o
planejamento, enfatizando as necessidades do usuario. No prefacio, declarou que ao
lado de uma velha ideia dos objetos que sao construidos ou manufaturados, ha muitas
novas ideias e tudo é muito diferente (BAYAZIT, 2004).

Jones divide o processo de concepgao de um produto em trés etapas,
mas o foco principal de sua contribuicdo na area metodolégica é
quanto a identificagao de aplicagao de diferentes tipos de métodos ao
longo dessas etapas a fim de se ter maior controle sobre os dados
que se pode colher em cada um dos passos que se da em um projeto
(CREDIDIO, 2007 p. 32).

As trés etapas (Quadro 14) do processo de design desenvolvido por Jones sao
denominadas por ele como divergéncia, transformacédo e convergéncia, e podem ser
traduzidas em: “[...] quebrar o problema em pedacos, reagrupa-los de uma maneira
nova e testar para descobrir as consequéncias da aplicagdo pratica do novo arranjo
dos pedacos” (CREDIDIO, 2007, p. 35).

Quadro 14 — Descrigao das etapas do Design Methods.

Etapa Descricao das etapas

Divergéncia Estabelecimento de objetivos
Pesquisa bibliografica
Pesquisa de inconsisténcias visuais
Entrevista com usuérios
Investigagao do comportamento do usuario
Teste sistemético
Selecao de escalas de medidas
Armazenamento e reducao de informagoes
Transformacéo Matriz interativa
Rede interativa
Andlise de areas de decisao interconectadas (AIDA)
Transformacao de sistema
Inovacéo por deslocamento de fronteira/limites
Inovagao funcional
Método de Alexander de determinacao de
componentes

Classificagcao da informagao de design
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Convergéncia

Critérios de selecao
Ranqueamento e peso
Especificacdes escritas

indice de confianca/seguranca

Fonte: Adaptado de CREDIDIO (2010);SILVA (2011); VASCONCELOS (2009)

Além do processo metodolégico denominado Design Methods, Jones escreveu, no

mesmo periodo, o Value Analysis. Apesar de ter sido escrito na mesma época, 1970,

as propostas sao bem diferentes, pois o0 Value Analysis (Quadro 15) é:

um método de design focado em auxiliar designers e
organizagdes produtoras a aprenderem a reduzir o custo de um
produto. Deste modo, nesta metodologia de design, ao contrario da
sua proposta anterior, Jones foca agora os processos de design,
acima de tudo, nos custos do projeto [...] (VASCONCELOS, 2009

Quadro 15 — Descrigdo das etapas do Value Analysis.

Etapa

Descricao das etapas

Fase de definicao

Fase criativa

Selecao e analise

Apresentacao

Definigao do elemento
Definigao da fungao
Andlise de custo
Andlise de valor
Considerar alternativas
Combinar elementos
Novos conceitos
Substituicdo parcial
Reducéao

Escolha e classificagcao preliminares
Andlise de custo
Andlise técnica

Selegao da melhor ideia
Andlise de custo final

Apresentacao do projeto

Fonte: Adaptado de CREDIDIO (2010); SILVA (2011);VASCONCELOS (2009)

As duas propostas de Jones foram marcos para o desenvolvimento metodolégico do

design, pois procuravam ordenar a parte l6gica e a imaginativa do processo, ou seja, 0

pensamento do designer e os conhecimentos nele envolvidos (Figura 13). Para Jones,

esta seria uma maneira de resolver o conflito existente entre ambas as partes.
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Figura 13 — Relagéo entre os pensamentos do designer e os conhecimentos nele envolvidos.

Q\ Conhecimento

Implicito
+
Conhecimento
Explicito
+
Conhecimento
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Conhecimento
Tacito e Explicito

+
Explicitado
L 2

Novo Conceito

Definicao de Estrategia
Desenvolvimento
e producao
Qqe‘genc’a
o)
C

Conhecimento
p Objetivo

Fonte: Adaptado de MARTINS et al.(2012 p.198)

Nao ha em nenhum dos dois métodos desenvolvidos por Jhones Cristopher Jones

questdes referentes ao design social em nenhuma de suas etapas.

Resumo do processo metodoldgico Design Methods proposto por Jones

Nome: Design Methods

Autor/Ano: Jhones Cristopher Jones /1970
Numero e Nome das fases: Trés.

[1] Divergéncia

[2] Transformacéao

[3] Convergéncia

Contempla questdes sociais: ndo

Resumo do processo metodoldgico Value Analysis proposto por Jones

Nome: Value Analysis

Autor/Ano: Jhones Cristopher Jones/1970
Numero e Nome das fases: Quatro.

[1] Fase de definigao

[2] Fase criativa

[3] Selecao e Anadlise

[4] Apresentagao

Contempla questdes sociais: ndo
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3.2.2 Bernhard E. Blirdek (1947- atual)

O método (Figura 14) desenvolvido por Birdek denominado Einfiihrung in die design
methodologie - Introducdo a Metodologia do Design (BURDEK, 1975), critica os
métodos lineares. Segundo ele, esse modelo é “[...] caracterizado por varias
possibilidades de realimentagao (feedback) que nao deixam o processo de projeto
parecer como um processo linear de resolucdo de problemas” (BURDEK, 20086, p.
255).

Figura 14 — Modelo de processo de design de Buderk.

D

—
.

—>

Fonte: Adaptado de Birdek, 2006, p. 255

As etapas do método de Blrdek estao descritos no Quadro 16.
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Quadro 16 — Descri¢ao das etapas do Einflihrung in die design methodologie.

Etapas Descricao das Etapas

Problema Este modelo enfatiza o processo de design
Analise da situacao como um sistema de processamento de
Defini¢ao do problema informacdes. Ele é caracterizado por varias
Concepcao (alternativas) possibilidades de realimentagdo que ilustram
Avaliacao e escolha 0 quao distante fica o processo de projeto do
Realizacao modelo linear.

Fonte: Adaptado de BURDEK (2006); CREDIDIO (2010); SILVA (2011); VASCONCELOS
(2009)
Blrdek nado descreve cada uma das etapas, porém mostra uma flexibilidade de
feedbacks entre as fases, ou seja, a possibilidade de atualizar um determinado
método anterior, apos a identificacdo de um problema posterior (FREITAS, et al, 2013,

p.7).

O método de Birdek também ndo apresenta em nenhuma das etapas do seu
processo metodolégico questbes relacionadas a preocupacdo social do trabalho do
design durante o desenvolvimento do seu projeto.

Resumo do processo metodoldgico proposto por Biirdek

Nome: Einfiihrung in die design methodologie
Autor/Ano: Bernhard Biirdek /1975

Numero e Nome das fases: Seis.

[1] Problema,

[2] Analise da situagao

[3] Definicdo do problema

[4] Concepcao (alternativas)

[5] Avaliacao, escolha

[6] Realizacao

Contempla questdes sociais: nao

3.2.3 Bernard Lébach (1941-)

Segundo Loébach (2000), para que o designer possa desenvolver ideias originais e
transforma-las em um produto inovador, sdo necessarios alguns requisitos, como os

apresentados na Figura 15.
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Figura 15 — Método proposto de Lébach.

Intelecto fativa Temeridade
Seguranca D dus Incerteza

Produto conceitural roduto Produto material

p. ex, Idela criativo P. 2% produte industrial

Fonte: Adaptado de Lébach (2000, p.140)

Todos os itens que envolvem o processo metodolégico de Lébach sdo extremamente
importantes para que o designer alcance a resolugédo do problema, mas é o contetdo
descrito na caixa 3 (Figura 16) a esséncia do processo metodoldgico de Lébach.

Figura 16 — Parte do processo metodolégico de Lébach.

Processo criativo

Processo de design
Processo de resolucao
de problemas

4 FASES

1. Anélise do problema
2. Geracao de alternativas
3. Avaliacao das alternativas

4. Realizagao da solucao

Fonte: Adaptado de Lébach, 2000, p.140

O método proposto divide-se em quatro fases, porém essa divisdo € apenas para fins
didaticos, uma vez que "[...] essas fases nunca sejam exatamente separaveis no caso
real. Elas se entrelacam umas as outras, com avangos e retrocessos" (LOBACH,
2000, p.141).
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O Quadro 17 mostra de forma detalhada cada uma dessas fases.

Quadro 17 — Etapas de um projeto de design.

Processo Criativo Processo de Solugéo de Processo de Design (Desenvolvimento

Problema do produto)

2. Fase de geracao Alternativas do problema Alternativas de design

Escolha dos métodos de Conceitos de design
solucionar problemas, Produgéo  Alternativas de solugao
de ideias, geracéo de Esboco de ideias
alternativas Modelos

4. Fase de realizacao  Realizagao da solugdo do Solucéo de design
problema Projeto mecanico
Nova avaliagéo da solucédo Projeto estrutural
Configuragdo dos detalhes (raios, elementos
de manejo etc.)
Desenvolvimento de modelos
Desenhos técnicos, desenhos de
representacéo

Documentagao do projeto, relatérios
Fonte: Adaptado de LOBACH (2000, p.142).
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Observando a sistematizacdo proposta por Lébach, percebe-se que ele parte do
principio de ser o processo de design tanto uma acdo criativa quanto uma acao
técnica que busca solucionar problemas.

Com relagao as questdes sociais, 0 método traz, na fase de preparacao, a analise da
relagdo social. Segundo Lébach (2000, p.143), as "[...] relacbes do provavel usuario
com o produto planejado: que classes sociais o utilizariam e ainda se a solucao é
adequada para proporcionar prestigio social, i.c., servir de simbolo [...]", esses itens

devem ser avaliados durante todo o processo.

Resumo do processo metodoldgico proposto por Lébach

Nome: Nao Identificado

Autor/Ano: Bernard Lébach/1976
Numero e Nome das fases: Quatro
[1]Analise do problema

[2] Geragao de alternativas

[3] Avaliacao das alternativas

[4] Realizacdo da solucédo do problema
Contempla questoes sociais: sim

Na década de 70, foi possivel perceber que a metodologia ganhava uma funcéo
estratégica, industrial, humana e social, que permitiia ao designer descrever e
articular, sistematicamente, os procedimentos e os dados para compreender e

controlar os processos para a solugao do problema projetual.
3.3 Década de 80

Na década de 1980, o “[...] design vivia um periodo de crescimento intenso como
nunca antes [...] mal havia terminado, a década entrou para a histéria como a década
do design, é dessa época a propagacao da palavra design na linguagem cotidiana”
(SCHNEIDER, 2010, p. 164).

Nessa década surgiu um grande numero de correntes de design, em partes opostas:
expressivas e puristas, ironizantes e historizantes, high-tech e artesanais, uma ...]
salada nada dogmatica de abordagens e tendéncias, sem pretensdes critico-
emancipatérias” (BURDEK, 2006, p. 63). Porém, a oposicdo ao modelo racional,
matematico e determinista estava ainda mais intensa, pois as mudangas iniciadas na
década de 70 continuavam mais fortes por meio das novas tendéncias de design
propagadas e pelos argumentos pés-modernos (BURDEK, 2006).
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Nesse periodo, um modelo que rompeu com a concepgao linear foi proposto por L. J.
March, partindo da visdo de que o problema é dependente da solucdo. “A questédo
central deste modelo estd na inadequacdo do pensamento indutivo-dedutivo para a
producéo da sintese necessaria ao processo projetual no design” (CROSS, 2008, p.
40 apud LINDEN; LACERDA, 2012 p. 111).

As metodologias de projeto (principalmente de engenharia) tiveram um forte
desenvolvimento nos anos de 1980. As edicbes da ICED — International Conferences
on Engeneering Design e os trabalhos da VDI — Verein Deustcher Ingenieure
demonstraram claramente esse desenvolvimento. Diversos livros sobre o assunto
apareceram, entre eles os de Vladimir Hubka (1982), Gerhard Pahl e Wolfgang Beitz
(1984), Michel French (1985), Nigel Cross (1989) e Stuart Pugn (1991) (FONTOURA,
2012, p. 45).

Entre os pensadores dessa época temos Bryan Lawson, Bruno Munari (7907-1998),
Vladimir Hubka (1924-2006), Gui Bonsiepe (1934-) e Verein Deustscher Ingenieure.
Suas teorias destacam-se por seu carater prescritivo, além de uma flexibilidade
metodolégica e a insergcdo de interesses por temas relacionados a arquitetura,

psicologia, cultura e analise historica- geografica.

Contudo, os pensadores com maior destaque nos anos 80 foram Bruno Munari (1981),
Vladimir Hubka (1982) e Gui Bonsiepe (1984).

3.3.1 Bruno Munari (1907-1998)

A abordagem metodolégica apontada por Munari (1998) tem como ponto inicial a
definicdo dos conceitos de problema e solucéo. Isso porque para Munari o inicio do
projeto ocorre a partir de um problema que é uma demanda por algo que pode ser

realizado e a solucao seria 0 atendimento a tal demanda ou a finalizacéo do projeto.

Segundo Munari (1998, p.20), o método projetual ndo é mais do que uma série de
operacdes necessarias, dispostas por ordem ldgica, ditadas pela experiéncia. O seu
objetivo é o de atingir o melhor resultado com o menor esforgo.

Sua proposta metodolégica é composta por 11 etapas, descritas como:
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9)

Problema: “[...] o problema n&o se resolve por si s6; no entanto, contém ja
todos os elementos para a solucdo, é necessario conhecé-los e utiliza-los
no projeto de solucao” (MUNARI, 1998, p. 41).

Definicao do problema: caracteriza-se o problema a ser resolvido.
Componentes do problema: divide-se o problema em subproblemas para
melhor compreensao do mesmo.

Coleta de dados: busca-se a maior quantidade de informacdes a respeito
do problema.

Analise dos dados: analisam-se as informagdes adquiridas de forma
sistematica.

Criatividade: utiliza-se uma ferramenta para ndo ter medo de ousar, porém
nos mantém no limite do problema.

Materiais e Tecnologia: coletam-se informagbes sobre os materiais e
tecnologias disponiveis para a realizagcao do projeto.

Experimentacdo: usam-se materiais e tecnologias para a busca de relacbes
Uteis entre ambos, e que contribuam com o projeto.

Modelo: desenvolvem-se esbogcos e modelos para demonstrar as solucdes

possiveis de serem aplicadas ao projeto.

10) Verificagao: validam-se os resultados.

11) Desenho de Construcdo: utiliza-se documentacdo que comunica as

informagdes para a construcao do protétipo.
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Figura 17 — Esquema metodol6gico de Munari.
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Fonte: Adaptado de Munari, 1998, p.65.
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O método de Munari é uma disposicao sequencial de fases, (Figura 17), que podem
se subdividir em quantas foram necessarias, visando o detalhamento e a melhor
resolugdo do problema. Mesmo tendo sido criado ha mais de trés décadas, esse
método ainda hoje é utilizado em instituicoes de ensino de design, por sua aplicacdo
direta e de facil entendimento.

Referente as questdes sociais, 0 método proposto por Munari ndo inclui em nenhuma

de suas etapas questdes relevantes com esse foco.

Resumo do processo metodoldgico proposto por Munari

Nome: Nao Identificado
Autor/Ano: Bruno Munari/1981
Numero e Nome das fases: onze.
[1] Problema,

[2] Definicdo do problema

[3] Componentes do problema

[4] Coleta de dados

[5] Analise dos dados

[6] Criatividade

[7] Materiais e Tecnologia

[8] Experimentagao

[9] Modelo

[10] Verificacédo

[11] Desenho de Construgao
Contempla questdes sociais: nao

3.3.2 Vladimir Hubka (1924-2006)

Hubka é conhecido como pioneiro dos estudos sobre a teoria dos
sistemas técnicos, que vem se desenvolvendo desde a década de 60.
Tal teoria guiou seus estudos para um modelo cientifico mais
compreensivel, o qual incluiu uma teoria coordenada do processo de
design, a Engineering Design Science, teoria esta da qual surgiu este
modelo proposto (VASCONCELQS, 2009, p. 56).

O modelo proposto por Hubka possui seis fases descritas no Quadro 18:

Quadro 18 — Descricdo do modelo proposto por Hubka

Etapas Descricao da etapas
Atribuicao do problema Pesquisa de mercado

Checklist

Questionarios
Especificacdo do problema Abstracao

Caixa preta

Procedimentos técnicos
Estabelecimento da estrutura funcional Caixa Morfolégica
Catélogo de efeitos
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Elaboracao do conceito Variagcao das caracteristicas
Analise de valor

Elaboracao do layout Analise de valor

Modelo tridimensional Modelo

Fonte: Adaptado de CREDIDIO (2010); SILVA (2011); VASCONCELOS (2009)

Para Hubka (2002), todo o projeto tem um conjunto substancial de conteldos da
engenharia, denominado por ele de sistemas técnicos. Esses sistemas contribuem
para sistematizar o conhecimento sobre o projeto e nessa sistematizagdo dois pontos
de vista sdo importantes:

1. Otema em discussao: sistemas técnicos e o processo de projeto.
2. A categorizacao metodoldgica: descritivos/tedricos e prescritivos/normativos.
Tudo isso serve para demostrar, conforme descreve MARGHANI (2010, p.56), que a

[...] hierarquia das atividades necessarias para o desenvolvimento do
produto com a vantagem de que quando apresentadas como um
formulario de fluxo de atividades elas mostram o processo por
completo, além de definir suas etapas, entradas e saidas.
Quanto as questbes sociais, 0 método proposto por Hubka nao inclui em nenhuma de
suas etapas questdes relevantes com esse foco. Pode-se considerar que isso se
relaciona com o fato do método em questado ter o foco nos sistemas técnicos e em

conteudos da engenharia.

Resumo do processo metodoldgico proposto por Munari

Nome: General Procedural Model of Design Engineering
Autor/Ano: Vladimir Hubka/1982

Numero e Nome das fases: seis

[1] Atribuicdo do problema

[2] Especificagdo do problema

[3] Estabelecimento da estrutura funcional

[4] Elaboragao do conceito

[5] Elaboracao do layout

[6] Modelo tridimensional

Contempla questdes sociais: ndo

3.3.3 Gui Bonsiepe (1934-)

A estrutura metodolégica descrita aqui faz parte das conclusées do segundo curso de
atualizacdo em projeto de produto/desenho industrial realizado na Universidade
Federal da Paraiba (UFPB), em Campina Grande - PB, em 1984 (BONSIEPE et al,
1986).
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Para Bonsiepe et al. (1986, p. 10), o processo projetual:

[...] € — ou deveria ser — um processo de pensamento disciplinado,
que se caracteriza pela grande agilidade de passar de um problema
parcial a outro problema parcial, avaliando as implicagbes de um
sobre o outro.

Buscando alcangar esse processo, Bonsiepe propde uma estrutura metodologica

composta por cinco fases, conforme pode ser observado na Figura 18.

Figura 18 — Proposta metodolégica de Gui Bonsiepe.

PROBLEMATIZACAO

’

ANALISE ® AMALISE SINCRONICA POR EXEMPLO
® ANALISE DIACRONICA :
® ANALISE FUNCIONAL

i ® ANALISE ESTRUTURAL
ALISE DAS
CTERISTICAS DO
USO DO PRODUTO
® ANALISE MORFOLOGICA
% ® ESTRUTURAGAD DO
DEFINICAO PROBLEMA
DO PROBLEMA FRACCIONAMENTO E
HIERARQUIZACAD
@ ESTABELECIMENTO
ESTRUTURAGAOD E
HIERARQUIZAGAO
DOS REQUISITOS
@ FORMULACAC DO
PROJETO DETALHADO

ANTEPROJETO Q

GERACAO sl

DE ALTERNATIVAS OO ’:)

00 000
PROJETO

Fonte: Adaptado de BONSIEPE (et al, 1986, p.35)

A proposta de Bonsiepe et al. (1986) se inicia com uma problematizagdo, seguindo
para a etapa seguinte que é a realizacdo das analises sincrbnica, diacrdnica, do
produto, funcional, estrutural e de morfologia. Estas analises servem para reconhecer
e compreender o universo do produto em questdo, tornando-se fundamentais para a

formulacédo das respostas do problema.

A terceira fase é a definicao do problema e tem como objetivo estabelecer o universo
do problema do projeto e “[...] listar os requisitos funcionais e os parametros
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condicionantes incluindo uma estimativa de tempo para as diversas etapas e os
recursos humanos necessarios” (BONSIEPE et al, 1986, p.43).

A etapa seguinte é o anteprojeto e a geragao de alternativas, que buscam demostrar
possiveis solugbes para o problema por meio do desenvolvimento detalhado das
alternativas propostas. E, por fim, o projeto deve ser detalhado permitindo a

construcao do produto.

Quadro 19 — Detalhamento das etapas do processo metodoldgico de Gui Bonsiepe.

Etapa Caracteristicas da Etapa

Problematizagéo 0O qué? A situacgéo ou coisa a melhorar, os fatores
essenciais do problema, os fatores influentes.

Por qué? Os objetivos, a finalidade do projeto
incluindo os requisitos/critérios que uma solugao
boa deve ter.

Como? O caminho — os meios, métodos, técnicas,
recursos humanos e econdémicos, tempo
disponivel, experiéncia.

Analise Lista de verificagao: serve para organizar de
forma exaustiva as informagdes sobre os atributos
de um produto, servindo para detectar deficiéncias
de informagdes a serem superadas.

