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A ordem é uma ilha rara. Um arquipélago. A
desordem é o oceano comum de onde essas ilhas
emergem. A ressaca provoca a erosao das
costeiras, e 0 solo, gasto, perde aos poucos sua
ordem e se afunda. Em outra parte, um novo
arquipélago surgira das aguas. A desordem esta no
fim dos sistemas e em seu comeg¢o. Tudo sempre
vai na direcdo do caos e tudo vem dele, as vezes.
(Serres, 1969)






RESUMO
RESUMO

Hipermidia educacional é o resultado da produgdo de profissionais que
articulam saberes de diferentes areas. A equipe multidisciplinar
envolvida na producdo de materiais didaticos virtuais — hipermidias
educacionais, em muitos casos € composta por especialista de contetdo
(conteudistas), designer instrucional, designer gréfico e web designer. E
fundamental que os profissionais envolvidos na produgdo articulem e
integrem seus saberes para que a hipermidia possa cumprir com 0s
objetivos educacionais. Em muitos casos, a comunicacdo entre esses
profissionais ocorre prioritariamente por via virtual. E uma comunicagio
complexa quando os profissionais ndo tém dominio da linguagem
técnica das duas &reas de saber. Uma comunicagdo ndo eficaz
desencadeia muitos equivocos, consequentemente leva a retrabalho e
atrasos no cronograma. ldentificar recursos, como mapas conceituais,
para facilitar o processo de producdo e a comunicacdo entre esses
profissionais é questdo fundamental. Verificar se a integracdo de mapas
conceituais facilita o processo de producdo da arquitetura da informagéo
dos projetos de hipermidia educacional é o principal objetivo desse
trabalho. Para tanto, parte-se de um estudo de caso: “Especializagdo
Satde da Familia” a distdncia — UnA-SUS e UFSC. A pesquisa
acompanha o processo de producdo do caso em estudo desde seu inicio
até a conclusdo da producdo. Ao final do projeto foi investigado na
percepcdo dos conteudistas e dos designers instrucionais se 0 uso de
mapas conceituais facilitou a construgdo da arquitetura da informacao
das hipermidias produzidas. A grande maioria dos entrevistados
percebeu a integracdo de mapas conceituais no processo de producao
como um fator muito positivo. Mas, também foi percebido que neste
modelo investigado houve uma subutilizagdo dos mapas, que poderiam
ter contribuido ainda mais se acompanhasse 0 projeto desde antes da
escrita dos autores até a execucdo do curso, auxiliando professores,
tutores e os alunos no planejamento do processo de ensino-
aprendizagem.

Palavras-chave: Mapas Conceituais. Arquitetura da Informacéo.
Hipermidia Educacional






ABSTRACT

Educational hypermedia is the result of production professionals
articulate knowledge of different areas. The multidisciplinary team
involved in the production of virtual learning materials - educational
hypermedia, in many cases consists of the content specialist
(conteudistas), instructional designer, graphic designer and web
designer. It is essential that professionals involved in producing
articulate and integrate their knowledge to that hypermedia can meet the
educational objectives. In many cases, communication between these
professionals occurs primarily via virtual. It is a complex
communication when the professionals have mastered the technical
language of the two areas of knowledge. A communication is not
effective triggers many misconceptions consequently leads to rework
and schedule delays. Identify resources, such as conceptual maps, to
facilitate the production process and communication between these
professionals is key issue. Verify that the integration of concept
mapping facilitates the production process of information architecture
projects of educational hypermedia is the main objective of this work.
Therefore, leave is a case study: "Specialization Family Health" distance
- One-SUS and UFSC. The research followed the production process of
the case study from its inception to completion of production. At the end
of the project was investigated in the perception of conteudistas
instructional designers and the use of concept maps facilitated the
construction of the information architecture of the hypermedia
produced. The vast majority of respondents perceived the integration of
conceptual maps in the production process as a very positive factor. But
it was also noticed that this model was investigated under-utilization of
the maps, which could have contributed even more to accompany the
project since before the writing of authors to run the course, assisting
teachers, tutors and students in the planning of the teaching process -
learning.

Keywords: Concept Maps. Information Architecture. Educational
Hypermedia.
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1 INTRODUCAO

A sociedade contemporanea tem um tema recorrente: vivemos
novos tempos, esta ¢ a “Era” digital, a “Era” do conhecimento. No novo
tempo em processo, as informacBes e 0 conhecimento assumem
formatos e intensidades diferentes, acelerando e reconfigurando os
processos de comunicagdo e aprendizagem. A complexidade deste novo
cenario exige uma nova perspectiva e novos formatos, através da qual o
conhecimento deve ser apresentado, acessado e construido.

Esta € uma das ideias béasicas da mudanca requerida nos
processos de “ensino-aprendizagem”, que até sua morfologia é alterada,
pois, ndo se separa mais uma palavra da outra. A educacdo, assim vista,
busca uma nova forma de relacionar e apresentar os conhecimentos aos
aprendizes. E nesse ponto de emergéncia do “informe”, que se busca
alternativas para o conhecimento a ser construido e o construido a ser
“informado”. Somente simplificando esta complexa relacdo que o
“informe” pode ser processado e transformado em saber.

Ao tentar-se assumir o desafio de manter a educacdo atualizada e
atuante nesta nova “Era”, os educadores deparam-se com a necessidade
de construir novos conhecimentos, no sentido de organizacdo ou
adequacdo, aos dillvios de informagfes que nos invadem por todos os
lados; em formatos emergentes, que a nova Otica (imposta pela
complexidade dos formatos digitais) veio pér em questao.

1.1  CONSIDERAGOES INICIAIS

O cenario que hoje se apresenta, vem sendo montado desde a
segunda metade do século passado, percebido por olhares apurados de
pesquisadores e visionarios. Segundo Lévy (1999), Albert Einstein em
uma entrevista na década de 50, declarou que haviam explodido no
século XX trés grandes bombas: a bomba demografica, a bomba
atdmica e a bomba das telecomunicacdes.

A bomba das telecomunica¢fes foi renomeada por Ascott de
“segundo dilavio”, o dilivio das informacfes. Para Lévy (1999), as
telecomunicacdes geram esse novo dildvio por conta da natureza
exponencial, explosiva e cadtica de seu crescimento:

E o transbordamento cadtico das informagdes, a
inundacdo de dados, as aguas tumultuosas e 0s
turbilnGes da comunicacdo, a cacofonia e o
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psitacismo ensurdecedor das midias, a guerra das
imagens, as propagandas e as contra-propagandas,
a confuséo dos espiritos. (LEVY 1999, p.13)

No meio desta inundacdo de signos, a educagdo tem que
navegar, orientar e formar; promovendo aprendizagens para além da
infra-estrutura técnica material da comunicacgdo. E necessario articular
0s signos, interconectar as informagdes para que em sua relacdo gerem
conhecimentos.

Segundo Camargo (2010) para organizar e processar uma grande
quantidade de informagdes é necessario criar estratégias de controle e
mediacéo desses recursos. Dentre essas estratégias, pode-se mencionar a
Arquitetura da Informacdo (Al), que se configura em uma alternativa
que visa 0 mapeamento e mediagdo dos insumos “informagdo e
conhecimento”.

Essa estrutura ou mapa de informagdo visa
organizar as informagfes para que 0S USUArios
possam acessa-la mais facilmente. Essa
organizacdo por meio de mapas ou estruturas foi
considerada por Wurman como uma forma
andloga de projetar espagos organizados e
estruturados semelhante a pratica do profissional
arquiteto. (CAMARGO, 2010, p. 38).

Richard S. Wurman relata em seu livro “Ansiedade da
informacdo 2 (2005, p.37), que em 1975 criou 0 conceito e a expressao
“arquitetura da informacdo”, no entanto, nao foi assumida de imediato
pelos colegas de profissio como ele esperava. Isto se justifica pela
realidade da época em que a organizacdo da informacdo ndo era um
problema tdo generalizado. Na atualidade digital, com tanta informagéo
sendo produzida e disponibilizada em segundos, a arquitetura da
informacdo assume a importancia que uma bussola tinha nos tempos das
grandes navegac@es do século XV.

A educagdo a distancia encontrou grande propulsdo nestes
espacos virtuais de comunicacdo, desenvolvendo novos formatos para
apresentacdo de contelidos didaticos e atividades de aprendizagens
interativas por meio de recursos e ferramentas virtuais.

Estes novos formatos associam diversas midias em um Unico
espaco, surgindo entdo o formato de hipermidias educacionais. As
hipermidias sdo organizacdes complexas de apresentacdo de
informagcdes em formatos variados e multiplas possibilidades de
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navegacdo. Quando se agrega a este formato complexo a
responsabilidade educacional da aprendizagem seu projeto deve ser
muito bem elaborado. Visa um objetivo educacional pré-estabelecido.
Ainda assim deve manter as caracteristicas de hipermidia, entre elas a
autonomia de seu usuario. Nesta instancia do projeto de hipermidia ¢é
que a arquitetura da informac&o torna-se indispensavel.

O designer instrucional (DI) é o profissional que assume a
funcdo de arquiteto da informagdo neste cendrio de producdo de
materiais didaticos e planejamento didatico de um curso ou disciplina
virtual. Cabe a ele a elaboracdo do projeto de hipermidia, definindo a
variedade de midias que serdo utilizadas para a apresentacdo dos
conteudos didaticos. Bem como, as interligacGes possiveis entre elas
para que proporcione ao mesmo tempo a autonomia de navegacéo e a
possibilidade de alcancar os objetivos educacionais propostos.

O projeto de hipermidia educacional € uma construgéo coletiva,
envolve uma equipe multidisciplinar. Inicia-se pelos pedagogos que
elaboram as diretrizes do projeto pedagogico do curso, depois envolvem
os professores-autores (conteudistas) que escrevem sobre o0s temas
curriculares, chegando ao DI. Cabe ao designer instrucional elaborar a
arquitetura para gerar a hipermidia a partir do texto produzido pelo
conteudistas, orientado pelas diretrizes do projeto pedagdgico do curso.
Apds o processo de construcdo e validages que ocorre neste estagio de
planejamento, a producdo encaminha-se para os designers gréficos e
web designers. Nesta segunda fase de producdo da hipermidia, a
arquitetura da informacao, elaborado na fase anterior, orienta a producao
dos formatos de apresentagdo dos contelidos didaticos e também as
configuracdes de navegacdo nos AVEAS.

Cada profissional envolvido no projeto de hipermidia
educacional tem sua especificidade de dominio, a articulacéo entre estes
dominio é funcdo do DI. Por isto cabe a ele ser o arquiteto da
informacdo, organizando as informacdes do especialista do contelido de
forma que sua apresentacdo em variados formatos possa agregar valor
ao processo de ensino-aprendizagem.

1.2 CONTEXTUALIZACAO

A hipermidia surge no contexto educacional como um caminho
possivel, no sentido de "articular os saberes”, em formas de
apresentacfes flexiveis e adequadas ao volume de informacles e
interesses de seus aprendizes. Na ultima década do século XX, estes
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formatos hipermidiaticos atrairam a atencdo de educadores, que viam
nos sistemas digitais, grande potencial para organizagdo de materiais
para 0 processo de ensino-aprendizagem. Isso se deve ao fato da
hipermidia possibilitar a apresentacdo de grande quantidade de
conteudos disciplinares em formatos diversificados e em variadas midias
de forma articulada. Também por sua caracteristica ndo linear que
permite ao estudante a tomada de decisdes na escolha pessoal de
caminhos e articulagfes para a construgdo do conhecimento.

Os novos formatos digitais sdo um grande desafio, pois para que
cumpram sua missdo de meio facilitador da aprendizagem exigem um
planejamento eficaz da estrutura de apresentacdo dos contelidos
tematicos. Para articular e organizar de forma hipermidiatica os
conhecimento e buscar pontos de encontro/desencontro entre as varias
areas do conhecimento ou conceitos € necessario entender as
caracteristicas do conteldo que sera apresentado (volume, formato,
estrutura, dinamismo, etc.) e as especificidades do contexto de uso
(objetivo, cultura e politica, ambiente de uso, restricbes tecnoldgicas
etc.), bem como entender o perfil do usuario/estudante a quem se destina
0 material.

A organizacdo dos contetdos didaticos pode ser estruturada por
meio da organizacdo hierarquica dos conceitos e representada em Mapas
Conceituais (MC) que sdo instrumentos da arquitetura da informagéo. O
beneficio mais 6bvio do mapeamento é que ele pode representar de
forma transparente as articulagbes cognitivas de quem elabora o
conteldo, consequentemente as articulagdes podem ser contempladas na
hipermidia. Portanto, os MC usados adequadamente sdo uma poderosa
ferramenta de organizacdo, aprendizagem e produtividade.

Arquitetura da informacgéo para projeto de hipermidia educacional
feita a partir da ferramenta mapas conceituais é o foco de estudo desta
dissertacdo de mestrado, que tem por base de analise o caso UnA-SUS
para verificacdo do fator facilitador da ferramenta.

No processo de producdo de materiais didaticos para a
Especializacdo em Saude da Familia, na modalidade a distancia da
UFSC e UnASUS, percebeu-se as dificuldades de comunicagdo entre
designers instrucionais e conteudistas que resultaram em retrabalho e
atraso de cronogramas. A demanda detectada foi promissora para a
integracdo de Mapas Conceituais no processo, possibilitando uma
investigacdo in loco de seus efeitos no processo, o estudo de caso para
este trabalho.
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1.3 QUESTAO DE PESQUISA

Os mapas conceituais sdo facilitadores para gerar a arquitetura da
informag&o dos projetos de hipermidia educacional?

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo Geral

Verificar se 0 uso de mapas conceituais facilita o processo de
producdo da arquitetura da informag&o dos projetos de hipermidia
educacional.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Sistematizar uma base tedrica articulando mapas conceituais,
design instrucional, projeto de hipermidia e arquitetura da
informacdo.

e Investigar processos de trabalho na produgéo de hipermidias
educacionais no caso do curso de Especializacdo em Salde da
Familia UnA-SUS e UFSC;

e Integrar 0s mapas conceituais ao processo de producéo de
hipermidias educacionais do Projeto UnA-SUS;

o Identificar as percepgOes dos sujeitos envolvidos na producao
das hipermidias do caso em estudo sobre a facilitacdo
promovida pelos MC.

1.5 ADERENCIA AO PROGRAMA DE POS-GRADUACAO

O Programa de P6s-graduacdo em Design e Expressdo Grafica da
Universidade Federal de Santa Catarina possui, dentre suas linhas de
pesquisa, o aprofundamento de estudos relacionados a hipermidia
aplicada a educacdo. Esta pesquisa visa estudar alternativas frente a
metodologias tradicionais de projeto de hipermidias educacionais,
propondo-se a insercdo de mapas conceituais para gerar a arquitetura da
informacdo. A importancia deste estudo relaciona-se com a linha de
pesquisa do programa no sentido de propiciar um novo olhar na
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construgdo dos projetos de hipermidias durante a producdo de sua
arquitetura.

1.6 DELIMITACOES DA PESQUISA

A delimitacdo se da na analise restrita ao processo de trabalho
entre designers instrucionais e conteudistas no processo de producgéo de
hipermidias educacionais.

Entende-se que os mapas conceituais elaborados nesta fase
podem servir ao processo de trabalho como um todo, ou seja, servir de
orientacdo para o design grafico e web design na fase seguinte da
producdo. Também ao professor no seu plano de ensino, bem como ao
aluno no seu planejamento de estudos. No entanto, considera-se que
para uma pesquisa de dissertacdo de mestrado, ndo haveria tempo habil
para contemplar uma investigacdo em todas as fases, delimitando-se em
razao de tempo, a pesquisa a fase inicial do projeto.

1.7 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS APLICADOS

A pesquisa que conduziu o desenvolvimento desta dissertacao é
de natureza aplicada, aborda o problema de forma qualitativa,
fundamentada nas publicacbes em livros, peridédicos impressos e
digitais, e documentos de organizacgdes internacionais para avaliagdo de
uma metodologia de trabalho que inclui no projeto de hipermidia
educacional os mapas conceituais. A validagéo foi realizada em estudo
de caso, pela andlise das percepcbes dos sujeitos envolvidos na
producdo do projeto de hipermidia, por meio de questionarios aplicados
em entrevistas semi-estruturadas.

1.8 DESCRIGCAO E ORGANIZACAO DO TRABALHO

A pesquisa de dissertacdo estd dividida em 4 capitulos. O
Capitulo 1 apresenta aspectos introdutdrios a tematica de estudo, bem
como seus objetivos, aderéncia ao programa, delimitagdo da pesquisa, e
procedimentos metodolégicos aplicados. O Capitulo 2 visa apresentar
teorias relacionadas as tematicas: Hipermidia Educacional, Objetos de
Aprendizagem, Design Instrucional, Arquitetura da Informacdo e Mapas
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Conceituais, a fim de articular o conhecimento cientifico ja existente das
tematicas abordadas com os dados coletados no estudo de caso.

O Capitulo 3 apresenta o0 estudo de caso: Curso de
Especializacdo em Satde da Familia a distancia da UnA-SUS e UFSC, o
processo de trabalho, a problematica encontrada neste processo, a
proposta de solucdo para a problematica detectada com a inclusdo de
Mapas Conceituais. Também a capacitagdo desenvolvida para os Dls
para habilita-los a construcdo de MCs. Apresenta por fim, a investigagdo
das percepgdes dos sujeitos envolvidos no processo.

O Capitulo 4 apresenta as considerac@es finais e recomendacdes
para novos trabalhos. Desta forma, espera-se contribuir para esta area do
conhecimento, visando & facilitagdo do processo de producdo da
arquitetura da informacg&o para projetos de hipermidias educacionais.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

No capitulo 2, apresenta-se o resultado da pesquisa de obras
(artigos, livros e teses) das principais referéncias das tematicas que
fundamentam toda a pesquisa. Inicia-se com a apresentacdo de
hipermidia educacional, dissertando sobre hipermidia de forma geral e
encaminhando para as especificidades da hipermidia educacional. Na
sequéncia, disserta-se sobre o design instrucional. Finalizando com a
tematica arquitetura da informacdo chegando aos mapas conceituais e
seu comprometimento com a aprendizagem significativa.

2.1 HIPERMIDIA

Para iniciar a abordagem da temética hipermidia educacional, faz
se necessdrio comecar pela conceituacdo de hipermidias sem seu
comprometimento com a educacao.

Como apresentamos anteriormente na introducéo, hipermidia
pode ser definida como a intersegdo entre multimidia e hipertexto, na
medida em que se trata de sistemas computacionais que ligam
informagdes de forma ndo sequencial, que utilizam maltiplos meios para
apresentar a informacgdo. A conceituacdo classica de hipermidia liga-a
aos sistemas computacionais, no entanto, os avancos tecnoldgicos dos
Gltimos anos fazem com que ndo seja mais a Unica possibilidade de
articulacdo de multimidias. Atualmente e em constante evolugdo, a
digitalizagcdo e a miniaturalizacdo dos processadores permitem novas
alternativas para veicular as hipermidias.

Livros, radios, jornais e revistas impressos e a televisdo (ndo
digital) sdo midias que transmitem informagfes, mas que possibilitam
limitada ou nenhuma interagdo do usuario com o veiculo de informacao.
Com o surgimento da digitalizacdo, ou seja, da evolucdo dos sistemas
computacionais como meio, bem como o desenvolvimento das
interfaces gréaficas, tornou-se possivel ter a apresentacdo de varios tipos
de midia (texto, imagens, animac@es, videos e sons) juntos e a liberdade
de navegacdo entre elas, que consiste em uma hipermidia.

O termo “hipermidia” tem relagdo com o conjunto
de elementos (informacdes) ligados entre si. Esses
elementos fazem parte da linguagem visual,
sonora ou sequencial. Cada um desses elementos
sdo os hipertextos. A navegacdo hipertextual, o
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hipertexto, é a base da navegagdo pela internet.
Mas essa forma de navegar através da informagédo
ndo é propriedade exclusiva do ciberespaco:
alguns autores estabelecem uma relagdo entre o
funcionamento de nossa gramatica mental (as
relacbes semanticas que estabelecemos e a
maneira como o fazemos entre diferentes
conceitos aprendidos) e o funcionamento do
hipertexto. (ROYO, 2008, p.81)

A Hipermidia apresenta-se em uma estrutura que permite ao
usudrio acessar diferentes fontes de informagdes ao mesmo tempo,
possibilitando de forma facil, compara-las, confronta-las ou analisa-las.
Fornece ferramentas de interacdo, permitindo navegar dentro do
documento de forma néo linear, e interativa.

Ted Nelson (citado por Rezende e Cola, 2004), precursor dos
sistemas hipertextuais, definiu, em 1967, hipertexto como ‘“uma
combinacdo de texto em linguagem natural com a capacidade de se
ramificar e de ser interativo ou a apresentacdo dindmica de um texto
ndo-linear que ndo pode ser impresso em uma pagina convencional”.

Segundo Padovani (2008), foi em 1987 que Choklin, no classico
artigo intitulado Hypertext: an introduction and survey apresentou
definicBes para hipertexto e navegagéo, antecipando a compreensédo de
multiplas modalidades de apresentacdo de informacBes nos sistemas
hipertextuais do futuro, que dariam origem a hipermidia. Desde entéo,
houve uma enorme evolucdo dos sistemas de hipermidias tanto na
questdo da tecnologia de implementagdo da navegagdo como na forma
de apresentacdo das informagdes.

Para compreendermos o hipertexto, um dos
melhores arquétipos é a ideia de rizoma como um
modelo de crescimento cadtico, em que néo
precisa seguir hierarquia de informagdo, e é
interceptado e ramificado pela contaminagdo de
diversos meios, de forma que todos o0s extremos,
meios e entradas funcionem como uma
comunicacao em rede. (NORJOSA, 2008, p. 75)

O sentido de rizoma a que se refere Norjosa (2008) € no sentido
da ruptura com a légica linear do texto, de ter que seguir uma
linearidade para ser compreendido. E a caracteristica da hipermidia que
revela a autonomia das partes diante do todo; a interconectividade capaz
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de romper com o modelo de hierarquia, o abandono do centro regulador
em favor de uma perspectiva de auto-organizagdo como organismos
dindmicos, sistémicos.

A hipermidia é esse sistema cartografico capaz de estabelecer
conjuntos de linhas como ponto de ancoragem. Sistema tal que para
alcancar seu objetivo deve ser planejado, desenhado, projetado por
etapas conforme orienta Garret.

2.1.1 Design de Hipermidia: Etapas de projeto (Garret)

O design de hipermidia trata do desenho da hipermidia
propriamente dito, ou seja, 0 planejamento completo do sistema, da
arquitetura a sua apresentacdo visual. Para delimitar os parametros e
definigcdes do objeto de estudo verifica-se a necessidade de esclarecer o
conceito de design adotado neste contexto.

De acordo com Fontoura (2002, p.68):

O design é um amplo campo que envolve e para
qual convergem diferentes disciplinas. Ele pode
ser visto como uma atividade, como um processo
ou entendido em termos de seus resultados
tangiveis. Ele pode ser visto como uma fungéo de
gestdo de projetos, como atividade projetual,
como atividade conceitual, ou ainda como um
fendmeno cultural. E tido como um meio de
adicionar valor as coisas produzidas pelo homem
e também como um veiculo para as mudangas
sociais e politicas.

