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Introducgao

Quando nos propomos a pensar o qué um professor pode usar na sua relacao
com os alunos em sala de aula como recurso didatico, o que imaginamos?

Ha um universo de possibilidades para estabelecer essa comunicagdo, tais
como o uso de textos, diagramas, desenhos, ilustracdes e filmes, entre outros. Os
recursos didaticos sdo materiais que o professor pode utilizar para apresentar e
desenvolver um conteudo em uma situacdo de ensino-aprendizagem. Essas
representacdes sao materializadas em algum tipo de suporte, como por exemplo,
quadro negro, folhas de papel, jogos, websites, videos ou animagdes. Algumas
vezes, a escolha cabe ao professor e as opgdes sdo feitas de acordo com as
situagdes de ensino influenciadas por fatores de ordem econdmica, institucional,
social e cultural.

A expansao das ac¢des educacionais mediadas pela Internet, promovida pela
ampliacdo do acesso em banda larga, impulsionou a producdo de materiais
didaticos baseados nas Tecnologias da Informagdao e da Comunicacdo — TIC
visando, a principio, atender a demanda dos cursos a distancia. Posteriormente, as
experiéncias com materiais didaticos online convergiram para a sala de aula
presencial, diversificando a gama de recursos didaticos empregados pelos
professores e proporcionando novas abordagens para suas atividades (CAPES,
2009).

No ambiente virtual, esses materiais podem receber diferentes
denominagdes, tais como objetos de aprendizagem, objetos pedagdgicos, objetos
instrucionais, objetos educacionais, objetos de ensino, objetos de conhecimento,
objetos de conteudo, objetos de informagdo, materiais pedagogicos digitais,
materiais didaticos digitais, recursos digitais ou, simplesmente, recursos (WILEY,

2000; LOM, 2002; BRASIL, 2007; RIVED, 2010; ARIADNE, 2010).
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Entendemos que apesar da variedade na nomenclatura, em termos de finalidade
todos os materiais buscam dar apoio a uma situagdo de ensino-aprendizagem.

Inumeras pesquisas vém sendo desenvolvidas sobre a aplicacdo das
Tecnologias da Informacdo e da Comunicagdo em situagdes de ensino-
aprendizagem (SILVA, 2003; CCEAD, 2007; BRASIL, 2007; FILATRO, 2008;
TORREZAN, 2009; SILVA, 2010). Essas experiéncias trazem contribui¢des
relevantes sobre planejamento, desenvolvimento, qualidade e avaliacdo de
materiais digitais com fins educacionais. Desses relatos, podemos evidenciar a
importancia da experimentacdo para aprimorar conhecimentos, identificar
recursos didaticos em potencial e desenvolver habilidades necessarias para a
proposicdo desses materiais. Além disso, essas experiéncias funcionam como
rotas de orientacdo para novos projetos sem, entretanto, deixar de considerar as
especificidades de cada caso.

Os materiais didaticos digitais sao utilizados para dar suporte as atividades
de ensino-aprendizagem em diferentes niveis educacionais — ensino fundamental,
ensino médio, graduacdo e pods-graduagdo —, bem como em diferentes
modalidades de ensino — presencial, a distancia ou em programas que combinam
atividades presenciais ¢ a distancia.

Nesse momento ¢ importante salientar que a distingdo entre educagdo
presencial e educacdo a distdncia vem se tornando cada vez mais irrelevante, uma
vez que a tendéncia na educacdo vem sendo a de empregar as tecnologias
disponiveis independentemente da modalidade de ensino (HAGUENAUER, 2005;
MORAN, 2007; SILVA, 2010).

Com as tecnologias cada vez mais rapidas e integradas, o conceito de presenca e
distancia se altera profundamente e as formas de ensinar e aprender também.
Estamos caminhando para uma aproximagdo sem precedentes entre os cursos
presenciais (cada vez mais semi-presenciais) e os a distdncia. Os presenciais
comegam a ter disciplinas parcialmente a distancia e outras totalmente a distancia.
E os mesmos professores que estdo no presencial-virtual comegam a atuar também
na educacdo a distancia. (MORAN, 2007).

