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Entendendo os processos produtivos do e-learning

2.1.
Consideracoes iniciais

Neste capitulo, nosso objetivo serd entender o contexto do e-learning
corporativo e abrangendo as maneiras de desenvolvé-lo, de oferecé-lo, consumi-lo e,
sobretudo, de pensd-lo. Trata-se de um universo relativamente recente e que ja
oferece uma enorme diversidade de aplicagdes, desde iniciativas de suporte a
disciplinas escolares, cursos completos de graduacao e pés-graduagdo a distancia, até
especializacOes profissionais dentro de contextos objetivos de uma organizagao,
nosso principal foco de pesquisa.

Trata-se de uma expansdo vertiginosa, que pode ser observada desde a
promulgacdo da nova Lei de Diretrizes e Bases da Educag¢dao Nacional (1996). Foi
precisamente a partir desse marco, quando se reconheceu a legitimidade de cursos a
distancia em diversas modalidades, como a graduagdo e a pds-graduacdo, que o e-
learning despontou como uma das grandes tendéncias do ensino brasileiro. Dessa
forma, as experiéncias educacionais mediadas pela Internet estabeleceram-se como o
grande espaco de comunhdo entre educacdo e tecnologia'. Nossa intencdo, neste
capitulo, € entender como as demandas do treinamento corporativo utilizou-se desse
espaco, enquanto poderosa alternativa de colaborar para a gestdo de conhecimento
das empresas. Tal argumentacdo tem por objetivo delinear o universo onde se
ambienta nosso objeto de pesquisa.

Embora também as iniciativas subsidiadas encontrem no e-learning um campo
fértil para exploragdo, verificado pela intensa producdo de artefatos de natureza
académica, nosso recorte engloba unicamente as estruturas que fazem dos
treinamentos corporativos via Internet / Intranet produtos comercializdveis. Trata-se

do contexto das iniciativas privadas, que oferece questdes de ordem mercadoldgica e,

L PIMENTA (2007).
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por isso, causam impaco tanto na organizacdo das estruturas produtivas, quanto nas
caracteristicas dos artefatos confeccionados.

As razdes pelas quais decidimos debrucar nosso olhar sobre esse universo
especifico sao diversas. Enquanto derivado das tecnologias de informagao e
comunicacdo, o e-learning se caracteriza pela interdisciplinaridade e reune uma
enorme gama de profissionais, dentre os quais encontra-se o designer. Pelo fato do
treinamento corporativo via Web inserir-se em uma dindmica comercial, onde
produtos e servigos sdo desenvolvidos mediante uma remuneracdo, suas estruturas
produtivas estabeleceram-se de forma relacionada a um avido mercado consumidor:
as grandes corporacdes. A medida que o segmento se desenvolvia, a demanda pelo
profissional de Design acompanhava esse crescimento. Atualmente, o e-learning
corporativo ja se encontra em um ponto de maturidade suficiente para oferecer um
espaco merecedor de reflexdes mais aprofundadas pela perspectiva do préprio
Design. Também pelo fato de, nesse cendrio de projetos de maiores proporgdoes,
encontrarmos as mais diversificadas e estruturadas equipes produtivas, é que nelas
pudemos identificar os papéis dos profissionais delineados de forma mais evidente.
Trata-se de um panorama significativo, dotado de modelos de desenvolvimento e
atuacdo representativos e encontra-se dentro de um segmento que ja oferece alguns
conceitos comungados por diferentes empresas, quando fornecedoras de produtos e
servicos dessa natureza. No universo do segmento corporativo, identificamos nao
apenas a atuagdo do profissional designer, mas dos conceitos de design que, dentro de
um panorama onde dialogam diversas disciplinas complementares, € abordado de
diferentes maneiras, por diferentes pontos de vista.

Nossa andlise baseou-se, sobretudo, no conhecimento empirico, fruto de uma
atuacdo no segmento desde 1998 e que atualmente acontece dentro do setor de cursos

customizados da empresa FGV Online>. Além disso, também nos utilizamos do

2 0 FGV Online é o programa que retine todas as iniciativas da Fundacio Getulio Vargas voltadas ao ensino a
distancia. Vinculado ao IDE, o Instituto de Desenvolvimento Educacional, o programa desenvolve cursos em
parceria com as Escolas da Fundagdo, atuando em diversas esferas, como graduacdo, pds-graduacdo e cursos
livres voltados para as dreas de Economia e Administragdo. O setor de cursos customizados atende as
necessidades de capacitagdes especificas das empresas, contemplando contetidos das mais diversas naturezas e,
eventualmente, buscando dentro da prépria FGV os autores para os contetidos demandados.
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referencial tedrico relativo a aspectos da conjugacdo de educagdo e tecnologia, no

contexto de e-learning.

Estrutura do capitulo
Buscando fundamentar as discussdes que promovem a principal motivacio

deste trabalho — que podemos resumir como o entendimento das contribuicdes
possiveis e desejaveis do design ao e-learning —, procuramos entender como se dd a
orquestracdo de multiplos saberes, dentro de um processo produtivo assumido por
empresas que fazem dos cursos a distancia uma atividade lucrativa. Assim, em um
primeiro momento, entendemos como se originou € como funciona atualmente o
contexto em que se abriga o oficio de produzir os artefatos educacionais recortados,
seus substratos tedricos e os papéis de todos os envolvidos no processo: produtores e
consumidores. Tal estudo, que teve como principal perspectiva a atuacao do designer,
nos conduziu as reflexdes que cercam o didlogo estabelecido entre os diversos
saberes.

Enquanto estudo de caso dos modelos produtivos, observamos a estrutura do
programa de educagdo a distancia da Fundacdo Getulio Vargas: o FGV Online. Uma
vez que essa institui¢do € mais comumente conhecida por sua produc¢do académica,
vale ressaltar que foi apenas sobre o setor de cursos corporativos produzidos sob
demanda, foco de nossa pesquisa, mais especificamente, sobre a producdo do
chamado treinamento corporativo. Conforme veremos ao longo do capitulo, trata-se
de um produto cujo publico-alvo € bastante definido, demandando um artefato
igualmente caracteristico.

Em seguida, contrapomos as reflexdes suscitadas pelo modelo produtivo que
analisamos com uma desconstruciao do que se entenderia como design de e-learning e

lancamos um olhar sobre a esséncia de suas potencialidades.

Uma breve terminologia do e-learning
Antes de nos aprofundarmos no entendimento de como se da a produgdo do e-

learning, faz-se necessdrio compreender algumas terminologias utilizadas no meio.
Nossa pesquisa insere-se em um contexto onde a aprendizagem apdia-se nas midias

digitais e estas apenas se justificam a partir dos fins pedagdgicos. Assim, além de nos
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colocarmos em consonincia com FILATRO (2004, p.47), quando concordamos ser
necessdario “...pensar também nas novas expressoes tecnoldgicas que se somam a essa
profusa familia de conceitos educacionais”, explicitaremos o foco de alguns conceitos
por nés utilizados ao longo da pesquisa. A seguir, algumas leituras evocadas pela
autora acerca de defini¢des importantes para este estudo:

Educacgdo a distancia — supde separagdo espacial e temporal entre professor e
aluno, que mantém uma comunicag¢do indireta, mediada por recursos tecnoldgicos,
mas nao exclusivamente da comunicagdo on-line — como, por exemplo, o tradicional
ensino por correspondéncia.

Educacao presencial — modalidade em que toda a comunicacio entre professor
e aluno acontece face a face.

Educacao on-line — acdo sistemdtica de uso de tecnologias, abrangendo
hipertexto e redes de comunicacdo interativa, para distribuicio de conteudo
educacional e promocdo da aprendizagem, sem limitacdo de tempo ou lugar e tendo
como principal caracteristica a mediacao tecnoldgica pela conexao em rede.

Educacao semi-presencial — também chamada de blended learning, ou mixed
learning, combina as duas modalidades on-line e presencial, oferecendo uma
alternativa hibrida ou mista.

E-learning — ou electronic learning, abrange as caracteristicas da educacao on-
line, sem contudo depender necessariamente da conexao em rede. A autora cita, como
exemplos de e-learning off-line, os pacotes multimidia destinados ao uso individual,
independentes da conexdo em rede. Entretanto, a fim de explorar todas as
possibilidades da modalidade, nesta pesquisa, sempre consideraremos o e-learning
em ambiente conectado a Web.

Edutainment (education + entertainment) — neologismo inglé€s que se refere a
uma forma de realizar uma educagdo que conjugue entretenimento ao aprendizado.

Aos conceitos delineados por FILATRO, acrescentamos trés defini¢des
importantes aos assuntos sobre os quais discorreremos ao longo desta dissertacao.

Ambiente virtual de aprendizagem - plataforma que suporta os cursos
disponibilizados on-line e que permite seu gerenciamento e administracdo. As

funcionalidades mais comuns desses sistema incluem catdlogos de cursos,
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lancamentos, registro de alunos, bem como o controle de progressos e acessos dos
mesmos. Também por meio dos chamados LMSs — Learning Management Systems —
ocorre a interagdo entre alunos e entre alunos e tutores, que utilizam as ferramentas de
comunicacdo providas internamente, tais como chats, féruns e caixas postais de
mensagens eletronicas.