Neste trabalho, adota-se a visdo de design de hipermidia como
uma funcdo da gestdo de projetos, como atividade projetual, em
consonancia com a definicdo de Preece et al. (2005), design como uma
atividade pratica e criativa, cujo objetivo é desenvolver um produto que
auxilie os usuarios a atingir suas metas. O designer responsavel por
esta tarefa deve ter a habilidade de esclarecer as informacfes mediante a
cddigos especificos e para processos cognitivos especificos, partindo da
fase estratégica indo até o planejamento visual de interface de interacGes
humano-computador. Todo este processo, ou projeto pode ser entendido
mais facilmente por meio da analise da classifica representacdo de
Garret (2011) dos elementos da experiéncia do usuario, apresentados na
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figura 1, de um projeto web analisado como interface ou como sistema
de hipertexto (hipermidia).

Figura 1: Planos de desenvolvimentos de hipermidias

product as functionality | product as information

&8 Concrete

5u SEnsay LS 1

|£ MH&PW Wﬁﬁm&'@/
/ ST LS /
il

UG{ Ve ar A
5{ Ly A

50 famson ) covan
M/iﬁ/ﬁm B ETEAS,

t/ lerheers | /)

/ Pt/ Y icias / M

Abstract

N

Fonte: GARRET, 2011, p.29

O modelo de Garret propde um desenvolvimento baseado em
camadas sequénciais, onde o inicio de uma etapa estd diretamente
condicionada ao término da etapa anterior e embora seja sequencial o
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desenvolvimento de uma etapa pode influenciar a etapa anterior, sendo
este um processo interativo. Analisando de baixo (abstrato) para cima
(concreto)observa-se na base as preocupacdes iniciais e mais abstratas
gue sdo os objetivos que motivam o projeto, visam atender o plano
estratégico do projeto. A seguir, no segundo plano, de escopo, em que
estdo as especificacfes funcionais, que relaciona a interface com os
requisitos de conteido. Depois vem o plano estrutural, que trata da
arquitetura da informagdo contemplando a interacdo entre as
informagdes. Na sequencia superior temos o plano de esqueleto,
composto pelo design de informacéo e o design de navegagdo, trata-se
principalmente de como organizar os elementos para permitir o
movimento atraveés do produto visando comunicar informagdes para o
usuario. O plano de superficie lida com o projetosensoriale a
apresentacdo das modalidades ldgicas que perfazem o esqueleto
do produto. O design da informagao determina como deve organizar os
elementos de informacdo da pagina e o design visual, determina como
esse arranjo deve ser apresentado para que seja visualmente atraente na
superficie do site ou do AVEA.

Conforme a delimitacdo da pesquisa apresentada anteriormente, o
estudo se restringe ao processo de trabalho entre DI e conteudistas no
planejamento da hipermidia educacional. Portanto, na representagédo de
Garret (2011), o processo pesquisado se limita aos primeiros trés planos
(strategy, scope e structure), os planos sequentes ficam a encargo dos
designers gréaficos e web designers, que ndo é foco de analise neste
trabalho.

2.1.2 Hipermidia Educacional

Parker (1999) em seu artigo “Interagdo em Educacdo a Distincia:
uma conversa critica”, mesmo com mais de 10 anos de sua publicagdo
apresenta recomendacdes ainda validas para AVEAs atuais. Segundo o
autor, os ambientes de educacdo, ao contrario das abordagens
sequenciais, devem permitir que o aluno questione as suas ideias e
crencas, encorajando assim o desenvolvimento de um processo
interativo e provocativo na construcdo pessoal do conhecimento. O
resultado deste processo de aprendizagem indica que a construcdo do
conhecimento se estende a uma variedade de fontes. Possibilitando
desde o plano da interacdo entre o professor e 0 aluno e entre 0s alunos,
até ao plano da interacdo entre o aluno e os contelidos, nomeadamente
através da exploracdo multidimensional dos lugares de representacao.
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Bonk e Reynolds (1997) apresentaram um estudo muito
significativo sobre aprendizagem na web, com foco no trabalho em
equipe e aprendizagem centra no aluno que apesar de ter mais de uma
década de defasagem para os sistemas atuais ja considerava a
importancia do aluno no processo de aprendizagem a distancia. Para os
autores 0 movimento do ensino centrado no aluno encorajou 0s
educadores a criarem ambientes inovadores que ajudam os alunos a ligar
a nova informacéo a anterior, procurar informacdo relevante e pensar
acerca do seu proprio pensamento. Acentuando deste modo a
necessidade de se considerar o desenvolvimento do projeto educacional
numa perspectiva integradora do aluno, das midias e dos contextos de
construcdo e producdo da propria aprendizagem.

Segundo Silva (2010, p. 59):

Ao estimular diferentes maneiras de aprendizado,
através de estimulos sensoriais e perceptivos
diversos, estimulando maior interatividade durante
0 processo de construcdo de conhecimento, [a
hipermidia] torna-se altamente eficaz para o
ensino. Com o avango da internet, esta vem se
tornando uma das principais “transmissoras” da
hipermidia, de modo que democratiza diferentes
contetidos para muitos pablicos.

Para fins educacionais essa dinamica permite que o estudante
possa entrar em contato com diferentes abordagens socbre a mesma
tematica ou buscar entre varios formatos (video, texto, audio, imagens,
animagdes...) de apresentacdo do contetido, o formato mais significativo
para seu estilo de aprendizagem. A estruturagdo dos nés de informacéo e
a hierarquizacdo das ligacGes entre estes nos, caracteristica das
hipermidias, exige e/ou estimula a tomada de decisdo por parte do aluno,
motivando sua autonomia na constru¢do do conhecimento. Este sistema
requer dos alunos as competéncias de autonomia e co-responsabilidade
na construcao do conhecimento. Fatores considerados fundamentais para
uma aprendizagem significativa.

A hipermidia é na verdade uma extensdo do hipertexto que vai
além do texto tradicional e graficos dos livros para incluir sons,
animacdes e videos. Diferente de um livro tradicional, neste formato de
apresentacdo permite ao leitor saltar através de ligagdes midiaticas para
outras partes do conteldo, buscando articulacdes para construir seu
conhecimento.
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A hipermidia permite relacionar diferentes
assuntos em diferentes niveis de aprofundamento,
proporcionando certa personalizagdo do processo
de ensino-aprendizagem e permitindo que o
usuério trabalhe em seu préprio ritmo, nivel e
estilo, tornando a experiéncia mais adequada ao
tipo de inteligéncia de cada perfil. (SILVA, 2010,
p. 60)

Confirmando a importancia de novos formatos para materiais
didaticos, pode-se recorrer a Morin (2004), que percebe uma
inadequacdo crescente entre o saber especializado (cada vez mais
fragmentado) e os saberes, desencadeando problemas com aspectos
polidisciplinares e multidimensionais. Ainda segundo Morin (2004), a
complexidade deste novo mundo em processo impfe uma nova
perspectiva, a de que o novo conhecimento deve ser descoberto com
métodos interdisciplinares e complexos, que priorizem ndo mais o saber
isolado, mas sim as complexas relagfes deste com o contexto a que
pertence. Relages facilmente articuladas em hipermidias educacionais.

Franca (2009) atualiza o conceito de AVEA como hipermidia
educacional, denominando de AHA, Ambientes Hipermidiaticos de
Aprendizagem e, inclui o design instrucional como fator intrinseco desta
construgéo.

Os AHA - ambientes hipermidiaticos de
aprendizagem - sdo enfim, entendidos como
recursos utilizados para mediar, facilitar e gerir os
processos de ensino-aprendizagem em cursos on-
line, compostos por um conjunto de ferramentas
tecnoldgicas que, aliadas ao design instrucional de
um projeto proporcionam a possibilidade de
distribuicdo de contelido, gerenciamento da
informacdo e outros fatores relacionados as
interagBes gerais de um curso e a producdo de
conhecimentos (FRANCA, 2009, p. 40)

Portanto, ndo basta fatiar o conteido disciplinar e distribuir em
pequenos fragmentos soltos veiculados em midias diferentes. Tais
fragmentos podem ser entendidos como objetos de aprendizagem, que
tem grande funcdo educacional, mas necessitam de uma articulacdo
planejada entre eles para que possam ser consideradas em seu conjunto
como uma hipermidia educacional. E imprescindivel o planejamento da
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arquitetura da informacdo para a apresentacdo dos objetos de
aprendizagem visando os objetivos educacionais propostos em cada
projeto.

Dentro do que pode ser definido como hipermidia é possivel
enquadrar como partes de sua composi¢do os objetos de aprendizagem,
no entanto, eles também podem ser considerados como hipermidia, pois
podem apresentar em seu conteddo links para web sites, para arquivos
em texto (PDFs), também animagdes (em flash, por exemplo) e videos.
No caso em estudo nesta pesquisa, objetos de aprendizagem sdo
considerados como elementos de um ambiente hipermidiatico e néo
como uma hipermidia Gnica, mesmo quando apresentam uma linguagem
hipertextual. Sendo este um conceito de extrema importancia para a
presente pesquisa, aprofunda-se na definicio de Objetos de
Aprendizagem no préximo topico.

2.1.3 Objetos de Aprendizagem

Objetos de Aprendizagem surgiram com o objetivo de identificar
conteldos educacionais na web que pudessem ser catalogados, para a
reutilizacdo em diferentes cursos e plataformas, tornando possivel uma
reducdo de custos na producdo de materiais educacionais. (SANTQOS,
2007)

Para a Rede Interativa Virtual de Educagdo — RIVED (2011),
Objetos de Aprendizagem S&0 quaisquer recursos que possam Sser
reaproveitados para refor¢ar o processo de ensino-aprendizagem. Sua
principal ideia & "quebrar" o conteldo educacional disciplinar em
pequenos trechos que podem ser reutilizados em varios ambientes de
aprendizagem. Qualquer material eletronico que provém informacdes
para a construcdo de conhecimento pode ser considerado um objeto de
aprendizagem, seja essa informagdo em forma de uma imagem, uma
pagina html, uma animagao ou simulacao.

Os objetos de aprendizagem sdo considerados pequenas unidades
de informacdo colocadas no formato digital, aproximando-se de
“unidades atomica” que podem ser reutilizadas por meio de
combinacBes diversas. Eles sdo armazenados em grandes bancos de
dados (Repositérios de Objetos de Aprendizagem — ROA) formando
materiais didaticos enriquecidos com a convergéncia de diversos meios
(texto, figuras, animacdes, videos).
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[..] sdo atividades multimidia, interativas, na
forma de animagdes e simulacfes. A possibilidade
de testar diferentes caminhos, de acompanhar a
evolucdo temporal das relagdes, causa e efeito, de
visualizar conceitos de diferentes pontos de vista,
de comprovar hip6teses, fazem das animagdes e
simulagfes instrumentos poderosos para despertar
novas ideias, para relacionar conceitos, para
despertar a curiosidade e para resolver problemas.
Essas atividades interativas oferecem
oportunidades de exploragdo de fendmenos
cientificos e conceitos muitas vezes inviaveis ou
inexistentes nas escolas por questdes econdémicas
e de seguranca, como por exemplo: experiéncias
em laboratério com substancias quimicas ou
envolvendo conceitos de genética, velocidade,
grandeza, medidas, forca, dentre outras. (RIVED,
2011)

A relevancia do estudo dos objetos de aprendizagem pode ser
apresentada sob dois enfoques diferenciados e que séo tradicionalmente
conflitantes: o capital e o pedagdgico. No que diz respeito ao capital se
afirma na possibilidade de que uma comunidade compartilhar e
reutilizar os conhecimentos armazenados em formatos diversos,
diminuindo sensivelmente os custos com a producdo de materiais. No
que diz respeito ao pedagdgico, se afirma na possibilidade de uma
comunidade compartilhar e reutilizar conhecimentos armazenados. A
partir dai, podem ser criadas novas visdes e analises dos resultados
obtidos em contextos diferenciados. Resultando em aumento da
qualidade que a soma de conhecimentos e agdes de especialistas unidos
sob objetivos comuns, possa trazer ao processo de ensino e
aprendizagem.

Segundo Silva (2010), o sujeito que é exposto a este modo de
adquirir informagdes, consegue elaborar os conceitos com maior clareza,
através da interacdo textual, audivel e visual com suas experiéncias
prévias com o tema — levando ao que Ausubel (1980) considera como
aprendizagem significativa.

A articulacdo entre os Objetos de Aprendizagem caracterizam, no
projeto estudado (UnASUS), como uma hipermidia educacional, mesmo
sendo cada OA uma hipermidia por si sO, neste projeto os Objetos sdo
percebidos como uma parte da hipermidia educacional, um elemento
que a compde.
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Esta articulacdo hipermidiatica de recursos didaticos e atividades
disponibilizadas nos AVEAs, quando bem planejadas em sua arquitetura
faz com que 0 acesso ao sistema de navegacdo nao se torne errante por
um conjunto aleatério de informagfes. O planejamento, ou seja, a
arquitetura da informacao para gerar hipermidia educacional é producao,
funcdo ou elaboracdo do profissional DI. Faz parte do processo de
design instrucional de um curso ou disciplina virtual.

Diante desta situacéo, percebe-se a importancia da parceria entre
esses dois profissionais, o conteudista e 0 DI para que os materiais
didaticos produzidos possam viabilizar ao aluno atingir os objetivos de
aprendizagem.

Sabendo das caracteristicas principais da hipermidia
educacional e de seus elementos, os Objetos de Aprendizagem, torna-se
importante para a pesquisa, conhecer como acontece 0 processo de
desenvolvimento, design instrucional e o profissional que desempenha
tal tarefa, o DI.

2.2 DESIGN INSTRUCIONAL: NiVEIS, MODELOS E PROCESSOS

Gerar a arquitetura da informacdo para hipermidia educacional é
tarefa desafiante, envolve conhecimentos interdisciplinares, que sao
possiveis por meio de uma equipe multidisciplinar. S&o profissionais
que juntos organizam uma rede de relacbes entre as
informagdes/contelidos disciplinares e a estrutura dos formatos
hipermidiaticos. Assim, é possivel apresentar os contetdos de tal forma
que, acoplados permitem sua reaproximacdo interdisciplinar. E
justamente a arquitetura que promove a articulagdo de informagfes de
forma ndo linear (ao contrario da televisdo e livros onde é feita
linearmente) e pode causar impactos importantes no processo de
aprendizagem dos estudantes.

O design instrucional sendo uma acao intencional e sistematica de
ensino envolve o planejamento, o desenvolvimento e a utilizagdo de
métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos
educacionais em situacdes didaticas especificas, a fim de facilitar a
aprendizagem humana a partir dos principios de aprendizagem e
instrucdes norteados no projeto do curso (Filatro, 2004).

Para Ramos (2010), o design instrucional ¢ um conjunto de
atividades desenvolvidas para a organizacao, planejamento, adequacéo e
estruturacdo de curso on-line a partir do uso de técnicas, métodos e
suportes. E responsavel pelo dialogo entre as areas técnica e pedagogica,
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ou seja, constitui-se num importante elemento mediador na construgédo
do curso. Desenvolve atividades como: orientacdo e assessoria ao
profissional responsavel por escrever o conteldo; organizacdo do
contetdo on-line buscando adequar o formato a linguagem para web;
criacdo de estratégias aproveitando as potencialidades e recursos
disponiveis na internet; estruturacdo do conteldo observando a
navegacgdo e 0s modos de acesso; previsdo de recursos como animagdes,
simulagBes, interagdes; mediacdo entre os diferentes profissionais
envolvidos na produgdo; acompanhamento das atividades de produgéo
do contetdo pela equipe técnica; entre outras responsabilidades
especificas de cada projeto.

As tecnologias disponiveis para otimizar o processo de ensino-
aprendizagem exigem novos formatos e organizagBes da apresentacdo
de conteldos e atividades didatica, um novo desenho dos processos
educacionais que ocorrem no cenario virtual. Pode-se considerar que €
uma nova dimensdo da pedagogia, que cuida do processo de ensinar e
aprender, mais especificamente a pratica do ensino apoiada em
ambientes virtuais de ensino e aprendizagem (AVEA). Que é modelada
levando em consideracéo as particularidades dos individuos, seu estilo e
ritmo de aprendizagem, preferéncias e diferencas sociais e culturais.
Nesse contexto, surge uma nova proposta de organizacdo o design
instrucional, que permite o alinhamento conceitual e pratico entre as
caracteristicas instrucionais dos modelos pedagdgicos, as estratégias
didaticas e os meios tecnoldgicos para a concretizagdo de um curso on-
line.

Conforme Araujo e Neto (2010) no Brasil, recentemente adotado
pelos especialistas das teorias educacionais, surge 0 conceito de design
instrucional que representa uma a¢do intencional e sistematica de ensino
dentro de uma abordagem transdisciplinar com as demais areas do
conhecimento. Esse movimento utiliza as tecnologias de informacgéo e
comunicacdo para alcancar o0s objetivos propostos, motivando o
desenvolvimento de capacidades e habilidades de individuos que
participam das comunidades de aprendizagem virtuais.

Segundo Campos (2001), o design instrucional pode ser definido
como um ciclo de atividades, um plano geral de curso, incluindo a
sequéncia e a estrutura de unidades, os principais métodos a serem
usados em cada aula, as estruturas de funcionamento do curso e, ainda, a
avaliacdo do sistema.

Segundo Filatro (2008) a expressédo design instrucional (DI) é
uma das mais controversas na area da educacdo. O debate refere-se tanto
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ao uso do termo em inglés “design” — ora mantido no original, ora
traduzido por “desenho” ou “projeto” — quanto ao emprego do adjetivo
“instrucional” — aceito por alguns, rejeitado por outros que preferem
substitui-lo por “educacional”, “pedagdgico” ou mesmo “didatico”. Ndo
é raro as posi¢des se radicalizarem de forma tdo acirrada que impedem o
avanco da discussao sobre o tema.

Reigeluth (1999), um dos maiores expoentes na area do DI,
sintetiza:

“Esse [novo] paradigma requer que nossa
definicdo de instrucdo inclua o que muitos
tedricos cognitivistas se referem como
construgdo [...]: um processo de ajudar o0s
alunos a construir seu préprio conhecimento,
em oposi¢do (ou em adicdo) a simplesmente
transmitir informacdo ao aluno. A instrucéo
precisa ser explicada de maneira mais ampla,
como alguma coisa que é feita para facilitar a
aprendizagem significativa.” (REIGELUTH
(1999), p. 19-20)

Para Schuelter (2010):

O desenvolvimento de um curso na modalidade
de EaD é um trabalho um tanto complexo que
exige profissionais com muita capacidade de
trabalhar de forma organizada, com
conhecimento de modelos de EaD, com
experiéncia e nogdo de criagdo de projetos que
envolvam desde a etapa de planejamento até a
fase final de avaliacdo do sistema. Para essa
tarefa tdo importante no desenvolvimento de
cursos, surgiu o papel do design instrucional de
cursos. O papel do design instrucional ¢ uma
acdo com abrangéncia sistémica dos projetos
de educacdo a distancia, pois direciona e
envolve todas as fases dos sistemas
educacionais (SCHUELTER, 2010, p.89).

Para os objetivos desta dissertacdo, adotamos a expressdo
design instrucional com a seguinte conceituacdo de Andrea Filatro,
um dos maiores expoentes reconhecidos na area do DI do Brasil:
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Acdo intencional e sisteméatica de ensino, que
envolve o planejamento, o desenvolvimento e a
utilizacdo de métodos, técnicas, atividades,
materiais, eventos e produtos educacionais em
situacBes didaticas especificas, a fim de
facilitar a aprendizagem humana a partir dos
principios de aprendizagem e instrucdo
conhecidos (FILATRO, 2004, p. 215)

2.2.1 Os niveis de DI

Segundo Filatro (2008), o design instrucional é conhecido no meio de
pesquisadores, projetistas, trabalhadores e colaboradores da area de EaD
como indicador de duas formas ou niveis de trabalho. O primeiro deles é
o nivel macro, em que o DI assume a fungdo de gerenciar o projeto
acompanhando o processo do inicio ao fim, ou seja, envolvendo desde a
andlise dos requisitos do projeto até a avaliacdo final geral. J& no nivel
micro, o DI se preocupa com a organizagao, a adequagdo do contetdo e
a criacdo de objetos de aprendizagem que possam facilitar e qualificar a
disponibilizacéo do contelido ao aluno.

O DI no nivel macro abrange a integracdo do trabalho de
designers instrucionais, designers gréaficos, conteudistas, revisores
ortogréficos, gestores do projeto e outros profissionais por meio de um
processo de trabalho sistematico. O design instrucional no nivel micro
também pode contar com a mesma equipe multidisciplinar, a grande
diferenca entre um nivel e outro estd no ponto de entrada do profissional
DI no projeto. No nivel macro ele participa da elaboracéo do projeto do
curso, no nivel micro ele recebe um projeto pronto e articula as
atividades e profissionais se orientando pelo que esta definido no
projeto, sem sua participacdo na definicdo de modelos.

Essa subdivisdo das funcionalidades do DI é abordada por Filatro
(2008), ao referir que no nivel macro o DI trabalha na busca de direcéo
da aprendizagem de uma instituicdo, departamento ou programa, cujo
exemplo é o processo pedagdgico criado para ser usado em todos os
cursos de determinada instituicdo. No nivel micro, o DI foca o trabalho
no design fino das unidades de estudo, preocupando-se com a
apresentacdo de conteldo, ou seja, analise de texto, adequacdo de
linguagem, adequacdo ao projeto grafico de icones e definicdo de
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estrutura. Esta atividade é articulada com os conteudistas, revisor
ortografico e o designer grafico, que finalizara o processo de producdo
do material didatico.

2.2.2 Os modelos de DI

Além da classificacdo de niveis o design instrucional também é
classificado por modelos. Conforme Filatro (2008), os modelos de
design instrucional podem ser usados de trés formas distintas: design
instrucional fixo ou fechado (baseia-se na separagdo completa das
etapas); design instrucional aberto (baseia-se na mudanga do projeto
durante as etapas); e design instrucional contextualizado (busca
equilibrio entre o modelo totalmente fechado e o aberto).

No modelo de design instrucional | fixo ou fechado toda a
producdo dos materiais didaticos é feita a priori da execugdo do curso,
ou seja, tudo é definido antes da chegada do aluno, todos os materiais
didaticos, todas as atividades e a prépria montagem do AVEA
acontecem sem a participagdo do aluno. Pedagogicamente, pode ser
considerado inadequado, ja que o elemento principal do processo
educacional ndo tem participacdo ativa nesta construcdo, no entanto, é o
mais utilizado pelas instituicbes de ensino, devido a questBes
financeiras. Neste modelo é possivel fazer uma previsdo realista do
custo de produgdo de um curso antes de se langar a producdo. Esta
questdo financeira estd diretamente relacionada a manutencdo de uma
equipe de produgdo de matérias somente no periodo prévio a execucao
do curso.

No modelo de design instrucional aberto, algumas producdes séo
feitas previamente, mas grande parte é desenvolvida durante o curso.
Conforme o andamento do processo de aprendizagem novas demandas
de matérias vao surgindo, portanto, uma equipe inteira de produgdo tem
que estar a disposicdo do projeto durante a execucdo do curso. Pois a
producdo dos novos materiais tem que ser muito rapida para atender as
demandas em tempo habil. Outra questdo complexa deste modelo é a
necessidade de uma constante e intensa comunicagdo entre 0s sujeitos
do processo, alunos, tutores, professores responsaveis, conteudistas e
equipe de producdo, para que as demandas sejam percebidas
prontamente e a producéo viabilizada.