Segundo Moran (2007), ha uma tendéncia para flexibilizagdo de cursos,
tempos, espacos, gerenciamento, interacao, metodologias, tecnologias e avaliagao.
E, o essencial ¢ experimentar modelos de cursos, de aulas, de técnicas, de
pesquisa, de comunicacdo integrando o presencial e o virtual em busca da

aprendizagem significativa.
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Haguenauer (2005), por sua vez, entende que atividades de ensino baseadas
em desenvolvimento de projetos, trabalho colaborativo, resolu¢do de problemas,
desenvolvimento de competéncias, autonomia, pré-atividade, aprender a aprender
sdo métodos, técnicas, estratégias e posturas adequadas tanto ao ensino presencial
quanto ao ensino a distancia. Nas palavras da autora, “ndo se ensina ou se aprende
"a distancia", simplesmente ensina-se ou aprende-se, com uso das tecnologias
disponiveis”. Com essa ideia, Haguenauer (op.cit.) salienta que na educacdo
apoiada pelo uso da Internet, a principal mudan¢a ¢ na forma de comunicagdo e
ndo exatamente na metodologia de ensino.

Nesse sentido, o direcionamento de propostas de materiais didaticos ¢
orientado pelos objetivos da aprendizagem delineados na proposta pedagogica do
curso ou disciplina e ndo, necessariamente, pela modalidade de ensino.

O material didatico digital convive com polémicas que o acompanham
desde o seu planejamento, producdo e uso. Muitas vezes, a producdo tende a
reducdo de conteudos que buscam a simplificacdo e acabam por prejudicar o
aprofundamento nos temas. Juntam-se a isso, problemas relacionados a autonomia
do professor sobre o conteudo e sobre a producdo dos materiais didaticos nos
suportes digitais.

Diante desse cendrio, cabe aqui questionar como criar um material didatico
digital que permita ao professor mais autonomia sobre o planejamento, producao,
uso e atualizagdo? Que recursos didaticos podemos empregar para incentivar a
producao de conteudos por alunos e professores em cursos de pds-graduagao?

Os cursos de pos-graduacdo sdo delineados por suas linhas de pesquisa que
dao grande flexibilidade as tematicas das pesquisas, especialmente em programas
com fei¢do interdisciplinar como o Design. Diante disso, podemos perguntar
como viabilizar a producao e uso de material didatico digital em cursos de pds-
graduagdo em Design?

A presente tese, Material didatico digital: experiéncias de produgdo e uso
na pos-graduac¢do em Design na PUC-Rio, tem como objetivo refletir sobre
estratégias para o design de materiais didaticos digitais direcionados a disciplinas
da pds-graduacdo, na modalidade a distancia e em atividades de apoio ao ensino
presencial.

Para operacionalizar as ag¢des de pesquisa foram definidos os seguintes

objetivos especificos:
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» investigar questoes relacionadas a criagdo, producao e uso de materiais
didaticos digitais;

» realizar um levantamento de recursos digitais online utilizados como
suporte ao aprendizado;

» investigar as possibilidades de exploracao de recursos digitais aplicados
em situagdes de ensino-aprendizagem;

» elaborar e descrever o processo de design de materiais didaticos digitais;

» empregar os materiais em situagdes de ensino-aprendizagem na pos-
graduagdo em Design;

» analisar os resultados de uso dos materiais e refletir sobre as estratégias

empregadas no processo.

As agdes de pesquisa compreendem objetivos de ordem de conhecimento e
objetivos de ordem pratica, pois entendemos que esse processo envolve teoria e
pratica e ¢ construido nessa interacao (BOMFIM, 1997).

Para a realizacdo desses objetivos foi construido um referencial tedrico
baseado em praticas que promovessem flexibilidade de produgdo e de uso dos
materiais didaticos digitais, permitindo ao professor maior autonomia sobre a sua
atividade didatica (MATTAR, 2012; SILVA, 2010).