Objetos digitais de aprendizagem — trata-se de um dos principais conceitos
que compdem o universo do e-learning. E fato que vasta bibliografia, desenvolvida
principalmente no ambito da educacdo, procura dar conta desse universo. Dentre as
inimeras fontes acerca do assunto, optamos buscar no programa RIVED — Rede
Interativa Virtual de Educacdo, promovido pela SEED, Secretaria de Ensino a
Distancia — o entendimento de que os objetos de aprendizagem® podem ser pensados
como ‘“qualquer recurso que possa ser reutilizado para dar suporte ao aprendizado” e
explora a idéia de “quebrar o conteido educacional disciplinar em pequenos trechos
que podem ser reutilizados em varios ambientes de aprendizagem”. Assim, a idéia
motriz dos objetos de aprendizagem pode ser entendida como a criacdo de uma
unidade de conhecimento passivel de utilizacio em diferentes estruturas e
encadeamentos, com fins educacionais. No caso do ambiente digital, além dos
recursos multimididticos, tais objetos ainda contam com as possibilidades oferecidas
pela interatividade e pela hipermidia. Ainda ndo se chegou a um consenso® sobre o
tamanho que limita tais objetos, o que amplia ainda mais a discussdo acerca dos
padrdes envolvidos.

Discorreremos sobre todos estes conceitos, de forma mais aprofundada, no
subcapitulo a seguir, pelos chamados “cursos customizados”. Apesar de ndo compor
necessariamente um conceito, trata-se de uma categoria de produto bastante utilizada
no segmento de e-learning corporativo que se destina, principalmente, ao treinamento
em empresas. Sua concepcdo acontece mediante as necessidades especificas da
instituicao contratante, em busca de uma capacitacio personalizada, de acordo com o

perfil e a atuacdo desejada de seus funciondrios. Tais caracteristicas contribuiram

? Conheca o Projeto RIVED. Disponivel em <http://www.rived.mec.gov.br/projeto.php>. Acesso em 3 de agosto
de 2007.
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para a escolha desse artefato, o “curso customizado” com objetivos de treinamento

corporativo, como espaco de reflexdo pela perspectiva do Design.

2.2.
Os cursos customizados, enquanto treinamentos desenvolvidos sob
demandas especificas

Conforme ja mencionamos, a nova Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional (1996), representa um marco na histéria do e-learning brasileiro, pois é
quando se legitima os cursos a distancia em diversas modalidades, como a graduagdo
e a pos-graduagdo. Esse reconhecimento atribui ao segmento um enorme potencial de
expansdo, o que foi verificado, principalmente pelo segmento corporativ05 — que,
segundo PIMENTA (2007), identificou nessa modalidade a op¢do de reduzir custos —
aproximando distancias entre diferentes competéncias e demandas de especializagao.
Na mesma medida, ele ofereceu uma valiosa colaboracdo para a gestdo de
conhecimento das empresas. Entretanto, vale destacar os termos em que a redugdo de
custos mencionada pela autora acontece.

Uma das razdes de tamanha aceitagdo da educacdo mediada pela Internet pelo
mercado corporativo é a grandiosidade dos nimeros envolvidos nas demandas desse
setor. Tratamos aqui de projetos iniciados por altos investimentos, mas que a médio e
longo prazo agregam possibilidades de capacitacdo em grande alcance. Trata-se de
uma caracteristica bastante vantajosa pela perspectiva das grandes organizagdes,
cujos planejamentos também envolvem metas mais distantes. Consequentemente,

podemos concluir que uma iniciativa da dimensdo que caracteriza a educagdo

> PIMENTA (2007, p. 31 ) evoca, como exemplo da concentracio da demanda por cursos customizados em e-
learning, uma grande relacdo de empresas cujos programas em EAD foram disponibilizados em suas
Universidades Corporativas, conforme citado por EBOLI (2004): Abril, Accor, Abert Einstein, Alcatel, Alcoa,
Algar, Ambev, Amil, Banco do Brasil, Banco Itad, BankBoston, BIC, BNDES, Brasken, Bristol-Myers Squibb,
Carrefour, Caixa Econdmica Federal, Citigroup, CVRD, Correios, Datasul, Elektro, Eletronorte, Elevar, Elma
Chips, Embasa, Embraer, Embratel, Ericson, Facchini, Fiat, Ford, Globo, GM, GVT, Habib’s, IBM, Illy Caf¢,
Inepar, Leader Magazine, Martins Distribuidora, McDonald’s, Metr6-SP, Microsiga, Motorola, Natura, Nestlé,
Oracle, Orbitall, Origin, Petrobras, Previdéncia, Real ABN Amro Bank, Rede Bahia, Lojas Renner, Sabesp, Sadia,
Secovi, Serasa, Siemens, Softway, Souza Cruz, Sygenta, TAM, Telemar, Telemig Celular, Tigre, Transportadora
Americana, Ultragaz, Unibanco, Unimed, Unisys, Valle, Visa, Volkswagen, Xerox, entre outras.
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mediada pelas TIC®, do ponto de vista de uma grande organizacao, via de regra, tem
por objetivo o alcance em larga escala.

Refletindo essas mesmas caracteristicas, encontramos oS cursos on-line
customizados, cujos investimentos de producdo também sdo muito altos’. Dentro
dessa légica de producdo e consumo, a implantacdo de um programa de educacio a
distancia desenvolvido especialmente para as necessidades especificas de uma
organizacdo apenas se justificard, em termos financeiros, se o publico por ele
contemplado representar um volume correspondente. Naturalmente, como uma
imediata resposta a avidez de um mercado consumidor tdo promissor, seguiu-se uma
resposta vigorosa das empresas de e-learning da iniciativa privada, em relacdo a
demanda da educagdo corporativa.

PIMENTA (2007), ao fazer da empresa FGV Online seu objeto de estudo,
destacou os ‘“‘cursos customizados” como op¢do mais indicada para as experi€ncias
educacionais corporativas. Sdo experiéncias mediadas pela Internet / Intranet, que
fazem da flexibilidade em sua abordagem uma premissa, € que possuem projetos
adequados a realidade dos profissionais contemplados. Nessa categoria especifica de
cursos, as empresas identificam uma necessidade de capacitacdo para um publico-
alvo que pode variar entre as mais diversas camadas da organiza¢do — como por
exemplo, cursos de integracdo corporativa® —, até equipes e divisdes separadas, cujo
dominio de um assunto exclusivo a sua atuacdo é desejada (como por exemplo, um
curso de estatistica em turismo’). Uma vez identificada essa demanda, a empresa

.10 . P ~ -
contratante define " quais conteudos deverdo constar dessa capacitacdo, para que,

6 TIC - Tecnologias de Informagio e Comunicagio.
" PIMENTA (2007, p. 32-33).

8 Foi utilizado o exemplo dos cursos de integracdo corporativa porque estes t8m por missdo principal informar aos
funciondrios a filosofia da empresa na qual se deseja engajar, de forma irrestrita, todas as camadas produtivas da
organizacdo. Contelddos dessa natureza costumam abranger histdrico, atuagdo, objetivos e a imagem da empresa
que se deseja transmitir a sociedade.

° Aproveitamos esse exemplo — cuja producdo foi vivenciada por nés, na pratica — porque ele oferece uma
percepcdo da demanda de uma empresa, inserida em um campo de atuagdo claramente delimitado — o fomento ao
turismo. Trata-se de um caso representativo, onde foi identificada a lacuna no conhecimento dos profissionais
brasileiros de Turismo em se lidar com os indices do segmento no Brasil ¢ no mundo, bem como a maneira
apropriada de fazé-lo.

% Vale ressaltar que, muitas vezes, a identificacio da necessidade de uma capacitacio é feita por empresas
especializadas e ndo por setores internos das organizacdes analisadas. Essa demanda é de tal forma associada a
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entdo, a empresa contratada possa desenvolver uma proposta de curso adequada tanto
as especificidades dos alunos, quanto as caracteristicas do proprio assunto.
PIMENTA (2007) acrescenta que, além do treinamento direcionado as necessidades
de capacitacdo das empresas, essas iniciativas compdem um conceito bastante
difundido e valorizado pelas grandes organizacdes atualmente: a gestdo do
conhecimento.

Por esse motivo, podemos verificar um crescimento exponencial de bragos
virtuais das universidades corporativas, que segundo o portal E-Learning Brasil, sao
“o passo seguinte a implementa¢do do e-learning”™"'. PIMENTA (2007, p- 29)

exemplifica esse crescimento quando cita dados do Instituto IDC'*:

. entre 2004 e 2007, o crescimento do e-learning nas organizacdes deve ser de 11%,
movimentando uma inddstria de US$4,9 bilhdes. Ainda de acordo com o IDC, quase 90% das
organizagdes com mais de 10.000 funciondrios jd estdo adotando ou se planejando para
implementar o e-learning,...”.

Segundo PIMENTA (2007), quando ndo sdo levados em conta os centros de
pesquisa que desenvolvem cursos a distancia sem fins lucrativos, mas em se
considerando apenas o universo das empresas que fazem dos cursos mediados pela
Internet um produto comercializdvel, a oferta desse artefato também engloba
prestacdo de servicos, que a autora cita como tutoria, customizagdo, help-desk e
hospedagem de curso. Dentro dessa composicdo, nossa pesquisa se deterd no curso
enquanto artefato em que o conteido € formatado e ndo no curso enquanto conjunto
de servicos. E precisamente nesse universo que podemos encontrar tanto a oferta dos

cursos de prateleira, quanto a dos cursos customizados.

questdo do treinamento que é bastante comum encontrarmos a identificacdo de competéncias como o principal
servico oferecido por empresas que também produzem e-learning — enquanto uma das possiveis solugdes de
treinamento e ndo como principal proposta.

"' Equipe e-Learning MicroPower. O Desenvolvimento das Universidades Corporativas. Disponivel em
<www.elearningbrasil.com.br/home/d_mercado/mercado.asp?id=1906> Acesso em 16/09/2007.