E sem duvida um modelo que coloca o aluno em primeiro lugar,
estando sempre atento as suas necessidades e a partir delas toda uma
movimentacdo é feita para atendé-lo. Este modelo ndo é muito
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recorrente por instituicdes de ensino principalmente pela questdo de ter
que custear uma equipe de producdo durante toda a execugdo do curso.
Algumas que optam por este modelo sem manter uma equipe adequada
para a producdo de materiais de boa qualidade em tempo héabil para
atender a demanda. Outras, falham na preocupacdo com o sistema de
comunicacdo entre 0s sujeitos, ndo percebendo as necessidades
apresentadas pelos alunos. Poucas instituicbes conseguem chegar ao
nivel de qualidade que este modelo pode proporcionar ao processo de
ensino-aprendizagem.

O modelo contextualizado é o que propde um equilibrio entre os
dois modelos (fixo e aberto), pois cria a maior parte dos materiais
didaticos necessarios previamente incluindo a estes alguns materiais
complementares. Desta forma consegue dar suporte ao professor em
demandas que se apresentem durante a execucdo do curso. No
planejamento do design instrucional contextualizado conta-se com
féruns de discussao, atividades de pesquisa em outras fontes propostas
aos alunos e materiais complementares que o préprio professor ou tutor
possam recorrer para atender as necessidades apresentadas.

E um modelo que além de atender de forma pedagogicamente
adequada ndo tem o custo extra de manter uma equipe de producgéo
durante a execucdo do curso. A grande necessidade deste modelo é ter
profissionais (professores e tutores) com perfil de pesquisadores e um
sistema de comunicagdo muito intenso com os alunos, para perceber
todas as demandas manifestadas.

Como a pesquisa parte de um estudo de caso, tem-se por base de
analise os niveis e modelos adotados no projeto pesquisado. No caso
UnA-SUS, o nivel de design instrucional adotado foi o micro com
modelo fixo. No contexto deste estudo, importa saber o detalhamento de
todas as etapas de producgdo de hipermidias educacionais desenvolvidas
para a EaD, ja que o principal objetivo deste trabalho é apontar como o0s
mapas conceituais podem facilitar a geracdo da arquitetura da
informacdo para producdo de hipermidias educacionais. A partir do
préximo tépico pode-se observar o detalhamento de cada etapa do
processo.

2.2.3 Processo multidisciplinar de design instrucional
Para Moreira (2009), o designer instrucional é em geral um

profissional multidisciplinar que sozinho ndo tem condi¢des de propor
os contornos definitivos para cada diferente conteldo. Repensar o
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processo de producdo de material didatico (Hipermidias Educacionais)
implica em refletir sobre o trabalho de grupo e os métodos de
comunicacdo da equipe. Conceber, implementar e avaliar novas formas
de trabalho torna-se importante nos contextos atuais.

A relagdo entre o DI e o conteudista no processo de trabalho para
producdo de materiais didaticos é de suma importancia para que
resultem em ambientes de aprendizagem hipermidiaticos capazes de
potencializar as oportunidades de aprendizagem significativa. Para
tanto, é necessario uma arquitetura que considere centrais as atividades
humanas (tanto de aprender como ajudar alguém a aprender), no
ambiente em que essas atividades acontecem.

E a arquitetura da informag&o que orienta toda a producéo, que
gera a hipermidia disponibilizada no AVEA para fundamentar o
processo de ensino-aprendizagem. Sabendo da importancia da
arquitetura da informacéo para a producdo de hipermidia educacional,
torna-se importante para o entendimento deste trabalho apresentar o que
é arquitetura da informac&o, para tanto apresenta-se no préximo tépico.

2.3 ARQUITETURA DA INFORMAGCAO

Pierre Lévy, na conferéncia de abertura do “3° Simpobsio
Hipertexto e Tecnologias na Educacgdo: rede sociais e aprendizagem -
Recife”, ocorrida em dezembro de 2010; discursou sobre o quanto a
internet pode potencializar os processos cognitivos de forma individual
e coletiva. A internet d& acesso a uma riqueza de dados multimidia em
tempo real, multiplicando assim a memoéria e percepcdo humana. No
entanto, todos os dados que estdo 4, onipresentes, prontos para serem
processados pelo poder computacional, ndo garantem a evolucdo da
inteligéncia coletiva.

Segundo a percepcdo deste consagrado expoente da cibercultura,
a dindmica cognitiva global permanece obscura, todas as informacdes,
ou conhecimentos sao “hipertextos opacos”. Para que toda a geracédo de
conhecimentos individuais e coletivos que estdo colocados no meio
digital, sejam processados e incorporados na inteligéncia coletiva, é
necessario que o “hipertexto opaco” se transforme em ‘“hipertexto
transparente”.

O hipertexto transparente que Lévy denomina é a apresentacdo
clara, organizada e acessivel das informac8es contidas nas hipermidias.
Informou que vem trabalhando em uma investigacdo nesse sentido,
buscando um avanco cientifico no estudo da cognicdo humana
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simbdlica: o desenvolvimento da seméantica esfera IEML (Information
Economy Metalinguagem), que desenvolve um sistema de coordenadas
para representar a mente como uma natureza Unica infinita e descritivel
por fungdes computaveis.

A cognicdo humana articula uma experiéncia
sensdrio-motora do mundo fenomenal (comum a
todos 0s animais com sistema nervoso) para um
pensamento discursivo baseado na manipulacéo
de simbolos. Pode ser comparado a uma
experiéncia fenomenal, o tipo de conhecimento
implicito, ou opaco, para a traducdo criativa, em
termos de sistemas simbdlicos, para um tipo de
conhecimento explicito, transparente. Na medida
em que € simbolizado (explicito), o0s
conhecimentos podem ser compartilhados e
processados com mais facilidade do que o
conhecimentos  (opacos)  incorporados  na
experiéncia fenomenal. [..] E através desse
mecanismo de transformacéo da percep¢do mutua
entre a linguagem implicita e explicita que
podemos coordenar nossos processos cognitivos
sociais. A representacdo simbdlica das categorias
gue organizam a nossa experiéncia nos da uma
dimensdo de reflexividade desconhecida nos
animais: ndés podemos representar a nds mesmos
NOSS0S proprios processos cognitivos, reconhecer
a nossa ignorancia e fazer perguntas. Podemos
incluir também os processos cognitivos dos
outros, imaginar a sua subjetividade, negociar o
significado de situagcdes comuns, percebendo os
padrfes de raciocinio e interpretagdo. Somos
capazes de dialogo. (Lévy, 2010 — tradugdo do
autor)

Ainda segundo a discursiva de Lévy, a internet é uma grande
hipermidia, no entanto, provavelmente é uma hipermidia opaca,
fragmentada entre as linguas, as classificacfes, as ontologias e
plataformas comerciais. Se quisermos usar a web para coordenar e
potencializar a inteligéncia coletiva, compartilhar nossas memorias
culturais para um novo nivel; se quisermos representar mais claramente
nossos processos de cognigdo social, identificando os pontos cegos dos
nossos conhecimentos e, aumentar a nossa capacidade de
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questionamento critico; se quisermos avangar para um melhor
conhecimento mutuo e cultivar eficacia cultural de nossas conversas
criativas; se quisermos, finalmente, aproveitar as nossas capacidades
para construir e interpretar as narrativas usando o poder de computagédo
digital disponivel, entdo, teremos que completar o meio digital com uma
nova camada de enderegcamento e semantica da computacdo, com
correspondéncia matua entre as redes opacas de dados multimidia e
canais transparentes de metadados semanticos.

A palestra de Pierre Lévy caracterizou-se no perfil conhecido do
filosofo futurista da cibercultura, suas preocupacgdes com o futuro da
inteligéncia coletiva da cibersociedade vdo bem além dos desejos e
demandas dos pesquisadores em poder contarem com um eficiente e
eficaz sistema de busca dos conhecimentos produzidos globalmente. O
que Lévy percebe por demanda emergente é a criagdo de uma macro
organizacao, classificacdo e sistematizacdo do conhecimento, que s6
pode ser realizada por meio de uma micro organizagdo, classificacéo e
sistematizacdo dos conhecimentos individuais de forma articulada.

Segundo Pierre Lévy, vai ser através do gerenciamento pessoal da
informacdo, com definicdo de prioridades, selecdo de fontes,
organizacao do fluxo informacional, no¢do de filtragem, categorizagdo e
registro que 0 processo comunicacional vai se tornar mais eficiente,
efetivo e propiciar um ciclo de conversagdo mais civilizado, dentro do
atual contexto de caos informacional.

Quanto ao futuro, Lévy insiste na necessidade de associacao entre
0 tempo sequencial e a memdria. "Sem o mundo real material do
cosmos, ndo h4d mente", diz, destacando o valor simbdlico da meméria
como possibilidade metalinguistica de futuro. "A nossa memdria, por
exemplo, ndo é organizada em um espaco quadrimensional. Suas ideias
e lembrancas sdo ligadas pela semantica, pelos sentidos, de acordo com
a importancia, mas tudo isso ocorre em outro universo, esse é o ponto".

Esta percepcao de que a multiplicidade acelerada de producdo de
informacdo e conhecimento na internet pode levar aos caos ndo é
exclusiva de Lévy, outros autores também tém manifestado tal
preocupacao.

Para Agner (2008), “a grande era da informagdo é, na verdade,
uma explosdo da ndo-informacdo — uma explosdo de dados”. Na visdo
do autor a ndo-informacdo seria 0 mesmo que hipermidias opacas na
visdo de Lévy, ou seja, a informacdo que ndo leva a compreensdo, sem
significancia, sem acessibilidade - que ndo possibilita 0 processo de
construgcdo do conhecimento coletivo.
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Aponta Camargo (2010) que a maior circulacdo de
informacdo/conhecimento implica na necessidade de criacdo de
estratégias de controle e mediacdo desses recursos. Dentre essas
estratégias, ele recomenda a arquitetura da informagcdo como uma
grande possibilidade de organizacdo, que se configura em uma
alternativa que visa o mapeamento e mediacao dos insumos “informagao
e conhecimento”.

2.3.1 Fundamentacao conceitual da arquitetura da informacéo

Conforme ja citado no capitulo 1, Richard S. Wurman em 1975
criou o conceito e a expressdo “arquitetura da informagdo”, que segundo
0 préprio criador, ndo foi assumida de imediato pelos colegas de
profissdo como ele esperava. Isto se justifica pela realidade da época.
No seu livro Ansiedade da Informacao 2 (2005), afirma que “de repente,
a expressdo (arquitetura da informagdo) se  generalizou”.
Irrevogavelmente vivemos em outro mundo, bem diferente daquele de
1975. Vivemos a Era da Informacéo, da internet, do email, da Educagéo
a Distancia, E-Learning, Blend-Learning, Beyond Learning das
empresas pontocom, redes socias, blogs, tags, realidade aumentada,
google earth, dos netbook, palm top, dos tablets, celular, iPhone, ipad,
mp.... , ou seja, infinidades de ferramentas, formas e recursos que
alteraram profundamente a nossa vida.

A internet se tornou tdo grande e tdo rapida que os
mais sofisticados mecanismos de busca estéo
apenas arranhando a superficie do vasto
reservatério de informagbes da rede. (...) Um
estudo da BrightPlanet, empresa de pesquisa que
desenvolveu novos softwares para sondar as
profundezas da internet, calcula que a rede seja
500 vezes maior do que os catdlogos fornecidos
pelas ferramentas de pesquisa mais conhecidas,
como Google, AltaVista e Yahoo! (Liedtke, M.
(2000) apud Wurman, 2005, p.8)

Considerando que os dados estdo com defasagem de mais de uma
década, complementamos a informacdo com a pesquisa de Marcus
Zillman, que tem por foco a web profunda ou Deep Web.
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A web profunda cobre em algum lugar nos
arredores de 1 trilhdo de péginas de informacdes
localizado através da rede mundial de
computadores em varios arquivos e formatos que
0s motores de busca atuais na internet ou ndo pode
encontrar ou tem dificuldade para acessar. Os
motores de busca atuais encontram cerca de 200
bilhGes de paginas no momento da redagéo deste
artigo. (Zillman, dezembro de 2009)

Voltando a Wurman (2005):

Quando o conteldo jorra de incontestaveis canais
durante as 24 horas do dia, as regras de navegagao
mudam. Os arquitetos de informacéo séo forcados
a repensar sobre o que fazer para que a viagem
tenha mais significado. [...] Ainda hd muito a
explorar no que diz respeito & maneira de
apresentar a informacdo nos diferentes canais. A
situaclo é ao mesmo tempo favordvel e
catastrofica. A oportunidade, ou boa noticia, é a
existéncia de tanta informagdo; a catéstrofe é o
fato de 99% das informagbes ndo terem
significado ou serem incompreensiveis. (Wurman,
2005, p.9)

E ficil de entender o porqué a expressio “Arquitetura da
Informagdo” virou modismo, como cita Wurman, afinal com a
avalanche de informacdes que se vive a cada instante, deflagra-se uma
demanda emergente e urgente: a organizacdo da apresentacdo das
informacBes. E uma competicdo acirrada, sdo flashes piscando, sons
musicando, avatares pulando, verdadeiros shows pirotécnicos para
chamar a atencdo dos usuarios para alguma informacéo. O arquiteto da
informacdo é o profissional especializado para atender a demanda do
produtor de informacdo, que deseja destacar-se diante de tantos e do
consumidor da informagdo que espera chegar logo onde deseja.

Apresenta-se aqui de forma resumida as recomendacles que
Wurman (2005) faz aos designers e comunicadores para terem éxito em
suas tarefas no mundo conectado:

» Informacdo para qué? Seja objetivo no que quer comunicar.
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« Organizagdo é tdo importante como contetdo: encontrar,
filtrar, classificar, organizar e marcar a informagdo é mais
importante do qué cria-la.

«  Se vocé ndo puder integrar, ndo conseguird operar: queremos
tudo conectado, para que a informacao esteja sincronizada e
atualizada.

« Tamanho esta longe de ser documento.

+ Na&o é o0 qué, mas o como: o qué vocé coloca em torno das
acbes de escolher, experimentar e comprar; 70% dos
carrinhos de compra pela internet sdo abandonados sem
completar a compra.

« Alinternet ndo é resposta para todos os problemas: a visdo da
internet como uma feira livre para troca de informagdes
perdera forga & medida que se tornar mais dificil e demorado
distinguir entre fatos significativos e os fatos sem
importancia.

Rosenfeld e Morville (2006) citam que a incapacidade de
encontrar uma informacdo ¢ um dos fatores que mais frustram os
usuarios; para Wurman (2001), "os arquitetos de informacdo eficazes
tornam o complexo claro, eles tornam a informagdo inteligivel para
outros seres humanos". E importante esclarecer que segundo Reis
(2006), a arquitetura da informacdo foi primeiramente aplicada em
midias impressas, como por exemplo, em guias, mapas e atlas, porém
tem se desenvolvido na area de criacdo e organizacao de websites.

O crescimento da internet transformou-a em um gigantesco
ambiente informacional. Para Reis (2007), sua diversidade de
conteudos, formatos e audiéncia complicam muito a tarefa de organizar
e procurar informagdo na mesma. Atender as necessidades de
informacdo dos usuarios € o grande objetivo da arquitetura da
informacdo, através da organizacdo da informacdo em paginas da
internet, de forma que os usuarios consigam encontra-las e alcancem
seus objetivos.

Segundo Rosenfeld e Morville (2006) a arquitetura da informagéo
consiste em compreender e atender a trés variaveis:

1. Usuarios - suas necessidades, tarefas, habitos e
comportamentos;

2. Contelldo — caracteristicas do que serd apresentado
(objetivo, uso, volume, formato, estrutura, governanca,
dinamismo);
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3. Especificidades do contexto de uso do sistema de
informacgdo (proposta de valor de website, cultura e
politica da empresa, restricdes tecnoldgicas,
localizacéo, etc.).

Ainda segundo 0s mesmos autores, a arquitetura da informacéo
de um website € constituida por quatro grandes sistemas
interdependentes: sistema de organizagdo, navegacdo, rotulagem e
busca. Esses sistemas sdo compostos por regras e aplicacdes prdprias,
reunindo juntos todos os elementos essenciais de interacdo do usuério
com o ambiente em consondncia com o contelido, 0 contexto e o
USUArio.

Vale notar que “a divisdo da arquitetura de informacdo em quatro
sistemas, proposta por Rosenfeld e Morville é apenas conceitual e
destina-se a organizar o trabalho do arquiteto de informagdo” (REIS,
2006). Segundo este autor, a arquitetura da informacdo deve prever
todas as possiveis interpretacGes para um mesmo dado, deve cerca-lo
sutilmente para que sejam encontraveis por distintos caminhos, diversas
abordagens levadas a cabo por imprevisiveis usuarios. O arquiteto da
informacdo que entender e realizar com sucesso o0 ato de projetar, de
antever os fluxos, os comportamentos e souber modela-los — seja com
papel cartdo e cola, sejam com diagramas e prot6tipos — sera um bom
arquiteto.

No foco desta pesquisa, o designer instrucional assume o papel de
arquiteto da informacdo e sua preocupagdo é com a arquitetura da
informagdo contida em materiais didaticos que devem estar organizados
de tal forma que otimizem o processo de ensino-aprendizagem levando a
uma aprendizagem significativa para os alunos.

Analisando neste contexto pode-se afirmar que o DI para ter éxito
em sua tarefa (adaptado de Wurman, 2005) deve:

» Saber o qué cada informagdo possibilita ensinar e qual
objetivo de aprendizagem ajudara o aluno a atingir.

» A partir da informacdo anterior (objetivos de ensino e
objetivos de aprendizagem) o designer instrucional deve
saber organizar os conteldos didaticos possibilitando
encontrar, filtrar, classificar, organizar e destacar 0s
conceitos apresentados pelos conteudista nos textos bases
recebidos.
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« Deve integrar 0s conceitos para operar: conectar todos 0s
conceitos/conteldos para que a informacdo esteja
sincronizada e o conhecimento atualizado.

« Organizar o tamanho da informacdo para que o contelido
didatico apresente uma métrica coerente com a carga
horaria de cada disciplina e curso.

+ Na&o é o qué, mas o como: saber apresentar a informagé&o,
ou seja, o contetido didatico de forma atrativa para o aluno,
motivando e orientando sobre o qué escolher, experimentar,
executar € fundamental para que toda informacdo
disponibilizada possa ser processada pelo aluno
transformando-se em conhecimento.

e Os AVEAs ndo sdo garantia de aprendizagem, a
organizacdo da informacdo/contelidos dentro deste
ambientes deve deixar transparente para o aluno o que é
mais significativo e o que é complementar

O DI sabe que o fato de um aluno ter incapacidade de encontrar a
informagdo necessaria € um dos fatores que mais lhe frustram e
comprometem seu aprendizado.

O designer instrucional como arquiteto da informagdo deve
atender a trés variaveis:

1. Aprendiz — suas necessidades, tarefas, habitos e
comportamentos;
2. Conteldo didatico - caracteristicas do que serad

apresentado (objetivos, uso, volume, formato, estrutura,
governanca, dinamismo);

3. Especificidades do contexto de uso do sistema de
informacédo da instituicdo educacional (proposta de valor
do AVEA, cultura e politica da Instituicdo, restricdes
tecnoldgicas, localizacéo, etc).

O DI deve prever todas as possiveis interpretacdes que os alunos
podem ter de algum contetdo disponibilizado, deve cerca-lo sutilmente
para que sejam encontraveis por distintos caminhos, diversas
abordagens levadas a cabo por variados processos cognitivo. O DI como
um bom arquiteto da informacéo deve entender e realizar com sucesso 0
ato de projetar, de antever os fluxos, os comportamentos, e saber
modela-los — seja com diagramas e prot6tipos, seja com mapas
conceituais.
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A partir do préximo topico apresenta-se algumas possibilidades de
elaborar a arquitetura da informacao.

2.3.2 Tipos e formas de organizacao da arquitetura da informacao

E possivel criar quase todos os tipos de desenho conceitual
utilizando uma representagcdo grafica estruturada de um conjunto de
informag6es. Pode ter varias formas, desde a mais comum, conhecida
como organograma tradicional, até formas como Diagrama de Venn,
Matriz de hierarquizagdo, Mapa da informagdo, Mapas Mentais, Mapas
Conceituais entre outros. Para entender um pouco algumas destas
possibilidades apresenta-se 0 quadro 1 com sucinta defini¢do delas.

Quadrol: Tipos de organizagdo de informacao

Diagramas V E um instrumento heuristico proposto,
originalmente, por D.B. Gowin, para a
andlise do processo de produgdo de
conhecimento ou para "desempacotar"
conhecimentos documentados em artigos
de pesquisa, livros, ensaios, etc.. Por isso
mesmo, € também chamado de Vé
epistemolégico, Vé do conhecimento, Vé
heuristico ou, ainda, V& de Gowin. A base
dos diagramas V esta na “crenca” de que
todo material instrucional est4d formado
sobre uma rede de significados envolvendo
0S conceitos, as teorias, 0s eventos, as
questdes, os dados, sua analise e
interpretacdo, formando através desta rede
assercdes de conhecimento e valor. O papel
do diagrama V é explicar toda esta relacdo
de maneira sucinta. (Rosa, 2009)



Matriz de
hierarquizacgéo

Mapa da informacéo

Mapas Mentais

E uma técnica simplificada, mas
estruturada, de analise comparativa e
confronto dos diversos  problemas,
identificando numa interagdo um a um, os
problemas mais importantes. Constitui uma
forma de estabelecer escolha entre os
problemas, embora sem dar tratamento e
fazer uma anélise de causalidade entre eles.

O mapeamento de informagdo é um
processo de preparacdo de mapas de
informacdo; é constituido de um conjunto
de regras para analisar, escrever, organizar
e apresentar qualquer tipo de informagé&o.
“E um método de organizar categorias de
informagdo e apresenta-las, tanto com o
propésito de referéncia como o de
aprendizagem. Os procedimentos e as
regras para mapear a informacdo foram
derivadas de pesquisas educacionais e da
tecnologia, bem como do mundo da
comunicagdo. A énfase é em formatos para
comunicar rapidamente a exploracdo e a
recuperagdo de dados” (Horn et alii, 1969
apud Romiszowski).

Mapas mentais sdo, aparentemente,
semelhantes aos mapas  conceituais.
Contudo, a ideia do método é reunir
graficamente os assuntos relacionados a um
tema central, da mesma forma que funciona
0 nosso cérebro: uma ideia “puxa” ou
remete a outra, é a légica do brainstorming,
uma tempestade de ideias.
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Mapas Conceituais  |Os mapas conceituais sdo estruturados com

base em relagbes entre conceitos,
explicitadas por frases de ligagdo, formando
proposicdes, as quais sdo passiveis de
analise logica.
E um sistema muito usado em processos
educacionais por sua ligacdo direta com a
aprendizagem significativa, sendo que
surgiu como uma forma gréfica de
representar como se da este processo de
aprendizagem. O criador dos MC Novak
trabalhava em parceria com Ausubel que
estruturou a teoria da Aprendizagem
Significativa.

As formas apresentadas de organizagdo da informacdo séo
ferramentas disponiveis para a arquitetura da informacdo, que
contemplam a articulagdo de diferentes modos de estruturacdo de
informag6es. N&o sdo as Unicas possiveis, como citado anteriormente,
cada arquitetura pode ser estruturada de forma diferente, a escolha
depende do dominio de seu construtor assim como 0s objetivos de cada
arquitetura.