No desenvolvimento dessa tese, uma oportunidade de pesquisa se
apresentou com o convite para integrar a equipe de produg¢do do material didatico
para a disciplina Historia do Design, oferecida no curso /ato sensu em Pesquisa
Académica em Design, produto de uma acdo conjunta da Coordenac¢ao do PPG
Design, da Coordenagdo Setorial de Pos-Graduagdo do Centro de Teologia e
Ciéncias Humanas (CTCH) e da Coordenagao Central de Ensino a Distancia
(CCEAD) da PUC-Rio, em parceria com a PUC-Valparaiso, no Chile.

Com essa primeira experiéncia, surgiu o interesse, por parte da
Coordenadora do Laboratério Interdisciplinar Design/Educagdo — LIDE da PUC-
Rio, em construir um espago virtual de produgdo e disponibilizacdo de material
didatico digital para os conteudos abordados nas suas disciplinas presenciais da
pos-graduacao.

O desenvolvimento da pesquisa se deu com a minha inser¢@o no processo de
analise, desenvolvimento, produ¢do e uso dos materiais didaticos digitais criados

para duas disciplinas do Programa de Pés-graduagdo em Design na PUC-Rio. O
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primeiro caso compreendeu a produgdao do material didatico que deu suporte para
a disciplina Historia do Design, ministrada a distdncia pela PUC-Rio. E, o
segundo caso, consistiu na elaboragdo de um espago virtual de apoio ao ensino
presencial para contetdos de disciplinas da pds-graduagdo stricto sensu em
Design da PUC-Rio. Dessa forma, a pesquisa teve como enfoque o planejamento,
a producdo e a analise de materiais didaticos digitais aplicados em nivel de pos-
graduagdo.

Para a produ¢do desses materiais foram realizados estudos sobre recursos
digitais online utilizados como suporte ao aprendizado; técnicas de producdo em
midia digital; e plataformas de gerenciamento de conteudo web (BRASIL, 2007,
ADL, 2010; AICC, 2010; ARIADNE, 2010; IEE, 2010; IMS, 2010; PRESSMAN
& LOWE, 2009; MOODLE, 2011; CUNY ACADEMIC COMMONS, 2012;
WORDPRESS, 2012).

Este estudo limitou-se as estratégias de producdo e uso de tecnologias web
para a elaboracdo materiais didaticos digitais a serem empregados em disciplinas
do Programa de Pos-graduacdo em Design da PUC-Rio.

Os materiais utilizados nas disciplinas compreenderam textos, referéncias
bibliograficas, imagens e videos. Os conteudos dos materiais foram definidos
pelos professores, sendo de interesse dessa pesquisa as estratégias para viabilizar a
sua organizagao, apresentacao, distribui¢ao e uso via Internet.

O desenvolvimento das atividades de investigacdo caracterizou-se como
uma pesquisa do tipo exploratéria com uma abordagem qualitativa (LAVILLE &
DIONNE, 1999). A pesquisa exploratéria se justifica pela natureza do objeto de
estudo, estratégias de produ¢do de material didatico digital, que se encontra em
um “movimento de construgdo e experimentagdo” a partir da realizacdo de
diversas experiéncias de criagdo e uso. E, a estratégia adotada foi a pesquisa
participante, segundo a qual ha a inser¢do pessoal do pesquisador na realidade
social a ser observada de forma a captar melhor as caracteristicas do objeto de
estudo (VASCONCELOS, 2009).

Esta investigacdo teve por base quatro agdes descritas por Braga (2002) que
servem para orientar os objetivos de uma pesquisa critica sobre as praticas na

producdo de midias, a saber:
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a) desenvolver critérios para julgar, selecionar, avaliar os objetos da critica — ou
seja, para perceber diferencas, especificidades, sutilezas dos produtos e
processos mediaticos postos em circulagdo;

b) através destes critérios, e das avaliacdes a partir deles elaboradas, expressar o
estado das coisas referentes a produgao medidtica e aos processos postos em
acao;

¢) através das criticas expressas, ¢ dos procedimentos interpretativos
desenvolvidos, estimular as competéncias dos usudrios para selecionar,
interpretar e desenvolver sua propria competéncia critica;

d) finalmente, através das interpretagdes elaboradas e do desenvolvimento geral da
competéncia da critica social, ter uma incidéncia sobre os produtores e sistemas
de producdo, no sentido de aperfeicoar e qualificar seus produtos e processos
(BRAGA, 2002, p. 27-28).