2.0 IDC ¢ uma empresa de inteligéncia global de mercado e consultoria para tecnologia de informacdo e
industrias de telecomunicacdo. Ela analisa e prevé tendéncias tecnoldgicas de forma que seus clientes possam
tanto criar estratégias, quanto tomar decisdes baseadas em fatos sobre a melhor escolha em relacdo a TI ou
estratégias de mercado. (Tradugdo nossa)

Disponivel em
<http://www.idc.com/about/about.jsp;jsessionid=PIZQCYHF32SAICQJAFICFFAKBEAUMIWD> Acesso em
16/09/2007
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Os cursos de pralteleira13 sdo produtos ja fechados, cuja demanda por
determinado conteido educacional, comum a diversas organizagdes, ja foi
identificada por uma empresa que o desenvolve e comercializa — geralmente, através
de licencas. Uma vez que um mesmo curso pode ser adquirido por consumidores
diferentes, naturalmente seu custo € barateado. Ja no caso dos cursos customizados,
conforme definido por PIMENTA (2007), “o contetdo € selecionado e definido pela
contratante, ja que os objetivos, definicdes e casos que fardo parte do curso devem
estar alinhados com a estratégia da organizagdo”. Conseqiientemente, a produgao
acontece a partir e em funcdo de tais definicdes e € precisamente este processo que
iremos analisar a seguir.

Conforme esclarecemos anteriormente, nao serdo aqui contemplados os
servicos de tutoria'®. A razdo consiste no fato de que, muito embora entendamos que
se trate de um recurso de extrema importancia para a manutencdo de uma dinamica
colaborativa e participativa entre os alunos de uma turma, esse servico — assim como
a geréncia comercial, a geréncia de projeto e a logistica —, excedem os espacos de

atuacdo especifica do design, que vem a ser o foco desta pesquisa.

2.3.
Entendendo como se produz um treinamento corporativo, em formato
e-learning, desenvolvido sob demanda

Conforme veremos detalhadamente a seguir, a producdo de treinamentos
corporativos em formato e-learning encontra-se em um estagio suficientemente
amadurecido para que se identifique um processo bastante definido. As fases de
levantamento de dados, desenvolvimento do conteudo, adequacdo de linguagem,

design instrucional, constru¢do do objeto, bem como todas as revisdes e validacdes

3 PIMENTA (2007, p. 32).

4 O Programa FGV Online reflete uma tendéncia do segmento de e-learning, quando entende a tutoria como uma
das varidveis mais significativas do ensino a distdncia. O professor-tutor tem como funcdo tanto dinamizar a
interacéio entre os alunos quanto otimizar a experiéncia de aprendizagem planejada para os cursos. Sob essa 6tica,
os professores-tutores do Programa FGV Online, por exemplo, t€ém a proposta de se posicionarem como muito
mais do que animadores ou facilitadores do processo de aprendizagem. Deles sdo esperadas tanto competéncias
académicas — relacionadas a cada conteido especifico — quanto competéncias pedagdgicas, sociais e
administrativas.
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observam, dentro das empresas produtivas, ciclos bastante claros. Essa clareza nao se
repete no caso dos profissionais que exercem as tarefas relativas a tais etapas, pois as
fronteiras entre as diferentes competéncias exigidas sdo menos evidentes. Esse
processo, que nos parece tdo bem estabelecido, tem origens que remontam a Segunda

Guerra Mundial, criado com fins militares, conforme veremos a seguir.

Origens dos processos: ISD (Instructional System Design)
Os processos produtivos de cursos on-line derivam das chamadas ISD

(Instructional System Design): metodologias utilizadas para o desenvolvimento de
programas de treinamento, que propdem formas de se identificar as necessidades do
publico-alvo, o projeto da solu¢do e a avaliacio de seus resultados depois da
implementacdo. Trata-se de um conceito que encontrou campo fértil ao seu
desenvolvimento depois da Segunda Guerra Mundial, quando o exército americano
buscava formas mais eficientes de desenvolver programas de treinamento. Segundo
Krusels, ha mais de 100 modelos de ISD, os quais derivam, em sua maioria, do
conceito ADDIE - Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation.
Desenvolvido pela Universidade do Estado da Florida, esse conceito prega as cinco
fases descritas como Andlise, Design, Desenvolvimento, Implementacdo e Avaliacao,
propondo que cada etapa seja geradora dos dados necessdrios a fase seguinte,

conforme ilustrado na figura a seguir.

Analysis Design Development  Implementation  Evaluation
M, L N, ooy
N\ N N\

A ;D) D ) ) E

/o /) 4
il / i /
Analise Desenho Desenvel  Implemen- Avallagio
vimento facao

Figura 1 — Conceito ADDIE™®

15 Kruse, Kevin. Introduction to Instructional Design and the ADDIE Model. Disponivel em <http://www.e-
learningguru.com/articles/art4_1.htm> Acesso em 07/10/2007.
' Fonte: Lopez, Karla. Instructional Design e o ADDIE Model — parte I. Disponivel em
<http://www.idearios.com.br/?p=140>. Acesso em 07/10/2007.
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Conforme Kruse'’, durante a etapa de andlise (A - Analysis), seriam
identificadas as diferengas entre os comportamentos desejados e os conhecimentos ou
competéncias encontradas. Na etapa de design (D - Design), € feita uma especificagao
dos objetivos de aprendizagem, instrumentos de avaliacdo, exercicios e definicdo de
contetido. Na fase de desenvolvimento (D - Development) sdo criados os materiais
diditicos. Na fase de implementacdo (I - Implementation), esses materiais sao
disponibilizados aos alunos. Uma vez utilizados, é chegada a fase de avaliar (E -
Evaluation) a eficiéncia desses materiais.

Entretanto, esse modelo, concebido para fins de treinamento militar, foi
considerado “engessado” para o projeto de uma experiéncia educacional. Nas
palavras de Kruse'® , ele foi concebido ‘“demasiadamente sistematico, linear e
inflexivel, além de demandar muito tempo para ser implementado”. Assim, muito
embora dele derivem os conceitos que partilhamos hoje acerca da producdo de
conteddos educacionais on-line, trata-se de um modelo sistemdtico criado para
programas de treinamento em capacitacoes objetivas. Entretanto, experiéncias
educacionais demandam uma riqueza de possibilidades e trocas, onde hd um processo
de desenvolvimento que envolve enorme grau de criatividade e didlogos
interdisciplinares. Conseqiientemente, podemos identificar nessa questdo um dilema
que se reflete no desenho das estruturas que desenvolvem o e-learning nas iniciativas
privadas: o estabelecimento de modelos que permitam uma dindmica dialégica entre
seus actantes ou a sistematizacdo de modelos que permitam um controle da atividade
produtiva.

Nao apenas da matriz origindria dos Instructional System Design desenvolveu-
se a atividade do design instrucional, conforme a conhecemos hoje, mas também todo
o processo produtivo hoje existente na maioria das empresas. Outros paralelos
podem, também, ser estabelecidos como entre 0 modelo ADDIE e suas variancias
com o processo de design de interacdo humano-computador descrito por BARBOSA

et al. (2002) apud PORTUGAL (2004). Para as autoras, essa especialidade do design

'7 Kruse, Kevin. Introduction to Instructional Design and the ADDIE Model. Disponivel em <http://www.e-
learningguru.com/articles/art2_1.htm >. Acesso em 07/10/2007.

8 1dem.
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depende das etapas de andlise, construcdo de cendrios, modelagem de tarefas,
modelagem de interacdo construcio de storyboards e prototipagio. E possivel,
portanto, perceber as naturezas semelhantes entre um método desenvolvido logo apds
a IT Guerra Mundial e uma ciéncia que busca acompanhar a sofisticagao crescente das
novas tecnologias e suas linguagens.

O que pretendemos promover, nos pardgrafos a seguir, ¢ um entendimento da
evolucdo dessa dinamica relacionada ao e-learning. Ela se estrutura na multiplicidade
de saberes e competéncias; paradigma que se estabeleceu a partir de inimeras novas
especialidades, geradas ao longo de mais de 50 anos de desenvolvimento tecnolégico
e que, nesta modalidade de ensino, se faz tdo bem exemplificado. Na busca desse
entendimento, promovemos uma andlise dos processos atuais e destacamos as
competéncias necessarias a cada etapa da produgdo do treinamento corporativo em e-
learning. Os profissionais envolvidos sdo citados por suas atuagdes, ao longo da
descricdo das principais fases, e denominados a partir das terminologias ja existentes
no segmento. Posteriormente, iremos nos deter mais cuidadosamente nas funcoes e
atribui¢des do designer instrucional e do designer; atores que compreendemos abracar
competéncias que t€ém no corpo tedrico do Design fundamentacdes relevantes a sua

prética.

Atividades e profissionais envolvidos no processo atual
Levantamento de dados - Em primeiro lugar, € necessario definir o perfil do

aluno que se objetiva atender com aquele objeto. Essa tarefa € feita na fase de
levantamento de necessidades, normalmente desempenhada pelo designer
instrucional, onde todo o contexto relativo ao aluno objetivado, o ambiente e as
condi¢des em que se dard essa experiéncia serd investigado e descrito.

A partir desta fase, € bastante comum dividir-se o cronograma de trabalho em
mobdulos, de forma que diversas células de produgao terdao a possibilidade de trabalhar
em forma de “cascata”. Ou seja, uma vez terminado o médulo 1, o conteudista libera
esse material para que o lingiiista responsdvel pela adequacgdo de linguagem — no caso
da existéncia desse profissional dentro da estrutura possivel — possa iniciar seu

trabalho. Paralelamente, esse conteudista da inicio ao moédulo 2 e, assim, esse modus
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operandis vai ecoando por todas as etapas da producdo, conforme demonstrado, a

seguir, na Figura 2.

Desenvolvimento
do contetido

| Modulo 1 ‘ Modulo 2 | Modulo 3 I

Adequacao de

linguagem ‘ Modulo 1 | Modulo 2 | Modulo 3 |

Design . : -
instrucional | Modulo 1 | Mddulo 2 | Modulo 3 ‘

% * *

Construcao do
objeto digital |

Modulo 1 I Médulo 2 ‘ Modulo 3 I

Revisdes i Médulo 1 : E

* Validacoes junto ao cliente

Figura 2 — exemplo de modelo de produg¢édo de um curso on-line customizado, desenvolvido por
modulos.