A interad — Interfaces Interativas Digitais aplicadas a Educagéo —
(Nuted/UFRGS, 2009) ¢é apresenta uma metodologia de
desenvolvimento de interfaces para materiais educacionais digitais.
Neste espaco publico da UFRGS encontra-se um estudo sucinto sobre
possiveis formas de organizar a arquitetura da informacéo para websites
ou AVEA articulando a analise de Garret e Filatro que cabe relatar neste
ponto da pesquisa:

A estrutura sequencial, ou linear, é o tipo mais basico de
arquitetura de informacédo. Essa estrutura é de simples manuseio para o
usuario, pois se trata de um tipo de experiéncia conhecida de outros
meios como livros, audio e video. Para web, o tipo sequencial € mais
comumente usado em estruturas pequenas. Em maior escala essa
estrutura tendem a limitar-se a aplicagfes instrucionais, onde a ordem
apresentacdo dos contelidos é importante para atender as necessidades
do usuario (GARRETT, 2003). Filatro (2008) afirma que esse tipo de
estrutura forca o aluno a cumprir uma sequéncia predefinida, limitada a
avancar ou recuar. Nesse caso a aprendizagem € dirigida e o sistema, de
certa forma, tem controle sobre o aluno. A Figura 5 apresenta 0 modelo
de estrutura sequencial.
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As formas apresentadas de organizagdo da informacdo sdo
ferramentas disponiveis para a arquitetura da informacdo, que
contemplam a articulagdo de diferentes modos de estruturacdo de
informag6es. N&o s&o as Unicas possiveis, como citado anteriormente,
cada arquitetura pode ser estruturada de forma diferente, a escolha
depende do dominio de seu construtor assim como os objetivos de cada
arquitetura.

A interad — Interfaces Interativas Digitais aplicadas a Educagédo —
(Nuted/lUFRGS, 2009) ¢é apresenta uma metodologia de
desenvolvimento de interfaces para materiais educacionais digitais.
Neste espaco publico da UFRGS encontra-se um estudo sucinto sobre
possiveis formas de organizar a arquitetura da informacao para websites
ou AVEA articulando a analise de Garret e Filatro que cabe relatar neste
ponto da pesquisa:

A estrutura sequencial, ou linear, é o tipo mais béasico de
arquitetura de informagdo. Essa estrutura é de simples manuseio para o
usuario, pois se trata de um tipo de experiéncia conhecida de outros
meios como livros, audio e video. Para web, o tipo sequencial € mais
comumente usado em estruturas pequenas. Em maior escala essa
estrutura tendem a limitar-se a aplicagfes instrucionais, onde a ordem
apresentacdo dos contetdos é importante para atender as necessidades
do usuario (GARRETT, 2003). Filatro (2008) afirma que esse tipo de
estrutura forca o aluno a cumprir uma sequéncia predefinida, limitada a
avancar ou recuar. Nesse caso a aprendizagem € dirigida e o sistema, de
certa forma, tem controle sobre o aluno. A Figura 5 apresenta 0 modelo
de estrutura sequencial.

Figura 2: Estrutura sequencial

®e—0 0 06006

Fonte: Garrett (2003)

Na estrutura hierarquica, também chamada estrutura em arvore
ou em leque, 0s nds sdo organizados de acordo com seu relacionamento
uns com 0s outros. Essa estrutura é a mais comumente usada devido ao
conceito de relacionamento hierarquico ser de facil compreenséo por
parte do usuario e, também, porque os computadores tendem a trabalhar
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dessa forma (GARRETT, 2003). No caso de um AVEA, a simplicidade
dessa estrutura permite escolhas ao aluno sem risco de desorientacao
(FILATRO, 2008). Na Figura 6 pode-se observar a estrutura hierarquica
cléssica.

Figura 3: Estrutura hierarquica

Fonte: Garrett (2003)

A estrutura matricial, ou em mapa ou rede, permite ao usuario
se mover de um nd ao outro em duas ou mais dimensdes. Esse tipo de
estrutura é frequentemente usado para permitir que usuarios com
diferentes interesses naveguem pelo mesmo contelido, porque cada
interesse pode ser associado a um eixo da matriz. Por exemplo, se
alguns usuérios preferem procurar um determinado produto pela cor,
enquanto outros preferem buscar pelo tamanho, a matriz pode atender a
ambos o0s grupos. As matrizes sdo mais frequentemente construidas em
trés dimensdes, isso porque é dificil para o cérebro humano visualizar o
movimento em quatro ou mais dimensdes (GARRETT, 2003).

Para Filatro (2008), a estrutura matricial, tipica do hipertexto,
revela a riqueza de interacdo do documento e permite ao aluno escolher
0 préprio caminho. Contudo, um nimero exagerado de links pode
distrair e sobrecarregar o aluno por exigir a todo 0 momento uma nova
tomada de decis@o navegacional. A Figura 7 demonstra a estrutura
matricial.
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Figura 4: Estrutura matricial

Fonte: Garrett (2003)

J& a estrutura orgénica, também chamada rizomética, é
construida sem base em qualquer padréo. Nela, os nés sdo conectados
caso a caso e a arquitetura ndo tem um conceito de sessdes (GARRETT,
2003). Essa estrutura é semelhante a um rizoma — caule subterraneo que
se espalha em todas as dire¢Ges, sem eixos centrais ou principais
(FILATRO, 2008).

Para Garrett (2003) a arquitetura organica é adequada a
exploracgdo de tépicos cuja relagdo ndo é clara ou esta em evolugao.
Porém essa estrutura ndo prové ao usuario o senso de localizacdo na
arquitetura. O autor considera essa estrutura propria para casos onde se
deseja encorajar o sentimento de livre exploracdo, em sites educacionais
ou de entretenimento, por exemplo. Entretanto, isso pode representar
uma dificuldade se o usuério necessitar encontrar o caminho de volta
para alguma parte do contetdo.

Filatro (2008) considera como elemento diferenciador da
estrutura orgénica o fato de que, enquanto nas outras formas de
arquitetura o usuario trabalha dentro de um espaco limitado e
predefinido, nessa ha espaco para transformagédo. Exemplos disso sdo as
propostas de interacdo onde ha espagos para insercdo de mensagens,
comentarios e mecanismos para incorporacdo de novas informacdes ao
material preexistente. Os cursos baseados em comunidades virtuais de
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aprendizagem ou que possuem ferramentas como blogs e wikis podem
ser considerados de estrutura organica, pois todos os pontos podem ser
conectados entre si e a proposta original aceita a contribuicdo dos

participantes. A Figura 8 apresenta um exemplo de estrutura organica.

Figura 5: Estrutura organica

Fonte: Garrett (2003)

Apresentado alguns tipos e formas possiveis de organizar a
arquitetura da informag&o, no proximo tdpico foca-se o tema central da
pesquisa que é a arquitetura da informacé&o para gerar hipermidias
educacionais, um trabalho geralmente executado por designers
instrucionais com os especialistas do contetdo.

2.3.3 Arquitetura da informacéo para hipermidias

Focando os objetivos desta pesquisa, aponta-se o DI como
responsavel pela arquitetura da informagdo das hipermidias
educacionais. Cabe a este profissional, em parceria com o conteudista
filtrar, classificar, organizar e marcar a informacdo que devera ter esta
ou aquela apresentacéo.

Segundo Silva (2010, p.12):

Pode-se dizer que a participagdo do designer no
desenvolvimento de sistemas midiaticos e
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hipermidiaticos é produtiva pela habilidade deste
em esclarecer as informagdes, mediante a codigos
especificos e para processos  cognitivos
especificos, partindo da fase estrutural indo até o
planejamento visual de interfaces de interacfes
humano-computador.

O DI considera diversos fatores no planejamento da arquitetura
da informacdo para as hipermidias educacionais, que muitas vezes ndo
sdo considerados pelos conteudistas. Cabe ao designer articular os
recursos tecnoldgicos desejados com os custos aprovados pelo projeto e,
a equipe de producdo disponivel (designers graficos e web designers),
além de viabilizar a produgéo dentro do cronograma definido. Também
Ihe cabe considerar, a pertinéncia dos materiais produzidos com o
projeto didatico-pedagdgico da instituicdo e do curso, o dominio
tecnol6gico do publico-alvo, os variados estilos de aprendizagem, a
acessibilidade, a sustentabilidade, a métrica pedagogica, entre outros
fatores especificos de cada projeto. Todos os elementos envolvidos
deverdo estar contemplados na arquitetura da informagao.

Segundo Bustamante (2004), nosso entendimento do mundo é
predominantemente determinado por nossa habilidade de organizar
informagdes. Organizamos informagdes para melhor entendé-las,
explicé-las controla-las, esta é a tarefa do DI no processo de produgdo
de material didatico.

Ao DI cabe esclarecer ao conteudista em que formatos serdo
apresentados os conceitos do conteldo curricular de determinada
disciplina e por sua vez cabe ao conteudista proporcionar ao designer,
que ndo tem dominio do conteldo, a compreensdo das hierarquias
existentes entre um conceito e outro, a governanga. Ou desenvolvendo
um processo de transparéncia, como ja citado: “nés podemos representar
a nGs mesmos nossos préprios processos cognitivos, podemos incluir
também os processos cognitivos dos outros, imaginar a sua
subjetividade, negociar o significado de situagfes comuns, percebendo
os padrdes de raciocinio e interpretacdo” (WURMAN, 2005).

Pensando em arquitetura da informacdo para hipermidias,
recorre-se mais uma vez a Garret (2003), e sua figura classica dos
elementos da experiéncia do usuario, para explicitar as etapas de
construgdo da arquitetura que cabem diretamente ao design instrucional.

Garrett (2003) propde que o desenvolvimento do processo de
design de websites, na perspectiva do usuario, um site — ou website — é
constituido por paginas, arquivos diversos e hiperligacdes, podendo
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estas ser internas (no site) e externas (para outros sites). A pagina inicial
de um site, chamada também de homepage ou home, contém,
geralmente, informacGes e links pertinentes que permitem ao usuario
acessar outras informagdes do site (CARVALHO, SIMOES e SILVA,
2005).

Segundo Javier Royo (2008), a experiéncia do usuario € o
conjunto de sensag0es, valores e conclusdes que o usuario obtém a partir
da utilizacdo de um equipamento. Tais valores ndo seriam produto
apenas de uma experiéncia funcional, mas também de uma experiéncia
estética.

Considerando o DI, na perspectiva do aluno, um AVEA ¢
constituido por paginas, arquivos diversos e hipertextos com ligagdes
que podem ser internas (no AVEA) e externas (para sites). A pagina
inicial do AVEA, chamada também de pagina do curso ou pagina da
disciplina, contém, geralmente, informacdes e links pertinentes que
permitem ao aluno acessar outras informagdes da disciplina ou curso.
Para que a movimentagdo aconteca da forma prevista para a construcdo
da aprendizagem e programacdo da disciplina a arquitetura da
informacdo deve prever todas as possibilidades de cada agdo que o aluno
possa fazer e entender suas expectativas a cada passo no caminho desse
processo.

Esse trabalho parece imenso, e algumas vezes
efetivamente é. Mas, desmembrando as tarefas de
construgdo da experiéncia do usuario em seus
componentes elementares, torna-se possivel ver o
projeto como um todo (GARRETT, 2002).

Para isso, 0 autor descreve 0s cinco niveis — ou planos — que
formam as camadas dessa experiéncia, de modo que se possa entender
como as decisfes dos projetos de sites, ou AVEAs sdo tomadas. Citados
inicialmente do plano mais concreto ao mais abstrato, sdo os niveis: de
superficie, de esqueleto (skeleton plane), de estrutura, de escopo e de
estratégia.

Citados inicialmente do plano mais abstrato para o mais concreto
temos os niveis: Estratégia (strategy), Escopo (scope) e Estrutura
(structure).

O primeiro nivel, Estratégia que estabelece os objetivos do
projeto, incorpora ndao apenas o que o0 projeto pedagdgico solicita, mas
também a aprendizagem que os alunos buscam conseguir nele. A partir
desta definicdo passa para o segundo nivel, o Escopo (scope) que é
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essencialmente estabelecido pela estratégia delimitada para o projeto,
apontando especificagdes das funcbes necessarias e de que tipo de
conteddo serd disponibilizado. Finalizando a parte abstrata vem a
Estrutura (structure) que se constitui no modo como as diversas
caracteristicas formais e funcionais se encaixam. Tais caracteristicas
compdem o escopo do AVEA, uma vez que sdo definidas a partir dos
objetivos de ensino-aprendizagem que se propde neste espaco virtual.

O proximo nivel entra no plano concreto é o esqueleto é projetado
com o objetivo de otimizar o arranjo desses elementos para alcancar a
maxima eficiéncia — para que seja mais facil para o aluno fixar os passos
padrdes para execugdo de determinada tarefa, por exemplo, ou encontrar
o0 icone para voltar a acessar aquela area especifica. O esqueleto é a
expressao concreta da estrutura mais abstrata do AVEA. Deve definir a
disposicdo dos elementos da interface das paginas do AVEA, enquanto a
estrutura, nivel anterior, definiu como os alunos vdo de uma pagina a
outra e como estas paginas estdo organizadas entre si.

Na superficie, que é o ultimo nivel considerado por Grarret, se vé
uma pégina da web compostas de imagens e texto. Certas imagens sao
clicaveis, executando algum tipo de funcdo no AVEA, por exemplo,
entrar em alguma érea especifica (ir para o forum de discussdo, verificar
as orientacbes para execucdo de uma tarefa ou responder um
questionario). Outras sdo apenas ilustragdes, como uma fotografia do
professor ou o prdprio logotipo da instituicdo. Abaixo dessa superficie
esta 0 esqueleto do site (AVEA): o posicionamento dos botdes, abas,
fotos e blocos de texto.

Esses cinco niveis — estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie
—, construidos da base ao topo em parte é definida pelo designer
instrucional e em parte pelo designer grafico.
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Figura 6: Planos de desenvolvimentos de hipermidias
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Na organizagdo de Garret (2011) percebe-se que o design
instrucional envolve as trés primeiras etapas da arquitetura da
informacdo, ou seja, (1) a strategy, que considera os objetivos da
aprendizagem, que se apresenta como plano estratégico do projeto, as
necessidades dos usuarios, neste caso os alunos, bem como os aspectos
da web (Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem - AVEA) como
sistema hipertextual e nele as articulagdes entre as midias e conceitos do

conteldo curricular.
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As necessidades de aprendizagem dos alunos sdo as metas para a
organizacdo dos conteidos no AVEA. Sdo as respostas & pergunta “o
que 0s usudrios procuram no site?”.

Segundo Camargo (2010), os estudos sobre usabilidade séo
bastante importantes nesse nivel. A usabilidade é geralmente
considerada como aquilo que garante que um produto seja facil de usar
do ponto de vista do usuério. O aluno é o centro das preocupagdes dos
designers instrucional.

Segundo Jennifer Preece, Yvonne Rogers e Helen Sharp (2005),
as metas de usabilidade podem ser divididas em: eficacia — diz respeito
a quanto um sistema é bom em fazer o que se espera dele —; eficiéncia —
ligada ao nivel de produtividade no uso do produto —; seguranga —
implica em proteger o usuario de condigdes perigosas, prevenindo-o de
cometer erros graves —; utilidade — define se o sistema fornece um
conjunto apropriado de fungdes que permita aos usuarios realizar suas
tarefas do modo que desejam —; capacidade de aprendizagem — refere-
se & qudo facil é aprender a usar o sistema —; e capacidade de
memorizacao — indica o nivel de dificuldade em lembrar como utilizar
um sistema.

Segundo Camargo (2010), a estratégia se transforma em escopo
quando se traduz as necessidades do usuério e os objetivos do site em
requisitos especificos para quais conteldos e funcionalidades o site
oferecerd aos usuarios.

Na fase do scope (2), sdo consideradas as especificagcOes
funcionais e de contelidos e qual a forma de apresentacdo sera mais
favoravel para destacar conceitos/tematicas com suas articulagGes, a tal
“transparéncia” requerida, na preocupagdo de Lévy.

No sistema de hipertexto, esse plano toma a forma das exigéncias
de conteldo: definicdo dos varios elementos do contelido que serdo
disponibilizados, como imagens, animacdes, videos, audios, graficos
tridimensionais (NIELSEN, 2000).

A fase structure (3), é a ultima fase na competéncia do DI, trata
do plano estrutural, ou seja, da questdo de interacbes que fornece
suporte 4as atividades dos alunos no seu processo de ensino-
aprendizagem. E a fase da arquitetura da informaco em si, permite o
planejamento das conexdes entre o0s recursos que disponibilizam os
contelidos aos alunos, em diferentes tamanhos e formatos de
apresentacdo. Se for objetivo do projeto do curso oportunizar uma
aprendizagem significativa, ocorrerd aqui o planejamento das
articulagdes dos contetidos curriculares na forma de nés da hipermidia
educacional.
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A estrutura é a arquitetura da informacdo, que define o arranjo
dos elementos de contelldo no espaco informacional, estabelecendo as
conex0es entre as unidades basicas desse tipo de estrutura: 0s nos. Tais
estruturas podem ser hierarquicas — em arvore —, matriciais (matrix
structures) — permitindo que o usuario se mova de um nd a outro em
duas ou mais dimensdes —, organicas/aleatorias — sem qualquer padrao
de organizacdo —, ou sequenciais/lineares, conforme possibilidades
apresentadas anteriormente.

Agner (2009) apresenta o0s elementos da arquitetura da
informacg&o no olhar de Rosenfeld e Morville (1998):

« Sistema de organizacdo: Refere-se a classificagdo do
contetdo.

« Sistema de rotulacdo: estabelece a formas de apresentagdo
do conteudo de acordo com a estrutura de classificacdo de
navegacao do site.

« Sistema de navegacdo: especifica os caminhos, informa
sobre a localizagdo e movimentacdo hipermidiatica, no
plano estrutural.

« Sistema de busca: permite acesso a uma determinada
informag&o obedecendo & intengdo do usuario.

Os mesmos autores apresentam também a visao de Zilse (2004)
com relacdo as fungdes, que estdo relacionadas ao termo arquitetura da
informacdo, focando o processo:

» De cima para baixo (Top-Down): abordagem centrada
no comportamento e necessidade do usuario.

» De baixo para cima (Botton-Up): abordagem centrada
no conteddo, focando como este pode ser descrito, por
caracteristicas inerentes a cada unidade de informacao,
no sentido de determinar a organizagdo do contelido
total da web site.

O processo de produgdo da Al do projeto estudado, analisado na
perspectiva de Zilse (2004), se da literalmente de baixo para cima. Com
o material (contetdo) recebido dos conteudistas o DI analisa, organiza e
agrupa os itens dentro de categorias de baixo nivel e depois agrupa-se a
categoria de alto nivel, resultando em uma estrutura que reflete os
objetivos de aprendizagem.

Esta organizacdo permite identificar categorias e articulacGes
ausentes, que serdo solicitadas aos conteudistas para que o contelido
curricular disponibilizado na hipermidia educacional possa proporcionar
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ao estudante uma aprendizagem significativa. Importante ressaltar que,
mesmo esta abordagem (de baixo para cima) sendo a mais explicita na
construcdo da arquitetura da informacao pelo designer, sua analise do
conteudo tem por orienta¢do os objetivos de aprendizagem do estudante,
bem como seu perfil. Ou seja, variados estilos de aprendizagem,
possibilidades de flexibilidade e autonomia na escolha de caminhos
pessoais para constru¢do do conhecimento. Considerando este foco de
orientacdo para a organizacdo pode-se perceber que existe certo
equilibrio entre as abordagens, tendo o foco da organizacdo pautada no
contetdo (de baixo para cima) e fundamentada nas necessidades dos
estudantes (de cima para baixo).

Como citado anteriormente, toda a organizagao que cabe ao DI,
ndo é possivel ser feita de forma individualizada, afinal, o contetdo
tematico é o cerne desta arquitetura. O especialista deverd orientar o
designer com relacdo a hierarquia e articulagbes dos conceitos que
construirdo o conhecimento. Consequentemente, a comunicacdo entre
designers instrucionais e conteudistas deve ser a mais clara possivel,
facilitada por ferramentas e recursos que tornem transparente o0s
processos cognitivos do autor. Pautado nestes processo 0 DI tomaré as
decisbes para gerar a arquitetura da informagdo da hipermidia
educacional. Os mapas conceituais podem ser recurso facilitador desse
processo de construcdo colaborativa. Portanto, aprofundando na questéo
central da pesquisa 0 proximo topico apresenta 0s mapas conceituais.

2.4 MAPAS CONCEITUAIS

“Nao é facil perceber as coisas pelo meio, e
ndo de cima para baixo, da esquerda para a
direita ou inversamente: tentem e verdo que
tudo muda.” (DELEUZE e GUATTARI, 1995;
p.35)

Existem muitas formas de representar conhecimento, mas em
geral ele é expresso como um texto linear. No entanto, o conhecimento é
construido na mente por meios de articulagdes ndo lineares, a mente
organiza e acumula informagdes dentro de certo ordenamento, partindo
de dimensdes mais gerais até as dimensdes especificas.
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“Cada vez que dizemos ou escrevemos algo,
temos de transformar a informacdo de uma
estrutura hierdrquica para uma estrutura linear.
Inversamente, quando ouvimos ou lemos uma
mensagem, temos de transformar as sequéncias
lineares numa estrutura hierarquica para podermos
assimilar na nossa mente.” Novak e Gowin (1999,
p. 69).

Assim sendo, & possivel representar graficamente o processo
cognitivo da construcdo do conhecimento de um especialista de forma
organizada, colocando de maneira central as mais importantes e as
menos importantes em local mais periférico ou em outros niveis,
evidenciando as articulagbes cognitivas necessarias para a construgdo de
um novo conhecimento.

Esta representagcdo pode ocorrer em variados formatos como ja
apresentado, sendo que cada formato atinge de forma mais eficaz
determinado objetivo e contexto. No foco de analise desta pesquisa
elege-se a representagdo do conhecimento em mapas conceituais.

Os Mapas Conceituais, desenvolvidos por Joseph Novak, séo
ferramentas para organizar e representar conhecimento (NOVAK,
1977). Eles séo utilizados como uma linguagem para descricdo e
comunicacdo de conceitos e seus relacionamentos, foram originalmente
desenvolvidos para o suporte a Aprendizagem Significativa
(AUSUBEL, 1968). A aprendizagem significativa é promovida com as
articulagdes (diferenciacdo progressiva) entre 0s novos conceitos e os ja
existentes  (subsuncores) para que dessa articulagdo novos
conhecimentos sejam construidos (reconciliagdo integrativa).

Os Mapas Conceituais apresentam conceitos que s&o
encapsulados em circulos ou retangulos, relacionados por uma linha de
conexdo que interliga os conceitos. Nas linhas as conexdes sdo
especificadas em pequena frase ou apenas uma palavra que identifique o
tipo de relacdo entre os conceitos, ou seja, a relagdo entre dois conceitos
deve ser rotulada de modo que uma proposicdo seja elaborada. Esta
organizacdo permite perceber a relacdo hierarquica existente entre um
conceito e outro.

Segundo Silva e Nifiez (2007), os dois elementos necessarios de
qualquer mapa conceitual sdo "Conceito" e "Relacionamento”. O
relacionamento é apresentado em proposices e palavras de enlace.
Sendo que:
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« A proposicao: formada por dois ou mais termos conceituais
(conceitos) unidos por uma palavra de enlace forma uma
unidade semantica. A unidade semantica tem valor de
verdade por afirmar ou negar algo de um conceito.