Em sintese, o autor destaca a disposi¢ao de critérios e suas interpretagdes, a
expressdo do estado atual dos processos e dos produtos, o estimulo ao

desenvolvimento de competéncias e a incidéncia sobre a produgao.

Entendemos assim que a critica das praticas mediaticas — além dos objetivos de
analise, de busca de conhecimento, de desvendamento das ldgicas de um produto
(ou de um género, ou de um processo) — exerce, ou deve exercer, uma fungdo
geral de desenvolvimento de competéncias de interagdo na sociedade, no que se
refere aos materiais e processos mediaticos que essa sociedade gera, faz circular e
usa para os mais diferentes propositos (BRAGA, 2002, p. 28).

Esse pensamento norteou as decisdoes metodologicas tomadas para a
realizacdo da pesquisa que incluiu, como técnicas, levantamento bibliografico,
observacao participante e aplicacdo de questionarios com alunos e professores das
disciplinas (LAVILLE & DIONNE, 1999; VASCONCELOS, 2009).

Espera-se que os resultados dessa pesquisa possam proporcionar uma
ampliacdo dos referenciais existentes sobre a elabora¢do e analise de materiais
didaticos digitais, assim como possam contribuir como incentivo a reflexdo sobre
novos espagos virtuais para a produ¢do de conhecimento na Pos-graduagdo em
Design.

Os capitulos que compdem esta tese foram definidos de forma a apresentar
uma reflexdo acerca das estratégias para a producdo de material didatico digital
aplicado no ambito da Pos-graduacdo em Design da Pontificia Universidade
Catolica do Rio de Janeiro - PUC-Rio.

O primeiro capitulo consiste nesta Introdugdo, a qual se destina a apresentar
o objeto de estudo, os objetivos, a caracterizagdo da pesquisa e a estrutura do

trabalho.
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O segundo capitulo, Aspectos do ensino-aprendizagem na pos-graduagdo
em design, apresenta consideragdes sobre a pos-graduacdo em design ressaltando
os objetivos da aprendizagem, as expectativas de producdo do conhecimento, as
dinamicas de ensino aplicadas nas disciplinas e os recursos didaticos utilizados.
Além disso, sdo discutidos modelos de ensino, estratégias e atividades de
aprendizagem.

O terceiro capitulo, Material didatico digital: questoes sobre produgdo e
uso, abrange contextos de producdo de materiais didaticos digital; tecnologias
aplicadas a producdo de materiais didaticos; e algumas consideracdes sobre a
flexibilidade e autonomia do professor na producdo e no uso de materiais
didaticos.

O quarto capitulo, Material didatico digital para a disciplina Historia do
Design, apresenta a experiéncia de elaboracdo e uso de material didatico digital
para uma disciplina ministrada no curso de Pos-graduacao /ato sensu em Design,
realizada na modalidade a distancia.

O quinto capitulo, Design e Interdisciplinaridade, espago virtual para
docéncia, apresenta a experiéncia de elaboragdo e uso desse espago virtual como
ferramenta de apoio ao ensino presencial, criado para dar suporte aos materiais
didaticos utilizados em uma disciplina da Pés-graduagao stricto sensu em Design.

O sexto capitulo apresenta as Consideragoes finais decorrentes da pesquisa,
seguidas pelas Referéncias bibliograficas. Nos Apéndices foram reproduzidos
documentos utilizados neste trabalho para fins de coleta de dados, tais como

questionarios e termos de consentimento de participacdo na pesquisa.
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