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Resumo: Em 2020, devido a pandemia do Coronavirus, o mundo todo enfrentou diversos desafios na drea da satde,
por meio de regras e leis de distanciamento social, lockdown, uso de méscaras e alta demanda de exigéncias bésicas
de saide. Nesse cendrio, o ensino superior também nao fugiu a excegédo de fortes mudancas no método de ensino,
adotando a modalidade sincrona em substituigdo as aulas presenciais e a necessidade de adaptar-se ao processo de
ensino e aprendizagem em especial das aulas préticas, e o entendimento do design instrucional como metodologia
de ensino em detrimentos as expectativas do corpo docente e discente.

Palavras-chave: Ensino remoto — design instrucional — pandemia — design.

[Resimenes en inglés y espafiol en la pagina 57]

1. Introducao

Em meados do século XIX, o ensino remoto como
conhecemos hoje, era popularmente chamado de ensino
por correspondéncia, comegando através de cartas,
seguindo pararddio e TV sem interagdo com docentes, com
o tempo a internet e a tecnologia possibilitou esse contato.
A partir dai, passa-se a exigir professores capacitados
e especializados a adentrar neste modelo, sendo um
destes profissionais que o ensino mediado pela internet
incorporou é o designer instrucional. Para Ribeiro (2004):

O melhor ambiente é aquele que respeita os diferentes
estilos de aprendizagem, a distingdo dos cursos e as
teorias educacionais, e é utilizando da tecnologia
e do Design Instrucional, o profissional tem como
papel fundamental em permitir que o aluno possa
fazer escolhas de acordo com seu tempo, modo, ritmo
de estudo, e planejar para que materiais didaticos,
processos e aprendizagens sejam mais eficazes no
ensino remoto. ( p.1).

Com base nos modelos que contemplam o sistema
pedagdgico com fomento ao ensino aprendizado é notério
o ponto de vista de Becker (1994) em que defende que:

O modelo pedagdgico que orienta o ensino-
aprendizagem pode ser diretivo, ndo diretivo ou
relacional. O autor explica que a pedagogia diretiva se
fundamenta na epistemologia empirista. Segundo essa
epistemologia, “o sujeito é totalmente determinado
pelo mundo do objeto ou meio fisico e social”, e o
modelo pedagégico nela baseado, portanto, considera
que “o professor ensina e o aluno aprende” (p. 90).
A pedagogia ndo diretiva, por sua vez, fundamenta-
se na epistemologia apriorista, que defende a ideia

de que “o ser humano nasce com o conhecimento
jd programado na sua heranga genética”, e o modelo
pedagdégico nela baseado, portanto, considera que
“o professor deve interferir o minimo possivel” (p.
91). Jd a pedagogia relacional fundamenta-se na
epistemologia construtivista. Para essa epistemologia,
aaprendizagem “é sintese do que existia, antes, como
sujeito - originalmente, da bagagem hereditéria - e do
conteddo que é assimilado do meio social”, e o modelo
pedagdgico nela baseado, portanto, considera que “o
professor, além de ensinar, precisa aprender o que seu
aluno ja construiu até o momento” ( p. 93).

Portanto, a andlise que se quer evidenciar diz respeito
a modalidade sincrona, denominada remota, que serviu
de anteparo para as aulas em periodo da pandemia, mas
que abre novas possibilidades de modalidade de modo
que em muitas instituigdes, foi adotado como modalidade
continua. E sabido que muitas implementagdes devem ser
realizadas de modo a atender as necessidades tanto dos
alunos como dos professores. Tudo o que foi realizado
até o presente momento, correu de forma emergencial,
mas que utilizando-se da experiéncia do usudrio - UX
Design, é possivel incrementar condigdes que possam
agregar valores e disseminar melhor a forma de estudo
e aprendizado.

2. Design Instrucional

O Design Instrucional consiste em uma metodologia
aplicada aos processos de andlise, planejamento,
desenvolvimento e avaliagdo de contetddos educacionais,
se orientando em resultados de pesquisas nas dreas de
comunicagdo, psicologia e educacdo.
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Antes da implementacdo de qualquer iniciativa
de educagdo ou treinamento, deve-se realizar a
identificagdo de um problema, andlise e a ideagdo de
propostas, produgéo e desenvolvimento de solugdes,
testes, avaliagdes e implementacgdo da proposta, que
em conjunto com o designer educacional, inicia
o desenvolvimento de objetos de aprendizagem
graficos e audiovisuais diddticos - livros, apostilas,
animacdes, ilustragées, simuladores e ambientes de
imersdo visual, assim como sua atuagdo na produgdo
de ambientes virtuais de aprendizagem, neste caso,
em recursos educacionais como, videos, animacdes,
material didatico impresso e digital também entram
na lista. Filatro (2007, p.43)

No design instrucional estdo relacionadas todas as etapas
e procedimentos de ensino e aprendizagem assim como
também a geracdo de materiais didaticos seja online ou
impressos.