* +As palavras de enlace: palavras que servem para unir os
conceitos em proposicdes que tém um sentido, determinando
um tipo de relagdo entre os conceitos. S0 exemplos de
palavras de enlace: com a finalidade de; podem ser; suas
caracteristicas; que influem em; na base de, entre outras.

Ainda segundo o0s mesmo autores, 0s mapas conceituais
possuem caracteristicas como a hierarquizagdo, a sele¢do e o
impacto visual. Que s&o:

» Hierarquizacdo: os conceitos estdo dispostos na ordem de
importancia ou de inclusividade, numa relacdo de
subordinacdo conceitual. Os conceitos mais abrangentes
ocupam os lugares superiores. Um conceito sé aparece uma
vez e s80 usadas linhas (setas) para indicar o conceito
derivado.

« Selecdo: sintese ou resumo que contém a parte mais
importante ou significativa de uma mensagem, tema ou texto.

» Impacto visual: trata-se de uma representacdo visual em que
0s conceitos e suas relagdes devem ser apresentados de modo
simples e claro. Usam-se 0s mesmos destaques para 0s
conceitos, por exemplo, estes devem estar dentro de uma
figura geométrica, como um retangulo, com um destaque no
tipo de letra.

+ O mapa conceitual, segundo Novak e Gowin (1988), pode
apresentar-se como um (a):

« Estratégia — ajudar os estudantes na aprendizagem e 0s
professores na organizacgdo dos materiais para a
aprendizagem;

e Método — ajudar os estudantes e professores a captar o
significado dos materiais para a aprendizagem;

« Recurso — recurso esquematico para representar o conjunto
de significados na estrutura de proposicdes.
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Para Novak e Cafas (2010, p.25):

“Mapas conceituais podem ser de enorme
utilidade no planejamento curricular. Eles
apresentam de forma altamente concisa o0s
conceitos-chave e principios a serem ensinados. A
organizagdo hierarquica dos mapas conceituais
indica um sequenciamento otimizado do material
didatico. [...] Desse modo, no planejamento
curricular, precisamos elaborar um “macro-mapa”
global, mostrando as ideias principais que
planejamos apresentar no conjunto do curso, ou
no curriculo como um todo, e também “micro
mapas” mais especificos, para mostrar a estrutura
do conhecimento para um programa instrucional.
Membros do corpo docente trabalhando de forma
independente ou em grupo podem reformular
programas de curso ou um curriculo inteiro.”

Segundo Ausubel, (2003) quando se programa a matéria a ser
lecionada de acordo com o principio de diferenciacdo progressiva,
apresentam-se, em primeiro lugar, as idéias mais gerais e inclusivas da
disciplina e, depois, estas séo progressivamente diferenciadas em termos
de pormenor e de especificidade. Esta ordem de apresentagédo
corresponde, presumivelmente, a sequéncia natural de aquisicdo de
consciéncia cognitiva e de sofisticacdo, quando os seres humanos estdo
expostos, de forma espontanea, quer a uma area de conhecimentos
completamente desconhecida, quer a um ramo desconhecido de um
conjunto de conhecimentos familiar. Também corresponde a forma
postulada, através da qual se representam, organizam e armazenam estes
conhecimentos nas estruturas cognitivas humanas. Assim sendo,
elaboram-se aqui dois pressupostos:

(1) é menos dificil para os seres humanos apreenderem o0s
aspectos diferenciados de um todo, anteriormente apreendido e mais
inclusivo, do que formular o todo inclusivo a partir das partes
diferenciadas anteriormente aprendidas;

(2) a organizacdo que o individuo faz do conteldo de uma
determinada disciplina no préprio intelecto, consiste numa estrutura
hierarquica, onde as ideias mais inclusivas ocupam uma posicdo no
vértice da estrutura e subsumem, progressivamente, as proposicoes,
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conceitos e dados factuais menos inclusivos e mais diferenciados.
(Ausubel, 2003, p.166)

Para Novak (1991), o mapa conceitual é uma ferramenta ou um
método usado para ilustrar as estruturas cognitivas ou de significado
pelas quais os estudantes percebem e processam experiéncias. Além
disso, possibilita revelar os contetidos conceituais de um tema, unidade
ou disciplina e suas relagfes por meio de uma representagdo gréafica que
expressa a relacdo entre a logica do contetdo e a ldgica psicologica dos
estudantes que constroem o mapa. E uma ferramenta para trabalhar as
linguagens grafica, oral e escrita quando se organiza a aprendizagem
como um processo de negociacdo de sentidos tendo como referéncia o
conteudo da disciplina.

Um mapa conceitual torna-se importante para planejar a
aprendizagem e fundamentalmente, para compor o0s recursos de
planejamento de cursos e disciplinas virtuais, ja que possibilita a visdo
sisttmica e holograméatica destes planejamentos, viabilizando uma
reflexdo continua e uma reconstrucao dos processos de aprendizagens e
revisdo de contetdos. (Freire, Ribeiro e Souza, 2010)

E oportuno salientar que ao construir mapas conceituais o proprio
autor percebe com facilidade a construcdo natural dos conceitos
explicitados, em consonéncia com a ideia de que a aprendizagem é
pessoal e idiossincratica, enquanto o conhecimento é publico e
compartilhado. E possivel, na estruturas de um mapa conceitual
apresentar explicitamente a natureza e o papel dos conceitos, bem como
as relagfes entre os conceitos, tal como existem na mente de quem o
produz.

Nunes (2008) em sua dissertacdo de mestrado, “As fungdes
didatico-pedagogicas dos mapas conceituais”, discorre sobre a utiliza¢do
de mapas conceituais como apoio instrucional: o uso técnico e pontual
do mapa conceitual (5.1):

Por se tratar de uma representagdo grafica do
nosso sistema cognitivo em relagdo a um
determinado tema ou conceito, um MC nunca é
igual ao outro, uma vez que ao elaborar esta-se
alterando o significado da propria experiéncia.
Neste sentido, torna-se um exercicio que fomenta
a criatividade e a organizacao espacial das ideias.
[..] O MC é uma representagcdo explicita das
estruturas cognitivas do seu autor e essa pode ser
usada para comunica-las a outras pessoas. Nao se
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pode considerar que um MC seja a representacao
completa dos conceitos e proposicOes relevantes
que o estudante conhece, mas pode-se afirmar que
€ uma aproximagdo com a qual se pode trabalhar a
construgdo de um determinado conhecimento.
(NUNES, 2008, p.90 - 95)

Neste caso os MCs podem ser usados pontualmente para dar uma
instrucdo sobre uma atividade a ser executada ou para dar orientagfes
sequenciais sobre um determinado tema. Num ambito maior, os MCs
podem ser usados enfatizando o valor da técnica como recurso para o
desenho do material curricular e planejamento instrucional. (NUNES,
2008).

Com o0s mapas conceituais pode-se organizar, reunir e filtrar
ideias; pode-se analisar uma estrutura de informagdes, verificar a relagdo
entre pontos-chave e, além de tudo, ter uma forma visual associativa de
todas as etapas em um planejamento ou processo. No foco desta
pesquisa que é a construcdo da arquitetura da informag&o de hipermidias
educacionais, o DI por meio de um mapa conceitual pode ter a
visualizacdo de diversos elementos de uma vez, aumentando a
probabilidade de integracdo e associagdo criativa entre todos o0s
elementos. Desta forma, a cada né (conceito) do mapa, pode-se associar
varias midias, relacionadas ao conceito em questéo.

E nessa interacdo que emergem para o aprendiz, os significados
dos materiais potencialmente significativos, ou seja, suficientemente
organizados e articulados de maneira significativa para a estrutura
cognitiva de quem vai interagir com o material. E também, nessa
interacdo que o conhecimento prévio se modifica pela aquisicdo de
novos conhecimentos.

De forma recorrente os especialistas (conteudistas) apresentam o
seu conhecimento, de determinada tematica disciplinar, em forma de
texto linear, ou seja, a tematica organizada em unidades ou capitulos,
com seus topicos e subtdpicos, sem links. Isso ndo significa que sua
organizacdo cognitiva esteja a parte nesta forma de apresentacdo. Com
certeza tem uma organizacdo logica de construcdo do conhecimento
ordenada em unidade e tdpicos, no entanto, ndo é uma forma
transparente de representar sua rede de pensamentos — cartografia
cognitiva.

E um desafio para o profissional que ndo tem dominio da érea
especifica do conteldo, no caso o DI, tomar decisdes para viabilizar a
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apresentagdo do movimento dindmico (como um “retrato hipertextual”)
da mente articulada do autor, nas hipermidias educacionais.
Segundo Kowata (2009):

O mapa conceitual construido pode ser analisado
considerando a aparéncia gréafica, a completude
em relacdo a definicdo de mapa conceitual, a
forma de construcdo e 0s mecanismos propostos
para avaliagdo de sua qualidade. A aparéncia
grafica de um mapa conceitual pode ser
diretamente qualificada na forma de &rvore ou
grafo, de acordo com as defini¢des bésicas destas
estruturas na area de Teoria dos Grafos.

Anteriormente  apresentou-se variadas possibilidades de
representar o conhecimento de forma grafica, os mapas mentais,
diagramas, fluxogramas entre outros formatos, cabe ressaltar que dentro
de cada um dos formatos também apresentam variagdes de organizacao,
assim como 0s mapas conceituais. No proximo tépico dissertamos
sucintamente sobre alguns tipos de organizagdo de mapas conceituais.

2.4.1 Alguns tipos de mapas conceituais

Existe uma grande variedade de tipos mapas disponiveis, que
foram imaginados e construidos pelas mais diversas razdes. Alguns sdo
preferidos pela facilidade de elaboracédo (tipo aranha), pela clareza que
explicita processos (tipo fluxograma), pela énfase no produto que
escreve, ou pela hierarquia conceitual que apresenta. Quando se deseja
otimizar um determinado processo, a utilizagdo do mapa tipo
fluxograma € a representacdo mais adequada. Esse tipo de mapa deixa
claro quais sdo as confluéncias e as possiveis opcdes a serem escolhidas.
Ele ainda é extremamente utilizado na elaboracdo de programas de
computador, quando se deseja construir um algoritmo eficiente para
determinada funcdo. A escolha do formato que serd apresentado
depende muito dos objetivos de sua construcdo e da tematica nele
apresentada. A figura 10 apresenta 0 mapa dos tipos de mapas mais
comuns.
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Figura 7: Tipos de Mapas Conceituais
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Vale ressaltar que, o Unico tipo de mapa que explicitamente
utiliza uma teoria cognitiva em sua elaboragcdo é o mapa hierarquico do
tipo proposto por Novak e Gowin (1999).

Hierarquicos

2.4.1.1 Mapa conceitual do tipo teia de aranha

Ele é organizado colocando-se o conceito central (ou gerador) no
meio do mapa. Os demais conceitos vao se irradiando na medida em que
nos afastamos do centro. Este tipo é facil de estruturar, pois todas as
informacdes estdo unificadas em torno de um ou varios temas centrais.
O foco principal é a irradiacdo das relacBes conceituais, sem
preocupacdo com as relacdes hierarquicas, ou transversais. Ndo mostra
as relacbes entre 0s conceitos, e desse modo ndo sdo explicitas as
integracdes entre as informacgdes. Nao fica clara a opinido do autor sobre
a importancia relativa entre os varios conceitos e o conceito central.
Conforme modelo apresentado na figura 11:
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Figura 8: Exemplo de mapa tipo teia de aranha
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2.4.1.2 Mapa conceitual tipo fluxograma

Organiza a informagdo de uma maneira linear é utilizado para
mostrar passo a passo determinado procedimento, e normalmente inclui
um ponto inicial e outro ponto final. Um fluxograma é normalmente
usado para melhorar a performance de um procedimento. E facil de ler;
as informac0es estdo organizadas de uma maneira logica e sequencial.
No entanto, normalmente é incompleto na exposicdo do tema. Ele é
construido para explicitar um processo, sem a preocupacdo de explicar
determinado tema; na sua génese ndo pretende facilitar a compreensdo
do processo, mas otimizar a sua execu¢do. Conforme modelo
apresentado na figura 12:
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Figura 9: Exemplo de mapa tipo fluxograma
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2.4.1.3 Mapa conceitual tipo sistema: entrada e saida

Organiza a informacdo num formato que é semelhante ao
fluxograma, mas com o acréscimo da imposicdo das possibilidades
“entrada” e “saida”. Mostra varias relagdes entre os conceitos, no
entanto, algumas vezes é dificil de ler devido ao grande nimero de
relagBes entre os conceitos. E adequado para explicar processos que
impliguem em entrada e saida. Conforme modelo apresentado na figura
13:

Figura 10: Exemplo de mapa tipo entrada e saida
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24.1.4 Mapa conceitual hierdrquico

A informacdo é apresentada numa ordem descendente de
importancia. A informacdo mais importante (inclusiva) é colocada na
parte superior. Um mapa hierarquico é usado para nos dizer algo sobre
um procedimento. Os conceitos mais inclusivos estdo explicitos; os
conceitos auxiliares e menos inclusivos estdo interrelacionados.
Estrutura o conhecimento de maneira mais adequada a compreensdo
humana, considerando em posicdo de destaque 0s conceitos mais
inclusivos. No entanto, é mais dificil de externar e construir, visto que
expde a estrutura cognitiva do autor sobre o assunto. A clareza do autor
sobre o tema fica evidente quando da sua construgdo. A sua construcdo
sempre representa um desafio, visto que explicita (principalmente para
si) a profundidade do conhecimento do autor sobre o tema do mapa.
Conforme modelo apresentado na figura 14:

Figura 11: Exemplo de mapa tipo hierarquico
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Para a proposta de uso do mapa conceitual para gerar a
arquitetura da informagcdo de hipermidias educacionais, 0 mapa
construido pelo DI ou mesmo pelo conteudista deve ser do tipo
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hierarquico ja que o maior objetivo é explicitar ao designer quais 0s
conceitos do contedido curricular sdo principais e quais as ligacdes
destes com os conceitos complementares. E com est perspectiva que se
recomenda 0s mapas conceituais para explicitar a organizagdo e
articulagdo de um conteido disciplinar possibilitando gerar uma
arquitetura da informagdo adequada & hipermidia educacional.

Embora l&pis e papel sejam suficientes para a construcdo de
mapas conceituais, as interacbes sem o0 apoio de ferramentas
computacionais sdo, em geral, complexas e exaustivas. Portanto, a
introducdo de programas de software destinados ao desenho de mapas
conceituais estabeleceu um novo patamar de qualidade na experiéncia
de construcdo. A popularizagdo da Internet possibilitou o surgimento de
uma geracéo de ferramentas verdadeiramente colaborativas e ampliou os
horizontes e as perspectivas. Na sequéncia apresentamos alguns dentre
0S muitos instrumentos gratuitos para criar mapas conceituais tanto on-
line quanto no proprio computador com destaque especial para o
CmapTools.

2.4.2 Ferramentas para construgdo de mapas conceituais

Eis alguns dentre 0s muitos instrumentos gratuitos para criar
mapas conceituais tanto on-line quanto no seu préprio computador.

2.4.2.1ExploraTree

Na pagina de internet desta ferramenta tem todos os tipos de
mapas possiveis de se criar. Depois de criar um mapa ele pode ser
compartilhado com colaboradores ou apenas para visualizacdo. E
necessario efetuar um cadastro no site para poder utilizar o ExploraTree,
disponibilizado gratuitamente.

2.4.2.2 Mindomo

Permite criar mapas mentais/conceituais on-

line gratuitamente. O funcionamento e a técnica de . -
Mindomo


http://www.exploratree.org.uk/
http://www.exploratree.org.uk/
http://www.exploratree.org.uk/

84

compartilhamento se parecem muito com a do Google Docs. Trata-se de
um servigo particularmente indicado a todos aqueles que necessitam
compartilhar mapas e esquemas com pares e colaboradores. O site
coloca a disposicdo 0s mapas que 0S USUArios criaram e tornaram
publicos, desse modo, pode-se recorrer a um que O tema tenha
consonancia com o interesse de construir um mapa e partir de um pronto
para a edi¢do especifica de interesse.

2.4.2.3 MindMeister [=Amindmeister;

E uma aplicacio web-based que utilizando gréaficos, linhas e
botdes diversos que permite criar um mapa conceitual preciso e claro.
Esse instrumento também permite modificar, exportar e compartilhar o
seu proprio mapa. E uma 6tima ferramenta para aumentar a propria
produtividade.

2.4.2.4 WiseMapping

Essa também é uma ferramenta da web
que tem as mesmas caracteristicas das
apresentadas anteriormente; permite criar mapas on-line para depois
serem compartilhados. Utiliza o0 método drag&drop (arrasta e larga) e é
possivel modificar os caracteres, 0 sombreamento e as cores. E possivel
convidar outras pessoas para colaborarem com o desenvolvimento do
mapa para depois inclui-lo em qualquer pagina de internet. E preciso
inscrever-se (gratuitamente) no site para poder utiliza-lo.

&

2.4.2.5 CmapTools

O IHMC CmapTools, como 0 seu CmapTOOlS
préprio nome sugere, é uma ferramenta para criar, editar, compartilhar,
navegar e comentar mapas conceituais, um tipo de organizador grafico.
Esse software, que foi desenvolvido pelo Institute for Human and
Machine Cognition, uma instituicdo de pesquisa sem fins lucrativos
associada ao sistema de universidades do estado da Flérida, nos Estados


http://cmap.ihmc.us/download/
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Unidos, € de uso gratuito para instituicdes educacionais. O CmapTools
tem versdes para Windows, Mac, Linux e Solaris, existe até mesmo uma
versdo para o laptop educacional XO, da OLPC.

Por possuir uma plataforma independente, permite que o0s
usuérios construam e colaborem durante a construgdo de mapas
conceituais com outros usuarios em qualquer lugar da rede. Os usuarios
tém condigdes de participar, aprender e contribuir na construgdo de
mapas conceituais de um determinado assunto por meio do software. O
software possui ainda, uma arquitetura flexivel que permite ao usuario
instalar somente as funcionalidades desejadas.

CmapTools apresenta acesso, via internet, a uma colecdo de
trabalhos que podem ser utilizados como referéncia para a elaboragao de
novos projetos. Todos os trabalhos desenvolvidos podem ser
convertidos em formatos para apresentagdo na web, é possivel exportar
0 mapa em formato de imagem, PDF entre outros. Desta forma, fica
mais facil a publicacéo e difusdo do projeto em um ambiente virtual.

O Cmap permite, também, a associacdo de nds de um mapa para
outros mapas, agrupa arquivos de audio e video, figuras, paginas de
texto e paginas html. E um programa que permite produzir banco de
mapas de um usuario ou grupo, detalhando e armazenando as fases de
desenvolvimento. Além disto, é possivel modificarmos a qualquer
momento 0s mapas anteriores, acrescentando, cortando, ligando-os a
outro ou desligando-os com um simples clique, dinamizando mais 0s
mapas em questao.

Criar 0os mapas é realmente muito facil e intuitivo no Cmaps
Tools, mesmo 0s menos experientes conseguem sem problemas criar um
mapa basico com todos os elementos essenciais de um mapa conceitual.
O programa oferece muitos recursos adicionais que podem otimizar
muito a apresentacdo visual do MC, as vezes, podem desorientar um
pouco 0s usuarios menos experientes, apesar disso as funcfes basicas
sdo muito elementares.

Como citado anteriormente, MC teve sua inspiracdo inicial
pautada na aprendizagem significativa, independente de que ferramenta
for utilizada para construi-lo. Cabe entdo, neste ponto do trabalho, sobre
tal relacdo, o que se apresenta no proximo topico.

2.4.3 Aprendizagem significativa nos mapas conceituais

A aprendizagem significativa esta intrinsecamente ligada a
metodologia dos Mapas Conceituais. Também é compativel com outras
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teorias construtivistas, mas seu maior potencial, na perspectiva da
instrugdo, esta na teoria original de Ausubel. Conforme indica Moreira
(1997), foi Joseph D. Novak (1977, 1981) quem deu um toque
humanista a aprendizagem significativa. Novak é co-autor da segunda
edi¢do da obra “Educational psychology: a cognitive view” (1978, 1980,
1983) e durante muito tempo trabalhou no refinamento, testagem e
divulgacdo da teoria da aprendizagem significativa, a tal ponto que esta
teoria deveria ser, hoje, a teoria de Ausubel e Novak. Ressalta Moreira
(1997), que segundo Ausubel, a estrutura cognitiva tende a organizar-se
hierarquicamente em termos de nivel de abstracdo, generalidade e
inclusividade de seus contetdos. Consequentemente, 0s materiais de
aprendizagem devem refletir a relagdo de subordinacdo tipica da
estrutura cognitiva.

Para Santos e Okada (2004), os conceitos subsungores sao
amplamente potencializados quando o especialista procura de forma
estratégica externalizar os conceitos das suas redes neurais para sua
expressdo fora da mente. Essa estratégia pode ser aplicada em vérias
linguagens e formas de expressdo. Contudo, 0s estudos da cartografia
cognitiva vém demonstrando que quanto mais conseguirmos nos
expressar com formas que se aproximam das nossas estruturas
cognitivas, mais visivel torna-se o0 processo de construgdo do
conhecimento e nesse sentido, mais e melhores formas de resignificar a
aprendizagem e as nogdes subsuncoras.

O pensamento humano é construido por redes e
associagdes. Produzimos novos saberes em rede
hipertextual, ndo pensamos linearmente. Um novo
saber se conecta com um saber ja construido
podendo ser atualizado e até mesmo refutado.
Tudo depende da nossa produgdo de sentidos, de
como significamos. Assim sendo, 0 uso de mapas
conceituais se constitui como um dispositivo
fecundo para novas aprendizagens. A expressao
da rede de pensamento — cartografia cognitiva —
pode ser externalizada / internalizada /
externalizada num movimento dindmico como um
“retrato hipertextual” da mente a partir dos mapas
conceituais. (Santos e Okada, 2004, cap.2).

Para Moreira (1980), os mapas conceituais podem ser usados
para mostrar as relagdes significativas entre os conceitos ensinados em
uma Unica aula, em uma unidade de estudo ou em um curso inteiro, ou
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seja, sdo representagdes concisas das estruturas conceituais ensinadas e,
como tal, provavelmente, facilitam a aprendizagem dessas estruturas.

Utiliza-se mapas conceituais, como instrumento
de avaliacdo da aprendizagem, para se obter uma
visdo da organizacdo conceitual que o aluno
atribui a um determinado conhecimento. Isso é
uma maneira ndo-tradicional de avaliar o aluno no
que diz respeito ao seu ponto de vista com relacéo
aos significados e as relagGes significativas entre
conceitos-chave da  matéria de  ensino.
(SAKAGUTI, p. 23, 2004)

O mesmo autor recorre a referéncias da area para complementar
sua colocacdo afirmando que tanto mapas utilizados por professores
como recurso didatico, como mapas feitos por alunos em uma avaliagdo
tém componentes idiossincraticos. 1sso significa que ndo existe mapa
conceitual “correto”, segundo Moreira & Masini (1982) apud Sakaguti
(2004).

O mapa conceitual pode ser Gtil ao estudante como forma de
organizacdo de estudo, pois pode servir para organizar contelidos de
pesquisa, para redagdo de grandes relatérios, preparar-se para avaliagfes
e para identificar a integracéo dos tépicos de uma tematica.