Desenvolvimento do contetido - Definido este publico, identifica-se um
profissional de competéncias especificas ao dominio do assunto, quando voltado para
o perfil delineado. A esse profissional, chamado de conteudista, caberd a funcio de
apresentar pormenorizadamente todos os pontos que deverdo ser dominados por esse
aluno.

Adequaciio de linguagem -E gerado um documento escrito que servira de base
para um designer instrucional. Quando esta producdo € desenvolvida por uma
estrutura de maior porte, entra em acdo um profissional que tanto pode ser um
designer instrucional sénior, quanto um profissional de competéncias especificas na
area linguistica, que constréi um outro documento a partir do material gerado pelo
conteudista, adaptando lingiiisticamente o conteido e moldando-o em uma estrutura
mais maledvel. E feita uma identificacdo do que é principal e do que é complementar
ao conteudo, sinalizando a possibilidade de inser¢des de hipertextos, bem como

. 1 .
arquivos de textos em formato PDF %, por exemplo. Muitas vezes, este processo

19 Muitas vezes, quando had um material que complementa a aprendizagem do assunto abordado mas, por seu
tamanho, ou relevincia em relacdo ao projeto instrucional, ndo justifica um tratamento de transposi¢do para a
linguagem multimididtica, utiliza-se o recurso de disponibilizar esse contetido em links, como arquivos de texto,
em formato PDF.
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intermedidrio ndo € comportado pela empresa, fazendo com que o material parta
diretamente do conteudista para um designer instrucional, que, nesses casos, também
¢ encarregado pela adequagdo de linguagem.

Design instrucional - O designer instrucional ird roteirizar uma ou vdrias
atividades de aprendizagem, de acordo com a forma mais adequada ao material
recebido do conteudista, ou no caso da existéncia da ultima etapa descrita, a partir do
material recebido da adequacdo da linguagem. E quando o planejamento projetual
acontece de forma mais intensa, pois nesse momento sdo relacionadas as
possibilidades plasticas as estratégias pedagdgicas, resultando num roteiro ou em um
storyboard que deverd ser encaminhado ao designer, bem como em quaisquer outras
atividades que venham a ser de responsabilidade de outros profissionais, como, por
exemplo, a formulacdo de questdes para avaliagdo, diretrizes para tutoria, ou o
desenvolvimento de animagdes especificas. Vale ressaltar que cada empresa se utiliza
de um modelo préprio para a fase de roteirizacdo. Muitas vezes, em busca de uma
maior dinamizac¢do do processo, ndo apenas sdo utilizados softwares de edicdo de
textos e apresentagdes existentes no mercado, mas também sdo personalizados
aplicativos desenvolvidos especificamente para os modelos produtivos em questio.
Entretanto, independentemente das ferramentas utilizadas para esse fim, trata-se de
uma fase onde se constrdi o roteiro do objeto, delineando estratégias e todos os seus
elementos constitutivos: estruturas, abordagens, linguagens e recursos.

Essa fase devera ser validada pelo cliente, de forma que ela s6 deverd ser
entendida como finalizada uma vez que se tenham esgotado todas as modificacdes
estruturais. Isso acontece porque, a partir do roteiro produzido, serdo empenhados
diversos esfor¢os no sentido de traduzir e resolver visualmente questdes que foram
esbocadas no storyboard. Quaisquer mudancas mais profundas a partir desta etapa
implicardo no desperdicio de recursos e esforcos. Por esse motivo, € necessdrio que,
além das competéncias necessdrias a criacdo de um bom roteiro para a producdo, o
profissional responsdvel por essa etapa também cuide dessa interface com o cliente.
Ou seja, esse material deverd ser bastante claro e discutido de forma que tanto as
estratégias utilizadas sejam defendidas, quanto as opinides do cliente, acerca do

alcance de seus objetivos e da comunicag@o com o seu publico sejam consideradas.
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Construcao do objeto digital - Uma vez finalizado o passo anterior, cabe ao
designer dar forma a esse roteiro. Via de regra, ele inicia seu trabalho estudando esse
material e, paralelamente, elencando todas as ferramentas que fardo parte do objeto
de aprendizagem. Feita essa decupagem, ele ird desenvolver uma identidade visual
que devera nortear todos os elementos: titulos, subtitulos, aberturas de se¢des, botdes
de controles, menus, molduras, baldes de falas de personagens e quaisquer outros
componentes dessa unidade visual. Também é observada nesse momento a questao da
usabilidade, posto que é imprescindivel que o aluno flua intuitivamente pelas
ferramentas de controle, de forma a concentrar seu aparelho cognitivo no foco de sua
aprendizagem.

Paralelamente ao trabalho do designer, atua o ilustrador/ animador que ird
desenvolver pecas de sua competéncia, também elencadas no roteiro desenvolvido
pelo designer instrucional. Um dos recursos mais utilizados atualmente é o
personagem apresentadora. Todo o material que cerca esse elemento condutor é
bastante complexo, bem como os debates a seu respeito. Veremos alguns exemplos
de utilizacdo desse recurso no capitulo de estudo de casos, entretanto, a fim de ndo
nos desviarmos de nosso foco original, neste momento, iremos nos deter apenas em
citd-lo, enquanto fruto do trabalho de um profissional ou de uma equipe de
profissionais especificamente destinados a essa tarefa, que acontece paralelamente, ou
mesmo anteriormente ao trabalho do designer. A este dltimo caberd a fungdo de
construir as telas com todos os elementos solicitados — incluindo, quando for este o
caso, as animacgdes do personagem — baseadas no roteiro original, orquestrando essas
informacdes de forma equilibrada, clara e esteticamente agradavel.

Revisoes - Apds a construgdo do objeto de aprendizagem, o designer
instrucional revisa o material, de forma a verificar se os objetivos planejados no
storyboard foram traduzidos corretamente, ou se houve algum entendimento
equivocado. Também sdo observadas se todas as funcionalidades estdo executando
seus papéis corretamente, como [inks, botdes, controles etc. Essa revisdo funcional
ndo precisa ser feita necessariamente pelo DI, podendo ser executada por

profissionais responsdaveis pelo controle de qualidade.
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Validacoes - Nao apenas apds a fase do design instrucional, conforme ja
citamos, mas ao longo de todo cronograma de trabalho, sdo previstas diversas etapas
de validacdo pelos responsdveis pelo projeto. Isso acontece junto a empresa
contratante e também junto ao proprio especialista no assunto — o conteudista — de
maneira a eliminar a possibilidade de que interpretagdes equivocadas do conteido
tenham acontecido ao longo do processo e se refletido no objeto de aprendizagem.

Suporte tecnolégico - De forma bastante resumida, podemos atribuir ao
profissional de TI (tecnologia da informagdo) a fun¢do de “migrar” o objeto para o
ambiente onde serd disponibilizado, certificando-se de seu perfeito acesso, nas
condig¢des pré-determinadas, por parte do aluno.

E importante observar que, assim como no conceito de reutilizagéio de objetos
de programacdo, uma vez desenvolvidos artefatos digitais que possam ser
reaproveitados em outros projetos da empresa, eles sdo reunidos em bibliotecas
internas e serdo reutilizados senio de forma completa, a0 menos parcialmente, como
base para novas criacoes. Essa prdatica é bastante disseminada e oferece a

possibilidade de se baratear custos e dinamizar tarefas.

llustrador /
. Animador
Conteudista |« Demgper $
Instrucional | -,
I— Designer ‘
“Contetdo 'J
' __tratado _
ndr “Conteddo ™
._revisado
!
Profissional
de TI

Figura 3 — Exemplo de fluxo de producédo de um curso on-line customizado.
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As fases descritas até entdo conduzem a idéia de um processo totalmente
compartimentado, mas que, na pritica, ndo corresponde totalmente a essa
segmentagdo. Dentro das empresas, € muito comum que, quando o projeto se inicia,
nas reunides estejam presentes — além do designer instrucional, que invariavelmente é
a figura mais representativa da empresa contratada — participantes de diversas fases
do processo, como conteudistas, designers e profissionais de TI. Contudo, essa
situacdo € mais comum quando, de antemao, identifica-se que o projeto possui uma
necessidade de esclarecimentos especificos que justifique a solicitacdo desses
profissionais. Da mesma maneira, ao longo do desenrolar do trabalho, todos esses
profissionais ndo sé tém a abertura, como sdo incentivados a dialogar e complementar
seus trabalhos com o conhecimento de outras dreas. Entretanto, aspectos do cotidiano
de trabalho como prazos apertados, participagdo em projetos paralelos, trabalhos
complexos que demandam ndo apenas destreza nas ferramentas utilizadas, mas
atualizacdo constante em relagdo as inovagdes, causam uma pressao psicoldgica
constante e um ritmo produtivo extremamente acelerado. Além disso, ndo podemos
deixar de citar a dispersdo provocada por todos os meios de comunicacdo moderna,
como telefones, celulares e correios eletronicos. Todos esses elementos combinados
formam uma dindmica frenética na qual estd imerso o profissional contemporaneo.
Nada mais natural, portanto, que o esforco de cada um esteja concentrado nas
atribuicdes diretas que sdo esperadas de sua determinada fungao.

Pensamos, portanto, que a configuracdo dessas ‘“fdbricas” de cursos /
treinamentos favoreca uma compartimentacdo dos saberes. Acreditamos que embora
exista uma importante e valorizada relacdo dialgica entre os membros das equipes
produtoras, ndo se estabelece uma relagdo dialética enriquecedora, pois a troca de
idéias e inovagdes termina por restringir-se aos setores e areas do saber em que sio

originadas.