Analise do produto com relagcéo ao uso: serve
para detectar os pontos negativos e criticaveis.
Convém se utilizar da fotografia como técnica de
documentagéo para localizar detalhes problemas,
em caso de “redesenvolvimento” de um produto.
Analise diacronica: é a colecdo de material
histérico para demonstrar a evolugéo e as
mutagdes sofridas por um determinado produto no
transcurso do tempo.

Analise sincronica: serve para reconhecer o
universo do produto em questéo e para evitar
reinvengdes. A comparagao e a critica dos
produtos requer a formulagao de critérios comuns.
Convém incluir informagdes sobre precos,
materiais e processos de fabricagao.

Analise estrutural: serve para reconhecer e
compreender os tipos e o nimero dos
componentes, dos subsistemas, principios de
montagem, tipologia de unides, e tipo de carcaga
de um produto.

Analise funcional: serve para reconhecer e
compreender as caracteristicas de uso de um
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Defini¢ao do Problema

Anteprojeto/Geracao de Alternativas

produto, incluindo aspectos ergonémicos (macro-
andlise), e as funcdes técnico-fisicas de cada
componente ou subsistema do produto
(microanalise).

Analise morfoldgica: serve para reconhecer e
compreender a estrutura formal (concepcao formal)
de um produto, sua composi¢éo, partindo de
elementos geométricos e suas transi¢des
(encontros). Incluindo também informagées sobre
acabamento cromético e tratamento das
superficies.

Lista de requisitos: serve para orientar o
processo projetual em relagdo as metas a serem
atingidas. Convém formular cada requisito
separadamente, e utilizar uma forma comum
(frases positivas, sem negagoes).

Estrutura do problema: serve para ordenar os
requisitos em grupos segundo afinidades,
facilitando o acesso ao problema. E possivel, de
forma geral, representar essa estrutura por meio de
uma arvore hierarquizada.

Hierarquizacao dos requisitos: serve para
estabelecer prioridades no atendimento dos
requisitos, pois quase sempre 0s requisitos sao
antagonicos (a otimizagédo de um fator implica na
sub-otimizacdo de outro fator). A interagéo dos
fatores pode ser representada em forma de
matrizes, indicando uma interagéo positiva, neutra
ou negativa.

Conceito do projeto: Requisitos selecionados que
0 projeto devera possuir e que irdo definir a sua
configuracdo, fungdes, cores e materiais.
Brainstorming: baseia-se no principio: “quanto
mais ideias, melhor”.

Método 635: processo consiste na participagao de
seis participantes que devem fazer proposta com
esbogos e descricdes verbais, s6 conclui quando o
formulario passar por todos os participantes.
Método de transformacéo: serve para aumentar a
variedade de solugdes, utilizando casos similares
de outras éareas.

Criacao sistematica de variantes: Serve para
cobrir o universo de possiveis solugdes,
identificando principios basicos e as possiveis
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combinagdes.
E o resultado de todas as etapas cumpridas até
Projeto aqui, servira para a produgéo do produto

desenvolvido.

Fonte: Adaptado de (BONSIEPE, et al 1986).

Nao ha, na proposta metodolégica (Quadro 19) apresentada por Bonsiepe, questbes
demonstrando que o design precisa ter preocupacdes relacionadas ao impacto social
dos seus projetos. Porém, sabe-se que desde o inicio de sua carreira ele tinha os
paises de terceiro mundo como temas constantes em suas pesquisas, 0 que mostra
que, mesmo nao descrito na proposta metodolégica apresentada por Bonsiepe et al
(1986), essa preocupacéo esteve sempre em seus projetos, embora de uma forma nao

explicita.

Resumo do processo metodoldgico proposto por Gui Bonsiepe et al.

Nome: Processo Projetual

Autor/Ano: Gui Bonsiepe/1984

Numero e Nome das fases: cinco

[1] Problematizagao

[2] Analise

[3] Definicao do problema

[4] Anteprojeto ou geragao de alternativas

[5] Projeto

Contempla questdes sociais: ndo

Na década de 80 foi predominante a oposicdo aos métodos racionalistas, matematicos
e légicos, influenciando todos os métodos desenvolvidos nas décadas posteriores.
Essa década pode ser entdo definida como um estado de transi¢cao entre correntes da
metodologia de projeto, como disse Biirdek (2006), “[...] passando esta a ter um
carater mais representativo das ciéncias humanas, enquanto anteriormente

apresentava um carater das ciéncias naturais” (VASCONCELQS, 2009, p. 51).
3.4 Década de 90

A década de 90 foi marcada por grande diversidade estilistica, em contraste com as
décadas anteriores. Até mesmo o design da década de 80 foi de certa forma, menos
diversificado (SCHNEIDER, 2010). Isso ocorreu porque o periodo foi de um contexto
de complexidade e de possibilidades em que a quantidade de informacdes e de
problemas eram cada vez maiores. Com isso, ficou clara a necessidade de novas
orientacbes aos processos de design determinadas pela, cada vez mais frequente,

informatizacao.
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Quanto a estrutura das metodologias pesquisadas, a década de 90 apresenta modelos
bastante homogéneos, mostrando forte tendéncia no desenvolvimento de processos
em design. Além do carater essencialmente prescritivo e 0 crescimento dos modelos
de estrutura ciclica, as metodologias levantadas se apresentaram completamente
temporais quanto a flexibilidade entre as etapas e com feedbacks sempre presentes e
determinados previamente pelo autor, dando continuidade ao movimento iniciado na
década anterior (FONTOURA, 2009).

Nesse contexto, os principais pensadores desse periodo foram: John Gero, Steven D.
Eppinger e Karl T. Ulrich, Roozenburg (1947-) and Eekels (1917-2008), Nigel Cross
(1946-). A esséncia dos métodos desenvolvidos por eles esta na divisdo do processo
projetual em passos bem definidos, tais como: compreender e definir o problema,
levantar e analisar informacbes, desenvolver conceitos de solugdes alternativas,

avaliar e reavaliar alternativas e selecionar solugdes, testar e implementar.

Entre as metodologias desenvolvidas nessa década, podemos destacar a de
Roozenburg e Eekels, Steven D. Eppinger e Karl T. Ulrich, Nigel Cross.

3.4.1 Roozenburg (1947-) & Eekels (1917-2008)

No modelo de Roozenburg & Eekels, o aspecto enfatizado para se obter o sucesso do
projeto é que todo processo deve ser claro o suficiente para que todos os envolvidos o
compreendam (MARGHANI, 2010, p.79).

Roozenburg & Eekels desenvolveram um método denominado Basic Design Cycle. O
ciclo a que eles se referem diz respeito a relacdo do ciclo de vida do produto ao
processo de inovagao, ou seja, produtos recém-introduzidos no mercado, em fase de
crescimento, de maturidade e de declinio; é do equilibrio entre as quantidades de

produtos em cada uma dessas fases que depende a sobrevivéncia da empresa.
O Basic Design Cycle esté dividido em cinco fases, conforme Quadro 20.

Quadro 20 - Fases do Basic Design Cycle proposto por Roozenburg & Eekels.

Etapas Descricao das etapas

Analise do problema Definigao do critério a ser alcangado.
Sintese das solucoes Geragao de proposta.

Simulacao das solucoes Prever as propriedades do novo artefato em

um raciocinio dedutivo e testes.

Avaliacdo do projeto Comparagéo entre expectativas e
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especificagdes iniciais.
Decisao Elaborar proposta ou buscar nova proposta.

Fonte: Adaptado de MARGHANI (2010); SILVA (2011); VASCONCELOS (2009)

Segundo Marghani (2010, p. 30), “[...] para os autores os métodos e modelos ndo sao
uma prescricdo para a empresa, mas sim, o resultado coletivo da experiéncia e da

compreensao clara da natureza do processo”.

A primeira etapa desse modelo consiste, segundo Vasconcelos (2009, p.68), na “...]
funcéo do novo produto, tanto técnica como psicologica, social, cultural e econémica”.
Porém, isto ndo esta claro na descricdo das etapas. Ainda segundo o autor, esta
primeira fase “[...] produz especificagbes para a proxima, na qual sera gerada uma

proposta de design provisoéria”.

Em seguida, na simulagdo sdo geradas previsdes e expectativas sobre o produto e,
finalmente, na etapa avaliativa, as previsdbes e expectativas sdo comparadas as
especificacoes feitas inicialmente, gerando a decisdo de prosseguir e aprovar o design

ou reprova-lo.

Como afirmado anteriormente, a funcao social ndo esta clara nas etapas descritas por
Roozenburg & Eekels, levando-se a considerar que a proposta ndao aborda nenhum
item que leve o designer a refletir sobre o impacto social dos seus projetos.

Resumo do processo metodoldgico proposto por Roozenburg & Eekels

Nome: Four Stage Design Process
Autor/Ano: Roozenburg & Eekels/1995-1998
Numero e Nome das fases: cinco

[1] Analise do problema

[2] Sintese das solucdes

[3] Simulacao das solucoes

[4] Avaliacéo do projeto

[5] Decisao

Contempla questdes sociais: ndo

3.4.2 Steven D. Eppinger e Karl T. Ulrich

Eppinger e Ulrich sao autores do livro Product Design and Development, atualmente,
na quinta edicdo, e possuem um site®, no qual, além de outras publicacdes, expdem

2 < www.ulrich-eppinger.net > Acesso em: 03 de margo de 2014.
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exemplos reais e atuais da aplicacdo de cada uma das sete etapas (Quadro 21) da
sua proposta metodolégica.

Quadro 21 — Método proposto por Eppinger e Ulrich.

Etapas Descricao das etapas

Identificar necessidade do individuo ou O modelo apresenta uma evolugao de
usuario prototipagem e de testes constantes, buscando
Estabelecer especificacdes e metas abranger as etapas de: andlise econdmica; de

Gerar conceitos de produto mercado; de pesquisa de marcas; de produtos

. . similares; de construcédo; de teste de modelos e de
Selecionar conceitos de produtos . . . .

) protétipos, evoluindo em ciclos de desenvolvimento

Testa conceitos gerados . -

de acordo com as preferéncias do usuario e das

Aplicar especificacoes finais possibilidades técnicas.

Planejar desenvolvimento do produto

Fonte: Adaptado de MARGHANI (2010); SILVA (2011); VASCONCELOS (2009)

Segundo Vasconcelos (2009, p.66), o modelo de Eppinger e Ulrich apresenta uma
evolugcdo de prototipagem e testes constantes, buscando abranger as etapas de
analise econbémica e de mercado, pesquisa de marcas e produtos similares e
construcao e teste de modelos e protétipos, evoluindo as possibilidades técnicas de

acordo com as preferéncias do usuario, em ciclos de desenvolvimento.

A proposta metodolégica de Eppinger e Ulrich também n&ao aborda nenhum item que
leve o designer a refletir sobre o impacto social dos seus projetos.

Resumo do processo metodoldgico proposto por Eppinger e Ulrich

Nome: New product development process

Autor/Ano: Eppinger e Ulrich /1995

Numero e Nome das fases: sete

[1] Identificar necessidade do individuo ou usuario
[2] Estabelecer especificacdes e metas

[3] Gerar conceitos de produto,

[4] Selecionar conceitos de produtos

[5] Testa conceitos gerados

[6] Aplicar especificacdes finais

[7] Planejar desenvolvimento do produto
Contempla questdes sociais: nao

3.4.3 Nigel Cross (1946-)

Para Cross, a metodologia de design é caracterizada pelo estudo de principios,

praticas e procedimentos de design, com o objetivo de aprimorar a pratica do design,
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apresentando uma orientacdo fortemente voltada ao processo (VASCONCELOS,
2009, p. 23).

Desde a década de 60, Nigel Cross ja desenvolvia pesquisas na area de métodos de

design, porém data da década de 90 sua proposta metodolégica (Quadro 22).

Quadro 22 — Etapas do processo metodolégico de Nigel Cross.

Etapas Descricao das etapas
Clarificacao dos objetivos Neste processo, o problema é decomposto em seis
Definicio das funcoes fases, de forma que as melhores solucdes

Objetivos e requisitos ou exploragio encontradas sejam exploradas na préxima etapa,

~ . com o objetivo de aperfeicoamento a cada fase
Geracao de alternativas J periele

— i executada.
Avaliacao das alternativas

Refinamento dos detalhes ou comunicacao

Fonte: Adaptado de CREDIDIO (2010); SILVA (2011); VASCONCELOS (2009)

Assim como os métodos desenvolvidos por Jones e Ldbach, predecessores de Cross,
sua proposta metodolégica mostra a possibilidade de quebra em etapas, “[...] cada
uma das etapas ja esta pré-definida, ndo variando de projeto a projeto, o que é
caracteristica comum do modo racional do pensamento de processos” (CREDIDIDO,
2007, p. 30).

A proposta de Cross nao aborda nenhum item que leve o designer a refletir sobre o
um possivel impacto social do seu projeto.

Resumo do processo metodoldgico proposto por Nigel Cross

Nome: Four Stage Design Process
Autor/Ano: Nigel Cross/1990-2000
Numero e Nome das fases: seis
[1] Clarificacao dos objetivos

[2] Definicdo das fungdes

[3] Determinacao dos requisitos

[4] Geracao de alternativas

[5] Avaliacao de alternativas

[6] Refinamento dos detalhes
Contempla questdes sociais: nao

Apo6s o periodo pioneiro (de 1960 a 1970), nas Ultimas décadas do século 20 as
transformacdes na sociedade, conjugadas com os avancos tecnologicos, alteraram os
papéis das profissdes ligadas a inovacdo. Sendo assim, designers devem entédo
assumir responsabilidades pelo ciclo de vida dos produtos; além disso, as
oportunidades e os desafios da globalizagédo, simultaneamente, com a emergéncia da
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questdo ambiental, levaram a novas abordagens projetuais, que serdo motivos de
discussdes no meio académico no século 21 (LINDEN; LACERDA, 2012).

3.5 Século 21

As transformacdes ocorridas no final do século 20 se materializaram em propostas
voltadas para a sustentabilidade ambiental, para a visao estratégica dos negocios e
para a preocupacdo com a sistematizacdo do processo de desenvolvimento de
produtos. Isso influenciou as pesquisas em projeto e metodologia de design, como
descreve Fontoura:

Hoje, as pesquisas em projeto e metodologia no campo do design
estdo menos voltadas a criagao de métodos rigidos. Os procedimentos
projetuais excessivamente controlados e com base em célculos
matematicos estdo mais ligados aos campos mais aridos das
engenharias e das ciéncias exatas [...] para cada situagao de projeto
de design ha um procedimento de solugéo, assim, pode-se afirmar que
nao existe um método geral que se aplique a qualquer tipo de solugao
de problema (FONTOURA, 2012, p.46).

Essa flexibilizacdo dos métodos de design vista hoje ocorre por uma mudanga das
formas de se pensar metodologicamente os processos. Pois elas vém se
transformando desde a década de 70 quando os métodos eram sistematicos e
intuitivos, com énfase especial nas técnicas. Porém, nos anos 60, era defendida a
necessidade de um método que privilegiasse uma variedade de ideais, se opondo a
um método geral comum a qualquer projeto. Seguindo essa mudancga, na década de
80, a oposicdo ao modelo racional, fechado e Unico era ainda mais intenso, sendo

cada vez mais presentes as fungées estratégica, industrial, humana e social.

Na década de 90, com a informatizagdo crescendo no dia a dia dos profissionais e,
com o aumento e acesso as informacgdes, ficou ainda mais clara a necessidade de
métodos flexiveis. A flexibilidade dos métodos contribuem com as possibilidades de
agilizar os projetos isso se torna possivel com o advento da web e as revolugdes
tecnolégicas. Desse modo, processos concomitantes e realizados por diferentes
profissionais fazem parte da realidade das equipes de design, demandando assim

modelos mais atemporais.

Finalmente, de acordo com a investigacdo do crescimento metodolégico ocorrido até
aqui, nao é possivel afirmar para esta década qualquer tendéncia quanto a estrutura
das etapas ou aos feedbacks no decorrer do processo, visto que a velocidade das
informagdes e da evolucao tecnologica da-se em um curto intervalo de tempo.
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Entre as propostas metodoldgicas que surgiram nesse periodo, destacam-se a de
Wolfgan Ernst Eder e Stanislav Hosnedl e André Neves.

3.5.1 Wolfgan Ernst Eder e Stanislav Hosned|

O propésito do método desenvolvido por Ernest Eder e Hosnedl é justificar um modelo
geral, valido e formalizado, de procedimentos de design em especial para inovagoes.
O General Procedural Model of Design Engineering é composto por sete fases

descritas no Quadro 23.

Quadro 23 — Etapas do General Procedural Model of Design Engineering.

Etapas Descricao das etapas
Lista de requerimento Aprimorar

Plano de design Realizar

Processo de transformacao e da estrutura  Avaliar

funcional Selecionar

Estrutura principal Decidir

Estrutura de construcao em nivel menos Verificar

detalhado Refletir

Estrutura de construcao em nivel mais

detalhado

Producao do modelo, testes e Corrigir mudancas e abertura para produgao e
desenvolvimento distribuicao

Fonte: Adaptado de SILVA (2011); VASCONCELQOS (2009)

Segundo Vasconcelos (2009), o processo metodolégico tem inicio quando o problema
€ atribuido a designers engenheiros. Ao fim da primeira etapa, as especificacbes de
design necessitam estar concluidas. Na segunda etapa, as especificacoes e também
um plano de processo devem ser finalizados. O produto final da terceira etapa deve
ser a melhor estrutura funcional encontrada, assim como na fase quatro e cinco, nas
quais essa estrutura vai se aprimorando. Na sexta etapa, se alcanca a representacao
e descricdo do sistema técnico completo, podendo finalmente o produto ser elaborado
e testado, sofrendo corregcbes para sua producédo final. As etapas mantém um
feedback constante e seguem um processo iterativo ciclico.

Nenhuma das etapas da proposta metodolégica de Ernest Eder e Hosnedl apresenta
algum item que leve o designer a refletir sobre o possivel impacto social do seu

projeto.
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Resumo do processo metodoldgico proposto por Ernest Eder e Hosned|

Nome: General Procedural Model of Design Engineering
Autor/Ano: Ernest Eder e Hosnedl /2007

Numero e Nome das fases: sete

[1] Lista de requerimento

[2] Plano de design

[3] Processo de transformacao e da estrutura funcional
[4] Estrutura principal

[5] Estrutura de construcdo em nivel menos detalhado
[6] Estrutura de construcdo em nivel mais detalhado
[7] Produgédo do modelo, testes e desenvolvimento
Contempla questdes sociais: nao

3.5.2 André Neves

André Neves desenvolveu em 2008 a eXtensible Design Methods (XMD). A proposta é
a utilizacdo de métodos de design inseridos em ambientes cibernéticos e com a

abordagem centrada no usuario.

Nesse método (Quadro 24), para cada fase apresentada ha um conjunto de métodos
que podem ser selecionados e combinados de acordo com a necessidade do projeto e
as especificagdes de artefato (VASCONCELQOS, 2009, p. 76).

Quadro 24 — eXtensible Design Methods (XMD).

Etapas Descricao das etapas

Exploracao do problema Coleta de dados para ampliar o repertorio
de informagdes sobre o artefato que sera
desenvolvido.

Geracao de alternativas Desenvolvimento das solugdes.

Selecao das alternativas Avaliacdo das solugdes desenvolvidas.

Avaliacao das alternativas Avaliacado das alternativas e refinamento

das propostas.
Descricao Elaboram-se as especificacdes das
solugdes e os ajustes finais.

Fonte: Adaptado de ALUQUERQUE (2010); SILVA (2011); VASCONCELOS (2009)

O XMD se apropria de métodos tradicionais de design modificando-os a medida que
incorpora habitos da contemporaneidade cibernética em sua execucao (NEVES et al.,
2008). O diferencial do XMD em relacdo as outras metodologias é a sua postura
cibercultural e o experimento com os estudantes, que demonstraram bastante

facilidade ao assimilar a proposta com a execucdo dos métodos.
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Figura 19 — Proposta metodol6gica XMD.
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2 geéracao de alternativas

P J g S Brainstorming classico
/ﬂ 2 Y Método 635 - brainwriting
i \ Analogias e metdforas

\ Bidnica

s

exploragdo do probléma
Estimativa do Mercado f o / \
Evolugéo histérica /| 2 |
Comparacdo de similares - _1
Andlise de tendéncias | >
Pesquisa por imersao
Definicao de personas

“=-1 selecio de alternativas
‘ > /| Evolugao iterativa

| 4

- d’

" avaliacio de alternativas
Analise ergghdmica
Y Andlise estética
Analise simbdlica
2 ;

descricio dasolucio
Documento de concepcao
Documento de casos de uso
Documento de produgao

Fonte: <http://www.designculture.com.br/ >** Acesso em: 02 de marco 2014.

Os métodos (Figura 19) podem ser utilizados de acordo com a necessidade do

designer e outros mais podem ser adicionados, se necessario.

A estrutura geral da XDM comecga por estabelecer os métodos de exploragdo do
problema, em que se constréi um cenario amplo sobre o artefato a ser projetado. Na
segunda fase se da a geracao de alternativas, em que as possibilidades de solucéo
sao exploradas. Na terceira fase, selecionam-se as alternativas a serem avaliadas na
quarta fase. A Ultima fase traz a descricdo da solugcdo encontrada, seja para o
potencial usuario ou para a equipe de producido, estabelecendo assim uma
comunicacao completa, que passa do fabricante, pelo designer até chegar ao usuario.
(NEVES et al. 2008).

A proposta desenvolvida por André Neves ndo especifica em nenhuma das etapas o
levantamento ou abordagem de itens com preocupacao social.