Para o professor pode ser utilizado na explanagdo de um novo
conceito que seré trabalhado com os alunos, como auxilio visual a sua
discursiva, ajuda ambos, professor e alunos a ter uma visdo mais global
do que esta sendo apresentado. Também como atividade diagnostica de
aprendizagem, ou seja, a partir de uma tematica trabalhada com os
alunos ao final da apresentacdo eles elaboram um mapa do que
conseguiram compreender e articular em relagcdo a tematica. Com 0s
mapas o professor terd condicdes de fazer um planejamento eficaz do
que ainda deve ser discutido com a turma. A mesma situacdo pode ser
elaborada para antes da abordagem de um novo conceito, 0s mapas
feitos pelos alunos permitem a exploracdo do que ja sabem sobre algum
conceito, explicitando o0s conceitos subsungores que deverdo ser
considerados para criar possibilidades de ancoragem para 0s novos
conceitos.

Uma pesquisa rapida na internet oferece uma variedade de
experiéncias didaticas com mapas conceituais, com analise cientifica,
com recomendacdes e instrugoes.



88

No caso desta pesquisa, 0s mapas conceituais sdo elaborados
antes da execucéo do processo educacional, ele auxilia no planejamento
da apresentacdo dos conteldos curriculares, consequentemente
auxiliando o processo de producdo que no caso de estudo sdo
hipermidias educacionais. No proximo capitulo apresenta-se 0 caso
UnA-SUS que possibilitou a investigacao in loco para esta pesquisa.
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3 ESTUDO DE CASO: ESPECIALIZACAO EM SAUDE DA
FAMILIA A DISTANCIA — UNA-SUS

O Curso de Especializagdo em Saude da Familia foi um trabalho
conjunto entre instituicdes académicas e servigos de salde. Esta
estratégia visou possibilitar uma resposta rapida e articulada das esferas
federal, estadual e municipal do SUS & necessidade de formacéo e
qualificacdo dos profissionais do SUS. O curso foi direcionado a
médicos, cirurgides-dentistas e enfermeiros, contratados pelos
municipios e que atuam em equipes Salde da Familia, o curso tem por
meta especializar 52.000 profissionais no Brasil.

Para o projeto piloto foram selecionadas apenas universidades
publicas de grande tradigdo no setor da salde, que congregavam
experiéncias na area de Saude da Familia e formagdo em larga escala
utilizando EaD, incluindo participacdo no sistema UAB/Capes/MEC,
participacdo no Pro-salde e/ou Telessalde e parcerias com gestores
municipais e estaduais do SUS j& estabelecidas para subsidiar esta acao.
A UFSC participou deste projeto piloto com objetivo de formar 1000
profissionais de nivel superior das equipes da ESF de Santa Catarina,
tendo duas turmas de 500 estudantes. A UFSC promove a producdo de
materiais didaticos e aplicacdo do curso piloto em Salde da Familia,
modalidade a distancia, com equivaléncia de carga horaria a no minimo
360 horas. A primeira turma ocorreu em marco de 2010 a margo de
2011, a segunda de agosto de 2010 a setembro de 2011.

O objetivo principal foi especializar, na modalidade de educagéo
a distancia, equipes de profissionais de salde para o trabalho no Sistema
Unico de Salde, na logica do modelo assistencial proposto pela
Estratégia de Salde da Familia. Fortaleceu a politica de educagéo
permanente e consolidar o trabalho em rede cooperativa. Dirigido a:
Graduados em curso superior da salde, reconhecido pelo Conselho
Nacional de Educacdo. Certifica como: Especialista em Salde da
Familia.

O contetdo programatico teve por base principalmente, mas nao
apenas, em (a) experiéncia adquirida na UFSC através de seu curso de
especializacdo Multiprofissional Presencial em Saude da Familia
oferecido pelo CCS/UFSC. Visou o desenvolvimento de tecnologias de
processos e recursos didaticos virtuais para um Ambiente Virtual de
Ensino e Aprendizagem (AVEA) Hipermidiatico. Teve por orientacédo
bésica a producdo de materiais didaticos multimidias com caracteristicas
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de objetos de aprendizagem virtuais, ou seja, granularidade,
interoperabilidade e reprodutibilidade.

Perfil do estudante: Segundo informacdes fornecidas pela
comissdo organizadora da UFSC, os estudantes deste curso sdo
profissionais recém formados e profissionais em fim de carreira.
Caracteristica considerada pelo projeto instrucional, os perfis de pontas
do publico-alvo. Apresenta-se, portanto, um grupo da geracdo digital,
familiarizado com navegacédo hipertextual e outro grupo com perfil de
imigrantes digitais, ndo tdo confortdveis com apresentacdes de
conteidos ndo lineares. De similar este publico tem 8 horas de trabalho
diarias na Unidade de Salde. Configurando assim, um publico sem
tempo para grandes cargas-horérias diarias de estudo.

Modelo de Design Instrucional: O modelo adotado foi o fixo,
conforme classificacdo de Filatro (2008), pois toda a producdo de
material ocorreu antes da execucdo do curso. Com relagéo aos niveis de
funcionalidade do DI, no projeto, se configura como micro com foco no
DI fino. O DI ndo participou da elaboracdo do projeto do curso e as
diretrizes de produgdo foram determinadas no projeto sem a participagdo
do DI.

De acordo com o projeto a producdo do material é condicionada
por 4 parametros:

e Menor granularidade possivel dos ativos de aprendizagem.

e O formato dos ativos serd multimidia: texto, &udio,
imagem, animacao e video - hipermidias.

e A composicdo dos ativos serd orientada por arquitetura de
metadados e respectivos padrdes.

e O contedo do material instrucional ter4 foco clinico
perpassado por transversais de reforgo dos conceitos de
Equipe de Saude da Familia, insercdo na Comunidade e
utilizacdo de ferramentas de TIC.

Tendo um pulblico-alvo de grande heterogeneidade optou-se por
oferecer formatos opcionais e ndo complementares, ou seja, 0 contelido
seria apresentado na integra na apostila (PDF) e também nos objetos de
aprendizagem, assim 0s materiais possibilitam ao aluno escolher a
melhor forma de estudar. Desta forma atingem-se todos os estilos de
aprendizagem.
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31 O PROCESSO DE TRABALHO DA  EQUIPE
MULTIDISCIPLINAR

A equipe gestora do curso na UFSC, compostas por profissionais
da &rea de medicina, enfermagem, odontologia e administracdo
coordenava os 50 profissionais da area de saude envolvidos na produgédo
do material didatico. Complementado esta equipe tem-se a equipe de
cinema para a produgdo de videos, a equipe de informatas responsével
pelas questBes técnicas do moodle (TI) e a equipe de producdo de
material didatico (designers instrucional, designers grafico e
webdesign), todos subordinados a equipe gestora do curso.

Definiu-se que o processo seria 0 de orientacdo do autor pela
equipe gestora e o conteido produzido seria primeiramente validado por
esta comissdo para posteriormente ser enviado para a equipe de
designer. Apds o trabalho de design instrucional, o trabalho voltaria para
validacdo da equipe gestora.

3.1.1 Detalhamento do processo de producao

A maior dificuldade ocorria com relagdo aos objetos virtuais de
aprendizagem. Fato decorrente do processo de ensino-aprendizagem que
no passado e principalmente na modalidade presencial, sempre se deu
forte &nfase em contetidos impressos, algo enraizado na prética docente
do professor-autor (conteudista). A necessidade do conteudista orientar
0 DI na selecdo de conteldos para contemplar nos objetos de
aprendizagem multimidia foi problematica. Primeiro pela falta de
familiarizacdo deste profissional com os formatos proposto, depois por
conta da linguagem técnica do profissional DI e por fim, pela
comunicacao ser basicamente virtual (email) dificultando a percepgédo de
expressdes faciais de incompreensao.
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Figura 12: Parte inicial do design instrucional
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Conforme apresentado na figura 13, o trabalho do DI inicia-se a
partir do recebimento do contelido escrito do especialista da tematica.
Ao receber este conteldo em texto é iniciada a andlise do texto. A
andlise consiste em verificar se 0 conteldo escrito atende a ementa
definida no projeto do curso e as restricdes contextuais. A verificacdo da
ementa é feita a partir da organizacdo da apresentacdo do texto,
considerando ndo apenas a contemplacdo de todos os temas, mas
também uma métrica equilibrada entre as unidades e a hierarquia de
temas e subtemas. Com relacdo a restri¢do contextual, nesta fase limita-
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se a contagem de paginas do texto recebido, ou seja, para cada hora aula
da disciplina deve ter “tantas” paginas.

Se o contetdo recebido atende as especificacbes do projeto o
trabalho do DI passa para uma segunda faz. Se tem mais ou menos
paginas do que o estipulado (flexibilidade de 10%), ndo contempla os
conteldos definidos na ementa ou exibe uma métrica muito
desequilibrada, o texto é devolvido ao conteudistas com os comentarios
do DI para adequacao do material.

Na segunda fase do trabalho de DI ¢é feita a adequacdo de
linguagem e adequacdo do contetido a estrutura do projeto. A adequacao
de linguagem se preocupa em transformar a linguagem do texto o mais
simples possivel, tentando ligar ao contexto dos alunos, facilitando a
leitura e a compreensdo. Busca apresentar sempre paragrafos e sentengas
curtas, diminuindo a quantidade de informagBes dentro da cada
sentenca. Muitas vezes é necessario quebrar frases e paragrafos escritos
pelo conteudista. Manter o verbo na voz ativa e de preferéncia no
presente. Priorizar uma linguagem direta e dialogada; reforgar as
questdes principais; retomar o ja apresentado; fazer as articulagcfes entre
0s conceitos e sequéncia de aprofundamento sio partes da adequacio. E
nesta fase que o designer verifica a credibilidade do texto, fontes
confiaveis, as devidas citagdes de fontes e o plagio. Sdo inseridas
imagens de referéncia, organizacdo de textos em icones como “Dicas”,
“Saiba Mais”, “Links”, “Palavra do Professor”, “Aten¢do”, etc conforme
determina o projeto gréfico.

A simplicidade expositiva ¢ a chave da compreensdo. Clareza,
objetividade e acessibilidade sdo caracteristicas mais importantes na
linguagem contemplada nos conteldos oferecidos aos alunos que
estudam a distancia. E com esta consciéncia que o designer instrucional
faz a adequacéo de linguagem no material recebido.

A parte de adequagdo ao projeto cabe a verificacdo se a estrutura
estabelecida esta contemplada, como por exemplo, se tem uma
apresentacdo dos contetidos que vao ser abordados no inicio do texto; se
é motivador aos alunos; se apresenta 0s objetivos de aprendizagem; se
cada inicio de unidade tem uma pequena introducdo; se as unidades
estdo fechadas com resumo; se os icones obrigatérios, como o
oferecimento de outras fontes de pesquisa sdo contemplados; se tem a
bibliografia utilizada e assim por diante, dependendo do que determina o
projeto grafico.

Apds este trabalho, o DI encaminha para o designer master, que é
o profissional que faz uma revisdo do trabalho. Estando com problemas
é devolvido ao DI para ajustes, caso esteja adequado é encaminhado
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para o conteudista para validar as transformagfes executadas no seu
texto e para as complementacdes solicitadas.

O designer instrucional master é o profissional que faz o
alinhamento entre todos os materiais produzidos por diferentes designers
instrucionais. Quando a producdo tem uma equipe de designers, pode-se
perceber diferentes linguagens ou estilos entre o trabalho dos
profissionais. Cabe ao DI master fazer uma padronizacdo entre 0s
materiais para dar uma Unica identidade ao curso, o que facilita o
relacionamento do aluno com os diversos materiais produzidos por
diferentes conteudistas e diferentes designers.

Muitas vezes este processo se repete, quando necessita de muitos
ajustes do DI apos a verificagdo e ndo validacdo do conteudista ou no
caso de devolucdo ao DI sem as complementacdes solicitadas. Quando
se chega a uma versdo final é encaminhada para uma revisdo
ortogréfica.

Finalizado a versdo ja revisada, 0 material segue para o designer
gréfico que finalizara o material com a diagramac¢do do conteido e
padronizagao de projeto grafico.

A partir da versao final do revisor ortografico, o texto volta para o
DI para uma segunda producdo de materiais, que seria a parte de
producdo dos Objetos de Aprendizagem que compordo, junto com o
texto, a hipermidia educacional da disciplina. Este processo €
apresentado na figura 14, a seguir.
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Figura 13: Parte do design instrucional para OA
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O texto é a base para a construcdo dos Objetos de Aprendizagem.
Tendo o contelido base definido e validado pelo especialista 0 DI pode
definir os conteldos que serdo apresentados em OAs, conforme
determinacdo do projeto.

No caso do projeto UnA-SUS foi definido que os OAs
contemplariam todo o conteldo do texto, ou seja, seria um material que
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possibilitaria a escolha do aluno com relacdo ao formato que mais Ihe
agradaria para estudar. Foi uma decisdo pautada no perfil do publico-
alvo, ja que os profissionais da equipe de Salde da Familia sdo em
maioria recém formados (jovem) e profissionais em fim de carreira (de
mais idade). Com este perfil, supde-se que alguns teriam preferéncia em
estudar a partir de um contetdo linear textual e outros, preferéncia por
um contetdo mais interativo com animacg0es, elementos graficos como
personagens e apelos visuais. Assim sendo, o tipo de abordagem
pedagogica dos objetos foi definido no projeto e a quantidade de objetos
por carga horaria foi definida em razdo do tempo de producdo e de
custos operacionais de uma equipe de producdo. Estabeleceu-se no
projeto 8 a 10 objetos para as disciplinas de 30 horas-aulas e de 10 a 14
para as disciplinas de 45 horas-aula.

A partir das definicBes do projeto, o DI elege dentro do texto da
apostila, as partes para contemplar em diferentes objetos de
aprendizagem, ou seja, pequenas unidades de informagdo colocadas no
formato digital, aproximando-se de “unidades atdmica” que podem ser
reutilizadas por meio de combinagbes diversas. Com o0s conceitos
definidos na quantidade estipulada, o DI produz o roteiro (storyboard)
para cada OA. Na sequéncia é encaminhado ao conteudista para
validacdo. Muitas vezes este processo se repete até que seja validado
pelo conteudista. A validacdo final s6 ocorre ap6s a produgédo do objeto
pelo designer grafico. Com a validacdo final o objeto é publicado no
AVEA conforme a orientagédo da arquitetura da informacao gerada pelo
DI na primeira fase do processo de producéo.

3.1.2 Identificacéo do conflito

O DI recebia um texto organizado em unidades,
aproximadamente 3 paginas por hora aula e deste material recebido
deveria primeiramente fazer o design instrucional para uma apostila e a
partir deste texto, planejar os objetos de aprendizagem. Entre 8 e 14
OAs por disciplina. A organizacdo da apostila contemplava divisdo
muito menor (de 4 a 5 unidades) que a quantidade necessaria para a
organizacdo de contelidos para objetos virtuais.

Planejar quais os 14 conceitos seriam apresentados como objetos
de aprendizagem, a partir de uma organizacdo de unidades (entre 4 e 7
unidades) e sem a disponibilidade de muitos encontros presenciais com
os conteudistas (média de 2 em todo o processo), foi um desafio para o
designer instrucional. Portanto, o processo de selecdo de contelidos para
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objetos de aprendizagem era problematico tanto para o conteudista
como para o DI.

3.1.3 Tentativa de resolucéo do conflito

O conteudista era orientado pela comissdo gestora para producao
do texto, questdes como ementa, objetivos, atividades avaliativas e a
quantidade de paginas. Apds a producdo do texto base, a comissdo
valida e é encaminhado para a producédo do DI.

Caberia ao DI fazer a adequacgdo de linguagem nos padrfes de
EaD, organizacdo do conteldo de acordo com o projeto grafico e
sugestdes de melhoria. Esta versdo € enviada para o conteudista, que
interage com o DI via e-mail, até chegar a uma versdo final que era
enviada a comissdo para validacao final.

No meio deste processo de producdo da apostila, o DI ja
comegava a pensar sobre os temas (conceitos) que seriam apresentados
individualmente, respeitando as recomendagdes do  projeto
(granularidade, interoperabilidade e reprodutibilidade). Quando a
primeira versdo de design instrucional era enviada para o conteudista, o
DI organizava a sua maneira, sem uma sistematizacdo padrdo para a
equipe (4 designers instrucionais), a forma de sugerir ao conteudista 0s
conceitos que apresentaria em objetos de aprendizagem.

Neste ponto do processo, a comunicagdo passou a ser um grande
problema. A descricdo do que se pretendia fazer, objetos virtuais de
aprendizagem com tais conceitos selecionados pelo DI, ndo era muito
clara para o conteudista, que em maioria, ndo dominava a linguagem
técnica do design. Assim, algumas validagGes desta proposta de
conceitos para objetos ndo correspondiam ao que seria produzido na
sequéncia.

A sequéncia seria a producdo do roteiro, revisdo ortografica do
texto e encaminhamento para a producdo do designer grafico. Somente
apés a publicacdo do objeto de aprendizagem no moodle é que era
apresentado para o conteudista validar. E, aqui, aparecem os erros de
comunicacdo, quando o conteudista visualizava o material produzido e
ndo concordava com a apresentacdo dos contelidos de tal forma. Por
consequéncia, desencadeava retrabalho, muito retrabalho.

Na busca de uma solugdo para evitar o retrabalho o designer
master, que € a pesquisadora desta dissertacdo, que acumulava a funcéo
de DI, optou por apoiar esta comunicacdo com mapas conceituais. A
escolha por MC e o software Cmaps se deu em razéo da pesquisadora ja
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ter dominio desta ferramenta e entender que para o objetivo de mapear
conceito e articulagOes existentes entre conceitos, esta seria a ferramenta
mais adequada e o software o mais popular que permite o trabalho
colaborativo on-line.

Assim, durante o processo de trabalho no texto base para
producdo do livro, o DI elaborava concomitantemente um mapa
conceitual. Depois, organizava estes conceitos de acordo com a
guantidade de objetos que deveriam ser produzidos e apresentava ao
conteudista juntamente com as explicagdes textuais. Percebeu-se que
este processo era o que menos desencadeava retrabalho, pois mesmo néo
sendo apropriadas as sugestdes do DI, o conteudista percebia com maior
clareza as interligagdes equivocadas e redirecionava antes do processo
dar sequéncia.

Apostando na alternativa do uso de mapas conceituais para
facilitar a comunicacdo e o processo de trabalho entre Dls e
conteudistas, optou-se por padronizar esta sistematizagdo. Para que fosse
incorporado no processo houve a necessidade de promover uma
capacitagdo para a equipe de designers instrucionais para a elaboracdo
de mapas conceituais e uso da ferramenta Cmaps, capacitacdo que
apresenta-se no préximo tdpico.

3.2 O CURSO DE CAPACITAGAO

O curso de qualificagdo para DI “O uso de Mapas Conceituais
para o planejamento pedagdgico de disciplinas e apoio na criagdo de
Objetos de Aprendizagem”, ministrado pela DI master, esta
pesquisadora, buscava contribuir para a potencializagdo do processo de
producdo de materiais didaticos para EaD. Apresenta-se como curso
piloto de qualificacdo para designer instrucional, para habilitar este
profissional ao uso de mapas conceituais para no planejamento da
arquitetura da informacéo para projeto de hipermidia educacional.

Objetivos do curso

Os modulos I, 11 e 1l tém por objetivo principal fundamentar
teoricamente os designers instrucionais para 0 uso de mapas conceituais
na sua pratica de construcdo de materiais didaticos e planejamento
pedagdgico da apresentacdo dos contetidos disciplinares. Os médulos IV
e V teve por objetivo principal testar a teoria na pratica, € 0 médulo VI
construir conhecimento coletivo por meio das apresentacfes de
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trabalhos e discussdo de dificuldades e descobertas. Para tanto, os
objetivos especificos foram:
e Compreender a complexidade envolvida no planejamento
pedagogico de uma hipermidia educacional;
e Conhecer a metodologia técnica dos Objetos Virtuais de
Aprendizagem;
e Habilitar-se ao uso da ferramenta CMaps;
o Testar a teoria na elaboracdo de um planejamento de hipermidia
educacional com mapa conceitual;
e Eleger e mapear Objetos Virtuais de Aprendizagem.

Ementa

e Planejamento e elaboragdo de materiais didaticos para
Educacéo a Distancia — hipermidia educacional;

e Processo de produgdo de materiais didaticos
hipermidiaticos;

e Objetos Virtuais de Aprendizagem;

e Mapas Conceituais auxiliando o processo de
construcdo de materiais didaticos.

[ ]

Metodologia

O curso piloto foi aplicado a uma equipe de designer
instrucionais (4) da UFSC/UnA-SUS. Desenvolveu-se no formato
blended learning, com carga horaria de 15 horas, sendo 6 horas
presenciais distribuidas em trés encontros e mais 9 horas a distancia
ocorridas no AVEA (espaco do moodle disponibilizado pela
PosDesign), com materiais de apoio interacdes no férum. A figura 15
apresenta 0 AVEA.
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arg & design Ambiente Virtual de Aprendizagem em Arquitetura e Design
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Figura 14: Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem
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A organizacdo da capacitagdo pode ser observada nos mapa

apresentados na sequencia, sendo a figura 16 o projeto do curso e as
seguintes figuras (17, 18 e 19) se referem aos médulos presencias com
conteudos tedricos. Os modulos 1V, V e VI foram efetivamente praticos,
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atividades com mapas para os alunos acompanhada por férum para
auxilio de tutoria, construcéo coletiva de conhecimentos e resolucdo de
problemas.

Figura 15: MC geral da capacitagdo para designer instrucional
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Figura 16: MC mod.1_Planejamento Pedag6gico de Disciplina
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Figura 17: MC mod. 2_Objetos de aprendizagem
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Figura 18: MC mod. 3_Mapas Conceituais
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Com relacdo ao curso piloto, foi consenso geral (ministrante e
alunos) que a carga horaria foi infima para desenvolver a competéncia
pretendida. Os contelidos estavam adequados ao projeto, o que se
considerou insuficiente foi a parte préatica, que sendo a distancia gerou
muitas duvidas e desmotivag&o.

Para resolver estd questdo seria necessario reorganizar o
planejamento didatico-pedagdgico, aumentar a carga horaria dos
modulos a distdncia e o nimero de atividades praticas, iniciando com
mapas mais simplificados para a familiarizacdo com a ferramenta para
posteriormente fazer atividades complexas como o planejamento de
hipermidias educacionais.

3.3 RESULTADOS DA INTEGRACAO DO MC NO PROJETO

O designer master complementou os conhecimentos bésicos
desenvolvidos durante a capacitagdo com acompanhamento da equipe de
designers instrucionais na producdo de seus mapas durante as primeiras
producbes de MC de cada designer. A partir deste ponto do projeto, 0s
mapas foram agregados ao processo e o0 retrabalho diminui
consideravelmente. O conteudista percebia através do mapa
apresentado, o entendimento de hierarquia do conteido, dos conceitos,
eleitos para producdo de objetos de aprendizagem, na percepcdo do Dl e
redirecionava as hierarquias mal interpretadas. Desta forma os OAs
integravam-se aos contelidos apresentados na apostila, aos materiais
complementares e as atividades propostas aos alunos, articulando assim
todos os elementos em uma hipermidia educacional disponivel no
AVEA.