2.3.1.
Designer Instrucional — aquele que projeta


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0610416/CA


PUC-RiIo - Certificacéo Digital N° 0610416/CA

Entendendo os processos produtivos do e-learning 4

O oficio do designer instrucional, dentro dos processos produtivos de cursos
on-line a distancia pode ser resumido como a conversio do conteido de projetos
educacionais para a metodologia a distancia, adequando esse conteido aos recursos
de CBT (Computer Based Training, por CD-ROM) e/ou de WBT (Web Based
Training, on-line), com o objetivo de potencializar a aprendizagem através dessas
vias®,

Em muitos aspectos, podemos estabelecer paralelos entre o design instrucional

e a didatica, que vem a ser a ciéncia que estuda o ato de ensinar, conforme FILATRO

(2003, p. 46), quando versa que...

...did4tica, compreendida como a teoria do ensino e aprendizagem em todas as situacdes e em
todos os contextos possiveis, remete diretamente ao design instrucional, a ponto de se confundir
com ele, na medida em que ambos se ocupam e questdes de planejamento e implementacao de
situacdes ensino-aprendizagem.

O designer instrucional ocupa a funcdo mais determinante no objeto
educacional, uma vez que entre as atribuicdes deste profissional estd o ato de definir
quais sdo os objetivos desejados por aquela experi€ncia, delinear as estratégias para
que esses objetivos sejam alcancados e validar se os resultados do trabalho das
demais equipes corresponderam a essas expectativas. Assim, ele se torna a principal
interface entre todos os profissionais engajados nesse processo, bem como o principal
canal com o cliente, quando tratamos de um curso customizado, sob demanda
especifica.

Tradicionalmente, as formacdes indicadas para esse cargo costumam englobar o
bacharelado em Pedagogia, Letras e Comunica¢do, muito embora seja grande a
discussdo acerca de quais competéncias devem ser abrangidas por esse profissional,
bem como sobre que tipo de educacdo formal poderia garantir essa capacitacdo’'.
Entretanto, € consenso que a perfeita familiaridade com a linguagem multimididtica e
o dominio dos recursos de comunicagdo on-line sejam imprescindiveis as habilidades

necessarias a esse oficio.

2% Segundo definicio do site TIMASTER, disponivel em <http://www.timaster.com.br>.

2! Devido a crescente demanda por essa atuagdo especifica, alguns cursos de especializagdo no oficio de design
instrucional vém surgindo, com principal destaque para o programa do CCEAD da PUC-Rio e para o programa da
UFJF — Universidade Federal de Juiz de Fora, ambos ministrados a distancia, via Internet.
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Curiosamente, apesar da denominacdo da funcdo englobar o nome “designer”, o
segmento ndo percebe nessa palavra uma relacio com o Design, enquanto drea do
saber, que circunscreve uma formagao especifica. Na verdade, FILATRO (2004, p.
56-57) em seu livro Design Instrucional, estabelece claramente essa relagdo, mas
entende-a como uma interpretacdo mais profunda da palavra design e ndo aquela que,
segundo a autora, se entenderia a partir das atividades conhecidas como design

industrial e design gréafico, conforme veremos a seguir:

O design também € visto como um tipo de construcio que envolve complexidade e sintese. Em
periodos de relativa estabilidade social, a critica tem por fun¢@o introduzir no sistema certa
dinamica, e faz isso analisando o presente pelos meios de producdo do passado. O design, por
sua vez, dd forma ao ambiente social e cultural futuro por meio da disposi¢do deliberada de
recursos, € por isso se presta mais a periodos caracterizados por transformacdes sociais intensas
e de longo prazo. Assim, podemos compreender o design como ag@o de estabelecer uma agenda
de objetivos futuros e de encontrar meios e recursos para cumpri-los.

Como vemos, hd mais na palavra design do que a forte conotagdo na qual ela tem sido
empregada, por exemplo para descrever dreas de atuacdo, tais como o design industrial e o
design gréfico. Daf a origem de certa mistura entre as defini¢cdes entre design instrucional e web
design, este ultimo tratando exclusivamente dos aspectos visuais dos suportes eletrdnicos.

Para os propdsitos desta obra [chamada de Design Instrucional Contextualizado], optamos pelo
uso consagrado do vocdbulo em outras dreas, que véem o design como resultado de um
processo ou atividade (um produto), em termos de forma e funcionalidade, com propédsitos e
intengdes claramente definidos.

Assim, podemos verificar uma clara definicio de que a funcdo do designer
instrucional ndo é entendida como a especializacdo de um designer, assim como
existem as denominacdes designer de midia digital, designer de produto ou designer
grdfico. Entretanto, nossa percep¢do € de que hd um equivoco da autora ao
compreender a palavra design como um conceito mais abrangente do que aquele
atribuido a especializagdes como as citadas design industrial e design grdfico, pois é
precisamente da “acdo de estabelecer uma agenda de objetivos futuros e de encontrar
meios e recursos para cumpri-los” que se tratam esses dois universos. As duas
atividades utilizadas como exemplo pela autora sdo expressdes desse mesmo
conceito, apenas relacionado a artefatos de naturezas diferentes, respectivamente, os

produtos tridimensionais industrializdveis e produtos veiculados pela midia impressa.

Por outro lado, se ao designer instrucional cabem competéncias que estdo
inseridas no campo de saber do Design, o oficio do design instrucional demanda

diversas outras dreas do conhecimento ndo contempladas na formagdo académica de
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um designer — em particular, as teorias da aprendizagem. Conseqiientemente,
podemos encarar esse oficio como uma atividade caracteristica da
interdisciplinaridade inerente aos novos papéis da contemporaneidade, criados a
partir das novas tecnologias.

Ainda como contraponto a equivocada separacdo entre o ato projetual e o
conceito de design — enquanto disciplina formal — exemplificada pelas palavras de
FILATRO (2003), podemos afirmar que esse oficio tem justamente no ato de projetar
sua pedra fundamental e que dessa plena consciéncia depende o bom trabalho do
designer. Sem defini¢des prévias dos objetivos que se deseja atingir, estratégias para
alcanca-los, ou verificacoes dos resultados obtidos, seria impossivel atribuir
quaisquer significados aos artefatos desenvolvidos. Da mesma forma, também seria
impossivel estabelecer formas de interacdo dos sujeitos com seus universos, através
desses artefatos, seja no ambiente das midias digitais, no ambiente da midia impressa,
no ambiente dos artefatos tridimensionais, ou mesmo no ambiente dos objetos
educacionais.

Adicionando mais um contraponto aos argumentos que levantam uma clara
fronteira entre as atividades de design e design instrucional, encontramos as idéias de
PIMENTA (2007,79), que sustenta ser fundamental ao designer instrucional uma
“formacdo na drea de design, para poder manipular e estruturar de forma consciente e
criteriosa os aspectos estéticos e artisticos dos materiais didaticos”.

Nao apenas enfatizamos a complementaridade entre a atividade projetual do
designer instrucional e as enormes possibilidades de relacdo entre essas duas dreas do
conhecimento — Educacao e Design — mas destacamos a retdrica que transita entre
essas duas disciplinas e em cuja dialética o designer instrucional pode obter
fundamentos importantes para sua reflexdao. Como exemplo, podemos citar CEREJA
(1999), quando afirma que a participacdo do design deve ser “a de relacionar
amplamente duas abordagens no uso da tecnologia do ensino: a primeira, humanista,
abstraida a partir dos processos pedagdgicos e cognitivos, que conseqiientemente leva
a outra, que trata dos critérios para dispor os recursos tecnologicos”.

Retomando a questio da fundamentacdo educacional, cujo corpo tedrico

contempla conceitos imprescindiveis ao oficio do design instrucional, FILATRO
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(2003) ressalta que, assim como a instrucdo ndo equivale a informac¢do, o design
instrucional também ndo equivale ao tratamento e a publicacdo da informacao.
Segundo a autora, enquanto as origens dessa atividade estariam muito mais ligadas a
psicologia, a ciéncia da computagdo, a engenharia e aos negocios, as origens da
ciéncia da informagdo estariam mais relacionadas a teoria da comunicacdo, ao design
da mensagem e pesquisa sobre a interface homem-computador. Em concordancia
com esses argumentos, acreditamos que uma das principais competéncias do designer
instrucional deva ser a capacidade de projetar uma experiéncia educacional, que s se
estabelece a partir de uma abordagem pedagdgica. Para o desenvolvimento de um
projeto que se utilize das estratégias corretas, em busca da construcio de habilidades
e conhecimentos do sujeito aprendiz, € imprescindivel o entendimento das releituras
feitas a partir das diversas teorias de aprendizagem, a luz das novas tecnologias.
Conforme dito anteriormente, na pritica da producdo de um curso on-line
customizado, o trabalho do designer instrucional permeia praticamente todas as
etapas do processo. Entretanto, aos olhos do Design, podemos destacar a tarefa mais
relacionada a esse campo do saber, expressa no momento da confec¢do do
storyboard. Conforme PIMENTA (2007, p.80), o storyboard é a documentagdo que
organiza sua relacdo com os diversos atores envolvidos no processo produtivo.
Assim, ele traduz-se na materializacdo de sua atividade, de seu planejamento,
rascunhando, roteirizando e projetando o curso a distdncia que serd desenvolvido.
Pensamos que esse documento — o storyboard — ja reina em si um projeto de Design,
pois trata ndo apenas de uma organizacao verbal, mas de uma primeira estrutura onde
se relacionam e complementam o texto, a imagem nao-verbal, bem como todos os
elementos que se destinam a transmitir informagdo e facilitar a acomodagdo do
conhecimento. Trata-se de um material ainda a ser lapidado, mas que ji comunica
plasticidade e escolhas estéticas: op¢Oes adotadas nio apenas pelo destaque daquilo
que o conteddo possui de mais representativo a sua assimilagdo, mas também de sua
capacidade para estimular o interesse do aluno. Ainda que associado a um olhar
pedagégico que se faz imprescindivel, o storyboard, em termos plasticos, se
assemelha a primeira fase de uma escultura, que evidencia as formas em grande

escala, de maneira a facilitar um posterior detalhamento e refinamento que irdo
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conferir o apuro estético a obra. A esse apuro — funcdo consolidada na figura do
designer, dentro das estruturas produtivas aqui contempladas — sdo associadas
questdes funcionais que se baseiam em ciéncias derivadas das TIC**, assunto que
iremos nos aprofundar no capitulo a seguir.