= Disponivel em <http://www.designculture.com.br/ > Acesso em: 02 de margo 2014.
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Resumo do processo metodoldgico proposto por Neves

Nome: eXtensible Design Methods (XMD)
Autor/Ano: André Neves/2008

Numero e Nome das fases: cinco

[1] Exploracéo do problema

[2] Geragao de alternativas

[3] Selecao de alternativas,

[4] Avaliacdo de alternativas e

[5] Descricao

Contempla questdes sociais: ndo

A partir do exposto, ndo é possivel afirmar que no século 21 exista qualquer tendéncia
metodolégica, mas é importante dizer que cabe nesse periodo a “[...] integracdo dos
“modelos classicos” como diferentes dimensdes ou manifestagdes do processo criativo
na producgao cultural material contemporanea” (LINDEN, LACERDA, 2012, p. 99).

3.6 Parametros para Classificacao das Metodologias

Para obter uma visdo clara e geral de todos os métodos de design descritos,
identificou-se a necessidade de demonstrar as informacées de forma padronizada, de
facil consulta e compreensao. Para isso, utilizou-se o trabalho de Vasconcelos (2009),
que adapta o modelo de Ximenes e Neves (2008) e o define em quatro parametros

para classificacdo das metodologias.

Para chegar a esses parametros, Vasconcelos usou como base ndo s6 Ximenes e
Neves (2008), mas também Gui Bonsiepe (1984) e Bomfim (1995). Na proposta de
Vasconcelos existe dois diferenciais: a definicao textual dos conceitos utilizados para a
descricdo dos parametros e as representacdoes esquematicas (Figuras de 20 a 26).
Esses diferenciais contribuem para esclarecer e facilitar o uso dos parametros para a

classificagao das metodologias.

1. Atitude metodoldgica ou tipologia da metodologia:
Descritiva — quando a metodologia apenas descreve um processo que
ja era anteriormente feito.
Prescritiva — quando a metodologia funciona de maneira normativa,
prescrevendo métodos e passos, 0s quais devem ser seguidos para

alcancar o desenvolvimento do produto.
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2. Estrutura das etapas das metodologias:

e Linear — quando os processos internos seguem um fluxo vertical, com
inicio e fim delimitados, nos quais cada fase s6 se inicia ao fim da

anterior.

Figura 20 — Representagao esquematica da estrutura Linear.

Definicao de Objetivos

Estudo da Implementacao

Criacao

Plano de Producao

Producao

Fonte: VASCONCELOS (2009, p.19).

¢ Ciclica — no caso das metodologias que apresentam retornos ou ciclos

no interior de suas etapas, podendo ser repetidos varias vezes.

Figura 21 — Representagédo esquematica da estrutura Ciclica.

/’_'__'_)_A '__'__‘_"_“-\ abstrato
c s i . i
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i W Estudo da Implementagao
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....... | Design Pouco Detalhado
\ ol
S s Design Bem Detalhado
i S ,.-:/-._ Plano de Produgao
& Produgao
S A
e e
v
LT concreto
andlise
comunicagia sintese
avaliagio

Fonte: VASCONCELOS (2009, p.19).
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3.Flexibilidade dessas etapas:
. Temporal — quando o fluxo das etapas é necessariamente continuo
e uniforme, ndo permitindo retornos flexiveis e processos

concomitantes.

Figura 22 — Representagao esquematica da estrutura Temporal.

requerimentos —l
planejamento —l
— producao —l

testes

Fonte: VASCONCELOS (2009, p.20).

. Atemporal — agora quando o fluxo das etapas pode ser
constantemente interrompido, favorecendo retornos e avangos flexiveis

e até mesmo a possibilidade de processos concomitantes.

Figura 23 — Representagao esquematica da estrutura Atemporal.

fase 1 —J, ‘ * fase 3b
— fase 2 —l ‘
fase 3a

fase 4

Fonte: VASCONCELOS (2009, p.20).
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4. Presenca ou auséncia de feedback entre as fases:
e Sem feedbacks — significa que a metodologia ndo possui retornos

entre suas fases.

Figura 24 — Representagao esquematica da estrutura Sem feedbacks.
4 R

Fonte: VASCONCELOS (2009, p.21).

e Com feedbacks pré-determinados — quando os feedbacks existem,

porém sao definidos anteriormente pelo método, de maneira restritiva.

Figura 25 — Representagao esquematica da estrutura Com feedbacks pré-determinados.
'd .

Fonte: VASCONCELOS (2009, p.21).

e Com feedbacks flexiveis — que favorecem retornos diversos,
basicamente entre todas as fases do processo.
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Figura 26 — Representacdo esquematica da estrutura Com feedbacks flexiveis.
s A

[ )
&

Fonte: VASCONCELOS ( 2009, p.21).

Com base nos parametros definidos por Vasconcelos (2009), pode-se entao classificar
as metodologias descritas nesta pesquisa, conforme Quadro a seguir.

101



Quadro 25 — Parametros para caracterizagdo dos métodos estudados na pesquisa.

Com Com
Autores/Parametros Descritiva Prescritiva | Linear Ciclica Temporal Atemporal feesdeblgck feedback pré- | feedback
determinado flexivel
Morris Asimov (1962) X X X X
Christopher Alexander X X X X
(1962-1964)
Leonard Bruce Archer X X X X
(1963-1965)
John Chris Jones (1970) X X X X
John Chris Jones (1970) X X X X
Bernhard Biirdek (1975) X X X X
Bernard Lébach (1976) X X X X
Bruno Munari (1981) X X X X
Vladimir Hubka (1982) X X X X
Gui Bonsiepe (1984) X X X X
Roozenburg and Eekels X X X X
(1995-1998)
Steven D. Eppinger e Karl X X X
T. Ulrich (1995-1998)
Nigel Cross (1990-2000) X X X
Ernst Eder e Hosnedl X X X X
(2007)
André Neves (2008) X X X X

Fonte: SILVA (2011); VASCONCELOS (2009)
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Baseando-se no Quadro 25 e nas informacdes descritas dos procedimentos
metodolégicos até aqui, é possivel afirmar que as metodologias propostas na década
de 60 sdo todas de carater descritivo. Isso pode ter ocorrido por ser o processo
metodolégico do design ainda recente, tendo em vista que nessa década iniciaram-se

as discussOes e pesquisas nesse campo.

Outra caracteristica predominante é a sua linearidade, ou seja, cada etapa do
processo s6 se inicia com a conclusdo da etapa anterior. Quanto ao feedback, ha
diferencas nos parametros dos métodos dessa década. Das trés metodologias
analisadas, duas nao tem feedback e uma tem feedback pré-determinado, o que
significa que o retorno é inexistente ou restrito ao fim de cada etapa desenvolvida.

Da década de 70 pode-se dizer que, com excecao da metodologia desenvolvida por
Lébach, as outras trés sao prescritivas, isto é, elas descrevem 0s passos a serem
seguidos de uma maneira “normativa”. Qutras caracteristicas dos métodos projetuais é
que todos eles sao lineares, ou seja, as etapas determinadas no inicio, meio e o fim,
nao se iniciam sem a conclusao da outra. J4 quanto a flexibilidade e ao feedback,
novamente a proposta de Lobach é a excecdo, apenas ela é temporal, o que
determina um fluxo continuo e uniforme e sem feedback, impedindo o retorno entre as

suas fases.

O carater, prescritivo, atemporal e com feedbak flexivel destaca o progresso dos
métodos j4 na década de 70, pois atualmente ja se sabe da necessidade de
metodologias mais flexiveis, passiveis de serem ajustadas a realidade do projeto e as

suas peculiaridades.

Os anos 80, conhecidos como a década do design, foram um periodo de maior
oposicdo aos modelos matematicos e deterministas referente a metodologia de

design.

Analisando a atitude metodolégica, observa-se que as propostas de Munari e Hubka
apresentam-se prescritivas, assim como era a proposta de Ldbach nos anos 70.
Aquela formulada por Bonsiepe se apresenta de forma descritiva. Quanto a estrutura,
todas as trés propostas apresentadas nesse periodo sdo lineares, o que permite
concluir que, mesmo com o progresso iniciado na década de 70, as mudancgas foram
lentas e gradativas, ndo abrangendo todos os parametros metodoldgicos
simultaneamente e nem todos os pensadores. E quanto a flexibilidade, apenas a
proposta de Munari é atemporal, possibilitando a interrupcdo das etapas e até a
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probabilidade de acontecerem concomitantemente. Quanto ao feedback, as trés
propostas ndo apresentam esta possibilidade, o que impossibilita o retorno dos
resultados alcancados entre as fases.

O maior avango da década de 90 nos procedimentos metodologicos relaciona-se com
a sua estrutura. Nesse caso, duas das trés apresentadas séo ciclicas, o que permite o
retorno e até a repeticdo das etapas dos métodos. Isso contribui para que o projeto
possa ser sempre reanalisado e as etapas revisitadas, possibilitando um melhor

resultado.

Ja as propostas apresentadas no século 21 mostram como foi importante todo o
progresso alcancado ao longo de todas essas décadas de discussoes, propostas e
desenvolvimento metodolégico para a area do design. Isso ndo porque se definiu a
metodologia ideal, mas sim porque foi possivel perceber a inexisténcia de uma receita
pronta e correta a ser seguida, principalmente, em um periodo como o atual, em que o
acesso a informagao é mais facil a cada dia. As mudancas ocorrem de uma hora para
outra e a todo tempo, pessoas em qualquer lugar do mundo podem lancar novas

propostas para desenvolver determinada atividade.

Diante disso, foram apresentadas aqui duas metodologias importantes para esse
periodo, mas que nao podem ser consideradas as Unicas e nem sequer as ideais,
porque este periodo ainda esta sendo vivido e estd em constante mudanga.

Para contribuir com esta afirmacao, foram utilizar os paradmetros para classificar as
propostas apresentadas para o século 21. Quanto a sua tipologia, elas séo
prescritivas, a metodologia apresentada por Eder e Hosned! é ciclica, atemporal e com
feedback flexivel; j& o método de André Neves € linear e temporal e com feedback
pré-determinado. Todas essas diferencas mostram que o avanco alcancado
apresentou ndo apenas novas formas de desenvolver projetos, mas a possibilidade,
com o conhecimento gerado até aqui, de utilizacdo de caracteristicas das décadas de
60 ou 70, por exemplo, quanto a estrutura (linear), nos métodos desenvolvidos na

atualidade.

Isso ndo deve ser visto como um retrocesso, mas como um aprendizado e também
uma possibilidade de se analisar e utilizar qualquer parametro desenvolvido ao longo
de todas essas décadas.
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Quanto ao que se refere as questdes relacionadas ao design social, apenas a
proposta de Ldbach (1976) deixa claro, em uma das etapas, que o designer deve
pensar nas relagdes sociais do projeto em desenvolvimento. Isso ndo implica dizer
gue os outros pensadores ndo tinham preocupagao com essas questdes, porém se as
possuiam, ndo estavam explicitas nas descricbes das etapas dos métodos que

desenvolveram.

Convém dizer que mesmo nao contemplando essas preocupacdes, é possivel inseri-
las em varias etapas dos métodos estudados, ou seja, em etapas como: objetivos,
requisitos ou exploragdo do método desenvolvido por Cross (1990-2000), ou na
especificacdo do problema de Hubka (1982) é possivel inserir questdes relevantes e
importantes para uma analise ou insercéo de principios do design social.
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CAPITULO 4 DESIGN SUSTENTAVEL — DIMENSAO SOCIAL

Para o entendimento do que é design sustentavel e, consequentemente, descrever a
sua dimensao social, algumas definicbes serdo apresentadas e contribuirdo para uma

melhor contextualizacdo do referencial teérico desta dissertacao.

A sustentabilidade é sem duvida, a questdo maior de nosso tempo. Nao se
passa um dia se quer sem que 0 assunto esteja onipresente nas reportagens
dos jornais, nos debates publicos, na publicidade das empresas. No entanto,
0 aumento da exposi¢do do termo ndo correspondeu a um aperfeicoamento
da reflexao sobre qual é a parte que cabe, a cada um de nés, na constru¢do
de um mundo sustentavel (DOUGHERTY, 2011, p. 8).

Nesse sentido, alguns pesquisadores tém refletido a partir da abordagem do design
estratégico, pois a sustentabilidade é vista como uma atividade projetual que incentiva
inovacao radical, buscando sempre resultados mais eficientes ambientalmente.

Pensemos, entdo, em sustentabilidade como um conceito sistémico que se
propde a ser uma forma de condicionar a sociedade humana a planejar e agir
de forma a preencher o vazio causado pelas necessidades socio-culturais-
ambientais-econdmicas do mundo em que vivemos. Essa forma de
condicionar a sociedade humana fica entdo baseada em quatro pilares: ser
economicamente correto, economicamente viavel, socialmente justo e
culturalmente aceito (COSTA, 2009, p.03).

O desafio em alcangar a sustentabilidade esta no equilibrio, na relacao de troca e na
interdependéncia entre esses fatores (Figura 27), pois, por sua natureza, eles sao
interdependentes e algumas vezes de complexa compatibilizaco.

Figura 27 — Trés Dimensdes do Desenvolvimento Sustentavel.

econémica

Fonte: Adaptado de Manzini & Vezzoli, 2005
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A resiliéncia®* do planeta é um dos Unicos fatores limitantes para que esse equilibrio
seja alcancado. Para Lepre (2008), o desenvolvimento sustentavel exige mudancas
radicais dos atores do sistema para obtencdo de um equilibrio entre os
desenvolvimentos econdmico e social, sem ultrapassar os limites da resiliéncia
ambiental. O mundo, portanto, vive atualmente um periodo de transicdo e profundas
mudancas, que se refletem também no papel e no conceito de design (UNEP, 2005).

Para Sachs (2000), entretanto, o desenvolvimento sustentavel deve considerar outras
dimensbes de sustentabilidade além das abordagens de carater unicamente
ambientais, tais como: sustentabilidade social, cultural, ecolégica, ocupacao ordenada
do espaco, sustentabilidade econémica e politica, além das relacdes de paz entre os

diversos paises.

Assim como o desenvolvimento, o design sustentavel esta baseado em pelo menos
trés dimensdes: ambiental, econémica e social. A dimensdo ambiental é definida por
Schmidt (2007), como o capital natural e pode ser subdividida em trés outras partes: a
primeira tem como foco a ciéncia ambiental, ecologia, diversidade do habitat e flores.
A segunda inclui a qualidade do ar e da agua, e a terceira tem o foco na conservacao
e administragdo dos recursos renovaveis € nao renovaveis. Segundo Sachs (2009, p.
88), no que se refere a dimensdo ambiental, é importante “respeitar e realcar a
capacidade de autodepuracdo dos ecossistemas naturais”, pois s6 assim se

conseguira manter esse capital natural para as geragdes futuras.

A dimensao econdmica, também conhecida como capital artificial, inclui as atividades
econ6micas formais e informais, que promovem o aumento da renda dos individuos ou
grupos. A sustentabilidade econdmica pode ser alcangada pela alocacao eficiente dos
recursos e pelas modificacdbes dos atuais mecanismos de orientagdo dos
investimentos (SCHMIDT, 2007).

Segundo Sachs (2009, p. 58), essa dimenséao deve abordar questdes como:

e Desenvolvimento econdémico intersetorial equilibrado;
Seguranga alimentar;
e (Capacidade de modernizagdo continua dos instrumentos de
produgao;
e Razoavel nivel de autonomia na pesquisa cientifica e tecnolégica;
¢ Insergdo soberana na economia internacional.

? Resiliéncia é a “capacidade de sofrer uma agdo negativa sem sair de forma irreversivel da sua
condigao de equilibrio” (MANZINI; VEZZOLI, 2005 p.27).
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A dimensdo social é conhecida como capital humano e consiste nos aspectos
relacionados as qualidades dos seres humanos, como suas habilidades, dedicagdo e
experiéncias (SCHMIDT, 2007). A sustentabilidade social estd baseada em um
processo de melhoria na qualidade de vida da sociedade, pela reducao das
discrepancias entre a fartura e a miséria, por meio de diversos mecanismos, como
nivelamento do padrdo de renda, acesso a educacdo, moradia, alimentacao, dentre

outros.

Sachs (2009, p. 63) recomenda a utilizacdo dos seguintes critérios para a dimensao
social:

Alcance de um patamar razoavel de homogeneidade social;
Distribuicao de renda justa;

Emprego pleno e/ou autbnomo com qualidade de vida decente;
Igualdade no acesso aos recursos e servigos sociais.

Para Vezzoli (2006b), design sustentavel é a pratica do design, educacao e pesquisa
que de uma forma ou de outra contribui para o desenvolvimento, integrando seus trés

pontos fundamentais: econdmico, ambiental e social.

Observa-se no mundo contemporaneo, no qual os produtos sdo adquiridos e
descartados cada vez mais rapidos, que nao é possivel deixar de considerar o que
Martins e Merino (2008, p. 77) definem como sendo design sustentavel: [...] “projetos
que se preocupam com o descarte ou reuso de produtos, com a utilizagdo de materiais
que nao prejudiquem o meio ambiente e sejam economicamente viaveis.” Porém, nao
é apenas o reuso e o descarte que definem o design sustentavel. E preciso ter em
mente que, conforme descreve Pazmino (2007), o design sustentavel € um processo
abrangente e complexo para que o produto seja economicamente viavel,
ecologicamente correto e socialmente equitativo, além de buscar maximizar os
objetivos ambientais, econémicos e o aumento do bem-estar social (Figura 28). Tem o
proposito e a responsabilidade de nao prejudicar o equilibrio ambiental atual e garantir
esse equilibrio as geragodes futuras.
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Figura 28 — Fatores do Design Sustentavel.
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Fonte: Adaptado de Pazmino (2007, p. 08)

Para Fukushima, (2009), a atuacdo do design sustentavel no ambito da dimenséao
social busca, entre outros objetivos, a maior equidade da renda entre os varios
stakeholders®, acesso a educacdo, acesso a moradia e alimentagdo. A atuacdo do
design e o seu escopo de atuacao profissional sdo ampliados quando se pensa
nessas trés dimensbes associadas e isso tem grandes implicacdes no significado
epistemoldgico do design?.

Dessas trés dimensbes, entende-se que a dimensado ambiental é a que tem recebido
maior énfase nas pesquisas em design sustentavel, existindo conceitos, principios e
ferramentas disponiveis a ponto de instrumentalizar a pratica do profissional designer
(VEZZOLI, 2007).

Contudo, isso ndo implica dizer que as outras dimensdes ndo sejam importantes, pelo
contrario, tem tanta importancia quanto a dimensdo ambiental e por isso a
necessidade de intensificar pesquisas em outras dimensdes associadas ao design
sustentavel, particularmente no social, dado que os padrdes de consumo e producao

tém sua origem fundamentalmente neste aspecto.

25 . . .
Todos os atores envolvidos em um determinado sistema. Tomando-se uma empresa como exemplo, tem-se
funcionarios, fornecedores, clientes, usuarios, comunidade do entorno, dentre outros (ANDRADE, 2012 p.25).

% 0 conceito de epistemologia definido por Japiassu (1991) considera o estudo metddico e reflexivo do saber, de
sua organizac¢do, de sua formacgdo, de seu desenvolvimento, de seu funcionamento e de seus produtos intelectuais.
"No campo do design significado epistemoldgico estd nas formas de producdo do saber vigentes no campo do
design, suas proveniéncias, pressupostos e modelos, e suas formas de articulagdo nesse campo” e “discutir
questdes relativas a insercdo do design entre as diversas formas de conhecimento/producdo do saber” (CHRISTO e
CIPINIUK, 2010).
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A dimenséo social ainda é pouco compreendida, embora bastante presente no dia a
dia dos profissionais envolvidos com a sustentabilidade. Ha a necessidade de se
desenvolver conceitos, métodos e ferramentas que possibilitem uma atuacdo mais
consistente desse profissional na busca por padrées de consumo e producdo mais
sustentaveis (FUKUSHIMA, 2009).

As pesquisas, nesse nivel de atuacdo, sdo pouco consolidadas em relagdo a outras

areas de conhecimento do design sustentavel, conforme aponta a Figura 29, a seguir.

Figura 29 — Nivel de consolidagao das pesquisas e praticas em design sustentavel.
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(conhecimentos adquiridos)

Fonte: Adaptado de Vezzoli, 2007b.

A Figura 29 mostra que a escolha de materiais e fontes energéticas de baixo impacto
e o design para o ciclo de vida, primeiras estratégias do design sustentavel, tém seus
conhecimentos consolidados e disseminados, tanto nas pesquisas, quanto na pratica.
Porém, segundo Vezzoli (2007b), as discussdes sobre os papéis do design para a

igualdade sécio-ética, por sua vez, encontram-se no inicio.

Essa consolidagdo, mesmo que limitada a alguns pontos dos varios existentes,
necessarios para alcancar a sustentabilidade, podem ser vistos como grandes passos,
pois ainda que Papanek tenha proposto o design com responsabilidade com o meio
ambiente ainda nos anos 70, foi somente na segunda metade dos anos 90, que

segundo Vezzoli (2007a), o foco dos esforcos foi dirigido aos produtos industriais e,
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por consequéncia, ao design (LEPRE, 2009, p.14). Isso pode ter ocorrido porque,
segundo Papanek (1977), muitos designers projetam considerando os problemas, o
pais e 0 mundo, mas muitas vezes sdo acusados de atender a uma minoria, 0 que
para Papanek é uma concepcao falsa da realidade, pois os projetos com esse foco
contribuem para todos.