Esta sistematizagdo passou a ser ainda mais significativa a partir
da segunda etapa do projeto, pois, neste ponto previa 4 disciplinas de
fundamentacao que seria apresentadas a todos os profissionais da equipe
Saude da Familia (médicos, enfermeiros e odontologistas) e uma
segunda etapa com conteldos mais especificos para cada area. Tendo
como exemplo o moédulo 5 do curso, Salde da Crianca, apresentava-se
uma carga horaria 15 horas de conteddos comuns e mais 30 horas de
contetdos especificos para cada profissional (medico, enfermeiro e
odontologista), que com direcionamentos especificos, abordavam a
mesma ementa.
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Cada DI ficou responsavel por uma parte desta organizacao,
sendo que para o designer master caberia a parte de contetldo comum
(15 horas) que contemplava em média 10 objetos e as partes especificas
(30 horas) uma média de 15 objetos. Sendo a mesma ementa para cada
contetdo especifico, foi percebido por meio dos mapeamentos que
alguns objetos produzidos para um contetdo poderiam ser apresentados
no mesmo formato para outro. Os designers instrucionais ndo tinham
por determinagdo acessar os contelidos dos outros especialistas, mas o
DI méster fazia validagdo interna de todos os materiais e mapas, buscava
entdo, esta interdisciplinaridade dos contetidos e otimizava a producéo
de objetos de aprendizagem com a possibilidade de reutilizacdo ja
dentro do mesmo projeto.

Os mapas disponibilizados na sequencia contemplam o trabalho
de diferentes designers instrucionais no mapeamento de contetdos.
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Figura 19: Proposta de selecdo de conceitos para OAs_parte comum
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O mapa do mod. 5 refere-se a parte comum de contetdos, com 15
horas-aula, tendo 3 unidades, o importante para observar € a organizagao
de conceitos propostos pelo DI. Na unidade 1 foram identificados trés
conceitos, e pela percepcdo do DI dois conceitos poderiam ser
apresentados juntos em um mesmo objeto de aprendizagem, conforme
ilustrado na figura 21.

Figura 20: Selecdo de conceitos da unid.1 para OAs
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Na unidade 2 foram identificados seis conceitos, sendo propostos
cinco OAs e um desses, apresentando dois desses conceitos juntos,
conforme apresentado na figura 22.



Figura 21: Selecéo de conceitos da unid.2 para OAs
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Na unidade 3 mapeou-se seis diferentes conceitos, e a proposta do
DI é que um OA fosse feito a partir de um Unico conceito, outro OA a
partir de trés conceitos juntos e um terceiro OA fosse de dois conceitos,

conforme apresentado na figura 23.
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Figura 22: Selecédo de conceitos da unid.3 para OAs
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O mapa do conteuldo especifico de odontologia (30 horas-aula) do
médulo 5 foi elaborado por outro DI, observa-se uma arquitetura
diferente da apresentada no mapa anterior. Esta liberdade de construgdo
da grafia do mapa era permitida, a padronizacdo se fundava na funcéo
dos mapas, ou seja, deixar transparente ao conteudista a forma que o DI
estava percebendo a organizacdo dos conceitos. O conteldo de
odontologia apresentava 3 unidades que complementariam a parte do
conteldo comum. Cada caixinha do mapa representa um conceito
identificado no texto e sua ligacdo com o conceito principal, que é o
tema de cada unidade, além da ramificagdo com outros conceitos
terciarios. O mapa apresentado na figura 24 ndo permite visualizacdo do
texto escrito em cada caixinha, mas este ndo é relevante para o
entendimento da divisdo conceitual que é o objetivo da apresentagdo
desta figura.
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Figura 23: Selecéo de conceitos para OAs_Odonto
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Observa-se na figura 25 a seguir que na unidade 4 o designer
identificou trés conceitos principais e cada qual com seus conceitos
secundarios que seriam agrupados em um nico OA, portanto a proposta
é de trés OAs nesta unidade.
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Figura 24: Selecéo de conceitos da unid.4 para OAs
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Na unidade 5 também foram identificados trés conceitos
principais e outros tantos conceitos secundarios, no entanto, observa-se
no mapa que um dos conceitos o DI identificou trés niveis hierarquicos,
ou seja, de um conceito secundario foram identificados seis conceitos
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que estdo hierarquicamente vinculados a este, conforme apresentado na
figura 26.

Figura 25: Selecéo de conceitos da unid.5 para OAs
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A confirmacdo do conteudista em relagdo ao correto
entendimento do DI na percepcdo da importancia de cada conceito é
fundamental para o processo de trabalho, pois € com base nessa
organizacdo que seriam tomadas as decisdes do formato que seria
apresentado cada conceito. No caso do terceiro nivel hierarquico de
conceitos, eles poderiam ser apresentados em um link para um PDF, por
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exemplo, em razdo desses conceitos ndo serem fundamentais para a
aprendizagem dos alunos, assumindo posicdo de complementares ou
opcionais. Um conceito principal ndo poderia ser apresentado em um
link e correr-se o risco do aluno decidir ndo visualiza-lo.

Na interagdo entre o DI e o conteudistas ocorriam diferentes
niveis de significacdo, ou seja, alguns especialistas efetuavam a
validacéo do mapa com um texto que orientava o DI em relacdo ao seu
entendimento da organizacdo e importancia dos conceitos. Outros
especialistas, ja familiarizados com mapas, davam um retorno
consistente para as decisfes e planejamentos do design. Na sequéncia
apresenta-se, na figura 27, toda a complexidade de informacdo que foi
possivel conseguir nesse processo, quando o conteudista ja tinha
dominio prévio de mapas conceituais.
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Figura 26: Proposta para OAs de Medicina
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Nos mapas apresentados nas figuras 28 e 29, contemplam o
entendimento do designer em relagdo a organizacdo conceitual das
unidades 4 e 5, do contetdo especifico para medicina do mddulo 5 (30
horas aula). Podemos observar as contribuicdes do especialista nos
quadros coloridos, os que estdo em verde, sdo indicacGes para verificar
objetos do contetido de enfermagem, o vermelho para o contetdo de
odontologia, pois indicam existir conceitos recorrentes nas disciplinas
gue podem ser reaproveitados. As pequenas caixas amarelas, ao lado dos
conceitos, estdo orientadas para “énfase” de determinado conceito, uma
orientacdo do conteudista para o DI, conforme ilustrado nas figuras 28 e
29 apresentadas a seguir.
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Figura 27: consideracOes do conteudista unid.4
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Figura 28: consideracOes do conteudista unid.5
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Percebe-se que esses mapas comunicam muitos pontos relevantes
para a tomada de decisdo do DI, no momento de gerar a arquitetura da
informac&o para a hipermidia educacional.

N&do € o mapa da arquitetura da hipermidia, pois em tal, outros
elementos seriam agregados, como videos, a apostila, as atividades dos
alunos, material complementares, links de internet, etc. No entanto, esse
ja dd uma base consistente de que conceitos devem ter destaque na
arquitetura.

Para complementar e finalizar a apresentacdo do “Caso UnA-
SUS”, sdo disponibilizadas a seguir imagens recortadas da interface de
conteudos trabalhados nos mapas.
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Figura 29: Pagina inicial do mod. 5 — ESF
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A figura 30, se refere a pagina inicial do mdédulo 5, Saude da
Crianca, nela estdo agrupados e articulados todos os materiais didaticos
- hipermidia (videos, apostila, conteddos on-line/OAs, atividades de
aprendizagem, atividades avaliativas etc). Os trés profissionais cursistas
(médicos, enfermeiros e odontologistas) acessavam o mesmo ambiente
virtual e participavam de atividades coletivas juntos na parte de
contedo comum. No entanto, a partir da unidade 4, os conteddos sdo
mais especificos a cada area e mesmo estando dentro do mesmo
ambiente, os links para atividades e materiais sdo especificos para cada
profissional.

Um exemplo é o conteido online do médico, que partindo da
validacdo do mapa conceitual, resulta em OAs, apresentados por
unidade de estudo, conforme os exemplos apresentados nas figuras 31 e
32.
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Figura 30: interface 1_ com OA mod. 5
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Figura 31: interface 2 _com OA mod. 5
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A significancia do uso dos mapas conceituais apresentada
anteriormente estd embasada na pesquisa bibliografica e na percepcdo
desta pesquisadora, no entanto, isso ndo é o suficiente. Uma pesquisa
cientifica exige coleta e analise de dados de forma sistematizada
conforme determina a academia. Essa metodologia cientifica €
contemplada no préximo capitulo.

3.4 INVESTIGACAO DAS PERCEPCOES

A ciéncia é a atividade pela qual os seres humanos se dedicam a
compreender 0 mundo que os rodeia. Em termos praticos, envolve dois
aspectos peculiares: a descoberta de hipéteses conduzidas por dados
oriundos de métodos e/ou as técnicas de investigacdo (DEMO, 1996).
Em sua finalidade altima, busca descobrir as causas naturais para
fendmenos no nosso "mundo” (GIL, 1995).

A ciéncia parte do pressuposto de que o tema que se dedica a
pesquisar € direta ou indiretamente observavel. Isto porque as raizes do
pensamento cientifico estdo na observacdo e mensuracdo de fendmenos,
permitindo verificar, tirar conclusGes e descrever uma observacdo em
particular.

Desenvolver ciéncia baseia-se no raciocinio indutivo, ou seja, na
generalizacdo ou conclusdo sumarizada de varias observagdes
simultaneas e que levam a evidéncias. Uma ciéncia que se separa do
mundo social tem pouca relevancia, ela deve estar a servico da
humanidade, de seu desenvolvimento e melhoria da qualidade de vida.

Os métodos qualitativos de pesquisa permitem construir uma
visdo em profundidade do assunto especifico investigado, a partir da
vivéncia das préprias pessoas envolvidas nos processos reais. Revelam
em detalhes como as pessoas percebem sua prépria situacdo e os
problemas, por que e quais sdo suas prioridades. As ferramentas que sdo
usadas para a pesquisa qualitativa incluem observacg0es e entrevistas.

Nessa pesquisa a ferramenta principal foi a entrevista pessoal
dirigida, com base em questionario norteador, aplicado verbalmente
durante as entrevistas visando a coleta de dados qualitativos. As
entrevistas foram dirigidas aos dois profissionais envolvidos no processo
de produgdo, foco da pesquisa, ou seja, 0 conteudista e o designer
instrucional que participaram da producdo de hipermidias educacionais
do projeto UnA-SUS/UFSC. Cada qual teve um questionario orientador
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especifico e analises separadas em uma primeira fase e articuladas na
segunda etapa de analise.

As perguntas norteadoras das entrevistas estdo organizadas em
dois focos especificos, para ambos profissionais, (1) o levantamento do
perfil do profissional em relagdo a EaD (a producdo de material didatico
on-line, experiéncia de trabalho com equipe multidisciplinar e o grau de
familiarizacdo com mapas conceituais), (2) e o levantamento da
percepcdo do profissional com relacdo ao uso dos mapas conceituais no
processo de produgdo de hipermidias educacionais do projeto UnA-
SUS.

Os questionarios que foram aplicados nas entrevistas estao
disponibilizados no anexo (1e 2) da dissertacao.

Os dados coletados sdo apresentados e analisados com base no
método cientifico, rigor e ética exigida a pesquisa académica, no
proximo tépico.

3.4.1 Apresentacgdo de dados dos conteudistas

Os dados das entrevistas (8) apontaram que 88% dos conteudistas
ndo tinham experiéncia com EaD antes de atuarem no projeto UnA-
SUS/UFSC. Os que relataram experiéncia anterior se referiram a
experiéncia de aluno e de tutor, portanto 100% dos entrevistados nunca
produziu conteldos para a EaD, com apoio de equipes de producao
(designers instrucionais e designers graficos) além da experiéncia do
projeto UnA-SUS.

Todos os entrevistados atuaram somente como conteudistas,
nenhum deles assumiu a disciplina para a qual foi autor.

Foi questionado aos entrevistados qual seu entendimento sobre o
que é um mapa conceitual, oferecendo quatro alternativas e a metade
dos entrevistados optou por todas as possibilidades conforme
apresentado no grafico 1.
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Grafico 1: Definicdo de MC

0% Uma ferramenta para
representar o conhecimento
de forma organizada e
nivelada.

13% Uma técnica para organizar

ideias e conceitos de forma
_ estruturada e simplificada.
38% Uma forma de organizar o
conhecimento graficamente
onde o conjunto de

conceitos construidos tenha
relacGes evidentes entre si.

0% Uma ferramenta Util para
manejar conceitos tedricos.

50% Todas as respostas
anteriores

Quando questionados sobre como conheceram mapas conceituais,
a metade dos entrevistados relatou que s6 conheceu no projeto UnA-
SUS, 25% conheceram por meio de colegas de trabalho em outra
ocasido e 0s outros 25% ja utilizavam MC mas ndo de forma organizada
com um software como 0 Cmaps, apenas como uma organizagdo grafica
para explanar o conhecimento ou organizar algum contetdo de estudo.

Questionados sobre ha quanto tempo utilizam os Mapas
Conceituais, mais da metade dos entrevistados confirmou que usou MC
somente no projeto UnA-SUS.

A segunda parte da entrevista questionou os entrevistados
diretamente sobre o desenvolvimento de seu trabalho no projeto UnA-
SUS. Perguntou-se sobre quantos encontros presenciais ocorreram com
o DI, durante o processo de producdo do seu contelido, apenas um
entrevistado relatou que teve apenas um encontro com o designer
durante todo o processo de producdo do seu contetido, todos 0s outros
tiveram entre dois e trés encontros presenciais durante a producéo.
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Um ponto importante da entrevista foi saber a questdo da clareza
das informacgdes disponibilizadas para os conteudistas nos mapas
conceituais produzidos pelos Dls. Entdo se perguntou se estava claro a
que se destinava o MC recebido e todos afirmaram que sim. Se o MC
apresentado pelo DI correspondia aos conceitos de toda a tematica da
disciplina, também 100% dos entrevistados disseram que sim.

Questionou-se os entrevistados se ficou claro no MC como o DI
estava percebendo a hierarquia e articulagdes dos conceitos de sua
disciplina, conforme apresentado no grafico 7, apenas um dos
entrevistados disse que ndo conseguiu entender as articulagdes, por isto
foi necessario ter um encontro presencial com o DI para que ele
pessoalmente explicasse. Mas, depois do encontro ficou mais facil
entender as informacGes do MC e do objetivo desta arquitetura. Foi
unanime na opinido dos entrevistados que com o mapeamento dos
conceitos ficou mais f4cil de redirecionar interpretag6es equivocadas.

Sendo que o objetivo da elaboragcdo do MC era identificar quais
conceitos estariam em maior evidéncia nos objetos de aprendizagem que
seriam produzidos, questionou-se entdo se os conteudistas entrevistados
perceberam no MC recebido como seria apresentado os conteidos nos
OAs. Todos os entrevistados disseram que sim, conseguiam perceber
como seria apresentado o conteldo, analisando o MC recebido.
Confirmando esta impressdo questionou-se se 0s objetos de
aprendizagem em sua versdo final, ou seja, ja produzidos e publicados
no AVEA de sua disciplina correspondia ao que haviam entendido
guando o MC conceitual foi analisado, todos afirmaram que sim.

Perguntou-se aos conteudistas se o DI apresentasse 0
planejamento de conceitos que seriam focados nos objetos virtuais de
aprendizagem em forma de texto como em um sumario, se seria mais
facil de entender. Conforme ilustrado no grafico 2, a grande maioria
entende que os MC foram mais adequados para a apresentagdo da
arquitetura da informagéo dos OAs.
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Grafico 2: MC versus sumario

Mao. [7]—

Sim. [1]

Finalizando a entrevistas foram feitos comentarios gerais sobre a
utilizagdo dos MC no processo de trabalho entre DI e conteudista para
gerar a arquitetura da informacg&do de hipermidia educacionais — Objetos
de Aprendizagem. Apresenta-se na sequéncia alguns comentarios
significativos:

Considero sim que os MC facilitaram o processo de trabalho
para producgdo dos objetos de aprendizagem, principalmente por conta
dos contatos serem mais via e-mail. Se houvesse mais oportunidades de
contatos pessoais, presenciais, creio que ndo seria necessario 0s mapas,
mas na situagdo ocorrida, eles ajudaram na comunicagao.

Sim, pois facilita o desenvolvimento dos conceitos que queremos
repassar dando uma forma mais facil de absorvé-los pelos alunos.

Sim. Considerando que os Mapas Conceituais sao representacdes
espaciais dos conceitos e suas relagfes, a meu ver o seu uso facilita o
processo de trabalho entre designers instrucionais e conteudistas para o
planejamento de Objetos virtuais de Aprendizagem para a EaD, uma
vez que permite uma linguagem Unica com todos envolvidos nesta
producao.

A relacdo dinamica de conhecimento em areas tédo vastas como o
campo da salde e a de producdo em EaD, colocam frente a frente
saberes tdo dispares quanto profundos. As vezes o dominio do
conhecimento ¢ uma forma de barganha de poder, "disso entendo eu”.
Para mim um bom MC ajuda a minimizar esta condicéo.
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Sim, penso que os MC auxiliam para esquematizar o arcabougo
tedrico abordado no objeto, o que de fato facilita a visualizacdo e
compreensdo do caminho que se percorre no modulo por meio dos
objetos de aprendizagem. Assim, se potencializa a interrelacéo entre os
diferentes conceitos tratados nos objetos para compor a rede conceitual
do modulo e dar sentido ao processo reflexivo proposto ao aluno.

Sim, facilitou a comunicacgdo e assim o trabalho em equipe.

Na primeira fase do projeto, quando ndo havia mapas foi
necessario uns 8 a 10 encontros, devido a dificuldade de acertar o
material produzido. Minha disciplina foi a primeira a produzir os
objetos de aprendizagem, foi um processo bem dificil, para mim e para
0 DI encarregado da minha disciplina. A parte inicial que foi a
producéo da apostila foi até que tranquila, mas quando passamos para
a produgao de objetos de aprendizagem tudo ficou bem complexo. O DI
dividiu o contetdo da disciplina a partir do sumério da apostila,
informou quais seriam os conteidos dos objetos e imaginei que estava
correto, entdo me enviaram um storyboard com muitos termos técnicos
gue ndo entendia, mas conforme orientagdo recebida validei apenas a
coluna do contetdo. Quando fui ver os objetos prontos ndo estavam
como esperava, apresentava pontos importantes do conteldo
escondidos em links e em telas de flash, alguns pontos secundarios
estavam em destaque. Necessitou de muitos encontros presenciais, de
muita revisdo em dupla para chegar ao resultado esperado. Na
segunda disciplina de minha responsabilidade, na metade do projeto, ja
havia sido agregado 0s mapas conceituai. Percebi que diminuiu a
necessidade de encontros presenciais por conta da linguagem na
comunicacdo estar mais clara. Os objetivos ficaram mais explicitos.
Com 0 mapa eu conseguia enxergar o que resultaria daquele contelido
que eu escrevi, de que forma ele seria apresentado ao aluno. O
resultado final necessitou de pequenas corre¢des, diminuiu muito o
retrabalho.

Com o mapa foi possivel organizar os conceitos de forma
hierarquica, estabelecendo quais eram principais e quais secundarios.
Seria ainda mais positivo se 0 mapa fosse inserido no processo de
producéo desde o planejamento do contelido, antes mesmo da escrita.
Ficaria interessante até para definir a quantidade de paginas para cada
conceito.
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Sim, facilitou muito. Deveria ter sido incorporado ao processo de
producdo antes mesmo da producdo do conteudo, deveria ter um mapa
para o conteudista se basear e escrever, principalmente por conta de ter
co-autoria. Se houvesse 0 mapa ficaria mais facil de definir o que cada
autor iria abordar. O melhor, todo o planejamento da disciplina
poderia ser feito com um mapa conceitual, este poderia ser usado até
mesmo para orientacdo do processo de ensino-aprendizagem que é de
responsabilidade de outros professores que nao estdo na fase de
producéo.

Considero que a entrada dos mapas conceituais no processo de
producédo do material didatico do curso foi um divisor de aguas. No
inicio tivemos muito problemas, pois os autores ndo tinham experiéncia
em EaD e ndo conseguiam visualizar como ficaria a apresentacao dos
contelidos por eles escrito. Também ndo tinham nenhum conhecimento
da linguagem técnica dos designers instrucionais, entdo a comunicacéo
ndo acontecia. Os designers necessitavam de orienta¢fes dos autores,
mas 0s autores ndo entendiam o que os designers solicitavam de
orientacdo. Considero que a primeira fase do projeto foi um verdadeiro
caos e uma grande perda de tempo com retrabalho. A partir da
disponibilizagdo dos primeiros objetos de aprendizagem produzidos e
da inclusdo de mapas conceituais no processo de producao tudo mudou.
Os autores puderem visualizar modelos de objetos de aprendizagem e
com 0s mapas conceituais compreender o que os designers instrucionais
intencionavam produzir a partir do texto escrito. Assim, a comunicagao
mesmo por email, ficou muito mais produtiva, a linguagem técnica
deixou de ser um grande obstaculo ja que a organizagdo grafica dos
mapas era mais acessivel a todos. O retrabalho diminuiu
consideravelmente e somente a partir desta fase do projeto, o
cronograma de producdo pode ser cumprido. Foi muito importante a
integracdo de mapas conceituais no processo de producéo.

3.4.2 Dados coletados dos designers instrucionais

As entrevistas com os designers instrucionais (45) que trabalharam
no projeto UnA-SUS/UFSC tiveram a mesma légica organizacional que
as entrevistas dos conteudistas, ou seja, primeiramente um levantamento
de perfil de cada profissional e na segunda parte questionamentos
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diretos sobre o processo de trabalho do projeto UnA-SUS/UFSC.
Apresenta-se na sequéncia os dados da pesquisa.

Com relacdo a tempo de experiéncia como DI verificou-se que
metade da equipe tem grande experiéncia e a outra metade € iniciante,
ou seja, com menos de 1 ano de experiéncia.

Com relagdo ao entendimento do que é MC apresenta-se 0
resultado no gréafico 3, e sobre experiéncia anterior com o uso de MC no
grafico 11.

Gréfico 3: conceito de MC

Uma ferramenta para representar o 0%
conhecimento de forma organizada e
nivelada.

Uma forma de organizar o 50%
conhecimento graficamente onde o
conjunto de conceitos construidos

tenha relagdes evidentes entre si.

Uma técnica para organizar idéiase  25%
conceitos de forma estruturada e
simplificada.

Uma ferramenta Util para manejar 25%
conceitos tedricos.

Nenhuma das respostas anteriores. 0%

Questionados sobre como conheceram MC, a metade dos
entrevistados ja conhecia antes do projeto UnA-SUS por indicacdo de
outros profissionais e a outra metade conheceu no projeto e por meio da
capacitacdo promovida.

Partindo para analise das impressdes sobre o processo de
producdo do projeto UnA-SUS, questionou-se os entrevistados sobre a
quantidade de encontros presenciais com os conteudistas e metade deles
respondeu que ocorreram de dois a trés encontros e a outra metade que
ocorreu apenas um encontro presencial com cada conteudista, isto por
conta da intermediacdo do designer master, que normalmente fazia o
primeiro encontro presencial com o conteudista e passava as orientacdes
iniciais para o designer, somente depois de alguma material pronto é que
o designer agendava um encontro presencial com o conteudista.
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Foi questionado como qualificaria as comunicagdes ocorridas
com o conteudista, por e-mail, durante o processo de producdo e
conforme apresentado no grafico 4, as opinides sdo variadas e um dos
entrevistados ndo quis qualificar a comunicacdo por ter vivenciado
situacBes bem diferenciadas com diferentes conteudistas, uns a
comunicacao foi boa e com outros foi muito dificil, ndo considerando
que seria aceitavel qualificar uma média entre as situacOes tao distintas
optou por outros, conforme grafico.