Encerraremos nossas consideracdes acerca do oficio do designer instrucional
apresentando um pequeno exemplo da transformacdo de um material “bruto” em
storyboard, conforme podemos verificar na Figura 4 e na Figura 5. Trata-se de uma
unidade de um curso de Matemaética, desenvolvido pelo FGV Online, que fala da
Teoria dos Conjuntos, cujo objetivo era revisar conceitos a serem examinados nas
provas de admiss@o para um curso de graduacdo do FGV Online. Muito embora nio
se tratasse de um caso tipico atendido pela equipe de cursos customizados — os
treinamentos corporativos —, a mesma foi acionada em busca de um tratamento mais
pedagégico e envolvente para um curso que se daria de forma auto-instrucional, ou

seja, sem tutoria.

Se algum elermento de A ou de B ndo estiver no conjunto P, entSio Pnfo serdaunifo de A e
B. Por exemplo:

P ndo é aunido de A ¢ B, porque o elemento 7 ndo faz parte do conjunto P {

Figura 4 — Imagem do material bruto enviado pelo conteudista para o designer instrucional.

Aqui, temos uma transcri¢do do documento “.doc” gerado pelo conteudista,
onde ele transcreve a matéria enquanto informacao a ser transmitida. Na Figura §, a
seguir, o trabalho do designer instrucional tratou essa informac¢do, levando em conta
diversos aspectos relevantes ao usudrio / aluno em questdo. O curso a que esta
unidade, “Conjuntos, niimeros e expressoes — relacdes de pertinéncia e subconjuntos”
se destinava, tinha por objetivo revisar o conteido da Matemdtica do Ensino
Fundamental e do Ensino Médio e apresentar uma visdo bdsica dos conceitos de

limite. O publico-alvo aqui contemplado tratava de um vestibulando diferente daquele

22 Tecnologias de informagdo e comunicagio.
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que presta as provas logo apds a conclusdo do ensino médio. A maioria daqueles que
buscam um curso de graduacdo a distincia ja se encontram no mercado de trabalho.
Alguns até ja cursaram algum tipo de ensino superior, mas o fato é que, em sua
maioria, formam um grupo de alunos que, via de regra, ndo manteve contato recente
com as disciplinas de ensino médio. O assunto aqui destacado oferece complexidade
bastante baixa e se destinava a revisar um ponto que fundamentaria temas mais
complexos. Portanto, no planejamento pedagdgico foi definido que nao cabiam aqui
profundas consideragdes ou atividades. Ao se apresentar as relagdes de pertinéncia
entre os conjuntos, ou seja, ‘“unido, interseccdo, contém e estd contido”, o DI ja
lancou mao de um rédpido e objetivo exercicio, apenas para reavivar na memoria do
aluno um conceito de fécil aprendizagem, mas de dominio necessario ao progresso no

curso.

- Observe a figura,

Lainl agcolha 8 afirmativa

"
= .
lax | correta & cligue em
A | confirmar
() P& aunido de seB

i Fil 2 : )V ndvo & 0 unido de A e B

? g 5 COn WA

A={1,4,7,9 11}
B={235 69
={1,234,56,%9 11}

Figura 5 — Imagem de tela de storyboard, desenvolvido pelo designer instrucional. Os graficos que
foram utilizados basicamente utilizaram os recursos do software PowerPoint, aplicativo em que o
storyboard foi gerado. Apenas a imagem da personagem apresentadora foi gerada em arquivo bitmap,
a partir de aplicativos de ilustragao, previamente produzido pela célula de animagao do FGV Online. A
tela destacada propGe um exercicio objetivo, a partir de andlise da imagem.
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R P
— Observe a {'-';de_.

esoolha a afirmativa

L S -
- f""’-lf, - correta e clique em
J s sy o
COnNaw rmar,
. o

b

-

A — B (0} P& aunifiode AeB.

4 ; 2 + - ndo & a unido de A e B,
? g l. 5 ,I conlirmar

h: Se algum elemento de A ou de B
— nlio astiver no conjunto P, entlo
ndo serd a unido de A & B.

3 Portanta, P ndd & a unibo de
A e B, porque o elemento 7
nio faz parte do conjunto

Figura 6 — Imagem da tela seguinte do storyboard, onde se indica a resposta correta da atividade e o
seu feedback.

Nota-se na Figura 5 e na Figura 6 que o designer instrucional tirou proveito do
potencial visual inerente ao assunto, assim como é comumente feito nas salas de aula,
no quadro negro, ao se ensinar a relacdo de pertinéncia entre conjuntos. Mais do que
um conceito abstrato, este conteddo € passivel de uma realizacdo espacial que facilita
a significacdo quase que imediata por parte do aluno. Responder a essa questdo nada
mais é do que descrever um grafico. Trata-se, portanto, da representagcdo visual de um

conceito que possui um consideravel potencial de comunicagao visual.

2.3.2.
Designer — aquele que traduz visualmente

E natural que se perceba o design para e-learning como oriundo do design para
hipermidia, uma vez que a veiculacdo final das pecas de ambas especialidades utiliza-
se do mesmo suporte: a Internet™. Tais paralelos, bem como os contrapontos
identificados em ambas as especialidades serdo objeto de profunda reflexdao, em

nossos proximos capitulos. Contudo, a titulo de contextualizagdo do tipo de

23 Muitas vezes, nas universidades corporativas, os cursos on-line sdo acessados através de uma Intranet
disponibilizada para todos os funcionarios. Trata-se de um recurso que viabiliza um mais rdpido e seguro fluxo
das informagGes, mas que conta com os mesmos recursos multimididticos oferecidos pela Internet, sendo que
restrito ao publico dessas empresas. A opcdo de manter essas Intranets ligadas ou ndo a Web ¢é relacionada a
questdes internas de seguranca da informagao.
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profissional esperado pelo segmento de e-learning, ressaltamos identificacio entre as
duas especializacdes pelo fato de que as diversas empresas produtoras de e-learning,
via de regra, se referem aos designers de suas equipes como Web designers, bem
como também se utilizam dessa mesma denominag¢do quando buscam profissionais
para essa funcdo.

Outra semelhanca se d4 nas ferramentas utilizadas por esse profissional que,
assim como o designer de hipermidia, contemplam o tratamento e manipulacdo de
imagens, a edicdo de codigos para paginas Web, bem como a ilustragdo e animagao
de imagens vetoriais. A busca pelo dominio dessas ferramentas implica em mais uma
razdo para buscar no segmento da hipermidia os designers indicados para essa
especialidade em desenvolvimento.

Segundo PIMENTA (2007), em 1996, quando foi promulgada a nova Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, validando a educacgdo a distancia mediada
pela Internet como modalidade de ensino e da educagdo continuada, houve um
impulso a esse segmento, que, conforme PORTUGAL (2004), passou a contar com o
incentivo do poder publico para o desenvolvimento e veiculacdo de programas de
EAD. Uma vez que a classe estabelecida no ambito presencial era formada pelos
profissionais da educagdo, nada mais natural que as primeiras iniciativas da educagao
mediada pela Internet, bem como os paradigmas estabelecidos nessa modalidade,
formassem a base de pensamento para a modalidade a distancia. Por esse motivo,
algum tempo transcorreu até que a participacdo do designer nas estruturas produtivas
fosse conferida uma importancia relevante. Entretanto, o papel que tal profissional
desempenha nessas estruturas ainda € bastante carente de discussdes, uma vez que
estas sdo normalmente relacionadas a questdes técnicas, ao dominio das ferramentas,
ou relacionadas diretamente ao design para hipermidia. Este sim, assunto que ja retine
uma intensa produgao tedrica.

E fato que o design de e-learning e o design de hipermidia compartilham de
evidente “parentesco”. Afinal, como dissemos, tratamos aqui do mesmo veiculo — a
tela de um monitor — e basicamente da mesma linguagem - a linguagem
multimididtica — no ambiente conectado. Embora atribuidos pesos diferentes a cada

funcdo, ambas as especialidades devem obedecer a premissa de, a um sé tempo,
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comunicar, informar e estimular o interesse do usudrio. Tais cuidados implicam ndo
apenas em tratamentos estéticos, mas também em projetos funcionais, que permeiam
a arquitetura de informagdo das duas atividades. Seja no design de hipermidia, no
design de e-learning, bem como em qualquer especialidade do design, o contexto do
usudrio deveria ser o norteador de qualquer projeto.

A partir da andlise feita por PORTUGAL (2004, p.142 - 151), com relacdo a
aplicacdo dos conceitos de design associados aos da interagdo humano-computador,
bem como da pedagogia em ambientes virtuais de aprendizagem, selecionamos,
dentre as recomendacdes que a autora elenca em seu “Guia para a Andlise do Design
de Interface (GADI) com o objetivo de inspecdo de usabilidade em ambiente de
aprendizagem a distancia” uma série de recomendacdes a serem consideradas tanto
pelo designer de hipermidia, quanto pelo designer de e-learning...

e construcdo de uma identidade visual relacionada aos principais conceitos do
conteudo;

® uso de signos pertencentes a mesma identidade visual;

¢ hierarquia visual na organizacao dos contedidos;

¢ relacdo entre campo disponivel na tela e as informagdes que contextualizam as
paginas;

e clara identificacdo e localizacdo do usudrio dentro da estrutura do site/objeto
de aprendizagem:;

e controles de navegacdo e interacdo claros e intuitivos;

e consideragdes no projeto em relagdo as limitagdes técnicas do usudrio, como
largura de banda, recursos multimidia disponiveis, etc;

e utilizacdo consistente de grificos, esquemas estiticos ou animados como
suporte a informacao.

As caracteristicas elencadas nesse Guia, também gostariamos de adicionar
aspectos que foram ressaltados em diversos outros momentos da pesquisa de
Portugal, como a avaliacdo da capacidade/nivel cognitivo e cultural do publico-alvo,
quanto do grau de heterogeneidade desse grupo.

Estendendo as consideracdes selecionadas acima, podemos perceber que no

design de e-learning a preocupacdo com as questdes funcionais de qualquer objeto
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educacional digital conduz a uma reflexdo destacada. Assim como nas premissas de
um design de interacdo humano-computador bem planejado, € imprescindivel que a
interface de um artefato dessa natureza ndo seja uma questao para o aluno, tornando-
se “transparente”, de forma que ele possa se concentrar na sua atividade. Indo mais
além, podemos concluir que, uma vez tratando-se de uma atividade com vistas a
aprendizagem, a falta de clareza nos elementos de interagdo com o sistema nao
apenas dispersam o aluno do conteido, mas também desviam esforcos do seu
aparelho cognitivo para a funcdo de significar controles e fun¢des mal projetadas. A
sensacdo de frustracdo em relagdo aquele objeto e a falta de fruicdo na atividade
poderd trazer conseqiiéncias negativas em relacdo ao interesse pelo contetido e
conseqiientemente, em seu aprendizado.

E fato que a clareza deve ser absoluta nos elementos de interacdo, entretanto,
por mais que o designer deva té-la como meta principal, essa clareza relativiza-se em
funcdo do tipo de usudrio contemplado e, muitas vezes, o publico objetivado por um
objeto educacional pode apresentar caracteristicas bastante heterogéneas. Um recurso
bastante utilizado nos cursos customizados mediados pela Internet é uma secdo de
ajuda que explicite a gramdtica visual adotada. Entretanto, essa ferramenta nao pode
ser utilizada como algo indispensavel ao entendimento do funcionamento dos
controles, mas sim um recurso extra, facilitador. Esta secdo ndo deve se prestar a
ensinar ao usudrio como navegar no curso, mas pode ser uma opg¢ao valida se o seu
objetivo estiver restrito ao esclarecimento de possiveis davidas.

Ainda em relagdo as atividades do designer na producdo de um curso
customizado, ele utilizard o storyboard como documento estrutural no qual estard
estabelecida toda a hierarquia do contetdo e onde ele estard organizado em maodulos,
unidades, subunidades e anexos, bem como todas as atividades, exercicios, jogos e
quaisquer recursos que venham a compor as estratégias pedagdgicas definidas pelo
designer instrucional. Por mais que seja possivel um debate entre o designer e
designer instrucional acerca do potencial de exploracdo pela comunicacdo visual
desse contetido, quando acontece, essa troca se dd por iniciativa do designer

instrucional e ndo por uma etapa estabelecida e prevista no processo.
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Assim como no caso do designer de hipermidia, quando projeta um site, uma
das primeiras tarefas do designer de e-learning é pensar numa identidade visual tnica
que caracterizard todo o curso. Para isso, todos os dados relativos ao publico-alvo e
aos objetivos do curso ja deverdo ter sido esclarecidos e, de posse dessas
informacdes, o designer pode iniciar seu processo criativo a partir da interface
principal que servird de suporte ao curso. Assim, gera-se a “moldura” da maior parte
do material que serd desenvolvido a partir de entdo.

Conforme j& mencionado, todos os nimeros que costumam envolver o e-
learning voltado para o segmento corporativo apresentam grandes ordens de
grandeza. Via de regra, quando tratamos de grandes corporacdes, primeiramente sao
mapeadas as diferentes competéncias requeridas nas fun¢des identificadas , para que
ofertas de treinamento compativel facam parte de uma grade de treinamentos. Uma
vez que haja estrutura suficiente para tanto, esses cursos sdo oferecidos nas
universidades corporativas, que tém a fung¢do de concentrar tais conhecimentos. Por
esse motivo, a identidade visual dos cursos corporativos, costuma refletir em sua

gramética visual a identidade da prépria organizagao.

limitid, continuidads & aduintalas INSTRUCOES MER

Figura 7 — Exemplo de interface corporativa de curso produzido pelo FGV Online.
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Nessa identidade visual, sdo definidos os elementos que compdem a interface
principal, como cores, grafismos, controles, titulos e textos informativos. A
disposicao da tela reflete muitas caracteristicas visuais comuns ao ambiente Web, e
normalmente € dividida em trés dreas:

Miolo - Aqui se da a apresentacdo do conteido, que, salvo rarissimos casos,
concentra-se totalmente na drea compreendida pela tela, diferentemente das péaginas
Web, que contam com o recurso das barras de rolagem para o seu deslocamento da
area visualizada. O uso de caixas pop-up como opg¢ao de hipertexto também ¢&
bastante utilizado, em geral, ndo ultrapassando mais do que duas camadas de

profundidade.

Figura 8 — Exemplo de miolo, em curso corporativo produzido pelo FGV Online.

7z N

Topo - Este espaco é comumente destinado a identificacdo hierdrquica do
conteddo apresentado, como nome do curso, nome do médulo e o nome da unidade,
correspondendo a disposi¢do que € verificdvel na Internet. Da mesma forma, assim
como nas paginas Web, sdo utilizados grafismos e imagens relativas ao contetudo e /
ou a corporagdo oferecedora dessa capacitagao.

Algumas empresas também preferem utilizar a 4rea direita do topo para mostrar
o nimero da pigina em relacdo a ordem do conteudo disposto linearmente. Ou seja,

cria-se uma referéncia de localizacdo em relacdo ao médulo do conteido como um
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todo. Por exemplo, a indicacdo “3/20” significaria “terceira tela de um moddulo de

207.

" FGV|

| prkne

matemadtica ||

limites, continuidade & aduintalas INETRLICOES MERE

Figura 9 — Exemplo de topo, em curso corporativo produzido pelo FGV Online.

Rodapé - Diferentemente das paginas Web, os limites verticais e horizontais da
pagina sdo claros e normalmente restringem-se a moldura da interface. O ato de
retroceder e avancar pelo curso deve acontecer, necessariamente, pelos controles que
levam a péagina anterior e a pagina seguinte. O que no caso do FGV Online vem a ser
um padrdo de interface, pode também ser observado na maior parte dos treinamentos
corporativos, quando, na maioria dos casos, tais controles oferecem alguma analogia
com a forma de setas e se situam na barra inferior da interface. Também um padrao
do FGV Online, que vem a ser a localizacao de tais controles no canto direito, pode
ser observada®* em outras empresas da iniciativa privada, desenvolvedoras de objetos
da mesma natureza.

No caso do FGV Online, essa drea também € utilizada para inserir um indice de
progresso, com o percentual ja visitado daquela seqiiéncia (seja ela uma unidade, um
modulo ou todo o curso, assim como na numeragao).

Diversas empresas também utilizam esse espaco para inserir uma barra de
progresso que mostra o avango pela apresentacdo da propria tela. Em alguns casos,
utiliza-se o interessante recurso de tornar essa barra ‘“‘arrastivel”, de forma que
possibilita ao aluno adiantar at¢ o fim, ou retornar a algum ponto ja visto da

animacdo. Em outras palavras, a importincia desse recurso reside no fato de que a

24 Tal afirmacdo provém de nosso conhecimento empirico, uma vez que ndo podemos exemplificar visualmente a
situac@o observada com pecas provenientes de tais empresas. Isso acontece pelo fato de que os treinamentos
corporativos sdo produtos com fins comerciais, portanto, as empresas que os desenvolvem costumam entender os
conceitos utilizados nos artefatos desenvolvidos como suas propriedades intelectuais, mantendo-as, portanto, sob
sigilo. Apesar de tal cuidado, é possivel observar uma boa amostragem do mercado em eventos do segmento,
quando a necessidade de uma sedimentagdo do nome em um mercado competitivo obriga os desenvolvedores a
apresentar seus casos de sucesso. Um outro campo de observagdo se oferece quando as préprias empresas clientes,
ao consumir servi¢os de diferentes fornecedores, apresentam diferentes casos de treinamentos ja desenvolvidos
por diversos fornecedores, como referéncia do que desejam, ou até mesmo do que nio desejam, nos produtos
solicitados.
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apresentacdo de determinada tela pode ser projetada para acontecer com entradas de
texto em momentos diferentes, ou mesmo animagdes que demonstrem passagens,
transi¢des, posicionamentos. Sao recursos graficos animados utilizados para auxiliar
na compreensao do conteido, mas que, dependendo do repertério que o aluno ja
possua, podem causar impaciéncia na conclusdo de um raciocinio que, para alguns,
pode ser 6bvio. Permitir ao aluno que este tenha controle sobre o ritmo do curso é
uma forma de compensar desconfortos causados por um curso projetado para grandes

publicos e, conforme ja mencionado, em muitos aspectos, heterogéneos.

Figura 10 — Exemplo de rodapé, em curso produzido pelo FGV Online.

Ao designer também cabe a responsabilidade pelo dominio da linguagem visual
e, por mais que os graficos animados ja venham roteirizados a partir do storyboard
definido pelo designer instrucional, € desejdvel que ele ndo s6 traduza visualmente
esse roteiro, mas interceda, através de um repertério imagético e de um olhar treinado
que sdo esperados de profissionais com sua formacgao, enriquecendo essa animagao.
Certamente, essa intervencdo do designer deve sempre respeitar o objetivo maior
daquele artefato, que € facilitar o entendimento de um conteddo.