Analisando-se as praticas do design orientado ao ambiente, e a busca por
sustentabilidade, percebe-se que diversos movimentos e trabalhos cientificos
contribuiram significativamente para ampliar o conceito e a necessidade de se orientar
o trabalho dos designers para uma atuacdo em conformidade com as questdes
ambientais e com os valores da sociedade. Com base nos estudos preliminares de
Fuller (1970), Schumacher (1977), Papanek (1985), Maldonado (1972, 1990, 1991 e
1993), Bonsiepe (1978 e 1983), Graedel e Allenby (1995), Allenby (1999), Margolin
(2002) e McDounough e Braungart (2002), entre outros, apresenta-se uma cronologia

facil de ser entendida por meio da Figura 30.

Figura 30 — Cronologia de agdes e movimentos do design orientado & sustentabilidade.

Cradle to Cradle - McDonough e Braungart (2002-presenta)

Politics of the artifitial - Victor Margolin (2002-presente)

Humane Village - ICSID (1997)

Design para a Sustentabilidade - Wuppertal Institute entre outros (1990 - presente)

E—————
Design e Ciclo de Vida do Produto - Allenby e Graedel ( IQOS-imsente]
Tecnologia da tecnolagia - Gul Bonsiepe (1983)
Design da ideologia h -Tomas Mald do (1970-1980)

Small is beautiful - Ernst F. Schumacher (1977)
Green Design - Victor Papanek (1970-1985)
=]

Green Design - Buckminster Fuller (1920-1975)
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Fonte: Adaptado de Souza, 2007 p.46.

Estes ndo sdo os Unicos estudos sobre o tema, porém eles ilustram os grandes
movimentos que os envolvem. Um dos pioneiros a discutir questdes relacionadas ao
meio ambiente e ao design foi Buckminster Fuller (1895-1983). Ele sugeriu que fossem

criados produtos diferentes em oposicao a industria tradicional. Nos anos 60, como
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professor, participou do World Design Science Decade. O evento tinha como objetivos
revisar e analisar fontes de energia; definicio de uso mais eficiente de recursos
naturais e integracdo de maquina em eficientes sistemas de produgéo industriais, que

foi denominado Green Design.

O Green design foi um dos primeiros métodos projetuais orientados a protecao
ambiental promovido por Buckminster Fuller a partir da década de 1920, e continuado
por Victor Papanek nas décadas de 1960 e 1970. Fuller preocupava-se com a
escassez dos recursos naturais, principalmente a diminuicdo das fontes de
alimentagéo, buscando uma atuagao da industria orientada para o principio do fazer
mais com menos, partindo de questdes como o reaproveitamento de matéria-prima e a
otimizacao de recursos (SOUZA, 2007).

Com o avanco das discussdes sobre o tema, Schumacher nos apresenta em seu livro
Small is beautiful: economics as if people materred (1973), uma andlise que busca
uma nova retomada do processo de producéo e design de produtos com aspectos de
protecao ambiental, limita-se a ordem ambiental, caracterizando o chamado design
ecolégico. No livro, Schumacher (1973) mostra a importancia do mundo moderno ao
lutar para equilibrar o crescimento econ6mico com o0s custos humanos da

globalizagéo.

Segundo Dupont (2011), design ecolégico seria aquele que usa, exclusivamente,
materiais de reuso, reciclagem, remanufatura de outros produtos e/ou processos. A
principal preocupacao do design ecoldgico é reduzir o impacto ambiental e o uso de

materiais adotando outros, reciclados e reciclaveis.

Entre as décadas de 70 e 80, as preocupacdes com as questdes estiveram ainda mais
latentes, e data desse periodo as pesquisas de Tomas Maldonado sobre o tema
denominadas Design e Ideologia Humana. Maldonado tinha a preocupacgao, desde a
época de sua presenca em Ulm, fornecer a essa atividade projetual, além de uma
base metodoldgica sélida, instrumentos cientificos proprios e um forte conceito social

intrinseco ao design, isso porque segundo ele:

Como todas as atividades projetuais que intervém, de uma forma ou
de outra, na relagdo produgédo-consumo, o desenho industrial atua
como uma auténtica forga produtiva. Mais ainda: é uma forga
produtiva que contribui para a organizagdo (e, portanto, a
socializagao) das demais forgas produtivas com as quais entra em
contato (MALDONADO, 1993, p. 14).
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Nesse sentido, segundo Souza (2007), o design socialmente responsavel apresenta-
se como uma ferramenta indispensavel aos modelos produtivos, no sentido de atingir
padroes éticos e de responsabilidade adequados as necessidades imediatas da

populacdo e do meio ambiente.

Varias décadas se passaram desde as primeiras discussdes sobre o tema meio
ambiente e sua relacdo com o design até que, em seu livro The Politics of Artifitial
(2002), Margolin analisa experiéncias de design com base nas propostas
revolucionarias de Buckminster Fuller. Casos ilustrados por Margolin (2002) sugerem
que existem sinais de uma revisdo da profissdo de design na dire¢ao indicada por
Papanek. Essas propostas vém como uma reacdo a crescente preocupagdo com a
implicacdo concreta da sustentabilidade para o sistema de producdo e consumo
(MORELLI, 2003).

Outro ponto discutido por Margolin (2002, p. 89) é sobre o artificial e o natural “até a
poucos anos, a distincdo entre natureza e cultura parecia ser clara, com design, é
claro, pertencendo ao campo da cultura”. Para Margolin (2002), isso tem mudado, pois
se passou a entender que estender o dominio do design para outros campos além do
cultural, visando a concepcao e planejamento de projetos, aumenta os limites da
pratica do design. Todo o discurso de Margolin refere-se ao intuito de mostrar outras
formas de atuacao do design ou ao menos mudar sua consciéncia quanto as questdes
ambientais, porém afirma que “ndo se pode esperar que todos os praticantes de uma
profissdo tenham a mesma posicdo moral, por isso essas mudancas tém de prever
questodes de trabalho pratico” (MARGOLIN, 2002, p.99).

Mesmo com todas as discussbes apontadas, é possivel afirmar que, desde a
Revolucao industrial aos dias atuais, a industria vive a experiéncia do cradle to grave
(do berco ao tumulo), ou seja, os produtos sdo projetados e ndao ha preocupacdo com
o seu descarte final, que seguem para aterros e incineradores (SILVA e FIGUEIREDO,
2010, p.80). Essa é uma situagdo que o designer pode mudar durante o
desenvolvimento do projeto, porque é nesse momento que ele definira quais materiais

usara, qual o ciclo de vida do produto, dentre outras.

Em uma perspectiva diferente, Willian McDonough, arquiteto e designer e Michael
Braungart, quimico e ex-ativista do Greenpeace, propdem que os residuos parem de
ser vistos como lixo, dentro de uma proposta denominada cradle to cradle (do berco
ao berco), e se tornem alimento, ou seja, matéria-prima para um novo produto
(MCDOUNOUGH; BRAUNGART, 2002).
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Segundo Silva e Figueiredo, (2010), o cradle to cradle propoe:

uma mudanga em que 0s aspectos sociais, econdmico e ambiental
sejam contemplados, propondo uma nova revolugao industrial aliada
a uma ferramenta de analise e critica de negécios e produtos,
considerando o impacto e a conexao entre os aspectos mencionados.

A proposta de McDonough e Braungart foi apresentada a industria em 2002 e ainda
hoje eles desenvolvem trabalhos com essa filosofia.

Com os avancgos desses estudos ja se encontram disponiveis ferramentas de apoio ao
processo projetual com énfase justamente na dimensao social como é o caso do SDO
— Sustainable Design Toolkit (SDO, 2008) ou ferramentas utilizadas pela UNEP —
United Nations Environment Programme, que ja tem estabelecido metodologias
consolidadas (UNEP, 2009). Porém, essas ferramentas estdo voltadas para a
responsabilidade social das empresas e consequentemente com o bem-estar social
dos seus funcionarios. Mas, nesta dissertacao, buscou-se investigar como a dimensao
social do design sustentavel pode influenciar e/ou contribuir com outras areas de
atuacdo do designer, como a educacdo, por exemplo. Por isso é importante
apresentar a origem da dimensao social ou design social, como é adotado por muitos

autores.
4.1 A Origem da Dimenséao Social

Ao longo da histéria da humanidade, direitos e responsabilidades foram adquiridos por
meio da participacdo em grupos, sejam esses familiares, indigenas, religiosos, uma
classe ou mesmo um estado. Da Biblia (1445 e 450 A.C.) até as Metas do Milénio das
Nacdes Unidas (2000) ha relatos de abordagens de questdes de direitos e
responsabilidades, que tém influenciado os sistemas de vida ao longo da histéria
(Figura 31).
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Figura 31 — Evolugéo das principais influéncias sobre a compreensao da Responsabilidade
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Fonte: Adaptado de Lepre, 2008 apud Fukushima (2009, p. 27).

Esses documentos sdo exemplos de que as pessoas sempre buscavam, oralmente ou
por escrito, algum sistema de decoro e de justica, bem como formas para tratar da
saude e do bem-estar dos seus membros. Documentos como a Carta Magna (1215),
Carta de Direitos da Inglaterra (1689), a Declaragado Francesa dos Direitos do Homem
e do Cidadao (1789), e a Constituicdo dos Estados Unidos (1791) s&o os precursores
de muitos dos atuais instrumentos relativos aos direitos humanos. Povos em todo o
mundo tém procurado, nesses documentos, subsidios para mudar a forma de como
governos e empresas tém agido, proporcionando a evolugdo na diregdo da
responsabilidade social como a entendemos hoje e, por consequéncia, a indugao de
um design mais responsavel socialmente (FUKUSHIMA, 2009).

A dimenséo social do design sustentavel acompanha a evolugéao da busca pela ética
social, assim como os documentos citados acima. Este inicio de uma contextualizacao
sobre o principio da responsabilidade social € visto por muitos estudiosos como o
inicio do que autores como Dias; Cortes (2007), Castro et al. (2006) e Braga (2011),
denominam de Design Social.

Whiteley (1998) esclarece que essas preocupagdes tém origem nas ideias defendidas
pelo construtivismo e pelo produtivismo russo ap6s 1917, revigoradas em 1968 pela
politica do Atelier Populaire em Paris. Nessa iniciativa, trabalhadores e estudantes
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objetivavam atingir objetivos comuns (uma nova educacao, condicbes melhores de
trabalho e ser contra o fascismo), em que o design estava a trabalho de um ideario
(HOLLINS, 2001).

Ainda segundo Whiteley (1998), o radicalismo do final da década de 1960 deu lugar ao
que Papanek (1972) denominou de designer responsavel da década de 1970, a partir
da publicagao, em 1972, do seu livro Design for the Real World (Design para o Mundo
Real).

Papanek (1972) fornece uma lista de produtos que atende as demandas sociais. Entre
eles estdo materiais de auxilio ao ensino de todos os tipos, incluindo aqueles usados
para transferir conhecimentos e habilidades a pessoas com dificuldades de
aprendizado e portadores de deficiéncias fisicas; materiais de treinamento para
pessoas pobres que estdo tentando conseguir trabalho; dispositivos para diagnostico
médico, equipamentos hospitalares e ferramentas dentarias; equipamentos e
mobiliario para hospitais psiquiatricos; dispositivos de seguranga para residéncias e
locais de trabalho; equipamentos para solucionar problemas de poluicdo. Alguns
desses produtos, particularmente os equipamentos médicos e hospitalares, ja sao
produzidos para o mercado, mas ha, certamente, muitos que ndo séao fabricados
porque nao se identifica mercado para eles.

Em suma, a origem dos principios que consubstanciam o atual conhecimento da
dimensao social do design sustentavel é confusa e de dificil rastreabilidade. Porém,
sera adotado como caminho a ser pesquisado a origem descrita por Whiteley (1993),
que argumenta que o design preocupado com a dimensdo social tem origem no
“Construtivismo” e pelo “Produtivismo Russo”.

Segundo a Design21 Social Design Network, rede de design social filiada a UNESCO,

Design Social é aquele Design que engrandece o bem, onde o bom
Design é usado para um grande proposito. A rede cré que a real
beleza do Design implica no seu potencial de melhorar a vida. Este
potencial primeiramente manifesta-se com uma série de decisdes as
quais resultam em uma série de consequéncias. A pratica do Design
Social considera estas decisdes de grande valor, entendendo que
cada passo no processo de Design é uma escolha que se perpetua
em nossa comunidade, no mundo e na vida cotidiana. Estas escolhas
sdo os resultados de ideias construidas, largas discussbes e, mais
importante, o desejo de se fazer o bem. Design Social é Design para
todos noés. (DESIGN21 SOCIAL NETWORK, 2009)
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Ao aproximar design e educagao, propde-se um distanciamento da juncao histérico-
cientifica e estética e encaminha a discusséo do design — aqui o design instrucional —
no que o torna uma disciplina participe da construgdo do pensamento social.

Segundo Costa (2009, p. 05), em uma descricdo sistematica do processo (Figura 32),
nota-se que o que diferencia o design social do processo de desenvolvimento de
produtos é a participacado do grupo produtor no processo nao apenas como “forca de

trabalho”, mas como capital pensante, responsavel e tomador de decisdes.

Figura 32 — Processo de inovagao por meio do Design Social.

Conscientizagao

Insergao no mercado

3 Melhoria de processo

N Farticipacdo do grupo envolvido no
e 00000000000
i = processo de...
| Design Social = -

Desenvelvimento de
novos produtos

Conscientizacao do
valor agregado

Fonte: Adaptado de Costa, (2009, p. 05).

Nesse processo participativo de tomada de decisées, € necessario manter o foco no
cidadao, seja ele participante do processo produtivo, seja ele agente influenciador ou
influenciado pelos resultados deste processo. Inserir assim os principais agentes
sociais desse processo nas tomadas de decisées, compartilhando responsabilidades e
beneficios e ter como objetivo a inclusdo dos agentes envolvidos, produtiva, social ou

economicamente.

Segundo Cooper (2005, p.85), o design socialmente responsavel deve seguir o que

denomina de doutrinas, como as demonstradas na Figura 33:
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Figura 33 — Doutrinas do Design Socialmente Responsavel.
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Fonte: Cooper, 2005, p.85.

Cooper (2005) divide o design socialmente responsavel em oito areas de atuagao,

denominadas como doutrinas:

Referente ao que Cooper (2005) denomina de crime, o design deve desenvolver
trabalhos, junto aos 6rgaos governamentais e pesquisa, junto as universidades a fim
de contribuir para minimizar sua incidéncia. Cooper cita como exemplo uma pesquisa
desenvolvida nas universidades de Salford e Sheffield Hallam, Inglaterra, que

investigou:

O estado atual do design contra o crime, por meio do
desenvolvimento de novos produtos, praticas profissionais de design
e educacdo em design, resultando em diversos artigos cientificos. Em
resumo, a pesquisa identificou alguns exemplos positivos, onde o
design de produtos e ambientes tem contribuido para a prevengao do
crime, e a pratica educacional pode atuar no maior entendimento do
sistema de design. Embora tenham ocorrido pesquisas consideraveis
que poderiam dar suporte ao processo de design, elas raramente
conectaram os designers, ou aqueles que os contratavam, e apenas
em alguns casos, estiveram presentes na sala de aula (COOPER,
2005, p.84).

Pode-se incluir o governo, politica econémica, politica comercial em um mesmo item,
uma vez que, para Cooper (2005), a inser¢do do design nessas areas visa a contribuir
para um governo mais transparente que busque politicas publicas mais relevantes
para a populagéo. E importante conhecer e entender as reais necessidades da regido,
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além de fazer uso do design em suas comunicagdes para contribuir com o
entendimento das politicas de governo por todos e ndo apenas pelos que tm estudos,
interesse e acesso constante a este tipo de informacao.

O item ecologia tem forte ligacdo com os pontos colocados anteriormente sobre o
desenvolvimento sustentavel e o design sustentavel, pois visa a contribuir com a
reducdo dos impactos ambientais, a reducdo da poluicdo e o desenvolvimento de

tecnologias verdes.

O que Cooper trata como inclusdo social é abordado nesta pesquisa como design
social, pois, assim como a inclusdo social, o design social busca a reducdo da
discriminacao racial, a reducao da exclusao social, organizagdes nao governamentais,

grupos de artesas etc.

Na saude pode-se dizer que o design tem conseguido oferecer grandes contribuicoes
porque os designers estdo vendo, nessa area, grandes possibilidades, principalmente
para o design de produtos. Elas podem contribuir com o redesign dos produtos
hospitalares, tornando-os mais agradaveis e com isso colaborar para uma melhor

experiéncia do usuario no ambiente hospitalar.

O ultimo, e ndo menos importante item descrito por Cooper (2005), é a educacao,
destacado como melhoria na qualidade e na oferta dos recursos. Esse item,
juntamente com o item inclus&o social, é o foco a ser detalhado neste capitulo.

Segundo Braga (2011), desde a década de 1990 tem se intensificado o
questionamento sobre qual a funcao social do design (em todas as suas formas) em
um mundo globalizado, em crise ecolégica e com mudangcas aceleradas na
comunicagao, economia, politica e cultura. Porém, segundo Margolin e Margolin
(2004, p.44), pouco se tém pensado sobre as “estruturas, métodos e objetivos do
design social”, e a proposta é apresentar estes pontos com foco no design social para

a educacao, em especial a educacao a distancia.

Para Fornasier (2005), atualmente, as questbes sociais e ambientais sdo debatidas
por varios segmentos da sociedade preocupadas com o progresso social e a
sustentabilidade do planeta; no entanto, o design sempre foi produto de aspiracbes
sociais de diferentes intengdes politicas, culturais e econémicas.
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Considerando que o design “foi, e é essencialmente social na medida em que sua
finalidade é o projeto para outrem e que foi e é fruto dessas aspiracbes” (BRAGA,
2011, p. 21) e por isso tem o dever de melhorar a qualidade de vida do ser humano,
ideia defendida por Papanek, que desde a década de 70 argumenta como “designers
ativos que somos, sabemos hoje que fazer unicamente aquilo que nos pedem - ou
seja, obedecer ao cliente sem debater as questdes morais e éticas inerentes ao que
criamos - é a recusa Ultima das responsabilidades do ser humano”(PAPANEK, 1977.
p. 227).

Segundo Moraes (1997, p.89), um dos primeiros paises a introduzir o design social foi
a Finlandia, porém o foco era “[...] as limitagbes da terceira idade, a reintegracdo dos
deficientes na sociedade e na busca de melhor qualidade e adequacéao dos produtos e
equipamentos de uso médico-hospitalar’. No entanto, atualmente, é importante que o
design social seja mais abrangente levando em consideracdo ndo apenas idosos e
deficientes, mas qualquer pessoa que precise alcancar algo, seja uma pessoa
moradora do interior e que precisa ter acesso a educacao e saude, por exemplo, seja
uma pessoa que precisa se qualificar para o mercado de trabalho, mas nao tem
condic¢des financeiras para tal.

Com o intuito de atender a esse publico e de responder aos questionamentos
suscitados, adotou-se a definicdo proposta por Fornasier (2005, p. 62), o qual afirma

que design social

€ a materializagdo de uma ideia por meio de andlise, planejamento,
execugao e avaliagao que resultam num conceito e na difusdo de um
conhecimento para influenciar o comportamento voluntario do
publico-alvo  (beneficiarios), promovendo mudangas sociais.
Negligenciar essas caracteristicas implica em correr o risco de cair no
assistencialismo ou ficar apenas no nivel da satisfagao individual
(vontades e desejos) da corrente econbmica, incompativel com a
ideia do design social.
Adotar esta definicdo ndo implica abrir mao de todas as outras descritas aqui. A ideia
€ esta ser um norte para as discussdes tanto no capitulo de estudo de caso quanto na
proposta de trabalho com foco no design social para a EaD, ja que analise,
planejamento, execucdo e avaliacdo sado etapas tanto dos métodos de design
estudados no capitulo 3 quanto dos métodos de design instrucionais do capitulo 2.
Isso permite a realizagdo de uma andlise cruzando as informagdes dessas trés
metodologias de trabalho que podem ser adotadas por designers de qualquer area,
mas que especificamente nesta dissertacdo terdo como foco o designer atuante na

educacao a distancia, em especial os designers alocados no Setor de Producio de
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Materiais do Centro de Educacgao a Distancia (Cead) do Instituto Federal do Espirito
Santo (Ifes).
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CAPITULO 5 ESTUDO DE CASO

5.1 Centro de Educacado a Distancia (Cead) do Instituto Federal do Espirito Santo
(Ifes)

O Centro de Educacao a Distancia (Cead) do Instituto Federal do Espirito Santo (Ifes)
€ uma instituicdo publica que possui atualmente nove cursos, com aproximadamente
trés mil alunos, distribuidos em trinta e dois polos por todo o territério do Espirito

Santo.

No ano de 2005 foi criado, por meio do Ministério da Educacao (MEC), o sistema
Universidade Aberta do Brasil (UAB), com o objetivo de expandir e estimular a EaD no
Brasil (BRASIL, 2012a). Um grupo de professores empenhados em elaborar uma
proposta de projeto pedagogico para o curso superior de Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas (TADS), a ser ofertado na modalidade a distancia,
submeteu o projeto ao primeiro edital de oferta de cursos aberto pela UAB (COSTA
JUNIOR et al, 2010a).

Com a proposta do curso aprovada pela UAB, foi criado o Cead/Ifes visando a garantir
a implantacdo desse primeiro curso, cuja primeira oferta foi em 2007, conforme se
pode observar na Figura 33. Atualmente, o Cead é responsavel pelas acdes de
institucionalizacdo da EaD, pela capacitacdo dos profissionais inseridos nessa
modalidade de ensino e, também, pela producdo de materiais instrucionais e de

infraestrutura®’.

No ano de 2008, por meio da parceria com o programa Rede e-Tec Brasil (e-Tec), o
Cead/lfes realizou sua primeira oferta de curso técnico na modalidade a distancia.
Dessa forma, por meio do Cead e em parceria com esses dois programas do Governo
Federal para a modalidade EaD: Rede e-Tec Brasil (e-Tec) e Sistema Universidade
Aberta do Brasil (UAB), o Ifes tem ofertado os seguintes cursos: Técnico em
Informatica e Técnico em Administracdo; cursos de graduacdo de Tecnologia em
Analise e Desenvolvimento de Sistemas, Licenciatura em Informatica e Licenciatura
em Letras Portugués, além de quatro cursos de pés-graduacao lato sensu: Educacao
Profissional e Tecnologica, Educacéo de Jovens e Adultos, Informatica na Educacéao e
Gestado Publica, com previsdo de oferta de quatro novos cursos até 2015. Além
desses, a capacitacdo dos profissionais que atuam nos cursos a distancia é também
promovida pelo Cead como cursos de extenséo.

z Disponivel em: <www.cead.ifes.edu.br>. Acesso em: 12 de dez. 2012.
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Figura 34 — Historia do Cead.

Historia do CEAD/Ifes

2010

3° olerta dos cursos:

Pos-graduagao em EPT

em 5 polos, 150 alunos;

2013

4* glerta do curso
Tecnico em Informatica
em 7 polos, 364 vagas

Implantagao do cursn
Pis-graduagdo em
Gastio Publica

em 5 polos, 250 vagas.

2009

Implantagdo dos cursos:

Tecnico em Informafica
em 1 polo, 50 vagas,

gao dos curses:  Lic em
Infarmatica em

Técnica em Informabica; 9 polos, 270 vagas.

Licenciatura em
Intormahica

Capacitagao da
equipe do CEAD

2* oferta do corso
TADS em 13 polos

o 280 vagas
Implantagao do curso

Tacnologla em Andlise

Criagan do
CEAD

& Desenvolvimento d2
Sistema [TADS) em
13 polos, 320 vagas

2° oferta dos cursos:

Técnico em Informatica,
6 polos, 300 vagas;

Pés-graduzgao em EJA,
em 5 polos, 150 alunos;

Pos-graduagdo em

P §ao dos L em na
Cursos Informitica, ) Educagho em
Pos-graduagaoem  © POl0s, 316 vagas; 4 polos, 160 alunos;
Erducagdo para Jovens o
e Adultos (EJA) em Pos-g G230 em E_'Uf P i em
Apolos, 120 vegas; e O polos, 300 vagas;  gpy em

POS-graduagao em
Educagae Prolissional
e Tecnologica (EPT)
em 3 polos, 90 vagas:

Fés-gradusgao em
Geslao Piblica
Municipal (GPM) em
10 polos, 420 vagas;

Fos-graduagdo em
Informatica na
Educagan em
4 polos, 120 vagas

Pbs-graduagdo em EPT,
em B polos, 250 vagas,

Pos-graduagac em GPM
em 15 polos, 500 vagas:

Phs-gradungao em
Informéfica na
Educagio em

5 polos, 250 vagas.

G polos, 240 alunos;

TADS &m 9 polos.
316 alunos;

Tecnice em Infarmatica
em 8 polos, 400 vagas.

Implaniagao do curso
Licenciatura sm Letras
Portugués

em 6 polog, 162 vagas.

Fonte:<www.cead.ifes.edu.br>, Acesso em: 12 de dez. 2012.

A gestdo de EaD no Ifes foi iniciada de forma centralizada e todas as
atividades relacionadas a modalidade a distdncia eram
responsabilidade do Cead/lfes. Com o crescimento das ofertas de
curso e com a necessidade de uma maior interacdo com outros
setores da instituigao, em 2011 o Cead/lfes foi transformado em uma
diretoria e adotou um modelo de gestdo semidescentralizado,
passando a ser um 6rgao consultivo, fiscalizador e deliberador de
acoes de EaD (COSTA JUNIOR, 2012, p.83).

Pela area geografica de atuagdo do Cead, verifica-se que a Educagado a Distancia
significa uma alternativa para que a instituigado incremente a promogédo do acesso ao
conhecimento. Em outras palavras, o aluno que reside longe dos campi da instituigao
pode se beneficiar dos cursos oferecidos nos polos existentes em sua cidade ou em
cidades proximas, conforme o mapa de polos a seguir, 0 qual discrimina quais séo e

onde estdo localizados (Figura 35).
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Figura 35 — Mapa de Polos.

e =
' Localizacao dos polos do \
Cead/lfes no Espirlto Santo
Conceicao da Barra
Pinheiros
Ecoporanga
Boa Esperanca
Barra de
Sao Francisco
Sao Mateus
Mantenopolis
Nova Venécia
Baixo Guandu
Santa Teresa
Aracruz
Santa Leopoldina
Linhares
Afonso Claudio
Colatina
Domingos Martins
Serra
Venda Nova Vitdrla
do Imigrante Viana
lina Vila Velha
Muniz Freire
Castelo
i Vargem Alta
e Cachoeiro
de Itapemirim
Piuma
) Itapemirim
A PolodeEnsine Mimoso do Sul
Superior a Distancla (UAB)
B PolodeEnsing ) Bom Jesus
| Técnlco a Distancla (E-Tec) do Norte
\ J

Fonte: Cead, 2013.

Para gerenciar todos os cursos oferecidos em sua sede propria, localizada no
municipio de Serra/ES, o Cead/lfes conta com uma equipe responsavel pela
elaboragéo dos cursos a distancia, a qual é composta por 17 servidores efetivos, além
de bolsistas do sistema UAB e do programa e-Tec Brasil, estagiarios e prestadores de
servigos (COSTA JUNIOR, 2012).

No organograma do Cead apresentado a seguir (Figura 36), é possivel identificar os
setores nos quais todos esses colaboradores estao distribuidos.
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Figura 36 — Organograma do Cead/lfes.
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I
'

Edigdo de Ambiente Virtual |¢
de Aprendizagem

‘ Servigos Textuals

Fonte: Cead, 2014.

O Cead conta com quatro geréncias, além das coordenacgdes dos programas, as quais
auxiliam a diretoria em todas as atividades relacionadas a educacdo a distancia;
contudo, o objeto de anadlise desta pesquisa é a geréncia de producdao de materiais

(Figura 36), mais especificamente os designers que compdem essa equipe.

E a metodologia de trabalho deste setor, em especial dos designers que o compde, 0
objeto de estudo desta pesquisa. Porém, para entendermos melhor qual o papel do
setor de producdo de materiais, é preciso, primeiro, entender a metodologia de

trabalho adotada pelo Cead para os cursos da modalidade a distancia do Ifes.
5.1.1 Metodologia de EaD utilizada pelo Cead/lfes

O Cead, ao longo dos seus sete anos de existéncia, vem aprimorando e adequando a
metodologia utilizada para trabalhar com a EaD. O Cead/lfes, por intermédio dos polos
de apoio presencial, oferece atualmente, como ja mencionado, nove cursos, sendo
que cada um conta com uma equipe composta por professores, designer instrucional,
pedagogo, coordenador de tutoria, coordenador de curso, além de tutores presenciais
e a distancia e o coordenador de polo. E por meio da integracdo de todos esses
stakeholders que o curso e todos 0s seus recursos didaticos chegam até o aluno,
segundo Figura 37, a seguir.
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Figura 37 — Metodologia de EaD.

METODOLOGIA DE EAD

|

Acompanha os alunes presencialmente,
orientando a organizacao
dos estudos

Interage virtualmente com os alunos,
tirando suas dividas e orientando-os
no decorrer do curso

O Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Espirito Sante (Ifes),
por meio de seu Centro de Educacio a Distancia (Csad), sdo disponibilizados aos alunos:

oferece cursos a distancia em diversos polos de apoio presencial, Recursos didaticos, Materiais impressos
localizados em municipios do Espirito Santo. e 0 Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA),

Fonte: Cead, 2013.
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Como demonstrado, cada membro da equipe tem suas fungdes bem definidas e é o
desenvolvimento de cada uma delas que faz com que a oferta de cursos EaD funcione
no Cead. O Quadro 26 descreve algumas das fungdes de cada profissional da equipe.

Quadro 26 — Equipe multidisciplinar e suas funcdes®.

» Gerenciar a implantagao e execug¢éo do Curso;

e Selecionar o quadro dos professores;

e Acompanhar as atividades académicas do curso;

» Interagir com o pedagogo e coordenador para identificar
dificuldades no que se refere ao curso e propor
melhorias;

« Participar da concepgao, elaboragao e alteragcao do
projeto do curso de acordo com as diretrizes do CEAD;

e Auxiliar na criagao de metodologias que promovam o
processo de ensino-aprendizagem de acordo com as
peculiaridades do curso, embasado em discussdes
mediadas pelo pedagogo do CEAD.

e Apoiar os professores formadores no planejamento da
disciplina a e na produgao do material didatico;

¢ Assegurar a utilizacao das melhores tecnologias
interativas;

» Produzir o material didatico, planejar e gerenciar o
processo de desenvolvimento da aprendizagem da sua
disciplina, com a linguagem da modalidade a distancia;

e Interagir com a coordenagéo de curso e demais
professores do periodo.

e Acompanhar o desempenho dos alunos buscando
incentiva-los a cumprir dentro dos prazos todas as
atividades propostas, conforme o cronograma do curso;

* Mediar a comunicagéo de conteudos entre o professor e

% As descrigBes detalhadas sobre a fungdo de cada membro da equipe encontra-se no anexo 01: Atribui¢des da
Equipe Multidisciplinar.
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0s cursistas;

* Mediar a comunicagéo de conteudos entre o professor e
0s cursistas;

e Acompanhar as atividades discentes, conforme o
cronograma do curso;

e Gerenciar toda a infraestrutura fisica e humana para o
funcionamento eficiente do polo;

e Acompanhar e coordenar as atividades docentes,
discentes e administrativas do polo.

¢ Assessorar 0s alunos no cumprimento de suas
atividades praticas em laboratério;

e Auxiliar o tutor presencial e a distancia no
desenvolvimento das atividades tedrico — praticas e
trabalhos em grupo.

Fonte: Cead/lfes.

Para que o professor possa desenvolver um bom trabalho, ele, inicialmente, passa por
um curso que busca capacita-lo a planejar e a desenvolver materiais para a
construcao da sala virtual, de midias e de material impresso, com foco na metodologia
de EaD. A Figura 38, a seguir, apresenta a metodologia de EaD usada na elaboragéo
de disciplinas. O objetivo da apresentacdo dessa imagem é demonstrar como € a
integracéo do professor de determinada disciplina com os outros atores da equipe. Ou
seja, para auxiliar o professor formador, o designer instrucional, o pedagogo e o
revisor de texto trabalham juntos buscando planejar e desenvolver materiais

instrucionais de qualidade e com foco no aprendizado do aluno.
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Figura 38 — Metodologia de Elaboragédo de Disciplinas.

METODOLOGIA DE EAD
Elaboracao de disciplinas

Apds o periodo de capacitacdo,
os professores planejam suas disciplinas

dra que os materiais diddticos possam ser construfdos
material impresso, sala virtual e midias)

Prepara o planejamento
\ dos materiais didaticos

Orienta na elaboracao
ena oferta da disciplina

|

A matriz curricular de cada curso
oferecido pelo Cead/Ifes I
€ composta por varias disciplinas

Orienta, revisa e aprova

]
1
|
+
[ dos materiais diddticos

| < 3 o planejamento
Revisor de | ——l Py o
Textos = = .
= = |
A equipe de Producdo de Materiais do Cead|ifes
Formularios das Material Mapa de desenvolve os materiais e as midias,
Salas Virtuais impresso Atividades Antes de serem disponibilizados para os alunos
e das Midias

estes objetos retornam para o professor, para aprovacao.

Fonte: Cead/lfes.
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Segundo Peters (2010, p. 226),

Todo ensino e toda aprendizagem sao determinados, entre outras
causas, pelas pessoas envolvidas, pela mentalidade e pelos
posicionamentos dominantes da sociedade da época. Por isso, é
necessario analisar as condigdes antropogénicas e socioculturais,
consideradas como determinante categorial fundamental do ensino e
da aprendizagem.

Quando se fala em planejamento na EaD, é necessario ter em mente que esta
modalidade de ensino deve:

Ser regida pela intencionalidade e por um programa criterioso e
avangado no que se refere ao processo de ensino-aprendizagem. [...]
Implica, igualmente, centrar a atengéo nas caracteristicas culturais
dos sujeitos em situacdo de aprendizagem, nas possibilidades
educacionais dos codigos linguisticos e na adogao de estratégias que
permitam um adequado tratamento de conteldos e formas de
expressao de diferentes saberes (MOREIRA, 2006, p. 192-193).

No Cead, o planejamento do curso a distancia inicia um ano antes de a disciplina ser
ofertada, passando pelas seguintes etapas: Elaboracdo do Mapa de Atividades,
Producao do Material Didatico Impresso (MDI), Producéo e Disponibilizacdo da Sala

pela equipe de producéo, conforme demonstrado na Figura 39, a seguir.

Figura 39 — Cronograma de planejamento do MDI.

CEAD Professor

Mapa da atividade

actado Mapade

Atividades

10

9 trimestre M trimestre 3

8

semestre

Produgao do material impresso

Fonte: Cead/lfes.

O professor realiza o planejamento de todo o conteldo e das atividades que irdo
compor a disciplina usando o recurso chamado de Mapa de Atividade (Figura 40).
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Assim, “os objetivos educacionais de cada aula e das atividades que serdo planejadas
no mapa de atividades [...] sempre devem ser definidos com foco na aprendizagem do
aluno, ou seja, no que ele sera capaz de realizar apés a execucdo das tarefas
propostas na aula” (FRANCO; BRAGA; RODRIGUES, 2010, p. 101).

Figura 40 — Mapa de Atividades.

MAPA DE ATIVIDADES
Disciplina:
Professora:
Periodo: ano:

Objetivos e Recurso Grau de =
especificos G E s do Moodle Dificuldade® B3| WY | UiEmmEEs

L3 Tema principal Subtemas

100

8- Semana  T- Atividade Tedrica P - Atividade Pratica % - Percentual de Contelido em fungie da Carga Horaria da Disciplina

Fonte: Cead/lfes.

Ap0s a conclusao desse mapa, o professor desenvolvera o material didatico impresso
(MDI), que, nesse caso, pode ser uma reedicdo (revisdo do material produzido em
uma outra oferta da disciplina) ou uma nova edicédo (producao de um novo MDI).

O designer instrucional, na etapa de desenvolvimento do material didatico impresso,
contribui para o desenvolvimento das midias (no caso, imagens) que irdo ilustrar o
MDI, além de orientar sobre a linguagem ideal a ser utilizada ao desenvolver a escrita.
Apos a finalizagao do MDI, este é enviado ao revisor e, posteriormente, retorna para o
DI, que o encaminha para o Setor da Producdo de Materiais. No setor de producao
serdo desenvolvidas as imagens que compordao o material, a diagramacao e a
impressao. Posteriormente, o material ser entregue aos alunos no inicio do semestre

letivo.

Com a conclusao dessa etapa, € o momento de iniciar a construcdo dos formularios
das salas virtuais e das midias. Esse formulario auxiliara a equipe de Producdo do

Cead a criar a sala virtual e as midias integrantes da mesma. Entao,

assim, antes da execugdo da disciplina, a sala ja esta pronta.
Teoricamente o professor conteudista ganha mais tempo para pensar
em estratégias de ensino e aprendizagem, pois nao gasta tempo
elaborando as salas no AVA Moodle, mas sim as planejando para
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que o trabalho operacional seja executado pela equipe do Cead/lfes,
antes da execugao da disciplina (COSTA JUNIOR, 2012, p. 88).

Porém, o professor, opcionalmente, pode responsabilizar-se pela criagdo das salas
virtuais, cuja produgao é de responsabilidade da coordenacédo de design instrucional,
que faz uma nova avaliagdo do mapa de atividades e dos formularios para, sé entao,

iniciar a construcao da mesma.

Figura 41 — Cronograma de planejamento das salas virtuais.

ETAPAS DO PROCESSO DE PRODUGAQ DE SALAS VIRTUAIS

I T S T BT
Aprovagio

oo
DO CEAD > anejomento Avalagic Cead ° Migracgo

eProducdo de Sale 0 Revisdo

CONSTRUGAO DO ﬁ
Poreon * o

0 0
Fonte: Cead/lfes

As midias (animagdes, ilustragbes, tutoriais, etc.) referentes a sala ficam a cargo da
coordenagao de design grafico; ja os videos, as fotografias, dentre outros, séo de
responsabilidade da coordenagéo de dudio e video. A Figura 42, a seguir, apresenta

as etapas e prazos para a produgao das midias e das salas virtuais.

Figura 42 — Cronograma de planejamento de midias.

ETAPAS DO PROCESSO DE PRODUGAO DE MIDIAS

s 1 2/ 3 4 5 ¢ 7 8 9 0 1 12
Planejamerto Avcliacio | o Produgée da Micia Avcliago Il @ Disponibilizagdo
MATERIAL DIDATICO ’ !

IMPRESSO Revisdo Aprovagdo

¢ B
ANIMACAO / Periodo ndo indicado pa‘a inicio do plane’amento h ' i .
ILUSTRACAO 0
¢
ViDEO Periodo ndo indicado pa‘a inicio do plane‘amenio ! °

Fonte: Cead/lfes

Além dos materiais instrucionais ja citados, o Setor de Produgéo é responsavel por
alimentar o portal do Cead, publicando banners, noticias, eventos, processos seletivos

e todas as atualizacbes necessarias.
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Como resultado do trabalho desenvolvido pela producao de materiais e por todos os
outros setores que, juntos, formam o Cead, pode-se citar os aproximadamente quatro
mil alunos matriculados atualmente, os 2.864 alunos formados e a perspectiva de
ingresso de mil novos alunos, tendo em vista o inicio dos cinco novos cursos previstos
para 2014/2 e 2015/1. Tudo isso reforca a necessidade de continuacdo dos
investimentos nesta modalidade de ensino, tanto por meio de politicas em nivel
institucional quanto governamental, em face de, segundo Moore e Kearsley (2007, p.

08), a EaD atender a algumas necessidades, tais como:

e ofertar acesso crescente a oportunidades de aprendizado e

treinamentos;

proporcionar oportunidades para atualizar aptiddes;

melhorar a reducao de custos dos recursos educacionais;

apoiar a qualidade das estruturas educacionais existentes;

melhorar a capacitacao do sistema educacional;

nivelar desigualdades entre grupos etarios;

direcionar campanhas educacionais para publicos alvo

especificos;

e proporcionar treinamento de emergéncia para grupos alvos
importantes;

e aumentar as aptiddes para a educagdo em novas areas de
conhecimento;

e oferecer uma combinacdo de educacdo com trabalho e vida
familiar;

e agregar uma dimensao internacional a experiéncia educacional.

Esta ndo é uma lista completa, mas, por meio dela é possivel vislumbrar como a EaD
pode contribuir para a melhoria da oferta de educacao no Brasil e em qualquer outro
pais investidor desta modalidade de ensino.

Considerando que a EaD tem uma abrangéncia maior do que a educacéao presencial,
€ possivel afirmar que ela é ainda mais social, ou, ao menos, alcanca ainda mais
pessoas, beneficiando um nimero cada vez maior da populagdo. Assim, convém
afirmar que o Ifes, por intermédio do Cead e dos 34 polos de apoio presencial
espalhados pelo Estado do Espirito Santo, por ser uma instituicdo publica, precisa a
todo o momento refletir e verificar se 0 seu papel enquanto instituicado publica de

ensino esta sendo cumprido ao serem ofertados os seus cursos a distancia.

Para confirmar e validar o compromisso social do Cead e do Ifes em sua totalidade,
mencione-se a missdo e os valores da instituicAo descritos no planejamento
estratégico do instituto e abordados durante discussées com toda a comunidade
interna do Ifes durante oito meses. O resultado, entre outras coisas, foi 0 mapa
estratégico da instituicdo, apresentado na Figura 43, a seguir:
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Figura 43 — Mapa estratégico do Ifes.

Mapa Estratégico do Instituto Federal do Espirito Santo 2014 - 2018
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Atuacao Ope

Fonte: Ifes, 2014.
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Esse mapa sera o norteador de projetos em desenvolvimento no Ifes durante o
periodo de 2014 a 2018, reforcando a importancia de todos os campi componentes do
Ifes e de toda a comunidade interna, de que é necessario ter consciéncia do papel

social do Ifes para o Espirito Santo e até para o Brasil em sua totalidade.
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CAPITULO 6 PROPOSTA DE INSERGCAO DO DESIGN SOCIAL NO TRABALHO DO
DESIGNER NA EAD

Fundamentada na discussdo realizada até aqui, e com o intuito de continuar a
responder ao objetivo geral desta dissertagao, investigar métodos de design os quais
tenham preocupacdes sociais que possam ser aplicados na educacdo e contribuam,
assim, para a proposicao de diretrizes, as quais sirvam de referéncia para o design
social no trabalho do designer na EaD, foram feitas entrevistas semiestruturadas com

a equipe de designers que compoe a Geréncia de Producéo de Materiais.

A Geréncia de Producdo de Materiais (Figura 44) é composta por trés coordenacgdes:
design grafico, audio visual e design instrucional, cuja equipe conta com um total de
seis servidores, quatro bolsistas e seis estagiarios, totalizando 16 colaboradores,
sendo que nove sdo designers de formacdo, em formacdo ou estdo desenvolvendo
esta funcao dentro da equipe. Esses nove profissionais sdo os sujeitos desta pesquisa
e serao tratados por nomes ficticios, por questdes éticas, a fim de preservar as suas
imagens e cumprir o que foi descrito na autorizacao, (apéndice 01) assinada por eles

antes da entrevista a que se submeteram para a realizacao deste trabalho.

Figura 44 — Organizagao da Geréncia de Produgao de Materiais.
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| de Aprendizagem

i Servicos Textuals
Fonte: Cead, 2014.

Dos nove entrevistados, dois sédo estagiarios e estao cursando Desenho Industrial com
énfase em Programacéao Visual, na Universidade Federal do Espirito Santo (UFES) e
serdo tratados como Eros e Antbnio. Quatro sdo formados em Desenho Industrial,

136



também pela UFES, sendo que uma é a pesquisadora e também possui formacao em
Design de Produto, Geise é bolsista, Clara e Luis sdo servidores. Bruna, cuja
formacéo é desenho e plastica, pela Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), é
servidora e desenvolve atividades de designer, além de ser, atualmente, a
coordenadora da equipe de design. Fazem parte da equipe mais dois bolsistas:
Guilherme, com formacao em Design de Produto, pela Universidade de Vila Velha —
(UVV); e Karla, formada em Desenho Industrial — Programacao Visual, pela
Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG). O perfil completo da equipe, com
faixa etaria, cargo e outras formacoes esta disponivel no apéndice 02.

Com o intuito de inserir o tema da pesquisa e observar se os entrevistados tinham
alguma ideia do que se tratava, iniciou-se a entrevista com a seguinte pergunta: Para

vocé, o que é design social?

De forma geral, todos tinham uma ideia do que era design social, o que permitiu dar
andamento a entrevista sem a necessidade de uma explicagdo prévia sobre o tema.

Dentre as respostas dadas, pode-se destacar®:

E quando vocé pensa no design, mas pensa de uma forma geral, ndo
pensando somente na parte do design, ndo so fatos estéticos, pensar
num todo (Karla, bolsista, informagao verbal).

A fala de Karla complementa o que Geise tem como conceito de design social, porque
ter preocupacdes apenas estéticas em nada contribui com esse olhar sobre a

demanda do coletivo, conforme descreve Geise:

Eu acho que é pensar no design como resolugdo de problemas,
assim, a partir de um problema, a partir de uma demanda, de uma
necessidade, vocé apresentar solugoes para esta demanda para esta
necessidade, e ai o design social seria olhar pra essa necessidade,
essa demanda de um coletivo, de um grupo que estaria
marginalizado, vocé ndo pensar em uma coisa comercial e sim no
aspecto humano, isso seria trabalho social, seria fazer esse trabalho
para uma instituicdo ou grupo que néo tenha fim puramente comercial
(Geise bolsista, informagao verbal).

Ja Guilherme direciona sua resposta para a area da pesquisa, neste caso, a EaD:

2 Cabe aqui ressaltar que as passagens que estdo em italico se referem a transcrigdo das entrevistas e ndo foi feita
qualquer corregdo gramatical. As Unicas inferéncias foram: selecionar os trechos, omitir algumas palavras ou
sentencgas que comprometeriam seu entendimento e omitir nomes préprios (de pessoas, institui¢ées, estados,
cidades e bairros)
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E pensar no cunho social que a profissdo de design tem, como a EaD
que tem o papel de levar a educagdo com a ajuda do designer pode
definir o que é design social (Guilherme, bolsista, informacéo verbal).

A préxima pergunta foi: Vocé acredita que pratica o design social no dia a dia no
seu trabalho? Nesse caso, se a pergunta fosse ndo, haveria uma terceira pergunta:
Para vocé é possivel incluir o design social no seu trabalho? Como? Por qué?
Como todas as respostas as perguntas anteriores foram sim, ndo foi necessario fazer

a pergunta de nimero trés. Assim, destacaram-se as seguintes respostas:

No dia a dia, eu acho que em parte, em parte sim, é porque a gente
sempre na hora de pensar o planejamento da disciplina a gente
sempre tem como foco o aluno que é o nosso publico e de tentar
levar as informagbes da melhor maneira possivel para que ele possa
compreender aquele contetudo, aprender aquele conteudo e gerar
conhecimento para o futuro dele, é ao mesmo tempo um incentivo
que a gente sempre da para 0s nossos professores de sempre tentar
trabalhar com conteudos ou com exemplos que sejam do dia-a-dia,
que seja relacionados a vida dele para que eles possam realmente
compreender a situacdo do dia-a-dia que ele ta vivendo. Entao nao é
diretamente o meu trabalho, mas as orientacbes que sdo dadas, o
olhar que a gente tem sobre o planejamento dos professores é
sempre com foco no aluno, sempre com foco no nosso aluno para
que a gente possa levar um material de melhor qualidade, para que
ele possa ser uma pessoa reflexiva, para que ele possa
compreender, para que ele possa ser critico e que isso gere uma
transformacédo na vida dele (Clara, servidora, informagao verbal).

Para Geise,

Aqui nesta instituicdo sim, porque a gente esta falando de uma
instituicdo de ensino, uma instituicdo federal, entdo eu acho que
algumas caracteristicas a gente pode pegar, acho que ele por ele nao
ser comercial a gente esta tratando que uma instituicdo que por si s6
é um coletivo que ndo tem fins lucrativos, o propdsito dele é
puramente educacional para o crescimento do ser humano, entdo
acho que tem sim, acho que a gente pode intensificar sempre, mas
que no fundo o fundo é bastante social apesar dele ndo estar
estampado, mas vocé consegue identificar caracteristicas.

Segundo Mendoza et al. (2010), para a constru¢cdo de um mundo mais justo, solidario
e sustentavel é importante considerar o carater estratégico da educacéao, isso, pois
sao as verdadeiras resolucbes no tocante as politicas sociais que podem ajudar a

combater as assimetrias sociais.

A Figura 45 apresenta um mapa conceitual baseado no tema design instrucional,
capitulo sete do livro “Polidocéncia na EaD: multiplos enfoques”, de autoria de

Mendoza, et al. (2010), e resume a abrangéncia do trabalho do designer instrucional.
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- PROFESSORES

Figura 45 — Mapa conceitual da atuagao do designer instrucional.
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Porém, retirando a palavra instrucional do centro do mapa com o intuito de confirmar
as relacdes entre as areas do design instrucional, design e design social, & possivel
afirmar que esse mapa abrangeria qualquer trabalho do designer, independente de

sua habilitagao.

Para comprovar tal afirmacéo, durante a entrevista com os designers que compdem a
equipe de producdo de materiais, foi apresentado ao entrevistado o mapa conceitual
(Figura 45) e perguntado se as informagdes constantes nele eram pertinentes ao seu
trabalho enquanto designer, independente da habilitacdo de cada um, ou eram

especificas de uma area de formagao.
Respondendo a pergunta, Clara disse:

Vejo todas, independente da area de atuagéo, eu acho que todas as
atribuicbes, funcbes, eu acho que todas, talvez dependendo da
formagdo umas um pouco mais talvez outras um pouco menos, mas
de uma maneira geral mesmo que seja pouco, mas esta dentro da
natureza do design.

Por outro lado, Antdnio argumenta:

Bom, eu acho que engloba varios estilos de design, mas mais voltado
para a educacdo, mas € bem amplo sdo conceitos que a gente
consegue englobar para design de produto, design grafico pra varias
dreas.

Para Geise,

0s pontos sdo universais, as atribuicbes dos atores, as
discriminagdes de cada um que varia de acordo com o projeto,
pensando no design como um todo.

Assim como no mapa, no Quadro 27 delineiam-se as competéncias do designer
instrucional detalhadas no capitulo dois desta dissertacio. Neles é possivel identificar
a universalizagdo dessas competéncias, de forma a afirmar que as mesmas podem
ser identificadas tanto no designer instrucional quanto no designer e até mesmo no
designer social, ficando essa afirmagéo ainda mais forte quando se percebe que essas
competéncias estao divididas em: fundamentos da profissédo, planejamento e andlise,
design e desenvolvimento, avaliacio e implementacdo, e gestdo, ou seja,
contemplam-se as etapas ja descritas aqui como etapas comuns nos métodos e

modelos projetuais do design instrucional, design e design social.
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Quadro 27 — Competéncias do Designer Instrucional.

Fundamentos da Profissao

1- Comunicar-se efetivamente, por meio visual, oral e escrito.

2- Aplicar pesquisas e teorias a pratica de design instrucional.

3- Atualizar e melhorar conhecimentos, habilidades e atitudes referentes ao design
instrucional e as suas areas.

4- Aplicar coleta de dados e analise de competéncias em projetos de design
instrucional.

5- Identificar e responder as implicagbes éticas, legais e politicas que surjam no
trabalho de design instrucional.

Planejamento e Analise

6- Realizar uma avaliagao das necessidades, a fim de recomendar solu¢des de design
apropriadas e estratégicas.

7- ldentificar e descrever a populag@o-alvo e caracteristicas ambientais.

8- Selecionar e usar técnicas de andlise para determinar o conteldo instrucional.

9- Analisar as caracteristicas das tecnologias existentes e emergentes e seu uso
potencial em um ambiente instrucional.

Design e Desenvolvimento

10- Uso adequado do design instrucional e do processo de desenvolvimento para um
determinado projeto.

11- Organizar programas e/ou produtos de avaliagao e instrugao a serem projetados e
desenvolvidos.

12- Projetar intervengdes instrucionais.

13- Planejar intervengdes nao instrucionais.

14- Selecionar ou modificar materiais instrucionais existentes.

15- Desenvolver materiais instrucionais.

16- Projetar avaliagdo da aprendizagem.

Avaliacao e Implementacao

17- Avaliar as intervengdes instrucionais e nao instrucionais.

18- Rever solugdes instrucionais e nao instrucionais baseados em dados.

19- Implementar, divulgar e difundir intervengdes instrucionais e nao instrucionais.

Gestao

20- Aplicar habilidades de negécios para gerenciar a fungdo de design instrucional.

21- Gerenciar parcerias e relagdes de colaboragao.

22- Planejar e gerenciar projetos de design instrucional.

Fonte: www.ibstpi.org. Acesso em: 22 de fev. de 2014.

Para confirmar essa proposicdo, o quadro sofreu algumas pequenas alteracoes,

principalmente nos itens que tem a palavra instrucional, sendo assim eliminada.
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O Quadro 28, a seguir, mostra como ficaram as alteracbes, possibilitando observar
que a exclusdo dessa palavra em nada comprometeu o entendimento das
competéncias, ou seja, nao atrapalhou a analise dos entrevistados.

Quadro 28 — Competéncias do designer.

Fundamentos da Profissao

1- Comunicar-se efetivamente, por meio visual, oral e escrito.

2- Aplicar pesquisas e teorias a pratica de design.

3- Atualizar e melhorar conhecimentos, habilidades e atitudes referentes ao design e
as suas areas.

4- Aplicar coleta de dados e analise de competéncias em projetos de design.

5- Identificar e responder as implicagbes éticas, legais e politicas que surjam no
trabalho de design.

Planejamento e Analise

6- Realizar uma avaliagao das necessidades, a fim de recomendar solu¢des de design
apropriadas e estratégicas.

7- ldentificar e descrever a populagdo-alvo e caracteristicas ambientais.

8- Selecionar e usar técnicas de andlise para determinar o contetdo.

9- Analisar as caracteristicas das tecnologias existentes e emergentes e seu uso
potencial.

Design e Desenvolvimento

10- Uso adequado do design instrucional e do processo de desenvolvimento para um
determinado projeto.

11- Organizar programas e/ou produtos de avaliagdo a serem projetados e
desenvolvidos.

12- Projetar intervengoes.

13- Planejar intervencoes.

14- Selecionar ou modificar materiais existentes.

15- Desenvolver materiais.

16- Projetar avaliagdo da aprendizagem.

Avaliacao e Implementacao

17- Avaliar as intervencoes.

18- Rever solugdes baseados em dados.

19- Implementar, divulgar e difundir intervengodes.

Gestao

20- Aplicar habilidades de negécios para gerenciar a fungao de design.

21- Gerenciar parcerias e relagdes de colaboragao.

22- Planejar e gerenciar projetos de design.

Fonte: Adaptado de www.ibstpi.org. Acesso em: 22 de fev. de 2014.
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Sob o ponto de vista da entrevistada Bruna,

todos os pontos, todos eles acho que maior ou menor escala a gente
tenta aplicar na produgéo, tudo que tu listou aqui a gente tenta
colocar no design, algumas coisas a gente tem mais facilidade do que
outras mas em principio tudo a gente tenta colocar se vocé levar em
consideragdo que a unica artista sou eu acho que estamos indo bem.

A argumentagdo de Bruna ndo s6 confirma a afirmagdo, como vai mais longe,
identificando que os designers da producao tentam aplicar essas competéncias, no
seu trabalho.

A designer Clara disse que:

Para mim todos os pontos colocados aqui independente da formacao,
da especialidade do designer, pra mim séo etapas que ele vai ter que
desenvolver ao longo do projeto que ele vai desenvolver todos sem
tirar nem por.

Ja para Guilherme, essas

Séao competéncias de qualquer design. Acho que se aplica a qualquer
area.

Segundo Ricardo,

Algumas dessas competéncias poderiam estar ordenadas de forma
diferente, mas isso ndo atrapalha a andlise que faz com que eu
afirme que sim, essas competéncias, esses pontos sdo comuns para
qualquer drea do design, talvez gestdo nao seja tanto porque ainda
néo ensina empreendedorismo na maioria dos cursos de design, mas

sim s&o todos de qualquer design os pontos que estao aqui.

As respostas dos entrevistados permitem afirmar que existem pontos importantes e
comuns relacionados ao design instrucional, ao design e ao design social € que os
mesmos sao trabalhados no Setor de Producao de Materiais, mesmo que ainda de

uma forma inicial.

Desse modo, ao compilar e cruzar os dados coletados entre as entrevistas, o
referencial tedrico e o estudo de caso, infere-se que o design social € uma importante

ferramenta para o designer que atua na EaD.

Tendo como referéncia toda a discussdao apresentada, a pesquisadora propde 0s
seguintes pontos sobre os quais o designer pode refletir no momento em que estiver
desenvolvendo os recursos educacionais solicitados ao Setor de Producdo de
Materiais do Cead/lfes ou qualquer designer que esteja trabalhando em educacao, em
especial com a modalidade a distancia:
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1. O material proposto atende ao maior nimero de alunos possivel?

e Para responder a esta questao, varios outros pontos listados a seguir precisam
ser levados em consideragéo.

2. Estao sendo levadas em consideracao: faixa etaria, etnias/raga/cor,
possiveis deficiéncias, dentre outros?

e Essa miscigenagdo é uma realidade brasileira e precisa ser considerada, pois o
aluno precisa se ver no material diddtico, nas midias, etc. E importante ele
perceber que o recurso educacional apresentado leva em consideracdo a sua
raca, a sua idade e também uma possivel deficiéncia (caso possua alguma), ou
seja, que n&o privilegia apenas um ou outro.

3. E possivel tornar o material (sala, midia, MDI) acessiveis?

e Atualmente, os fasciculos/livros produzidos pelo Cead sdo disponibilizados
pelo Cead no AVA em formato PDF, o que impede os leitores de tela utilizados
por deficientes visuais de lerem o material. Uma forma de tornar esse material
acessivel seria diagramar no préprio AVA em html 5°, o que viabilizaria a
leitura.

4. O conteudo disponibilizado em forma de imagem ou outro tipo de midia é
de uma cultura especifica de um Estado ou pais, ou seja, é culturalmente
de facil entendimento?

e E importante que o designer leve em consideragdo o contexto em que o aluno
esta inserido, por exemplo: o0 que € canjica em uma regido do pais é outra
coisa ou tem outro nome em outra; entao, isso pode, além de ndo atender o
objetivo educacional proposto, acabar confundindo o aluno.

5. Foi observado o perfil sdcio-econdomico-cultural e ambiental dos
municipios onde o curso esta inserido?

e Entender este perfil pode auxiliar o designer a definir o cenario de uma
animacgdo, por exemplo, ou até o tamanho da midia ou outro material
educacional em construgdo, pois o aluno pode ter condigcbes
tecnologicas de abrir ou ndo aquele material educacional.

6. Os recursos educacionais disponibilizados agregam valor ao
conhecimento do aluno? Podem ajuda-lo a refletir sobre questoes
sociais, econémicas e culturais?

®E uma linguagem para estruturagdo e apresenta¢do de contetdo para a World Wide Web e é uma tecnologia
chave da Internet. E a quinta versdo da linguagem HTML. Esta nova versdo traz consigo importantes mudancas
quanto ao papel do HTML no mundo da Web, por meio de novas funcionalidades como semantica e acessibilidade
(MARK, 2011).
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10.

11.

Nao basta apenas inserir um recurso educacional para que o AVA fique mais
bonito ou que dé cor ao fasciculo; é fundamental estabelecer uma ligacdo com
o0 conteudo estudado, que ele dialogue com o0s objetivos educacionais
propostos e, consequentemente, auxilie na reflexdo do aluno.

O recurso midiatico foi pensado para que os alunos com acesso restrito
aos recursos tecnoldgicos possam acessa-lo?

E importante levar em consideracdo que, mesmo com o avango tecnoldgico,
nem todos tém acesso a internet de alta qualidade, o que impede, por exemplo,
o acesso do aluno a um video de extrema qualidade técnica e,
consequentemente, com tamanho elevado. E preciso haver um equilibrio entre
a qualidade técnica do recurso e a possibilidade de todos conseguirem acessar
o recurso disponibilizado.

Ha uma contextualizacao do conteido abordado e do tipo de midia
utilizada com a realidade social dos locais onde os cursos estao
inseridos?

Essa contextualizacdo se faz necessaria para que o aluno consiga ver uma
aplicacdo pratica do contetido estudado, ou seja, o tema abordado faca parte
do seu dia a dia.

Foi verificado se o recurso educacional disponibilizado tem contetudo
racista?

As instituicbes de ensino, sejam elas publicas ou privadas, precisam primar por
n&o estimular o racismo seja ele qual for, e para isso é preciso sempre verificar
como o conteudo esta sendo abordado/transmitido e até mesmo se existem
mensagens subliminares no contetdo apresentado.

O recurso educacional transmite mensagens que possam contribuir com
a reducao da discriminacao?

Este ponto vai ao encontro do anterior, pois, além da importdncia de nao
disponibilizar conteudos racistas, é fundamental ter preocupacdo com a
divulgacdo de mensagens preconceituosas e, também, cuidar para que sejam
reduzidas as discriminagées ja existentes ou, ao menos, ndo incentiva-las.

O material sinaliza mensagens que podem auxiliar na reflexao sobre o
meio ambiente e a sustentabilidade?

Considerando as discussbes a respeito desse tema, € importante que as
instituicbes de ensino, seja por intermédio do professor ou do designer,
proponham recursos educacionais incentivadores da reflexdo sobre o meio

ambiente e a sustentabilidade. Mas isso deve ser feito dentro do d&mbito do
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componente curricular em estudo, ou seja, é preciso que o tema esteja ligado
ao conteudo do aluno para que faca sentido para ele.

12. A mensagem esta sendo transmitida da forma mais positiva possivel,
mesmo que o conteuido seja forte ou polémico?

e [Existem varias formas de apresentacdo de assuntos polémicos como o cancer,
por exemplo. Assim, é fundamental ter consciéncia de que o importante é a
mensagem ser captada pelo aluno, e talvez uma forma menos agressiva de

transmitir essa mensagem seja a mais eficiente.

Esses 12 pontos podem ser trabalhados em forma de checklist pelo designer ou pela
equipe de design desenvolvedora de um recurso educacional. Porém, ha outros
pontos merecedores de destaque nessas discussoes. Isso considerando que as
instituigbes publicas de ensino tém o compromisso de democratizar o acesso a
educacao publica de qualidade para levar ndo somente conhecimentos teoricos e
obrigatérios nas matrizes curriculares, mas conhecimentos colaboradores no processo
de transformacdo dessas pessoas, principalmente na reflexdo sobre suas proprias
atitudes e as dos outros, a terem acesso a emprego e, consequentemente, a
qualidade de vida. Dessa forma, pode-se dizer que a educagao e todo o seu contexto

é extremamente social.

146



APONTAMENTOS FINAIS E ALGUNS ASPECTOS PARA DISCUSSAO

A educacéo a distancia ndo é uma modalidade de ensino recente, mas, na atualidade,
o aumento das possibilidades tecnoldgicas foi importante para sua expansdo. Prova
disso é a oferta crescente de cursos oferecidos tanto por instituigbes privadas quanto
por instituicbes publicas.

Porém, para atender de forma eficiente a essa demanda crescente, sdo necessarios
profissionais capacitados de diversas areas para a atuagdo nesta modalidade de
ensino, sendo imprescindiveis o0s pedagogos, professores, administradores,
programadores, designers e designers instrucionais.

Dentre esses profissionais, destacam-se o designer instrucional e o designer. O
primeiro esta no inicio da cadeia e é peca-chave para que o professor planeje sua
disciplina e os recursos educacionais referentes a ela de forma a alcangar os
resultados desejados no processo de ensino aprendizagem. O segundo esta na ponta
e tem uma importancia fundamental na construcdo desses recursos educacionais,

principalmente as midias.

Ambas as profissées tém seus fundamentos ligados as areas das ciéncias humanas,
das ciéncias da administracédo e das ciéncias da informacado. Além disso, os modelos
de design instrucional norteiam o trabalho do DI e, ja no caso do Designer, a
metodologia de design constitui-se uma importante ferramenta para o

desenvolvimento dos seus projetos.

Como uma possibilidade de contribuicdo e enriquecimento dos resultados dos
trabalhos desenvolvidos tanto pelo DI quanto pelo Designer, é possivel inserir o design
social, sendo este muito utilizado como ferramenta em projetos sociais, ONGs, entre

outros.

As etapas denominadas andlise, planejamento, execugdo e avaliacdo sdo comuns
tanto no desenvolvimento de projetos de design instrucional, design ou design social.
No design instrucional, essas etapas podem ser vistas no modelo Analysis, Design,
Development e Evaluation (ADDIE), modelo utilizado pelo Cead em sua capacitacao
de design instrucional e também no desenvolvimento de cursos. Além disso, esta é a
base para outros modelos como Integrative Learning Design Framework — ILDF, por

exemplo.

147



No que se refere a metodologia projetual de design, essas etapas podem ser
encontradas em varios dos métodos estudados no capitulo trés desta dissertacao,
sendo que alguns desses métodos as contemplam como um todo e, em outros,

apenas algumas das etapas sao abordadas.

Entre os métodos citados, destaca-se o processo de design de Blirdek e o método
proposto por Ldbach, sendo que este, além de contemplar todas as etapas, da
metodologia projetual de design, aborda a preocupacao social relatada na fase de

preparacao e analise dos dados.

Levando em consideracdo as andlises dos métodos descritos no capitulo trés, pode-se
perceber que apenas o método proposto por Lébach contempla questdes sociais, 0
que nao implica dizer que isto ndo seja uma questao relevante. Pelo contrario, como
visualizado no capitulo em questdo, desde a década de 60 as propostas
metodolégicas estdo em constante mudanca, mudancgas essas influenciadas tanto
pelo contexto sécio-econémico-cultural do momento de sua proposta como pelo
pensador que a propde. Dessa forma, nota-se a importancia do tema design social e a

necessidade de sua insercdo na metodologia projetual do designer.

Deve-se levar em conta também que o design social abarca, dentre outras acepcoes,
a materializacdo de uma ideia por meio de analise, planejamento, execucdo e
avaliacdo, que resultam em um conceito e na difusdo de um conhecimento, tendo em
vista influenciar o comportamento voluntario do publico-alvo, para promover mudancgas
sociais. Assim, fica claro o quanto o design instrucional, o design e o design social
estdo entrelacados, vinculos esses reforcados pelos seus modelos e métodos

projetuais.

Assim sendo, é possivel afirmar que os designers atuantes no Setor de Produgéo de
Materiais do Cead/lfes desenvolvem também atividades de design instrucional, além
de poderem incluir em seu trabalho os principios do design social para a EaD
definidos nesta dissertagdo e/ou qualquer outro que venha a surgir na literatura e que

tenha a EaD como foco.

Além disso, infere-se pela analise de todos os aspectos abordados nesta investigacao,
tanto o relacionado ao referencial teérico quanto ao estudo de caso e as entrevistas,
que o design social € uma importante ferramenta para o designer que atua na EaD.

E importante destacar que ndo houve a pretensio de esgotar o assunto; ao contrario,
o objetivo é dar inicio a uma discussdo ainda pouco explorada na literatura e até
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mesmo pelo designer em relagcdo ao seu proprio dia a dia profissional. Assim, sugere-
se como proposta para pesquisas futuras a aplicagdo e o monitoramento dessas
diretrizes em um recurso educacional, ou em quantos forem necessarios, a fim de
verificar a viabilidade de sua aplicagdo por meio de testes e possiveis ajustes e/ou

acréscimos de itens.

Outra proposta para pesquisas futuras seria o desenvolvimento de uma metodologia
projetual com foco na EaD e no design social, englobando as questdes pertinentes as
trés areas: design instrucional, design e design social.

Enfim, esta pesquisa foi apenas um passo em direcdo as discussdes que podem ser
ainda mais exploradas na EaD e no design, além de ser uma forma de mostrar uma
possibilidade de atuacao do designer atualmente pouco explorada nas instituicoes de
ensino promovedoras, tanto publicas quanto privadas, de cursos nas modalidades
presencial e/ou a distancia.
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APENDICE 01
Modelo de autorizacao da entrevista

\ UNIVERSIDADE | Z3
B DO ESTADO DE MINAS GERAIS | tyemc
GRADVACAD

EERESIGN ESCOLA DE DESIGN

IR S TRA D4
Fhal TIFSIGH

Autorizacao

Autorizo a utilizagdo da transcricdo da entrevista concedida por mim (dudio e video) a
estudante de mestrado em Design da Universidade do Estado de Minas Gerais, Aline Freitas da
Silva, para fins de veiculagdo dentro do Projeto de Pesquisa intitulado “O ESTUDO DA
DIMENSAQO SOCIAL DO DESIGN SUSTENTAVEL COMO ESTRATEGIA PARA O TRABALHO DO
DESIGNER NA EAD”, desde que aprovado pela Universidade onde ela estuda, sem qualquer
remuneragdo. Estou ciente de que meu nome verdadeiro serd alterado por um nome ficticio,
pois este procedimento preserva a identidade dos participantes da pesquisa. Os resultados da
pesquisa serdo socializados através da entrega da dissertacdo a Universidade e de eventuais
publicagdes decorrentes da pesquisa.

Assinatura do participante:

Nome por extenso:
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APENDICE 02

Perfil completo da equipe

1 — Perfil do entrevistado

Karla

Sexo: [1Masculino MFeminino

Idade: (118 225 [J25a30 M30a 45

Formacao:

Bacharel em Desenho industrial Programacao visual

Especialista em Design, Usabilidade, Ergonomia e Interacdo Humano-Computador
pela Puc-Rio. (2006)

Mestre em Design pela Puc-Rio, com a linha de pesquisa Ergonomia e Usabilidade
para IHC. (2011)

Cargo/Funcao:

Bolsista - Criacdo de artes para impressos e area de web, diagramacao de material

impresso, pesquisa para melhoria o ambiente virtual de aprendizagem.

2 — Perfil do entrevistado

Guilherme

Sexo: MMasculino CFeminino

Idade: (118225 M 25a30 [BOa45

Formacao:

Tecnoblogo em Design de produto

Especialista em Linguagens Audiovisuais e Multimidia

Cargo/Funcao:

Bolsista - Criacdo de artes para impressos e area de web, diagramacao de material

impresso, pesquisa para melhoria o ambiente virtual de aprendizagem.

3 — Perfil do entrevistado

Geise

Sexo: [1Masculino MFeminino

Idade: (118225 M 25a30 [(BOa45

Formacao:

Bacharel em Desenho industrial Programacao visual

Mestre em Tecnologias Educacionais pelo Consércio Eromini (2013)

Cargo/Funcao:
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Bolsista - Criacdo de artes para impressos e area de web, diagramagao de material
impresso, pesquisa para melhoria o ambiente virtual de aprendizagem.

4 — Perfil do entrevistado

Clara

Sexo: [1Masculino MFeminino

Idade: (118 a25 [J25a30 M30a 45
Formacao:

Bacharel em Desenho industrial Programacao visual

Especializacao em Gestédo de Projetos - PMI

Cargo/Funcao:
Servidora — Design instrucional

5 — Perfil do entrevistado

Roberta

Sexo: [1Masculino MFeminino

Idade: (118225 M 25a30 [BOa45
Formacao:

Bacharel em Desenho e Plastica

Especializagcdo em Artes Visuais: Cultura e Criagao

Cargo/Funcao:
Servidora — Coordenagao da equipe de design

6 — Perfil do entrevistado

Ricardo

Sexo: MMasculino CFeminino

Idade: (118225 M 25a30 [BOa45
Formacao:

Bacharel em Desenho industrial Programacao visual
Pés-graduado em Novas Tecnologias Educacionais

Cargo/Funcao:
Servidor - Criacdo de artes para impressos e area de web, diagramacao de material
impresso, pesquisa para melhoria o ambiente virtual de aprendizagem.
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7 — Perfil do entrevistado

Eros

Sexo: MMasculino CFeminino

Idade: ¥ 18 a25 [5a30 [BOa45
Formacao:

Estudante de Desenho industrial Programagéo visual

Cargo/Funcao:
Estagiario - Criacdo de artes para impressos e area de web, diagramacéo de material
impresso, pesquisa para melhoria o ambiente virtual de aprendizagem.

8 — Perfil do entrevistado

Antdnio

Sexo: MMasculino CFeminino

Idade: ¥ 18 a25 [P5a30 [BOa45
Formacao:

Estudante de Desenho industrial Programagéo visual
Cargo/Funcao:

Estagiario - Criacdo de artes para impressos e area de web, diagramacéo de material

impresso, pesquisa para melhoria o ambiente virtual de aprendizagem.

161



APENDICE 02
Roteiro da entrevista

1. Para vocé, o que é design social?

2. Vocé acredita que pratica o design social, no dia a dia no seu trabalho?

3. Para vocé, é possivel incluir o design social no seu trabalho? Como? Por qué?
4, Foi apresentado ao entrevistado o mapa conceitual (Figura 45) e perguntado

se as informacbes que constavam nele eram pertinentes ao seu trabalho enquanto
designer, independente da habilitacdo de cada um, ou eram especificas de uma area
de formagéo.

5. Foi apresentado ao entrevistado o Quadro 27 e perguntado se as

competéncias descritas ali eram pertinentes ao trabalho do designer, independente da
habilitagdo de cada um, ou eram especificas de uma area de formagao.
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ANEXO

Atribuicdes da equipe multidisciplinar
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Atribuicoes da Equipe Multidisciplinar
.: COORDENAGAO UAB :.

1. Representar a Instituicdo Publica de Ensino Superior - IPES, junto ao MEC e aos Municipios e Estados, em relacdo ao conjunto de agdes
desenvolvidas no dmbito do Sistema UAB;

2. Coordenar a implantacao dos projetos da UAB no ambito da IPES representada, bem como sua vinculagdo com os poélos de EAD;

3. Participar do Férum de Coordenadores da UAB, como espaco oficial de discussdo e troca de idéias e informagdes sobre o projeto UAB;
4. Criar mecanismos de articulacdo com os pdlos de EAD, em especial, junto ao Coordenador do pdlo de apoio presencial;

5. Coordenar equipe na Instituicdo para avaliagdo in loco dos pdlos de apoio presencial;

6. Criar condigbes de funcionamento harménico do Sistema UAB, em articulagcdo com o MEC e os pdlos, destacando-se os casos de pélos
em que houver mais de uma IPES ofertante;

7. Realizar reunides internas periddicas para avaliacdo da gestdo do Sistema UAB no ambito da Institucdo e dos pdlos vinculados;

8. Coordenar as atividades dos cursos ofertados pela Instituicdo de Ensino, no ambito do Sistema UAB;

9. Realizar reunides periédicas com os coordenadores dos cursos, tendo em vista a gestdo de todas as atividades académico-
operacionais;

10. Receber e avaliar os relatérios de desenvolvimento dos cursos elaborados pelos coordenadores de curso e coordenadores de pélo;
11. Participar de grupos de trabalho no @mbito da IPES para o desenvolvimento de metodologias de ensino-aprendizagem e
desenvolvimento de materiais didaticos;

12. Participar de grupos de trabalho instituido pela UAB, visando o aprimoramento e adequacao do Sistema;

13. Encaminhar relatérios semestrais de acompanhamento e avaliagdo das atividades dos cursos a UAB /DED/CAPES, ou quando for
solicitado;

14. Realizar cadastramento e controle de bolsistas;

15. Encaminhar as fichas de cadastro de bolsistas, mediante oficio;

16. Encaminhar o Termo de Compromisso do Bolsista (Anexo II), devidamente assinado, a UAB/DED/CAPES;

17. Encaminhar relatério de bolsistas para pagamento, mediante oficio;

18. Fazer a certificacao dos lotes de pagamento de bolsas;

19. Acompanhar a aplicacao financeira dos recursos liberados para o desenvolvimento e oferta dos cursos;

20. Fazer a prestagao de contas dos recursos liberados pelo MEC;

21. Elaboragdo do planejamento estratégico de implantacdo da UAB na IPES;

22. Responder pelo Sistema UAB perante aos interessados e instancias que venham instar pronunciamento por parte da IPES;

23. Fazer circular entre os interessados informacdes oficiais e de eventos relativos ao sistema UAB;

24. Outras atividades da mesma natureza, designadas pela UAB/DED/CAPES;
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.: COORDENAGAO ADJUNTO UAB:.

1. Auxiliar o Coordenador UAB em todas suas atribuigOes;

2. Participar de grupos de trabalho instituido pela UAB, visando o aprimoramento e adequacdo do Sistema;

3. Participar de grupos de trabalho no ambito da IPES para o desenvolvimento de metodologias de ensino-aprendizagem e
desenvolvimento de materiais didaticos;

4. Manter arquivo com as informacdes relativas aos cursos desenvolvidos na IPES no ambito do Programa UAB;

5. Verificar “in loco” o bom andamento dos cursos;

6. Verificar “in loco” a adequacado da infraestrutura dos pélos ao objetivos dos cursos, enviando relatérios periddicos a DED/CAPES;
7. Realizar, em conjunto com os coordenadores de cursos, o planejamento das atividades de selecao e capacitagao dos profissionais
envolvidos no programa;

8. Acompanhar o registro académico dos alunos matriculados no curso;

.: COORDENAGAO DE CURSO..

1. Gerenciar a implantagdo e execucao do Curso de acordo com o Projeto Politico Pedagdgico do Curso;

2. Selecionar o quadro dos professores especialistas e conteudistas responsaveis pela elaboracdo do material didatico por periodo/ano;
3. Realizar visitas aos pélos para verificar se a infra-estrutura estd adequada ao funcionamento do curso;

4. Acompanhar a elaboracdo do material didatico, por periodo, a fim de garantir que os mesmos se inter-relacionem com os demais
trabalhos produzidos;

5. Participar do grupos de trabalho para o desenvolvimento de metodologia, elaboracdo de materiais didaticos para a modalidade a
distancia e sistema de avaliagdo do aluno;

6. Produzir material de orientacdo ao trabalho académico Guia Geral do Curso, em conjunto com o pedagogo do curso;

7. Realizar o planejamento e o desenvolvimento dos processos seletivos de alunos, em conjunto com o coordenador UAB e demais setores
responsaveis na IPES;

8. Realizar o planejamento e o desenvolvimento das atividades de selecdo e capacitagdao dos profissionais envolvidos no curso;

9. Participar da elaboragao dos projetos de capacitacao dos profissionais envolvidos no curso;

10. Coordenar a selecdo de tutores presenciais e a distancia do seu curso;

11. Definir junto com o pedagogo, o calendario do curso e de provas;

12. Acompanhar a execugao do calendario do curso;

13. Promover reunides periddicas com toda a equipe do curso;

14. Elaborar, em conjunto com o corpo docente do curso, o sistema de avaliacao do aluno;

15. Participar dos foruns virtuais e presenciais da area de atuacdo;

16. Verificar “in loco” o bom andamento do curso;
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17. Acompanhar e supervisionar as atividades: dos tutores, dos professores, do coordenador de tutoria e dos coordenadores de pélo;
18. Informar para o coordenador UAB a relagao mensal de bolsistas aptos e inaptos para recebimento;

19. Aplicar os principios da organizagao didatica e demais regulamentos e normas da instituicdo;

20. Ter disponibilidade para atendimento as demandas diarias de professores, tutores a distancia, tutores presenciais relacionadas ao
processo de ensino-aprendizagem;

21. Realizar visitas aos polos para acompanhamento pedagoégico do curso, quando necessario;

22. Incentivar a equipe do curso para o desenvolvimento de pesquisas e projetos;

23. Fortalecer junto ao grupo o desenvolvimento de politicas de extensao;

24. Projetar e organizar o cronograma financeiro para o desenvolvimento do curso;

25. Fazer circular entre os interessados, informagdes oficiais e de eventos relativos ao curso;

26. Acompanhar o registro académico dos alunos matriculados no curso;

27. Acompanhar o preenchimento, a entrega e atualizacao das pautas;

28. Elaborar relatdrio estatistico, de atividades do curso, de acordo com a periodicidade da instituicdo;

29. Encaminhar e acompanhar a avaliacao do curso;

30. Participar efetivamente das reunides desenvolvidas pelo Centro de Educagao a Distadncia-CEAD para decisdo de processos académicos;
31. Auxiliar na elaboracao de processos de autorizacao e reconhecimento do curso;

32. Participar de todas as solenidades oficiais ligadas ao curso, tais como formaturas;

33. Outras atividades da mesma natureza, inerentes ao cargo ocupado.

.:COORDENAGCAO DE TUTORIA :.

1. Acompanhar as atividades académicas do curso;

2. Interagir com o pedagogo e coordenador para identificar dificuldades no que se refere ao curso e propor melhorias;

3. Informar para o coordenador do curso qual a relagdo mensal de tutores aptos e inaptos para recebimento de bolsas;

4. Acompanhar o planejamento e desenvolvimento das atividades de selecdo e capacitacao dos tutores envolvidos no programa, em
conjunto com o coordenador de curso;

5. Acompanhar e supervisionar as atividades dos tutores;

6. Participar de reunides com tutores proporcionada pela coordenacao do curso;

7. Estimular o compartilhamento de experiéncias de tutoria e boas praticas de EAD entre os tutores;

8. Orientar os tutores presenciais em acoes pedagdgicas voltadas ao acompanhamento dos alunos e ao estimulo em relagdo ao curso e as
disciplinas nos encontros presenciais, juntamente com o pedagogo do curso;

9. Auxiliar os tutores a distancia em agbes que possibilitem melhor atendimento aos alunos com dificuldade de aprendizagem juntamente
com o pedagogo do curso;

10. Avaliar a qualidade das respostas apresentadas pelos tutores a distancia aos alunos, fazendo um acompanhamento, através de
amostragem, no ambiente;
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11. Mapear continuamente, por meio de formularios on line, como se da a relacdo entre aluno x tutor presencial x tutor a disténcia e
articular agdes integradas entre eles para proporcionar melhorias no processo de ensino e aprendizagem dos alunos;

12.Desenvolver relatério semestral de desempenho da tutoria e discutir a implementagdo de novas estratégias para a tutoria com a
coordenacao e pedagogo do curso;

13.Manter o seu trabalho integrado ao pedagogo de curso, visando a necessidade de um aprimoramento da abordagem didatica e
metodoldgica do curso;

14. Registrar sistematicamente e divulgar experiéncias do cotidiano da tutoria para o pedagogo do curso, o pedagogo CEAD, Coordenador
de Curso e professores especialistas;

15. Envolver-se no projeto de capacitacdo dos profissionais envolvidos no curso;

16. Outras atividades da mesma natureza, inerentes ao cargo ocupado.

.: PEDAGOGO :. (CURSO)

1. Participar da concepcao, elaboracao e alteracdao do projeto do curso de acordo com as diretrizes do CEAD;

2. Conhecer e trabalhar na perspectiva do projeto pedagdgico do curso e outros aspectos significativos da organizagao curricular do
Curso;

3. Apoiar o coordenador de curso nas discussbes e a elaboracdo dos documentos necessarios a implantacao e desenvolvimento dos
Cursos;

4. Auxiliar na criagao de metodologias que promovam o processo de ensino-aprendizagem de acordo com as peculiaridades do curso,
embasado em discussdes mediadas pelo pedagogo do CEAD;

5. Assessorar o professor conteudista e especialista no planejamento e organizagao das atividades de sua disciplina, avaliando o
planejamento integrado de forma a garantir harmonia de conteldos e atividades nas disciplinas concomitantes, com o acompanhamento
do Designer Instrucional do curso;

6. Auxiliar na elaboracao do "Guia Geral do aluno", impresso ou em formato digital, contendo orientacbes gerais que garantam a
adaptacao e realizacdo das atividades académicas em conjunto com o professor responsavel e com o acompanhamento do Coordenador
do curso;

7. Avaliar o processo de aprendizagem dos alunos juntamente com o coordenador de curso;

8. Contribuir com o pedagogo CEAD na elaboragdo dos formularios de avaliacdo dos profissionais envolvidos diretamente com os alunos;
9. Acompanhar e analisar o processo de avaliagao dos profissionais envolvidos diretamente com os alunos, juntamente com o
coordenador de curso;

10.Desenvolver relatorio semestral de desempenho académico dos alunos visando a gestdo do curso em conjunto com o Coordenador de
Tutoria;

11. Auxiliar os especialistas e tutores em acdes que possibilitem melhor atendimento aos alunos com dificuldade de aprendizagem
juntamente com o Coordenador de Tutoria;
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12. Registrar sistematicamente e divulgar experiéncias do cotidiano pedagdgico do curso para o pedagogo CEAD, Coordenador de Tutoria,
Coordenador de Curso e professores especialistas;

13. Interagir com o coordenador de tutoria para identificar dificuldades no que se refere ao curso e propor melhorias;

14. Participar da avaliacdo do curso;

15. Participar de reunides com tutores proporcionada pela coordenacao do curso.

16. Estar atento as inovagdes tecnoldgicas e buscar sua auto-superacgdo;

17. Auxiliar a coordenagao do curso e CEAD na selecdo de tutores presenciais e a distancia;

18. Assessorar o pedagogo CEAD na execucao dos projetos de capacitagdo dos profissionais envolvidos nos cursos de EAD;

19.0utras atividades da mesma natureza, inerentes ao cargo ocupado.

.: DESIGNER INSTRUCIONAL DO CURSO .

1. Conhecer o projeto pedagdgico do curso e outros aspectos significativos da organizacdo do Curso;

2. Trabalhar na perspectiva da Concepcao do Curso e de seu Projeto Pedagdgico;

3. Criar o cronograma para elaboragcdo do material instrucional em consonancia com os prazos definidos pela Coordenacgdo de Produgdo de
Material do CEAD;

4. Garantir o cumprimento dos prazos para a producao do material instrucional e a concessao de bolsas respectivas, durante o
planejamento

das disciplinas, em todas as suas etapas de construgao;

5. Apoiar os professores conteudistas no planejamento da disciplina a distéancia e na producdo do material didatico;

6. Garantir que o material didatico tenha interface de comunicacdo adequada ao projeto pedagdgico do curso e de acordo com as
orientacoes

da Coordenacao de Producao de Material do CEAD;

7. Assegurar a utilizagdao das melhores tecnologias interativas;

8. Estudar e apresentar diversificados meios tecnolégicos (midias, softwares, objetos de aprendizagem, video conferéncia, web
conferéncia e

outros..) que venham contribuir com a melhor forma de aprendizagem pelos alunos, estimulando o uso desses meios;

9. Orientar o professor especialista no planejamento da disciplina sobre o ponto de vista gréafico e visual de forma a usar de forma
adequada os

recursos do AVA;

10. Orientar a diversificagdo das midias utilizadas no processo de ensino-aprendizagem;

11.Avaliar o planejamento integrado, comandando alteracdGes necessarias para que as semanas de disciplinas concomitantes ndo tenham
excesso de conteldos e atividades que poderiam prejudicar um bom acompanhamento das disciplinas concomitantes;
12.Encaminhar o material impresso, e do ambiente virtual apds suas alteracdes para o pedagogo de curso para a devida revisao
pedagdgica:
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13.Andlise da quantidade dos contelidos em relacdo ao periodo que este é compreendido;

14.Revisao e orientacao sobre a metodologia a ser utilizada;

15.Revisao dos recursos didaticos gerais utilizados (audio, video, figuras, etc..).

16. Orientar a equipe de producao do CEAD na construcdao das Salas e na producdo de outros materiais instrucionais, integrando e
intermediando a comunicacdo entre professores conteudistas e equipe de produgao;

17.Apoiar a definicao de instrumentos de acompanhamento e avaliacao da aprendizagem junto aos professores conteudistas;
18.Colaborar na elaboragao do "Guia Geral do aluno” juntamente com o pedagogo e coordenador do curso;

19.Manter o seu trabalho integrado ao pedagogo de curso, visando a necessidade de uma aprimoramento de uma abordagem didatica e
metodoldgica compativel com a disciplina;

20.Apresentar projetos instrucionais para a Coordenagao de Produgao de Material do CEAD, a partir dos fundamentos da EAD, com vistas
a atualizacdao e melhorias do processo de EAD desenvolvido por essa equipe;

21.Envolver-se no projeto de capacitacdao dos profissionais envolvidos no curso;

22.0utras atividades da mesma natureza, inerentes ao cargo ocupado.

.: PROFESSOR PESQUISADOR .

1. Realizar curso de Capacitacao de Professores Especialistas para Educacdo a Distancia;

2. Dedicar 2 horas quinzenais presenciais, no minimo, para integracdo com a coordenacao de curso e demais professores do periodo.
Caso necessario sera feita convocagdo extraordinaria;

3. Elaborar e entregar os conteidos dos modulos desenvolvidos ao longo do curso no prazo determinado;

4. Adequar conteldos, materiais didaticos, midias e bibliografia utilizados para o desenvolvimento do curso a linguagem da modalidade a
distancia;

5. Realizar a revisdo de linguagem do material didatico desenvolvido para a modalidade a distancia;

6. Adequar e disponibilizar, para o coordenador de curso, o material didatico nas diversas midias;

7. Participar e/ou atuar nas atividades de capacitagao desenvolvidas na Instituicdo de Ensino;

8. Desenvolver as atividades docentes da disciplina em oferta na modalidade a distancia mediante o uso dos recursos e metodologia
previstos no projeto académico do curso;

9. Coordenar as atividades académicas dos tutores atuantes em disciplinas ou contelddos sob sua coordenacgao;

10.Desenvolver as atividades docentes na capacitacdao de coordenadores, professores e tutores mediante o uso dos recursos e
metodologia previstos no plano de capacitacao;

11.Desenvolver o sistema de avaliacdo de alunos, mediante o uso dos recursos e metodologia previstos no plano de curso;

12. Apresentar ao coordenador de curso, ao final da disciplina ofertada, relatério do desempenho dos estudantes e do desenvolvimento da
disciplina;

13. Participar de grupo de trabalho para o desenvolvimento de metodologia e materiais didaticos para a modalidade a distancia;

14. Realizar a revisdo de linguagem do material didatico desenvolvido para a modalidade a distancia;
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15. Participar das atividades de docéncia das disciplinas curriculares do curso;

16.Desenvolver, em colaboracao com o coordenador de curso, a metodologia de avaliacao do aluno;

17.Desenvolver pesquisa de acompanhamento das atividades de ensino desenvolvidas nos cursos na modalidade a distancia;

18. Elaborar relatdrios semestrais sobre as atividades de ensino no ambito de suas atribuicdes, para encaminhamento a DED/CAPES/MEC,
ou quando solicitado;

19. Atender aos requisitos sobre direito autoral na criagcdo do material didatico;

20. Encaminhar relatoérios especificos de acompanhamento de tutores a distancia ao coordenador do curso conforme modelos fornecidos
pelo CEAD/Ifes;

21. Participar da selecdao dos tutores a disténcia de sua disciplina ou area de atuagdo, quando solicitado;

22. Reportar ao coordenador do curso a necessidade de desvinculagdao de tutor;

23. Esclarecer duvidas, acompanhar e orientar os tutores a distancia no exercicio de suas atividades;

24. Acompanhar as correcdes das avaliagbes presenciais e entrega dos resultados antes da aplicacdo de novas avaliacOes;

25. Relatar em ata as reunides pedagdgicas com os tutores a distancia e encaminhar ao coordenador do curso para que este tenha ciéncia
dos encaminhamentos;

26.Ndo acumular a percepcao da bolsa com qualquer modalidade de auxilio ou bolsa de outro programa do MEC ou de qualquer outro
beneficio de érgaos do governo federal, com vinculacdo em programa com pagamento de bolsa, conforme Lei 11.273/2006 e Resolucdo
do FNDE, n© 49/2006, Art. 7°.

.: TUTOR A DISTANCIA :.

1. Mediar a comunicagdo de conteudos entre o professor e os cursistas;

2. Acompanhar as atividades discentes, conforme o cronograma do curso;

3. Apoiar o professor da disciplina no desenvolvimento das atividades docentes;

4. Manter regularidade de acesso ao AVA e dar retorno as solicitagdes do cursista no prazo maximo de 24 horas, exceto para os e-mails
enviados aos sabados apos as 13h, domingos e feriados previstos no calendario académico;

5. Acompanhar o desempenho dos alunos buscando incentiva-los no desenvolvimento das tarefas interagindo através do ambiente virtual
de aprendizagem;

6. Colaborar com a coordenacao do curso na avaliagao dos estudantes;

7. Participar das atividades de capacitacao e atualizagao promovidas pela Instituicdo de Ensino;

8. Elaborar relatérios mensais de acompanhamento dos alunos e encaminhar a coordenacdo de tutoria;

9. Participar do processo de avaliagao da disciplina sob orientacdo do professor responsavel;

10. Avaliar todas as atividades enviadas através do ambiente virtual de aprendizagem e auxiliar na correcdo de exercicios, trabalhos e
provas escritas, se assim for solicitado pelo professor especialista;

11. Comparecer as reunides previamente agendadas;
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12. Ter disponibilidade para atender aos alunos através de comunicacdo sincrona (MSN e/ou SKYPE com uso de WebCam e Microfone)
pelo menos uma vez por semana, ho minimo de 2 horas;

13. Langar no ambiente Moodle e no Sistema Académico as notas dos alunos;

14.Nao acumular recebimento da bolsa com qualquer modalidade de auxilio ou bolsa de outro programa do MEC ou de qualquer outro
beneficio de érgaos do governo federal, com vinculacdo em programa com pagamento de bolsa, conforme Lei 11.273/2006 e Resolucdo
do FNDE, n° 26/2006, Art. 7°.

.: Coordenacao de pdélo :.

1. Gerenciar toda a infra-estrutura fisica e humana (limpeza, biblioteca, laboratérios, secretaria, seguranca) para o funcionamento
eficiente do polo.

. Garantir as atividades da UAB a prioridade de uso da infra-estrutura do pélo;;

. Participar das atividades de capacitagao e atualizacao.

. Elaborar e encaminhar a UAB/DED/CAPES, relatério semestral das atividades no pdlo, ou quando solicitado;

. Acompanhar o processo seletivo para os cursos do uab, desde a inscricdo até a realizacdo do mesmo.

. Colaborar na selecdo dos tutores presenciais e de laboratério.

. Acompanhar e coordenar as atividades docentes, discentes e administrativas do podlo;

. Elaborar e encaminhar a coordenacdo do curso, relatério de freqiiéncia e desempenho dos tutores e técnicos atuantes no pélo;

. Acompanhar as atividades de ensino, presenciais e a distancia;

10. Acompanhar e gerenciar o recebimento de materiais no pdlo, e a entrega dos materiais didaticos aos alunos;

11. Realizar reunides periddicas com toda a equipe do pdlo para acompanhamento de suas atividades.

12. Prover equipamentos e materiais necessarios ao desenvolvimento das disciplinas.

13. Planejar juntamente com o tutor presencial os horarios de atendimento de orientagdo académica.

14. Relatar problemas enfrentados pelos alunos ao coordenador do curso;

15. Conciliar o funcionamento dos diversos cursos ofertados.

16.Definir horario de funcionamento do pélo.

17. Articular, junto as IPES presentes no pdélo de apoio presencial, a distribuicdo e o uso das instalagdbes do pélo para a realizacdo das
atividades dos diversos cursos;

18. Organizar, junto com as IPES presentes no poélo, calendario académico e administrativo que regulamente as atividades dos alunos no
polo;

19. Divulgar os cursos oferecidos pelo pdlo.

20. Zelar pela a infra-estrutura do pélo;

21. Articular-se com o mantenedor do pdélo com o objetivo de prover as necessidades materiais, de pessoal e de ampliacdo do pdlo;
22. Receber e prestar informagdes aos avaliadores externos do mec.

OCONOOTUA,WN
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23.0utras atividades da mesma natureza, inerentes ao cargo ocupado.

.: TUTOR PRESENCIAL .

1. Acompanhar o desempenho dos alunos buscando incentiva-los a cumprir dentro dos prazos todas as atividades propostas, conforme o
cronograma do curso;

2. Mediar a comunicacdo de contelidos entre o professor e os cursistas;

3. Dedicar integralmente de 20 (vinte) horas semanais, distribuidas de segunda a sdbado, de acordo com as necessidades dos alunos
e/ou atividades solicitadas;

. Colaborar com a coordenagao do curso na avaliagao dos estudantes;

. Participar das atividades de capacitacao e atualizagdo promovidas pela Instituicdo de Ensino;

. Participar do processo de avaliacdo da disciplina sob orientacdo do professor responsavel;

. Apoiar operacionalmente a coordenagao do curso nas atividades presenciais nos pélos, em especial na aplicacdo de avaliacoes;

. Auxiliar os professores especialistas em qualquer atividade presencial das disciplinas requerida pelos mesmos;

. Registrar a freqliéncia dos alunos nos encontros presenciais obrigatérios no Pélo e no sistema académico;

10. Esclarecer duvidas e/ou orientar os alunos nos encontros presenciais obrigatdrios no Pélo, podendo recorrer aos Tutores a Distancia,
prioritariamente, e/ou professores especialistas do Ifes caso tenha dificuldade em solucionar a didvida de algum aluno e/ou grupo de
alunos;

11. Coordenar e dar todo o suporte nas tarefas praticas de laboratoério;

12. Comparecer as reunides previamente agendadas, presenciais ou ndo, com Professores Especialistas, Coordenagao do Curso,
Coordenacado de Pdlo e/ou Coordenacdo do CEAD;

13. Encaminhar relatérios especificos de acompanhamento aos Professores Especialistas, Coordenador do Curso, Coordenador de Pdlo
e/ou Coordenador do CEAD conforme modelos fornecidos pelo CEAD/Ifes.

14.Nao acumular recebimento da bolsa com qualquer modalidade de auxilio ou bolsa de outro programa do MEC ou de qualquer outro
beneficio de érgaos do governo federal, com vinculacdo em programa com pagamento de bolsa, conforme Lei 11.273/2006 e Resolucdo
do FNDE, n© 26/2006, Art. 79;

O oONOU A~

.: TUTOR DE LABORATORIO:.

1.Conhecer os objetivos, os conteludos, os critérios da avaliacdo e outros aspectos significativos do Projeto Politico Pedagdgico do Curso;
2.Assessorar os alunos no cumprimento de suas atividades praticas em laboratério;

3.Auxiliar o tutor presencial e a distancia no desenvolvimento das atividades tedrico — praticas e trabalhos em grupo;

4 .Estar disponivel para atendimento aos alunos nos horarios pré-estabelecidos;

5.Manter o tutor presencial informado sobre o desenvolvimento dos alunos;
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6.Manter o tutor presencial informado sobre a freqliéncia dos alunos ao laboratdrios por meio de relatérios;
7 .Participar das reunides de equipe no p6lo municipal;

8.Participar da avaliacdo dos resultados da disciplina;

9.Contribuir para o bom funcionamento do curso ofertado.

.: PEDAGOGO :. (CEAD)

1. Conhecer em linhas gerais os projetos pedagdgicos dos cursos, ROD, cédigo e outros aspectos significativos da organizacdo dos
Cursos;

2. Trabalhar na perspectiva da orientacdo dos pedagogos de curso na Concepcdo do Curso e de seu Projeto Pedagdgico;

3. Coordenar os pedagogos de cursos (na orientagdao pedagdgica) junto com os Designers Instrucionais, de uma apresentacdo/interface
amigavel do material didatico impresso e on line, conforme projeto pedagdgico do curso;

4. Coordenar os pedagogos de curso, a partir de uma 6tica comum aos cursos do CEAD em relacao a analise pedagogica do material
impresso e on line, considerando os principios pedagégicos da EAD e do CEAD;

5. Coordenar os pedagogos de curso na orientacdao dos professores conteudistas em termos de direcionamento pedagdgico e
metodoldgico das disciplinas. E orientar os pedagogos de curso no auxilio ao designer instrucional na producdao do material didatico;

6. Coordenar a criacao e desenvolvimento de metodologias que promovam o processo de ensino-aprendizagem de acordo com as
peculiaridades de cada curso;

7. Coordenar o trabalho dos pedagogos de curso na producao do material educacional, junto ao designer instrucional, a fim de garantir
que os mesmos se inter-relacionem com os demais trabalhos produzidos, de modo a promover a interdisciplinaridade;

8. Participar de reunides junto com o Designer Instrucional, coordenador do curso e pedagogo do curso, para tratar das questdes
pedagogicas que envolvem o curso. Ex.: dificuldades de aprendizado dos alunos, problemas com o material didatico e avaliagdo;

9. Coordenar os pedagogos de curso na elaboracdo dos formularios de avaliagao dos profissionais envolvidos diretamente com os alunos;
10. Coordenar a elaboracdo do calendario académico dos cursos desenvolvidos pelo CEAD, juntamente com coordenadores de cursos e
pedagogos dos cursos;

11. Coordenar, orientar e participar do processo de entrevistas na selecdo de tutores presenciais e a distancia;

12. Coordenar e ou/Orientar e ou/auxiliar na parte pedagdgica na concepcao e execugao do projeto de capacitacdo desenvolvidos pelo
CEAD;

13. Apresentar projetos e programas pedagdgicos para a equipe do CEAD, a partir dos fundamentos da EAD, com vistas a atualizagdo e
melhorias do processo de EAD desenvolvido por essa equipe;

14. Coordenar os pedagogos de curso no processo de relacionar os aspectos legais e educacionais que norteiam os projetos pedagdgicos e
a vida académica dos alunos;

15. Representar em reunides, palestras, mesas redondas, entrevistas, comunidade académica os aspectos pedagdgicos da EaD a partir do
ponto de vista do CEAD;

16. Coordenar, promover e auxiliar na producao cientifica, junto a comunidade académica, da Equipe CEAD;
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17. Incentivar, promover e auxiliar na pesquisa dentro do CEAD;
18.0utras atividades da mesma natureza, inerentes ao cargo ocupado.

.: COORDENAGAO DE PLANEJAMENTO..

. Orientar a elaboracdo de planilhas financeiras dos projetos pedagdgicos de curso do CEAD;

. Acompanhar projetos especiais de apoio ao ensino do CEAD, no que se refere aos aspectos financeiros;

. Auxiliar na elaboragao de projetos administrativo e financeiro para cursos do CEAD;

. Gerenciar as atividades administrativas e financeiras dos projetos de apoio ao ensino do CEAD;

. Gerenciar o cumprimento do cronograma estabelecido para o projeto administrativo e financeiro junto aos responsaveis;
. Garantir que o projeto esteja adequado a realidade da execucgao;

. Revisar a documentacdo formal do projeto;

. Assegurar que os membros da equipe do projeto estejam cientes de suas responsabilidades;

. Gerenciar os compromissos contratuais para realiza-los em tempo, dentro do orcamento e com a satisfacdo das partes interessadas;
10. Reportar formalmente o status dos projetos a coordenacdo do CEAD;

11.0utras atividades da mesma natureza, inerentes ao cargo ocupado.

OCoONOTUDA,WNH

.: COORDENAGAO DE PRODUGAO DE MATERIAIS :.

. Gerenciar a equipe de produgdo de material didatico;

. Incentivar os professores conteudistas a pesquisa constante sobre colaboracdo e cooperagao através da Internet;

. Elaborar um guia de orientacao de producao de material para os conteudistas, em conjunto com sua equipe de producao;
. Encaminhar as politicas de produgdo de material impresso e on line juntamente com a equipe CEAD;

. Definir diretrizes e processos de trabalho das diversas frentes demandadas pela producdao do material didatico;

. Encaminhar e coordenar as licitagdes referentes ao material didatico;

. Apresentar projetos melhorias do processo de EAD com o apoio da sua equipe de trabalho.

NOoOulhWNH

.: COORDENAGAO DE INFRA-ESTRUTURA..

. Coordenar a equipe de suporte de infra-estrutura tecnoldgica dos cursos a distancia;

. Orientar e avaliar a infra-estrutura tecnolégica (hardware e software) dos pdlos e do CEAD;
. Orientar sobre as politicas de uso adequado dos recursos tecnoldgicos dos pdlos e do CEAD;
. Gerenciar os recursos de videoconferéncia;

. Gerenciar a manutengao corretiva/preventiva dos equipamentos utilizados pelo CEAD;

. Comunicar a todos usuarios do AVA sobre as paradas programadas do sistema/servidor;

AU hWNR
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7. Promover reunides com a equipe técnica para o perfeito funcionamento da infra-estrutura tecnolégica;

8. Participar dos projetos de capacitacao promovidos pelo CEAD;

9. Dar suporte técnico as capacitacdes promovidas pelo CEAD;

10. Promover a capacitacdo da equipe de suporte de infra-estrutura tecnoldgica, quando necessario;

11. Planejar e acompanhar a implantagdo de melhorias de infra-estrutura para o CEAD de acordo com as tendéncias tecnoldgicas;
12.0utras atividades da mesma natureza, inerentes ao cargo ocupado.

.: COORDENAGAO DE AVA :.

. Coordenar a equipe de suporte do Ambiente Virtual de Aprendizagem;

. Gerenciar a padronizacao do ambiente com apoio do designer instrucional e do pedagogo;

. Criar salas no ambiente virtual de aprendizagem para cursos especiais;

. Assessorar os professores especialistas criagdo e manutengao das salas do ambiente virtual de aprendizagem;

. Gerenciar a manutengdo da pagina do CEAD;

. Promover reunides com a equipe de suporte para o perfeito funcionamento do ambiente virtual de aprendizagem;
. Participar dos projetos de capacitacao promovidos pelo CEAD;

. Promover a capacitacdo da equipe de suporte de ambiente virtual de aprendizagem, quando necessario;

. Dar suporte técnico as capacitacoes promovidas pelo CEAD;

10. Planejar e acompanhar a implantagdo de melhorias no AVA para o CEAD de acordo com as tendéncias tecnoldgicas;
11.0utras atividades da mesma natureza, inerentes ao cargo ocupado.

OCoOoONOTUA,WNH
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