Para Iida (2006), os avancos na tecnologia e a melhoria
do poder aquisitivo da populagdo fazem com os
consumidores/usudrios estejam mais exigentes, néo
apenas na qualidade funcional dos produtos, mas na
busca de emocdo e de prazer, valorizando, assim, os
aspectos emocionais dos produtos e é por este motivo que
o Design Instrucional deve estar efetivamente presente no
ensino a distdncia independente da modalidade.

De acordo com Filatro (2004), o design traz a tona as
fungdes internas de um produto, exprimindo-se néo
apenas visualmente, mas em diferentes niveis e formas,
entre eles os modos sensoriais, cores, formas, texturas,
sons e os modos cognitivos linguagem, metéforas,
hipertexto, mapas conceituais realidade virtual. Isso se
remete a compreender que o design instrucional ndo
se limita a face visivel do produto instrucional, nem se
refere apenas a planejamento abstrato de ensino, mas
reflete articulagdes entre forma e funcdo, a fim de que se
cumpram os objetivos educacionais propostos. O design
também é visto como um tipo de construgdo que envolve
complexidade e sintese.

No curso de design propriamente é salutar os multimeios
para abordagem dos exercicios préticos, uma vez que o
curso privilegia a execugdo de projetos constantemente,
e isso sendo explicitado de forma visual, permite um
maior entendimento dos contetidos.

Os sistemas de plataformas integrados que privilegiam a
organizagdo e disseminacgdo das informagdes, permitem
que o design instrucional, seja um meio de contribuir
efetivamente com a progressdo de aprendizado mediante
os diversos meios de assimilagdo dos contetidos.

A aprendizagem eletronica é erroneamente confundida
com a educagdo a distdncia, quando na verdade
trata-se de mais uma das multiplas ferramentas
tecnolégicas que podem ser utilizadas para a
efetivagdo da educagdo corporativa e implantagdo da
universidade corporativa. O sistema de gerenciamento
de aprendizagem on line — LCMS — Learning and
Content Management System, permite controlar a
entrada e permanéncia de usudrios, a circulagdo de
materiais, a realimentacdo, o acompanhamento das

tarefas desenvolvidas, a comunicagdo assincrona e
sincrona, as atividades de upload e download, entre
outras. Seleme; Munhoz, (2010, p: 39).

As plataformas de ensino a distdncia sejam por
modalidade sincrona ou assincrona, é uma realidade
no ensino superior nos dias atuais. Acreditamos que
a pandemia trouxe um apressamento quanto ao uso
extensivo na modalidade sincrona de forma emergencial
na qual o professor enquanto moderador estd ao vivo
conduzindo as aulas e atividades em geral junto ao aluno
na outra ponta.

E percebido que esta modalidade independente do
problema ocorrido de satdde publica recentemente é
uma modalidade que algumas instituigdes j4 aderiram
para os semestres vindouros. Desta forma é necessdria
uma anélise criteriosa quanto as fieis potencialidades
do sistema e de que maneira o ensino aprendizado estd
sendo trabalhado de modo que resulte em competéncias
e habilidades necessarias ao futuro profissional.

MAIA E MATTAR (2007, p. XIV) relatam que hd um
«sentimento» hoje de que a educacgdo a distincia carece
de um senso de identidade, é marginalizada, devido a
«falta de consideragao, reflexdo e interesse pela teoria
da educagdo a distdncia». Essa marginalizagdo pode
levar a uma série de experiéncias malsucedidas, cursos
e certificados de qualidade duvidosa, aliados a um
preconceito percebido como uma abordagem facil e ndo
idénea. O termo «educagdo presencial» ou «educagdo
ndo presencial», indica que hd interagdo professor-aluno
e ocorre o conhecimento.

Com base nestas evidéncias e estudos dirigidos quanto
as reais condigdes de ensino e aprendizagem de modo
remoto é necessaria uma apuracdo com os principais
envolvidos (docentes e discentes) de modo a compreender
os pain points de cada um a fim de estabelecer as reais
necessidades diante deste novo cendrio. Para isto é
preciso um estudo de UX Design para desvendar todas
as esferas que permeiam a comunicagéo e a absorgdo do
conhecimento.

O design tem forte influéncia em todo o processo de
construgdo da comunicagdo por meios de artificios que
beneficia o entendimento cognitivo para a contextualizagdo
do aprendizado. De acordo com Schon (2000):

Ao contrério dos analistas ou dos criticos, os designers
juntam coisas e fazem com que outras coisas venham
a existir, lidando, no processo, com muitas varidveis
e limites, algumas conhecidas desde o inicio e
outras descobertas durante o processo de projeto.
Quase sempre, as acdes dos designers tém mais
consequéncias do que as pretendidas por eles. Eles
jogam com varidveis, reconciliam valores conflitantes
e manobram em torno de limitagdes. (p:43-44).

Desta forma é compreensivel o papel fundamental do
designer juntamente como o profissional instrucional de
criar estratégias e alternativas com base nas tecnologias
disponiveis para diminuir a carga cognitiva e utilizar-se
dos multimeios para permitir melhor assimilagdo dos
contetidos.
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3. O estudo de UX Design com base

no ensino superior de design com

énfase nas disciplinas praticas.

A experiéncia do usudrio - UX privilegia as reais
necessidades do usudrio final em relagido ao design, ao
produto e servigos, permeados pela empatia de modo
a estabelecer uma conexdo de fidelidade e aderéncia
consistente ao produto final. Compreender todas as
etapas que envolvem um sistema também é um atributo
do designer. Para isto é preciso uma imersdo das
necessidades e pain points dos usudrios para melhor
estabelecer correlagdo entre as partes e consequentemente
obter sucesso em todo processo. O processo de
usabilidade e interagdo sdo imprescindiveis para tornar
a plataforma amigédvel e tangivel.

Um sistema interativo é considerado eficaz quando
possibilita que os usudrios atinjam seus objetivos. A
eficdcia é a principal motivagdo que leva um usudrio a
utilizar um produto ou sistema. Se um sistema é facil de
usar, facil de aprender e mesmo agraddvel ao usudrio,
mas ndo consegue atender a objetivos especificos de
usudrios especificos, ele ndo serd usado, mesmo que
seja oferecido gratuitamente. (Dias, 2006, p. 28).

Para a compreensdo de andlise de todo o processo
de desenvolvimento desta investigagdo, foi realizado
uma pesquisa de ordem quantitativa por meio de
questiondrio envolvendo 202 alunos de design de ensino
superior com intuito de desvendar as reais necessidades
relacionadas ao ensino sincrono e em especial evidenciar
as disciplinas praticas que correspondem o carro chefe
do curso devido trabalhar com projetos e ferramentas de
desenhos e representagdes em boa parte do curso.

A pesquisa quantitativa contou com 10 questdes de
multipla escolha e 2 questdes discursivas abertas na qual
boa parte dos entrevistados explicitou suas dores e reais
necessidades, pontos talvez que nédo estivessem explicitos
nas perguntas anteriores. As questdes levantadas diziam
respeito a:

I- Quais suas experiéncias relacionadas ao ensino
remoto? Apresente seus pontos positivos e negativos
atrelados a esta modalidade?

II- As ddvidas surgidas durante o processo de
explanacdo de contetidos por parte do professor sdo
todas sanadas?

ITII- O processo de ensino de aulas teéricas na
qual o professor fala o tempo todo e faz uso de
apresentagdes de PPT (slides em geral) propiciam
melhor entendimento dos contetddos?

IV- De que maneira é possivel propiciar uma aula
menos magante e interessante?

V- O que considera importante para melhor
compreensdo dos conteidos desenvolvidos em aula
principalmente nas disciplinas praticas?

VI- Aproveitar o periodo de aula para o desenvolvimento
de exercicios e praticas de projeto é algo funcional e
proveitoso, ou seria conveniente apenas os contetidos
e o desenvolvimento ser realizado pés aula?

VII- O aluno sente-se confortdvel com atendimentos
projetuais coletivos na qual seus resultados sejam
expostos a sala de modo a explicitar os pontos
positivos e negativos apontados pelos professores?
VIII- O que vocés sugerem que seja realizado para
que se tenha um melhor aproveitamento de ensino
aprendizado durante processo de aulas?

Com base nos insights trazidos pelas respostas de
multipla e escolha e as discursivas, foram destacados que:

I- Criagdo de dindmicas, quiz que privilegie os
contetidos dados em aula e permitam uma melhor
absorgdo dos conhecimentos;

II- Empatia por parte do professor de reconhecer a
diversidade de aprendizado e sempre que necessdrio
realizar uma retrospectiva e assuntos ja tratados
anteriormente;

III- Fazer de forma periddicas feedbacks individuais
por meio de avaliagdo via drive ou e-mail de modo a
sinalizar ao aluno como estd o seu rendimento;

IV- Dosar contetidos tedricos com préaticos de modo
que ndo fique magante o acumulo de teorias;

V- Possibilitar por meio de Jamboard ou similar
interagdo da sala de modo que apresentem seus
resultados e seja realizado feedbacks coletivos;

VI- Atendimento/Orientacgdo de projetos individual/
privativo por meio de sala especial e explicagdo de
recursos de representagao via software ou manual por
meio de cAmera e microfone na qual o professor esteja
interagindo em tempo real.

4. Resultados

Por meio das pesquisas de Desk Research e pesquisas
quantitativas realizadas com o publico alvo (alunos
universitdrios do curso superior em design) resulta
a necessidade de criar uma plataforma prépria que
contemple em um mesmo espago elementos cruciais no
ponto de vista dos alunos de modo que possa melhorar
a absorgdo de conhecimentos advindos do professor e
que os alunos possam interagir com o professor de forma
particular, ndo necessitando a exposi¢do o tempo todo
para a sala inteira.

A insergdo de salas privativas na qual o aluno possa tirar
suas duvidas e enviar suas atividades para comentério
do professor, privilegia boa partes dos alunos que néo se
sentem a vontade em interagir com o grupo inteiro, ponto
este muito evidenciado na pesquisa.

Com base nas plataformas jd existentes, mundialmente
conhecidas como Zoom e Google Meet, é possivel criar
uma plataforma prépria institucional em que poderd ser
incorporado sessdes que possibilitam a participagdo mais
efetiva de alunos introspectivos.

Além das validagoes relacionadas a plataforma, também
foram apontados alguns comportamentos quanto a
conduta do professor e que merecem uma atengéo
especial para melhor assimilagdo do contetdo, assim
como a criagdo de um planejamento de aula em que
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seja cronometrado espago para explanacgdo do contetido
e exemplos praticos que sirva de subsidio para o
entendimento coletivo. Possibilitar antes da aula e no
final da aula revisdo do conteido visto anteriormente
assim como jogos, quiz, atividades estas que gerem
uma dindmica nas salas de modo a fixar os contetidos
passados.

5. Consideracdes Finais

E sabido que a modalidade sincrona necessita de um
aperfeicoamento com base nas interfaces e tecnologias
existentes a fim de proporcionar um resultado eficiente
e objetivo. O Design Instrucional possui um papel
fundamental para a organizagdo e associagdo de
componentes que fazem a interface entre o docente
e o discente, apoiadas na UX Design, permitindo
evidenciar constantemente necessidades que poderéo ser
implementadas com base nos avangos tecnolégicos e que
trazem a expertise de fundamentagdo e experimentagdo
de préticas profissionais para dentro da sala de aula,
ou melhor, para dentro da plataforma de ensino
aprendizagem. A modalidade em questdo, ainda é um
experimento, que sofrerd incrementos constantes com
base nos pain points e necessidades de seus usudrios.
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Reconhecimentos: Trabalho desenvolvido pelo grupo de pesquisa
do curso superior de Design da Uninove — Universidade Nove de
Julho — Sé@o Paulo- Brasil.

Abstract: In 2020, due to the Corona virus pandemic, the whole
world faced several challenges in the area of health, through rules
and laws of social distance, lockdown, use of masks and high demand
for basic health requirements. In this scenario, higher education also
did not escape, with the exception of strong changes in the teaching
method, adopting the synchronous modality in place of face-to-face
classes and the need to adapt to the teaching and learning process,
especially practical classes, and the understanding of instructional
design as a teaching methodology to the detriment of the expectations

of the faculty and students.

Keywords: Remote teaching — instructional design — pandemic —
design.

Resumen: En 2020, debido a la pandemia del Coronavirus, el mundo
entero enfrentd varios desafios en el drea de la salud, a través de reglas
y leyes de distanciamiento social, encierro, uso de mdscaras y alta de-
manda de requisitos bésicos de salud. En este escenario, la educacién
superior tampoco escap6, a excepcién de fuertes cambios en el método
de ensefianza, adoptando la modalidad sincrona en lugar de las clases
presenciales y la necesidad de adaptarse al proceso de ensefianza y
aprendizaje, especialmente las clases précticas. , y la comprensién del
diseflo instruccional como metodologia de enseflanza en detrimento

de las expectativas del profesorado y de los estudiantes.

Palabras clave: Ensefianza remota —, disefio instruccional — pande-

mia — disefio.
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