Contudo, acreditamos que as solucdes estéticas adotadas na interface como um
todo representem um componente de extrema importancia no estimulo ao interesse do
aluno, uma vez que o envolvimento de um aluno que estuda a distancia € um fator
bastante determinante para o sucesso dessa aprendizagem. E papel do designer,
portanto, buscar solu¢des inovadoras em prol desse interesse, sem desconsiderar o
tratamento de todo os elementos do objeto — interface, graficos animados,
diagramacao de texto, imagens manipuladas, recursos multi e hipermidiaticos — pela
perspectiva conjugada de encantamento e usabilidade. No caso de objetos
educacionais virtuais, hd também a necessidade de se avaliar a bastante t€nue
fronteira entre sedugdo e dispersdo, uma vez que ha um continuum de aprendizagem a
ser mantido e a funcdo principal dos gréaficos animados € de envolver o aluno no
conteddo do objeto, e ndo apenas fascini-lo pela estética em si. Trata-se de um

dilema constante, no trabalho do design de e-learning, a tarefa didria de estabelecer
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essa medida. Ainda assim, o resultado dessas escolhas serd submetido a avaliacao do
designer instrucional, a quem cabe a responsabilidade pelo cumprimento das
estratégias didaticas do curso. Portanto, dentro do processo das empresas que
produzem cursos customizados viabilizados pela Internet, o trabalho do designer
sempre terd de ser validado pelo designer instrucional, pois a observacao do alcance
ou do desvio dos objetivos pedagdgicos de cada componente do objeto de

aprendizagem e do artefato como um todo cabe ao DI.

24
Reflexdes acerca do processo produtivo do e-learning corporativo

Em decorréncia das constantes demandas do segmento corporativo pela
diminui¢do de custos e prazos, as empresas vém procurando otimizar a0 maximo seus
processos produtivos. A principal estratégia utilizada vem sendo a de investir na
catalogacdo dos elementos que ja foram produzidos em projetos anteriores, de forma
a reaproveitd-los em novas combinagdes, em novos projetos. Assim, formam-se
bibliotecas internas com objetos de estruturas diversas, que vao desde ilustracdes até
animacdes completas. Ao designer cabe, durante a produ¢do de cada novo objeto, o
cuidado para que suas caracteristicas estejam compativeis com os padroes
estabelecidos para uma futura reutiliza¢do. Esses cuidados podem variar desde um
alinhamento com determinados padrdes visuais até determinados padroes de
programacdo, em funcdo dos aplicativos utilizados pela empresa.

Trata-se de uma soluc@o bastante interessante do ponto de vista do Design que,
dentro da esséncia do desenho industrial, procura atribuir ao projeto de artefatos
caracteristicas reprodutiveis, em escala industrial. Podemos, portanto, estabelecer
uma analogia entre um artefato criado no mundo fisico, que deve conter normas e
diretrizes para sua reproducgdo industrial € um artefato virtual, que também demanda
prescricoes técnicas. Esses artefatos virtuais oferecem a possibilidade de uma futura
reutilizagdo, em combinagdes diferentes, gerando outros artefatos compostos. Desse
raciocinio, também podemos verificar um aspecto industrial na produgdo do e-

learning, como atividade lucrativa. Nela, o designer teria importante papel na
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viabilizacdo dessas caracteristicas, uma vez que a avaliacdo dos parametros adotados
transita entre questdes de ordem estética e técnica. Tratar-se-ia, portanto, de mais uma
expressdo da Pés-Modernidade®, perceptivel através das novas tecnologias, quando
estas se colocam numa posi¢dao de releitura do conceito de industria? Enuncia-se,
portanto, outra questdo: dentro do ambiente de producdo de artefatos virtuais, uma
mesma organiza¢do acumularia as fungdes de industria de producdo de bens ou de
base’® e indistria de bens de consumo’’? E fato que, dentro do contexto citado,
verificamos o produto virtual gerado pelo trabalho do homem sobre a matéria prima
virtual, também foi gerada pelo trabalho humano. Sao intervengdes acumuladas que
partiram de diferentes profissionais, das mais diversas naturezas de conhecimentos,
sobre a matéria prima bits. A eles sdo conferidas caracteristicas de reutilizagdo,
infinita capacidade de reaproveitamento e reproducio. E dentro desse contexto que se
estrutura o conceito atualmente conhecido como “objetos digitais de aprendizagem”,
citado no inicio deste capitulo.

A difusao do conceito dos objetos de aprendizagem que compreende a no¢ao de
reaproveitamento de forma tao significativa, também foi entendida como uma solugdo
dos desenvolvedores de e-learning para o problema dos altos custos de producao. Ou
seja, o ato de modularizar pequenas unidades de conhecimento que podem ser
utilizadas em diferentes estruturas oferece nao apenas um leque de recursos a servigo
do propdsito pedagdgico, mas também um mecanismo de se viabilizar, tanto
financeira, quanto logisticamente, a confec¢ao de um objeto educacional digital.

No caso dos treinamentos customizados, entretanto, a exploracdo desse
conceito caminha mais lentamente, devido as especificidades inerentes a muitas das
capacitacdoes envolvidas. A modularizacdo destina-se a contemplar muito mais 0s
componentes de bibliotecas graficas e de programacdo presentes nos cursos, com

intuitos de reutilizagdo, do que propriamente inspira a formatacdo de objetos em

25 Como conceito de Pés-Modernidade, alinhamo-nos com as elabora¢des de HARVEY (1989).
% Inddstria de bens de produgdo ou de base - E toda indistria que trabalha com matéria-prima bruta
transformando-a em matéria-prima para outras industrias. Ex: industria siderirgica, industria petroquimica.

Fonte: Wikipedia

" Inddstria de bens de consumo - E aquela que produz produtos, voltado ao grande mercado consumidor
(populacdo em geral). Ex: industria téxtil, inddstria alimentar. Fonte: Wikipedia
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unidades de conhecimento. Assim, mediante a questdo de prazos, orcamentos e
alocacdo de equipes, torna-se dificil para o designer, bem como para todos os
profissionais envolvidos no desenvolvimento do e-learning corporativo, dedicar
esfor¢os a propostas diferentes e inovadoras a todos os elementos criados.

O entendimento dessa dindmica e das limitacdes que ela acarreta sdo
imprescindiveis para compreendermos o contexto em que se originam os objetos
desenvolvidos. Eles explicam, em parte, os motivos pelos quais o design de e-
learning, apesar de compartilhar da mesma origem do design de Web, utiliza-se de
forma bem mais comedida as possibilidades oferecidas pelo ambiente hipermidiético.

Conforme observamos ao longo deste capitulo, a expansdao do e-learning
encontrou no segmento corporativo espaco fértil para a associacdo entre educagio a
distancia, gestdo do conhecimento e reducdo de custos a longo prazo. Ao
relacionarmos esse fator aos nimeros de altissima ordem de grandeza que envolvem
projetos de TIC em grandes corporagdes, ¢ conformado o retrato de um &dvido
mercado consumidor. Conseqiientemente, pelo fato de nosso objeto de estudo estar
inserido no segmento corporativo, trata-se de um universo demasiadamente
influenciado pela dinAmica comercial. Sdo inimeros profissionais envolvidos para se
fazer funcionar engrenagens produtivas que atendam a um grande e constante nimero
de projetos. O ritmo de producdo se d4 de forma tdo intensa e tdo relacionada a
demandas externas, que se torna impraticivel um movimento de reflexdo e critica
durante o préprio processo. Assim, a constru¢do dos paradigmas que cercam papéis e
atribuicdes dos atores envolvidos ocorre mediante a uma constante pressao pelo
cumprimento de prazos e metas.

Outra questdao que vale ser destacada nesse contexto € o nosso entendimento
entre as fronteiras do design e do design instrucional, pois nossa inten¢do nos
primeiros subcapitulos foi a de descrever o modelo produtivo estabelecido.
Entretanto, uma vez que no capitulo seguinte, nos dedicaremos a refletir sobre o papel
do design de e-learning e ambas as atuacdes entremeiam-se tanto em defini¢des,
quanto em competéncias, faz-se necessaria uma ponderacdo concentrada na relagao

entre esses profissionais.
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Conforme mencionamos anteriormente, enquanto caracteristica da
contemporaneidade, os distintos campos do conhecimento entremeiam-se pelos
caminhos oferecidos por essa linguagem especifica, que € caracterizada pela
tecnologia e despertada por novas midias. Portanto, percebendo-se o objeto
educacional virtual como uma expressdo dessas linguagens, € necessdrio estabelecer
uma releitura dos conceitos envolvidos.

Apesar de reiterarmos nossa opinido de que o objeto educacional virtual
demanda um tratamento de Design que excede o olhar estético — e sobre as outras
possibilidades de que deve se ocupar o Design nos deteremos no capitulo a seguir — é
importante entender que, primeiramente, tratamos aqui do universo da Educacio.
Portanto, ndo apenas se entende a complexidade dos principios educacionais e a
necessidade de profissionais do dominio desse campo, mas também se compreende
que o ato projetual deve se estender a conceitos da ordem do Design. Nesse contexto,
independentemente do profissional que ird exercer esse olhar, afirmamos aqui que o
Design, enquanto campo do saber, oferece contribui¢des imprescindiveis ao projeto
de imersdo, que vao além de traducdes e tratamentos estéticos.

Portanto, depois de observado o papel exercido pelo Design dentro das
engrenagens produtivas do e-learning corporativo, faz-se necessario um exercicio de
reflexdo sobre o potencial do design inserido no e-learning, como um todo. Tal
exercicio deve abrigar a busca por um entendimento de um design de e-learning
dissociado dos significados que foram analisados até entdo, quando conhecemos 0s
papéis e necessidades atribuidos ao longo de um histérico. A busca por um olhar
imparcial sobre esse oficio nos traz a esséncia do processo de ensino e aprendizagem:;
conseqiientemente, aos substratos tedricos da Educacdo e do Design, conforme

veremos no capitulo a seguir.
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