Gréfico 4: qualidade da comunicacéo

Otimas, com 25% o
- . 0%
orientagdes claras.

Boas, mas algumas 50%
vezes nao estavam
claras as orientacdes.

25%

50%
Dificil, recebia material 0%

sem as orientacoes

solicitadas. 25%

Outros 25%

Foi questionado aos entrevistados se o MC enviado ao
conteudista para validacdo dos conceitos que seriam abordados em cada
OAs, ajudava nas orientacBes para a proxima etapa do processo e a
totalidade dos entrevistados respondeu que sim. Também foi unanime
entre os entrevistados que houve clareza nas orienta¢des do conteudista
a partir da explanacdo do MC com relacdo a hierarquia e articulagdes
dos conceitos que deveriam ser apresentados nos OAS.

Quando se questionou se o DI apresentasse o planejamento de
conceitos que seriam focados nos objetos de aprendizagem em forma de
texto, metade dos entrevistados considerou que ndo seria melhor se
fosse em texto. Um dos designers instrucionais que preferia que fosse
em forma de texto, acha que as informac6es textuais apresentariam mais
detalhes que ndo vinham nos MC. Outro entrevistado relatou variedade
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de vivencia com relacdo a esta situacdo por conta de perfis diferenciados
de conteudistas que trabalhou. Alegou que teve conteudista que ndo
conseguiu ler as informacGes do mapa, consequentemente ndo soube
orientar ou validar a proposta, foi indispensavel o encontro presencial
para esta definicdo, se tivesse passado as informagdes por meio de texto
e nao por MC provavelmente as orientacGes poderiam ser via email. No
entanto, também trabalhou com conteudista familiarizado com MC que
apresentou suas consideragdes diretamente no mapa e desta forma houve
bastante clareza de informagdes para ambos os lados, julgando que neste
caso 0 texto ndo seria mais adequado, portanto ficou em divida com
relagdo a esta resposta..

Para finalizar a entrevista foi questionado de forma direta se
considerava, a partir da experiéncia vivenciada no projeto UnA-
SUS/UFSC, que o uso de mapas conceituais facilitam o processo de
trabalho entre designers instrucionais e conteudistas para o planejamento
de hipermidias educacionais e todos os entrevistados disseram que sim.
Outros comentérios significativos feitos durante a entrevistas sdo
apresentados a segulir.

Creio que tanto 0s mapas conceituais como a apresentacéo de
informac6es em formato de texto sdo importantes para a comunicacao
com os conteudistas, pois ambos se complementam. Sdo formas
diferentes de se expressar, e podem funcionar bem juntas. Ou seja,
acredito que o MC fica mais rico com legendas e textos explicativos, e
textos explicativos ficam mais claros com o MC.

O MC usado no projeto possibilitou uma comunicagdo mais
fluida entre o DI e o Conteudista e desta forma evitou retrabalho.

Os mapas realmente ajudam os designers a visualizar o contetdo
em sua estrutura macro e possibilitam, com isso, que os conteudistas
também possam visualizar como vai ficar depois o curso pronto. Isso
facilita a construcdo do conteldo e a composicdo dos médulos, com
seus OAs interrelacionados.

Considero que mapas conceituais sdo bem interessantes para
conteidos como os do projeto da UnA-SUS/UFSC, o quais consistem na
apresentacdo de uma série de conceitos (doencas, que procedimentos
realizar para trata-las, que conduta ter enquanto profissional na
realizacdo desse tratamento). Esse tipo de conteldo ndo conta com
discussdo sobre conceitos, apresentacdo de varios pontos de vistas
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sobre um determinado assunto. Ou seja, considero que o campo do
saber que se trata por meio de mapas conceituais é relevante para o
sucesso ou fracasso do uso dessa ferramenta. Em campos do saber
como a Filosofia, a Antropologia, mapas conceituais ndo sdo muito
interessantes porque eles buscam fragmentar um contetdo para tornar
0 acesso a ele mais rapido e, nesses Ultimos campos do saber a
fragmentagdo ndo é interessante, e mesmo quando ela é ai possivel, ndo
permite que se fragmente muito.

A experiéncia foi interessante, pois elaborar o MC sempre
esclarecia a estrutura do contedo, principalmente na questdo de
guantidade de texto para cada tépico abordado.

A integracdo dos mapas conceituais no processo de producéo foi
importante por conta da inexperiéncia dos autores com relacdo a
conteudos para EaD. Sendo uma temética muito especifica como é a da
area da salde, o designer ndo conseguia identificar quais conceitos
poderiam ser associados e apresentados em um mesmo objeto. Se uma
disciplina apresentava em sua ementa cinco temas principais que
davam origem a unidades e dentro de cada unidade identificava-se uma
média de seis conceitos, o designer deveria criar 12 objetos com estes
conceitos entdo como saber o0 que poderia ser apresentado junto e o que
deveria estar separado entre os trinta conceitos encontrados? Somente
0 autor poderia dar esta orientacdo e também informar quais os
conceitos deveriam ter mais destaque. O mapa conceitual apresentava
graficamente estas informagdes pelo entendimento do designer e assim
0 conteudista poderia dizer se estava correto ou ndo a maneira
organizada pelo designer. Foi muito importante para a comunicagédo o
apoio de mapas conceituais para a comunicacao.

3.4.3 Analise das entrevistas

Os dados apresentados evidenciam que a equipe de conteudistas
ndo tinha experiéncia anterior com EaD, na parte de producdo de
conteldo nem como docéncia em EaD, apenas um dos docentes tinha
experiéncia como aluno desta modalidade. Com relagdo aos designers
instrucionais, a metade da equipe apresentou experiéncia de mais de 5
anos na area e a outra metade menos de 1 ano. O mesmo apresenta-se
com relagdo ao uso de mapas conceituais, metade dos autores e metade
dos designers instrucionais sé conheceram os MC no projeto UnA-SUS.
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Sendo estes os dados mais relevantes com relacao ao perfil da equipe de
producdo da hipermidia educacional do caso em estudo, conclui-se que a
equipe multidisciplinar do caso investigado se caracteriza como uma
equipe inexperiente em relacdo a producdo de contetidos virtuais para
EaD, com exce¢do se da por dois designers instrucionais apresentarem
experiéncia de DI maior que cinco anos, mas sem exce¢do com relagdo a
uso de mapas conceituais.

Partindo para a andlise de percepcbes dos profissionais
entrevistados com relagdo ao uso de mapas conceituais no processo de
producdo de hipermidias educacionais do projeto UnA-SUS, percebe-se
grande coeréncia entre as falas dos conteudistas e dos designers
instrucionais.  Ambos  profissionais  afirmam em diferentes
questionamentos que 0 processo de producdo estava probleméatico em
sua primeira fase de execucdo, que estes problemas estavam
acontecendo devido & dificuldade de comunicagao entre as duas equipes.
Que esta dificuldade foi acentuada pelos poucos encontros presenciais
entre os profissionais, sendo que a maior parte das comunicacdes era
feita por email.

A linguagem técnica da equipe de producdo era uma incognita
para 0s autores que por conta disto ndo conseguiam passar as
informacdes solicitadas pelo DI. Todos estes fatores relatos resultaram
em muito retrabalho, conclusdo apresentada pela grande maioria dos
entrevistados e reforcada de forma detalhada em alguns comentarios dos
entrevistados apresentados anteriormente.

Os entrevistados, tanto conteudistas como equipe de designers
concordaram em grande maioria que 0s mapas conceituais que foram
integrados ao projeto para resolver a problematica de comunicacao
obtiveram éxito na tarefa. Que conseguiram sim tornar a comunicacao
mais fluida mesmo por email, que diminuiram a necessidade de
encontros presenciais, que eliminaram em parte a necessidade de
compreensdo da linguagem técnica especifica da equipe de Dls.

Um grande nimero dose entrevistados afirmam que conseguiram
compreender as informagdes contidas no mapa conceitual recebido, que
a partir dele conseguiam perceber de que forma o conteldo seria
apresentado ao aluno e também os equivocos de interpretacdo do
designer na divisdo e articulagdo dos conceitos da disciplina. Da mesma
forma a maioria dos designers afirma ter compreendido as orientagdes
recebidas dos conteudistas a partir dos mapas enviados com orientagdes
para uma nova organizagdo de conceitos.

Muitos dos entrevistados consideraram que 0s mapas conceituais
foram mais eficazes para apresentar a organizacdo de conceitos para a
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elaboracdo dos objetos de aprendizagem do que se fosse feita por meio
de um texto. Alguns sugeriram que seria melhor se houvesse uma
complementagdo com texto, ou um texto explicativo do mapa ou mesmo
algumas legendas para os elementos graficos do texto, considerando que
eles por si ndo eram autoexplicativos.

Também houve relatos de percepgdes de alguns entrevistados que
se 0s mapas fossem integrados ao processo de producdo em fase anterior
do que aconteceu neste projeto seria ainda mais produtivo. Ou seja, se 0s
mapas fossem construidos pelos préprios autores antes mesmo da
producdo do texto base, todo o processo de producdo seria facilitado.

Finaliza-se a analise dos dados coletados nas entrevistas
estruturadas feitas com a equipe principal de conteudistas (8) e com a
equipe de designers instrucionais (4) do projeto UnA-SUS considerando
que de forma geral todos os entrevistados consideraram muito positiva a
integracdo dos MC no processo de produgdo de objetos de aprendizagem
para a hipermidia educacional.
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4. CONSIDERACOES FINAISE RECOMENDAGCOES PARA
TRABALHOS FUTUROS

A finalidade principal desta dissertacdo foi verificar se o uso de
mapas conceituais facilita o processo de produgdo da arquitetura da
informacgdo dos projetos de hipermidia educacional, tendo por base de
pesquisa um estudo de caso, o curso de Especializacdo em Saude da
Familia UnA-SUS e UFSC. Durante o desenvolvimento do trabalho, as
etapas propostas foram alcangadas de forma significativa, considerando
os objetivos especificos que serviram de guia para o direcionamento do
estudo realizado.

O primeiro objetivo especifico foi buscar uma base tedrica
articulando mapas conceituais, design instrucional, hipermidia e
arquitetura da informacgdo a partir dos autores de credibilidade da area.
Essa busca serviu para trazer o entendimento e a consisténcia sobre as
funcionalidades dos sistemas de produgdo de hipermidias educacionais
de cursos na modalidade EaD.

O segundo objetivo foi investigar processos de trabalho na
producdo de hipermidias educacionais no caso do curso de
Especializacdo em Salde da Familia UnA-SUS e UFSC. A partir desta
investigagdo levantou-se as necessidades de melhorias e viabilidade de
uso dos mapas conceituais para atender as necessidades detectadas que
seria a melhoria do processo de produgéo

O terceiro objetivo foi integrar os mapas conceituais no processo
de producéo de hipermidias educacionais do Projeto UnA-SUS o que s6
foi possivel com base nas etapas anteriores, a construgdo de uma base
tedrica sobre os elementos envolvidos, o conhecimento profundo do
processo de producdo ja em andamento e das reais necessidades de
melhoria do processo. A partir desta construcdo de conhecimento da
pesquisadora, foi possivel desenvolver uma capacitacdo para a equipe de
designers instrucionais do projeto UnA-SUS/UFSC viabilizando assim a
introducdo dos mapas conceituais no processo de producdo criando
desta forma um ambiente propicio para o proximo objetivo deste
trabalho.

O quarto e ultimo objetivo especifico desta pesquisa de
dissertacdo foi identificar as percepcdes dos sujeitos envolvidos com a
nova sistematizacdo com mapas conceituais. As tarefas desenvolvidas
para a busca dessas informacdes tiveram também relevancia no estudo,
haja vista que, com a aplicacdo das entrevistas semi-estruturadas com
perguntas norteadoras aos conteudistas e designers instrucionais do
projeto em estudo, pdde-se conhecer as necessidades dos profissionais
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gue iniciam sua experiéncia com producdo de materiais didaticos para
EaD.

Com a pesquisa percebeu-se que alguns recursos e ferramentas
podem contribuir para melhorias dos processos de produgdo de materiais
didaticos e estabelecer novas formas de desenvolver as tarefas de
projetos de EaD. Essa constatagdo, com base nas percepcles pessoais
dos sujeitos diretamente envolvidos no processo, ressaltou de forma
positiva a viabilidade da proposta de integracdo de mapas conceituais
para gerar a arquitetura da informacdo dos projetos de hipermidia
educacional.

Vale ressaltar que muito além de proporcionar um fluxo de
trabalho mais produtivo estd a questdo pedagdgica envolvida neste
processo de trabalho. Os materiais que sdo produzidos para cursos ou
disciplinas a distancia tém consequéncia direta na aprendizagem dos
alunos que irdo utiliz&-los. Se em sua fase de elabora¢do ndo houver um
perfeito entrosamento entre os conteudistas e os designers instrucionais,
resultardo em materiais inconsistentes, desarticulados, evasivos, que
acarretardo prejuizo ao proprio processo de ensino-aprendizagem. Nao
trata-se apenas da questdo estética de tais matérias, como padronizacdo
de uma identidade visual, tamanhos e formatos que os identifiquem
como uma série. Trata-se dos conhecimentos que estdo neles no formato
de informacGes e que podem ser processados cognitivamente pelos
alunos para novamente se transformem em conhecimento.

Confirmando a aderéncia ao programa de pds-graduagdo em
Design e Expressdo Gréafica da Universidade Federal de Santa Catarina
apresentada no inicio dos registros desta pesquisa, este trabalho
apresenta alternativas frente a metodologias tradicionais de projeto de
hipermidias educacionais, propondo um novo olhar na construcdo dos
projetos de hipermidias durante a produgdo de sua arquitetura.

Um ponto fundamental das consideracdes finais desta pesquisa é
esclarecer que ndo se pretende aqui apresentar um modelo de sucesso
para todo projeto de producdo de hipermidias educacionais. O éxito
obtido neste projeto com a inclusdo dos mapas conceituais se deu por
conta de todas as especificidades identificadas no estudo de caso, ou
seja, diretamente relacionado ao perfil dos sujeitos envolvidos no
projeto e a estrutura definida do design instrucional. Nao se considera
uma receita pronta, que possa em qualquer modelo e perfil obter-se o
mesmo resultado, pretende-se apenas sugerir um novo olhar na
construcdo dos projetos de hipermidias durante a producdo de sua
arquitetura.
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Também é relevante se considerar o envolvimento direto da
pesquisadora com o caso de estudo, sendo que atuou profissionalmente
no projeto e ndo se limitou ao papel de observadora/pesquisadora, assim
sendo, seu olhar foi permeado pelo envolvimento emocional com a
situacao analisada.

Finalizando, em termos de recomendacdes para trabalhos futuros,
pode-se levantar novas possibilidades de mapeamentos da informacéo e
pesquisa da eficacia de outras ferramentas para tais mapeamentos, que
integradas na construcdo dos projetos de hipermidias durante a producéo
de sua arquitetura possam facilitar o processo.

Reforca-se a recomendacdo apresentada pelo conteudista, no
capitulo que apresentou as entrevistas, de integrar os mapas conceituais
no inicio dos projetos, na fase de elaboracdo das ementas que orientam a
escrita dos especialistas autores do conteldo. Esta pesquisadora
complementa a sugestdo dos entrevistados sugerindo a investigagdo do
uso da arquitetura da informacdo até a finalizacdo de todo o processo,
até a fase de publicacdo e uso da hipermidia no processo de ensino-
aprendizagem.
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ANEXOS
Anexo 1: Perguntas norteadoras da entrevista com conteudista

Parte 1: investigando o perfil do entrevistado
1. Tempo de atuagdo como docente na EaD:
a. Na&o tenho experiéncia como docente na EaD
b. 1 ano de experiéncia
c. De2ab5anos
d. Mais de 5 anos
2. Niveis em que atua (se for o caso, escolha mais de uma op¢éo):
a. Conteudistas (professor-autor)
b. Professor on-line (responsavel pela disciplina)
c. Professor assistente (co-responsavel)
d. Tutoria
3. Na sua concepgdo, mapa conceitual é:
a. Uma ferramenta para representar o conhecimento de
forma organizada e nivelada
b. Uma técnica para organizar idéias e conceitos de forma
estruturada e simplificada
¢c. Uma forma de organizar o conhecimento graficamente
onde o conjunto de conceitos construidos tenha
relagdes evidentes entre si
d. Uma ferramenta (til para manejar conceitos tedricos
e. Nenhuma das respostas anteriores
4. H& quanto tempo utiliza os MC? Escolha apenas uma opgao.
a. Menos de 1 ano
b. Entre 1e 2 anos
c. Entre3eb5anos
d. Mais de 5 anos
5. Com que freqiiéncia vocé utiliza os MC?
A cada tema ou conteido desenvolvido
Mensalmente
Bimestralmente
Semestralmente
Sé tive contato com MC na Especializa¢do Saude da
Familia/lUNA-SUS
6. Como conheceu os MC? Se for o caso, escolha mais de uma
opcao.
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Pesquisando na Internet
Indicag&o de outros profissionais
Na instituicdo onde trabalho
Fazendo cursos
e. Outra. Especifique:
7.Ja produziu contetidos para a EaD, com apoio de equipes de
producdo (designers instrucionais e designers gréficos) além da
experiéncia do projeto UNA-SUS?
Néo
De 1 a 3 experiéncias como conteudista
De 3 a 5 vezes como conteudista
Mais de 5 vezes
Outras experiéncias como apoio a conteudistas.
8. Sua experlenma em produzir contelidos para EaD incluia
especificamente Objetos Virtuais de Aprendizagem?
a. Sim
b. Nao
9. No caso da afirmacao positiva da resposta anterior, 0
planejamento dos Objetos Virtuais de Aprendizagem ficou por
conta:
a. Do conteudista
b. Da equipe de designers
c. Aequipe planejava e o conteudista validava
Parte 2: investigando o processo de trabalho do Caso de Estudo:
Especializacdo em Saude da Familia, a distancia, da UNA-SUS/ UFSC.
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10. No caso UNA-SUS, quantos encontros presenciais ocorreram
com o designer instrucional, durante o processo de produgdo do
seu contetdo?

a. Apenas interagdes via e-mail
b. Ocorreu 1 encontro.

c. De 2 a3 encontros.

d. De 4 a6 encontros.

e. Mais de 7 encontros.

11. Como qualificaria as comunicag@es ocorridas com o designer
instrucional, por e-mail, durante o processo de producgéo:

a. Otimas, com orientagdes claras sobre qual a tarefa
deveria ser executada

b. Boas, mas algumas vezes ndo estavam claras as
orientacOes para a execucdo da tarefa.
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c. Dificil, recebia material trabalhado pelo design
instrucional, mas néo tinha clareza do que deveria ser
feito com o material recebido.

Na apresentacdo do MC dos contetidos de sua disciplina, estava
claro a que se destinava?

a. Sim

b. Né&o

O MC apresentado pelo designer instrucional correspondia aos
conceitos de toda a temética da disciplina?

a. Sim

b. Nao

Ficou claro no MC como o designer instrucional estava
percebendo a hierarquia e articulagBes dos conceitos de sua
disciplina?

a. Sim

b. Nao

Considera qué, com o mapeamento dos conceitos na percepgdo
do designer instrucional, ficou mais facil de redirecionar
interpretacdes equivocadas?

a. Sim

b. Né&o

Com a elaboracéo do MC ficou explicito que contetdos seriam
apresentados nos Objetos Virtuais de Aprendizagem?

a. Sim

b. Né&o

Se o designer instrucional apresentasse o planejamento de
conceitos que seriam focados nos Objetos Virtuais de
Aprendizagem em forma de texto, julga que seria mais facil de
entender?

a. Sim

b. Né&o

Com sua experiéncia no projeto UNA-SUS/UFSC, vocé

considera que o uso de mapas conceituais facilita o

processo de trabalho entre designers instrucionais e

conteudistas para o planejamento de Objetos Virtuais de

Aprendizagem para a EaD?

a. Sim

b. Néo

Explique:



152

Anexo 2: Perguntas norteadoras da entrevista com designers
instrucionais

Parte 1: investigando o perfil do entrevistado

1. Tempo de atuacdo na producdo de materiais didaticos
para EaD:
a. Menos de 1 ano
b. Entre 1 e 2 anos
C. Entre 3 e 5 anos
d. Mais de 5 anos

2. Na sua concepgdo, mapa conceitual é:
a. Uma ferramenta para representar o conhecimento de
forma organizada e nivelada
b. Uma técnica para organizar idéias e conceitos de
forma estruturada e simplificada
c. Uma forma de organizar o conhecimento graficamente
onde o conjunto de conceitos construidos tenha
relagdes evidentes entre si
d. Uma ferramenta Gtil para manejar conceitos teéricos
e.  Nenhuma das respostas anteriores
3. Qual sua experiéncia com MC?
a. SO usei neste projeto
b. Ja havia usado anteriormente em outros projetos
C. Jausei anteriormente para organizagdo pessoal
4. Como conheceu os MC? Se for o caso, escolha mais de uma

a. Pesquisando na Internet

b. Indicacéo de outros profissionais

C. Na instituicdo onde trabalho

d. Fazendo cursos

e. N&o conhecia antes do projeto UNA-SUS:

Parte 2: investigando o processo de trabalho do Caso de Estudo:
Especializacdo em Saude da Familia, a distancia, da UNA-SUS/ UFSC.

5. No caso UNA-SUS, quantos encontros presenciais ocorreram
com o conteudista, durante o processo de producédo do seu
conteido?

a. Apenas interacGes via e-mail
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Ocorreu 1 encontro.
De 2 a 3 encontros.
De 4 a 6 encontros.
e. Mais de 7 encontros.
6. Como qualificaria as comunicacgdes ocorridas com o conteudista,
por e-mail, durante o processo de produgéo:
a. Otimas, com orientagdes claras.
b. Boas, mas algumas vezes ndo estavam claras as
orientacdes.
c. Dificil, recebia material sem as orienta¢es solicitadas.
7.0 MC enviado ao conteudista para validagdo dos conceitos que
seriam abordados em cada OAs, ajudava nas orientagdes para a
préxima etapa do processo?
a. Sim
b. Nao
8. Ficou claro as orientacGes do conteudista a partir da explanagédo
do MC como relagéo a hierarquia e articulagdes dos conceitos
que deveriam ser apresentados nos OAs?
a. Sim
b. Néo
9. Com a elaboragdo do MC ficou explicito que conteldos seriam
apresentados nos Objetos Virtuais de Aprendizagem?
a. Sim
b. Néo
10. Se o designer instrucional apresentasse o planejamento de
conceitos que seriam focados nos Objetos Virtuais de
Aprendizagem em forma de texto, julga que seria mais facil de

ap o

entender?
a. Sim
b. Nao

11. Com sua experiéncia no projeto UNA-SUS/UFSC, vocé
considera que o uso de mapas conceituais facilita o
processo de trabalho entre designers instrucionais e
conteudistas para o planejamento de Objetos Virtuais de
Aprendizagem para a EaD?

a. Sim
b. Néo
Explique:



