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Contexto e os Sujeitos da Aprendizagem Assincrona

2.1.
Caracterizacao da Aprendizagem Assincrona

Na introducdo apresentou-se uma alegoria com a intencéo de evidenciar o
quanto os dispositivos tecnologicos e a cultura material interferem na estruturacéo
do cotidiano, inclusive educacional. Paralelamente, destacou-se que em 1992,
David Harvey, analisou o modo como compressdo das nogdes de ‘espaco’ e
‘tempo’® afetam a percepcdo das coisas do mundo; o autor relacionou 0 aumento
da velocidade (vinculada ao tempo) com a locomoc¢do (de um espaco a outro)
decorrente dos artefatos e dispositivos de transporte e apontou para a percep¢ao
de um ‘encolhimento do mundo’ na medida em que, em um tempo muito menor,
se pode percorrer toda a sua extensdo. Desta relacdo o autor deriva uma
modificacdo na representacdo do mundo.

A democratizacdo do acesso as Tecnologias da Informacdo e da
Comunicagdo (TICs), inclusive no ambiente educacional, amplificam esta
sensacdo de encolhimento do mundo e alteram a representacdo de mundo;
sistemas acessiveis de casa permitem visualizar mapas, ruas, fotografias e
modelos tridimensionais de cidades que desconhecemos, ou, imagens, obras de
arte e a arquitetura do museu que se pretende visitar sem que seja necessario se
deslocar ou gastar tempo.

No universo educacional, as TICs podem ser exploradas para apoiar a
educacdo presencial, e tm se revelado determinantes para a consolidagdo das
modalidades de educacdo semi-presencial e a distancia que se  sustentam
basicamente em duas possibilidades de comunicacdo apoiadas nas TICs: a
aprendizagem baseada na comunicagdo sincrona e assincrona. Os elementos de

diferenciacdo das duas categorias estdo na figura 02.

8 Com o termo ‘compreessdo do espago-tempo’ Harvey (1992) refere-se a processos que
revolucionaram as qualidades objetivas do espaco e do tempo a ponto de interferir na
representa¢do do mundo.
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Categorias de aprendizagem apoiadas nas TICs

Aprendizagem mediada por TICs baseadas no tempo e | Aprendizagem mediada por TICs baseadas no tempo e
Espago Sincrono Espaco Assincrono
Caracterizagao de cada categoria

Aprendizagem que se apoia em ferramentas cuja | Aprendizagem que se apoia em ferramentas cuja
comunicagdo ocorre em tempo sincrono e espago | comunicagdo ocorre em tempo assincrono e espago
dissociado. dissociado.
O professor e os estudantes estdo conectados | O professor e os estudantes ndo estdo conectados
simultaneamente e se comunicam em tempo real. simultaneamente.

Exemplos de ferramentas apoiadas TICs
Skype, chat, msn Mural, e-mail, Blog
Figura 02: Diferenciacao da Aprendizagem sincrona e assincrona
Fonte: Sobral, Everling e Triska (2011)° (baseado em FILATRO, 2008 e LENCASTRE e ARAUJO, 2008)

Para a continuidade deste estudo recorta-se 0 conceito de aprendizagem
assincrona por se considerar que a organizacao do conteldo de aprendizagem para
este meio, nesse tempo/espaco dissociado na interacdo entre professor e estudante,
requer que sua apresentacdo seja auto-suficiente para que a comunicagdo e,

consequentemente, a aprendizagem se efetive.

2.2.
Perspectiva Histdrico-Tecnolégica

Consultando bibliografias da area de educacdo a distancia (EaD) e da
educacdo semi-presencial (modalidades as quais se vincula a aprendizagem
assincrona), que pretendem situar a educacdo ndo presencial em uma perspectiva
histérica, observa-se que autores como Jodo Roberto Moreira Alves'®, Ivonio
Barros Nunes'' e Daniela Melaré Vieira Barros'?, entre outros, posicionam seu
inicio na comunicagdo por correspondéncia ou mesmo em tempos mais remotos
como o surgimento da escrita, passam por tecnologias como midia impressa,
radio, fax, televisdo e computadores até chegar a internet. Neste estudo pretende-
se trilhar outro caminho por dois motivos: (1) o enfoque desta tese é a
aprendizagem assincrona, seja em um contexto de ensino presencial ou,
futuramente, de EaD, e (2) pretende-se manter foco na aprendizagem assincrona

mediada por TICs o que requer uma contextualizagdo mais direcionada.

o Figura criada para o artigop A Informacdo no Contexto de Conteddos Destinados a
Aprendizagem Assincrona no Curso De Design publicado e apresentado no 5° Congresso
Internacional de Design da Informag&o realizado em agosto de 2011. Co-autoria com Jodo Sobral e
Ricardo Triska.

9 biretor da ABED (Associacdo Brasileira de Ensino a Distancia), (ALVES, 2009).

11 Assessor da comissdo de educacdo do Senado Federal, (NUNES, 2009).

12 professora, Mestre e Doutora na 4rea de Educacéo (BARROS, 2009).
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Com base nestas duas colocacgdes, optou-se por utilizar a abordagem de
Barros (2009) que, apesar de vincular a historia da educacdo ndo presencial a
origem da escrita, em outro capitulo de sua abordagem, contextualiza a histéria
das tecnologias partindo do surgimento da internet, passando pela
disponibilizacdo de interfaces graficas mais amigaveis que se apoiam em imagens
e simbolos e conclui que “a internet viabiliza a transmissdo cultural no formato
digital, rompendo com as barreiras temporais e geograficas. Talvez esta seja a
maior mudanca ja ocorrida em ambientes multiculturais em tempos e espacos
distintos” (BARROS, 2009, p. 34).

Este entendimento encontra eco em Nunes (2009) que atribui, a nova
geracdo de sistemas tecnologicos para aprendizagem, o papel de principal
inovacdo das Ultimas décadas na area de educacdo, que devera atingir também a
relacdo ensino-aprendizagem presencial. Embora a aprendizagem a distancia nao
seja uma novidade vinculada exclusivamente a emergéncia e consolidacdo das
TICs, estas amplificaram sua utilizacdo e contribuiram para sua aceitacdo da

aprendizagem ndo presencial.

2.3.
Perspectiva legal

No ambito da legislagdo, de acordo com Candido Alberto da Costa Gomes™®
(2009), a segunda Lei de Diretrizes e Bases (LDB) N° 0.394 de 20 de dezembro
de 1996, conhecida com Lei Darcy Ribeiro, trouxe um novo status EaD.

Entre as modalidades EaD e presencial situa-se 0 ensino semi-presencial,
que circunscreve o tema desta tese; esta modalidade foi autorizado pela portaria
N° 2253 que permite (atualmente) oferecer vinte por cento da carga horaria das

disciplinas de graduagdo na modalidade a distancia. Esta portaria foi revogada pela

13 professor titular da catedra sobre juventude, educagio e sociedade e autor do livro ‘A educagdo
em Novas Perspectivas Sociologicas’.

% promulgada pelo Ministério da Educacdo de 18 de outubro de 2001. Disponivel no site
http://portal.mec.gov.br/sesu/arquivos/pdf/nova/acs_portaria4059.pdf. Acesso em 19 set.2009.


http://portal.mec.gov.br/sesu/arquivos/pdf/nova/acs_portaria4059.pdf
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portaria N° 4.059" publicada em 10 de dezembro 2004 que caracteriza a

modalidade semi-presencial como:

“atividades didaticas, modulos ou unidades de ensino-aprendizagem centrados na auto-
aprendizagem e com a mediacgdo de recursos didaticos organizados em diferentes suportes
de informagdo que utilizem tecnologias de comunicagdo remota.” (PORTARIA N° 4.059,
2004, p. 34)

A mesma portaria define ainda a realizacdo presencial de avaliacGes e que a
oferta das disciplinas oferecidas semi-presencialmente deve incluir procedimentos
metodoldgicos e praticas que incorporem o uso integrado de TICs para realizar os

objetivos pedagdgicos e prever encontros presenciais e atividades de tutoria.

Salienta-se que, nesta tese, o foco é o desenvolvimento de diretrizes focalizadas
na preparacéo de material didatico de abordagem aos contetidos a serem oferecidos nas
ferramentas de comunicacao assincrona disponibilizados nas comunidades virtuais de

aprendizagem do curso de Design da ‘Instituicdo A’.

2.4.
Perspectiva Educacional

Vani Moreira Kenski'®, em suas considerages, segue na mesma linha de
Pierre Lévy'’ ¢ defende a emergéncia de uma ‘linguagem virtual’ como sucessora
(e mesmo integradora) da primitiva linguagem oral e da moderna linguagem

escrita/impressa. Para a autora, a linguagem digital, baseada em hipertexto*®

> PORTARIA N° 4,059, DE 10 DE DEZEMBRO DE 2004 (DOU de 13/12/2004, Secdo 1, p. 34.
Disponivel em http://portal.mec.gov.br/sesu/arquivos/pdf/nova/acs_portaria4059.pdf. Acesso em 7
de maio de 2011.

16 pesquisadora do CNPq ; Professora, Pedagoga e Dirigente do Site Educacional Ltda. empresa
associada ao Cietec/lpen/USP, voltada para o desenvolvimento de projetos educacionais em
Educacdo a Distancia via internet. (KENSKI, 2007).

7 Filésofo e doutor em Sociologia e em Ciéncias da Informacdo e da Comunicagdo. E autor de
obras filoséficas sobre a cultura do mundo virtual e as novas tecnologias como ‘Cibercultura’ e
‘As Tecnologias da Inteligéncia’. Disponivel em
http://www.escolanet.com.br/levy/levy biog.html. Acesso em 13 de outubro de 2009.

18 para Kenski (2007, p.32) o conceito de hipertexto esta vinculado ao contexto virtual e remete a
“sequéncias em camadas de documentos interligados, que funcionam como paginas sem
numeracdo e trazem informacBes variadas sobre determinado assunto. Vai depender da acdo de
cada pessoa o0 avanco nas informacdes disponiveis aprofundando e detalhando cada vez com mais
profundidade o nivel de informagdes sobre determinado assunto.” J4 para Bolter (1991) a
linguagem impressa também é hipertextual. Neste estudo, o termo esta circunscrito em um cenario
de navegacdo virtual.



http://portal.mec.gov.br/sesu/arquivos/pdf/nova/acs_portaria4059.pdf
http://www.escolanet.com.br/levy/levy_biog.html
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e a hipermidia®® representam um avanco do texto linear tal como o conhecemos:

“hipertextos e hipermidias reconfiguram as formas como lemos e acessamos a
informacdo. A facilidade de navegagdo, manipulacgo e a liberdade de estrutura estimulam

a parceria e a interagdo com o usuario.” (KENSKI, 2007, p. 32).

Estas mudancas, associadas a uma abordagem metodoldgica de ensino e a
competéncia docente, para Barros (2009), promovem novos eixos tedricos na
tendéncia pedagdgica do processo educativo como (1) aprendizagem colaborativa
e cooperativa; (2) maior interacdo e interatividade; (3) competéncia midiatica, em
informacdo e competéncia pedagdgica no uso de tecnologias; (4) aprendizagem
apoiada na imagem e na comunicacdo, (5) exploracdo da nado-linearidade; (6)
valorizagdo da criatividade e transdisciplinaridade. Em uma tentativa de
caracterizar a dindmica de ensino-aprendizagem tipica da modalidade EaD a
autora aponta: (1) a separacdo espaco-temporal entre professor e o estudantes; (2)
as tecnologias e meios de comunicacdo como suporte da mediacdo; (3) o
fortalecimento da dimens&o tutorial na acdo do professor; (4) a intensificagéo das
caracteristicas de flexibilidade e a autonomia do estudante. Como problemas
potenciais ela denuncia: (1) comprometimento da socializacdo presencial e das
relacGes de afetividade; (2) demora na troca de experiéncias, questionamentos e
feedback; (3) necessidade de padronizacdo e rigor no planejamento; (4)
dificuldades na avaliacdo dos estudantes; (5) problemas técnicos, (6) isolamento
do estudante e (7) ruidos na comunicacao.

Patricia Alejandra Behar®® (2009, p. 23) analisa as bases pedagogicas

requeridas para a aprendizagem néo presencial e aponta que sdo diferentes por que:

“uma das caracteristicas que definem a EaD € que ela é constituida por um conjunto de
sistemas que partem do principio de que os alunos estdo separados do professor em
termos espaciais e, muitas vezes, ou na maioria das vezes temporais. Essa distancia ndo é
somente geogréfica, mas vai além, configurando-se em uma distancia transacional
‘pedagdgica’, a ser gerida pelos professores, alunos, monitores/tutores. Assim, o papel
das TICs é contribuir para diminuir essa ‘distdncia pedagogica’, assegurando formas de
comunicagdo e interagdo entre os ‘atores’ envolvidos no processo de constru¢ao de
conhecimento pela EaD”.

19 «Se no meio desse encadeamento de textos houver outras midias — fotos, videos, sons, etc, - 0
que se tem ¢ um documento multimidia ou, como ¢ mais conhecido, uma hipermidia” (KENSKI,
2007, p. 32).

% Doutora e Mestre em Ciéncia da Computago, Professora associada do Curso de Pés-Graduagio
em Educacdo e Informéatica na Educacdo na UFRGS e autora do livro e Co-autora do livro
‘Modelos Pedagogicos em Educagdo a Distincia’ (BEHAR, 2009).
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Embora Behar (2009) faca referéncia a EaD, estas caracteristicas também
sdo extensivas a aprendizagem semi-presencial. Nesta tese privilegia-se a
investigacdo sobre as ferramentas disponiveis no espaco virtual de aprendizagem
da ‘Instituicdo A’ cuja comunicacao, espaco-temporal, ocorre assincronicamente
entre professor e estudante. Neste contexto, as distancias apontadas por Behar se
ampliam e os desafios para efetivar a comunicagéo e a aprendizagem e minimizar
0s problemas potenciais sdo mais intensos. Tal contexto requer especial atencéo
aos fundamentos educacionais que, nesta tese, dao suporte a aprendizagem

assincrona e que serdo abordados na sequéncia.

2.5.
A alteracdo da Relacdo Espaco e Tempo e a Caracterizacdo dos
sujeitos da aprendizagem

No artigo ‘Toward a Theory of on-line Learning” Anderson (2004, p. 46)
defende que se pode identificar seis formas de interagcdo em educacdo: “aluno-
aluno, aluno-professor, aluno-contetdo, professor-professor, professor-contetdo e
contetido-contetido®’.” Estas interacdes sdo consideradas ao longo da abordagem
dos fundamentos educacionais para a aprendizagem assincrona, porém também é
relevante compreender caracteristicas dos sujeitos da aprendizagem: o professor e
0 estudante.

Na aprendizagem semi-presencial a interacdo assincrona entre professor e
estudante ocorre por meio das ferramentas de aprendizagem assincrona
disponibilizadas em espacos virtuais de aprendizagem. Preparar adequadamente o
material didatico requer considerar caracteristicas do estudante e do professor. Para
caracterizar os professores de design partiu-se de resultados de pesquisas
conduzidas com foco na caracterizacdo pedagogica deste sujeito da aprendizagem;
este estudo foi complementado por informac@es (obtidas por meio da técnica Delphi

e interpretadas por meio da analise de conteido) com os professores do curso de

2LA interagdo contetdo-contetido: “é um novo modo de desenvolvimento de educagéo interativa
na qual o conteido é programado para interagir com outras fontes automatizadas de informacéao
visando sua atualizacdo constante e a obtencdo de novas aplicabilidades. (...) A interacdo
conteudo-contetido tambhém € necessaria para possibilitar o controle facilitando 0 monitoramento
do conteudo por diversos grupos de alunos e professores”. ( traduzido de ANDERSON, 2004, p.
48).
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Design da ‘Instituigdo A’. A caracterizagdo dos estudantes apoiou-se, sobretudo em
estudos relacionados a geracdo da qual os estudantes de Design fazem parte e as
mudancas cognitivas a que estdo expostos ao se aproximarem da natureza do
conhecimento préprio da area do Design; ressalta-se ainda que o entendimento do
papel do estudante ao longo desta investigacdo & permeada pelos resultados de
pesquisas realizadas pela autora da tese com foco nas caracteristicas dos estudantes
de design da ‘Instituicdo A’®>. A opgdo por apoiar a caracterizacdo do estudante
nestes estudos e ndo numa coleta de dados, derivou também da dinamicidade na
configuracdo do grupo de estudantes da que poderia limitar o tempo de validade das
caracteristicas levantadas.

2.5.1.
A Caracterizacdo do Sujeito/Usuario Estudante de Design

Prensky (2008) considera os individuos que nasceram no contexto de
intensa exposi¢do a TICs como ‘nativos digitais’23. Ele os compara a pessoas que
nasceram em um determinado ‘pais’ e que se movimentam com naturalidade entre
sua legislacdo, seus habitos, costumes, usos e lingua. Muitos dos estudantes que
estdo chegando a graduacdo apresentam estas caracteristicas em relagdo as TICs.
Além de Prensky, h& outros autores preocupados em compreender as

caracteristicas da geraco que nasceu ao final da década de 1980%.

22 pyplicados nos artigos ‘Fundamentos para o Design de Contetidos de Suporte a Aprendizagem
Assincrona na Modalidade de Educagio a Distancia’ (EVERLING e MONT'ALVAO, 2008) e
‘Uma Investigacdo acerca do Perfil dos Estudantes do Curso de Design para apoiar a Elaboragdo
de Material Pedagogico Impresso e Virtual’ (EVERLING e MINATTI, 2008).

2 Apesar de nesta investigagdo se associar a nogdo de ‘nativo digital’ ao estudante ¢ a de
‘imigrante digital” ao professor, entende-se que os limites entre as duas caracterizagdes séo fluidas,
liquidas e ndo estanques. Considera-se que entre estas duas polaridades ha grupos mistos e mesmo
que alguns estudantes estdo mais préximos da nogdo de imigrantes digitais do que de nativos; a
inversdo de caracterizacdo também é aplicavel aos professores.

24 Utilizou-se categorias geracionais de classificagio com base em Alves (2009, p. 16): “Um ethos
comum permeia 0s membros de uma mesma geracdo, e este ethos pode ser cultivado pelos
individuos através das interagdes que eles estabelecem uns com os outros. N&o quero dizer com
isto que o pertencimento a uma geracdo seja um ato racional, no sentido de estrategicamente
calculado pelo individuo, mas ele é um ato consciente, ou seja, a identificacdo do individuo como
parte de uma geracdo € um processo que se dd a posteriori e depende do aval dos outros,
identificados como membros daquela geragdo, e do préprio individuo que constréi um discurso de
pertencimento e de identificacdo baseado em eventos que ele testemunhou ou de que participou
diretamente”.
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Wim Veen® e Ben Vrakking®®(2009, pp. 28-29) autores do livro Homo
Zappiens - Educando na Era Digital, apontam outros termos que visam definir as
caracteristicas destes estudantes como: geracdo da rede, geracao digital, e geracao

instantanea:

“geracdo da rede’ ¢ uma expressao que se refere a Internet; ‘geracdo digital’ refere-se ao
fato de as criancas atuarem em mundos digitais on-line ou a lidarem com informagdes
digitais’. ‘Geracdo instantanea faz referéncia ao fato de suas expectativas serem as de que
as respostas devem ser sempre imediatas”.

Para os autores, tanto empenho na definicao desta geracéo deriva do fato de
que ela difere das outras do passado porque cresceu na era digital. De acordo com
Veen e Vrakking (2009), ela vivencia com muito mais intensidade a conexdo com
redes de amigos fisicos e virtuais, 0 uso de redes técnicas e humanas para a
obtencdo de respostas instantaneas, a simultaneidade no desempenho de tarefas
como zappear por canais de TV, estudar, conversar pela internet.

Para os autores a diferenca entre o imigrante digital e o nativo digital é que,
enquanto o primeiro funciona linearmente, 1€ primeiro as instrucdes, procura
descobrir as coisas por conta propria, assiste um canal por vez e realiza tarefas de
forma planejada, o segundo néo pensa linearmente; se envolve na tarefa primeiro
e se encontrar problemas, liga para o amigo, busca a informacdo na internet ou
consulta algum Forum; ele consegue realizar varias coisas a0 mesmo tempo e
muitas vezes, ativa a sua rede para conclui-las. Um dos questionamentos que 0s
autores intuem diante desta superexposicdo a informagdo que exige grande
capacidade de processamento é:

“O que ha de tdo importante em saber usar tais recursos? Sera que estamos apenas falando
das habilidades que as criancas desenvolvem por saber manused-las? Ou serd que a
influéncia do uso da tecnologia vai além das habilidades operacionais? A resposta pode ser
afirmativa.” (VEEN E VRAKKING, 2009, pp. 35-36)

Para os autores, a exposicdo aos constantes estimulos de informacédo

desenvolve habilidades especificas:

% Diretor da area de Educacao e Tecnologia da Universidade de Tecnologia de Delft, Holanda e
pesquisador de novos conceitos de aprendizagem e mudanca de pedagogia decorrentes do uso das
TICs na educacdo. (VEEN & VRAKKING, 2009).

% pesquisador de P6s-graduacdo em engenharia de sistemas, analises e politicas e gerenciamento
na Universidade de Tecnologia de Delft. (VEEN & VRAKKING, 2009).
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“Eles colocam o usuario em uma posicdo de controle para decidir qual informagéo
processar ou com qual comunicacéo se envolver ou ndo. Eles ndo s6 capacitam o usurio a
controlar o fluxo da informacdo, mas também o ajudam a lidar com a sobrecarga de
informacdo e a selecionar a informacgdo de modo eficiente, adequadamente, prontamente e
de acordo com suas necessidades. A velocidade com que o Homo Zappiens usa a internet
para buscar a informacéo é alta e, para os pais, pode parecer apenas uma questdo de puro
acaso que os filhos encontrem o que querem. Apenas buscando informag&o juntamente com
uma crianca é que vocé perceberd o contrario. E uma questdo de habilidade, e ndo de
acaso”. (VEEN E VRAKKING, 2009, p. 36)

As caracteristicas/habilidades apontadas pelos autores tem proximidade
com aquelas apontadas por Gregorc (apud De AQUINO, 2007) ao abordar a
polaridade aleatério/randémica da organizacdo da informacao. A conexao entre as
abordagens de Veen Vrakking e De Aquino parecem sugerir que a exposicao as
TICs estimula a organizacdo aleatorio/randémica da informacdo. E esta
percepcao foi determinante para incluir a abordagem de Delineador de Estilos de
Anthony Gregorc no tépico estilos cognitivos de aprendizagem apresentado no
capitulo 4.

Em tempos em que os estudantes vivem imersos em intensa exposi¢do
tecnoldgica, os jogos (games) vem conquistando cada vez maior adesdo. Neles
poderemos, também, encontrar pistas para ampliar o envolvimento do estudante
com conteudo de aprendizagem. Ao analisar porque 0s jogos, apesar da ampliacdo
da complexidade, mantém a atratividade, Veen e Vrakking (2009) evidenciam
que: (1) o jogo requer atividade do usudrio desde o inicio; (2) os jogos desafiam o
usuario a assumir o controle e descobrir caminhos e solugdes sozinho e; (3) o
usuario imerge no jogo que, de mundo virtual, se converte em real durante o
tempo de interacdo. Assim podemos derivar atividades de aprendizagem baseadas
na simulacdo da realidade profissional, na intensa atividade do estudante e que o
desafiem a descobrir solucdes sozinho (ainda que apoiado em sua rede de
relacionamentos sociais e tecnologicos) podem ampliar a atratividade do contetdo
de aprendizagem.

O estudante de design da atualidade esta exposto a cultura de aprendizagem
descrita 0 que é intensificado pela proximidade de sua area com midias
tecnoldgicas. E, as caracteristicas tipicas do nativo digital, somam-se outras mais
especificas da area do design que sdo proprias e sdo desenvolvidas a medida que o
estudante percorre o curso. E € acerca delas que discorremos a segulir.

H&, entre os pesquisadores de &reas relacionadas ao processo projetual,

estudiosos que investigam as representacdes informais e 0S recursos para a
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expressdao de ideias que assessoram 0 pensamento projetual. De acordo com
Medeiros (2004, p. 3)

“varias disciplinas como a Psicologia, a Arte, a Linguistica (esta pelo estudo da representacdo
simbdlica da palavra) e a Matematica (pela representacdo simbdlica de relacGes e quantidades)
ja abordaram o processo dialético de materializacdo do ainda-ndo-formulado por meio dos
mecanismos de explicitacdo (as diversas representacdes de conceitos concretos e abstratos).
Também a semiologia e a semidtica propuseram teorias explicativas para o sistema de criacdo
de simbolos e atribuicdo de significados. No entanto, os subsidios mais aplicaveis para os
dominios da Arquitetura, do Desenho Industrial e da Engenharia vém da Ciéncia Cognitiva”.

Embora a organizacdo do pensamento e dos recursos de expressao de idéias
sejam também foco de estudo de outras areas, nesta tese, restringe-se a abordagem a

, 27
area dos ‘Desenhos’

“nome dado a area de conhecimento cujos contetdos, matérias e disciplinas podem ser formuladas
com base em pesquisas enfocando dois aspectos da psicomotricidade: (1) aqueles pertinentes a um
tipo de informacéo gréfica obtida por meio de registros assistematicos, manifestadas por todo e
qualquer ser humano; (2) aqueles pertencentes a um tipo de conhecimento gréafico obtido atraves de
representagdes voluntarias, sistematicas, expressas por todo e qualquer tipo de ser técnico”.?®

A partir de 1960, no Britanico Royal College of Art in General Education
iniciaram pesquisas que consideram a existéncia de modos de saber, de conhecer e
métodos de pesquisar que sdo especificos para a Area dos Desenhos. Esta crenga foi
retomada por Cross (2004) para fundamentar o seu artigo ‘Designerly Ways of

"2 no qual o autor propds um raciocinio comparativo entre as Areas das

Knowing
Ciéncias e Humanidades com a Area dos Desenhos. No Brasil a principal vertente

para a difuséo desta linha de pensamento situa-se no Rio Grande do Sul e na Bahia

por meio da Editora SCHDs.
Ciéncias Humanidades Desenhos
Fendmeno de Estudo. Mundo Natural. Experiéncia Humana. o mundo artificial
construido pelo homem.
Métodos. Experiéncias  controladas. | Similitudes. Modelagem.
Classificagdes. Metéforas. Geragé&o de formas.
Andlises. Critica. Sintese.
Avaliagdo.
Valores. Objetividade. Subjetividade. Imaginagdo. | Viabilidade.
Racionalidade. Comprometimento. Engenhosidade.
Neutralidade. Justica. Empatia.
Foco na verdade. Adequacéo.

2 Termo usado por Medeiros (2004) para traduzir ‘Design’ como terceira grande area do
conhecimento, ao lado das Ciéncias e Humanidades.

%8 Definigdo usada na contracapa da obra Desenhante (CROSS, 2004).

*’Este artigo originalmente publicado na Revista Design Studies vol.3, n.4, 1982 foi traduzido sob
o titulo “Modos Desenhisticos de Saber” e faz parte do livro Desenhante.
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Tipos de Habilidades. Experimentac&o. Critica. Desenhos
Classificagdo. Analogia. Modelagao
Andlise. Avaliagéo. Formagdo de padrdes.
Sintese.
Cognicéo e express&o.
Caédigo. Numeérico. Verbal. Gréficos.
Imagens.
Diagramas.
Esbogos.

Figura 03 — Quadro comparativo de fendmenos de estudo, métodos, valores, habilidades e cédigos
das areas de Ciéncias, Humanidades e Desenhos. (Baseado em CROSS, 2004).

Embora no sistema educacional brasileiro o curso de Design esteja inserido
na area das Ciéncias Sociais Aplicadas e parte das caracteristicas atribuidas a area
dos Desenhos por Cross sejam também pertinentes a outros campos de
conhecimento, nota-se na pratica docente no campo do Design que ha consisténcia
na abstracdo da realidade proposta por Cross. Essa constatagdo ocorre por meio do
objetivo de grande parte das propostas projetuais (criagdo de artefatos que
constituem o mundo artificial), das ferramentas utilizadas para projetar*® (extens&o
da memobria e, representacdo provisoria, formal, modelada e técnica do
pensamento®! por meio da cognicdo e expressdo, do desenho, da modelagdo, da
formacdo de padrfes sintese, de gréaficos, de imagens, de diagramas e esbogos) e
pelos valores que se promove juntos aos aprendizes (viabilidade, engenhosidade,
empatia, adequacdo entre outros).

Partindo desta classificagdo o autor entende que a natureza do desenho-
projetual é construtiva, normativa e criativa. Que € um processo de sintese de
padrBes e ndo de reconhecimento de padrbes. Que o saber da area dos Desenhos se
apoia na manipulacdo de codigos nao-verbais da cultura material e que estes
facilitam o modo de pensar construtivo e focado na solugcdo. Que o modo de
cognigdo peculiar desta area é o concreto/iconico. Para Cross (2004, p. 19), a
terceira cultura ndo confia tanto em modos verbais, numéricos e literarios de pensar
e comunicar, mas em modos ndo-verbais. “Isto fica evidente no uso que o
desenhador faz de modelos e cddigos graficos, como imagens, diagramas e esbocos
que ajudam ndo s6 o pensamento como também a comunicacdo de ideias e
instrugdes a outros”.

As consideragdes de Cross (2004) evidenciam que o tipo de pensamento

envolvido na area dos Desenhos interfere na organizagdo do conhecimento do

% Dualibi e Simonsen Jr. (1971) apud Gomes (2001, p. 67) propde “(1) identificacio; (2)
preparacao; (3) incubagdo; (4) esquentamento; (5) iluminagao; (6) elaboracdo; (7) verificacdo.”
%! Baseado em Medeiros (2004).
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profissional desta area e sugerem que a exploracdo de recursos apoiados na
representacdo grafico-visual pode contribuir para eficiéncia da comunicagdo
explorada no design de conteudos de apoio a aprendizagem.

A representacdo gréafico-visual pode, ainda, contribuir com outra
caracteristica propria do tipo de conhecimento mobilizado na area dos Desenhos.
De acordo com Cross (2004, p. 34) os profissionais precisam ser preparados para:
produzir solugbes novas e inesperadas, tolerar a incerteza, trabalhar com
informacdo incompleta, aplicar imaginacdo e antecipacdo criativa, empregar

grafismos e outras formas de modelagem para resolver problemas préaticos.

2.5.2.
A Caracterizacdo do Sujeito/Usuario Professor de Design

Prensky (2008) compara os imigrantes digitais a individuos que em um
novo ‘pais’, mesmo que se adequem aos usos, lingua e costumes, ndo perderdo o
‘sotaque’ de uma outra terra e mesclardo aos costumes do novo pais, habitos de
uma outra realidade. Ele ilustra isso no uso que imigrantes digitais fazem, por
exemplo, da impressdo para converter um documento virtual em documento
fisico.

Grande parte dos professores, se encaixam na categoria (ou estdo no seu
limiar) de imigrantes digitais. Nesta tese, ao longo dos capitulos 5 e 6 pretende-se
compreender como o professor se relaciona com as tecnologias no contexto
educacional e verificar quais sdo as estratégias de organizacdao do conteudo que
podem contribuir para a aprendizagem em um contexto de novas tecnologias.

O tipo de profissional que o contexto socio-tecnoldgico requer, considera
habilidades que exigem muito mais autonomia e iniciativa do estudante. Somam-
se ainda, habilidades especificas que os profissionais de design precisam
desenvolver durante sua habilitacdo. Esse contexto altera a atuacdo que se espera
do professor, principalmente em situagcdes de aprendizagem que se processam em

uma relacéo de tempo e espago assincrono na relagdo entre estudante e professor.
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Mesmo discorrendo sobre um outro contexto de aprendizagem, no qual
ocorre uma forte interacdo presencial entre professor e estudante, Donald Schén®
(2000, p. 40) nos da pistas interessantes sobre como conduzir uma aula na qual o
estudante possa ‘imergir’ em uma relacdo muito parecida com a do jogo

aprensentada no topico anterior.

“uma aula pratica ¢ um ambiente projetado para a tarefa de aprender uma pratica. Em um
contexto que se aproxima de um mundo pratico, os estudantes aprendem fazendo, ainda que
sua atividade fique longe do mundo real do trabalho. Eles aprendem assumindo projetos
que estimulam e simplificam a pratica ou projetos reais sob uma supervisdo minunciosa.
Uma aula préatica é um mundo virtual, relativamente livre de pressées, distracdes e riscos do
mundo ao qual, no entanto, ele diz respeito”.

Nesta situagdo de aula ‘simulada’, de acordo com o autor, o professor ¢
muito mais mediador e orientador do que propriamente professor. O autor também
revelou grande preocupagdo com a aquisi¢do do conhecimento profissional (muitas
vezes, pratico) e propde que a dinamica de ensino aprendizagem seja uma

combinacao de demonstrar/imitar e descrever/ouvir:

“Quando dizer/ouvir ¢ demonstrar/imitar sio combinados, como geralmente o sdo, oferecem
uma grande variedade de objetos e modos de reflexdo possiveis que podem ser combinados
para preencher os espagos inerentes em cada subprocesso. Perguntar, responder, aconselhar,
demonstrar, observar, imitar, criticar — todos estéo conectados de forma que uma intervengéo
ou resposta possa desencadear ou construir outra. A corrente de agdes e reflexdes reciprocas
que forma o didlogo entre o estudante e o instrutor pode ser analisada de varias formas”
(SCHON, 2000, pp. 94-95).

Considerando que a énfase desta tese € a preparacdo e apresentacdo de
contetidos para aprendizagem assincrona e que boa parte do conteldo da area do
design é ancorada ao conhecimento procedural®®, a relagdo proposta pelo autor
parece ser pertinente, entretanto, em uma relacdo de aprendizagem assincrona o
modo de conduzir o ‘dizer/ouvir’ e o ‘demonstrar/imitar’ modifica sensivelmente.

O ‘demonstrar’ pode se apoiar em representagdes grafico-visuais, infografias,
videos e animacg0es, dependendo do grau de complexidade da demonstracéo.
Considerando que o foco das caracteristicas do contetdo, nesta tese, € aquele

destinado para a comunicacd0 em tempo e espago assincrono, a relacdo

%2 pesquisador do aprendizado organizacional e da efic4cia profissional e autor do livro ‘Educando o
Profissional Reflexivo — Um novo design para o ensino e aprendizagem’ (SCHON, 2000).

% “Informagdo quanto ao modo de executar uma sequéncia de operagdes; compreensio e
consciéncia de como realizar tarefas, habilidades ou procedimentos especificos (saber ‘como’, ndo
saber ‘que’). (STERNBERG, 2000, 430).
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‘dizer/ouvir’ ndo se concretiza. Entretanto, o conteudo planejado com foco em
demonstragcbes pode se apoiar também na complementacdo de informaces
escritas/verbais o que requer cuidados com a comunicacao e expressdo. Salienta-se
que, por se tratar de uma investigacdo circunscrita em um contexto de
aprendizagem semi-presencial, o uso virtual da demonstracdo de atividades
procedurais, provavelmente, so sera explorado quando o professor perceber que é o
recurso mais efetivo para promover a aprendizagem.

Ressalta-se que a valorizacdo do recurso ‘demonstrar/imitar’ ndo significa
que o professor deve desconsiderar a necessidade de promover o pensamento
critico sobre as experiéncias de aprendizagem ou a aceitagdo acritica do que é
demonstrado. Este recurso apenas é considerado como estratégia para abordar o
conhecimento procedural cuja compreensdo de conceitos é mais facil mediante
demonstragbes. Acredita-se também ser possivel conciliar esta estratégia com
uma vivéncia reflexiva dos contetdos abordados, contribuindo para a “construgao
de um arcabouco pessoal de competéncias que poderdo ser Uteis para a solucdo de
problemas que se apresentarem na vida pessoal e/ou profissional dos aprendizes”
e que, de acordo com De Aquino, (2007, p. 28) constitui-se em uma das
contribuicdes da aprendizagem vivencial abordada por Kolb.

Palloff e Pratt (2004) em uma outra dire¢do, procuram compreender em que
medida conceitos como ‘aprendizagem colaborativa’ e ‘comunidades de
aprendizagem on-line’ (duas abordagens que integram os fundamentos
educacionais explorados no capitulo 3 desta tese) alteram a atuacdo que se espera
do professor. Para os autores, “Uma abordagem focada no aluno e autodirigida
baseia-se na crenca fundamental de que ndo podemos ensinar, mas apenas facilitar
a aquisi¢do de conhecimento” (ibid, p. 15). As caracteristicas que em sua opinido
permitem ao professor sucesso no espago virtual sdo: (1) flexibilidade, (2)
disposicao para aprender com os alunos e com os outros, (3) disposicao para ceder
0 controle aos estudantes tanto na elabora¢do do curso quanto no processo de
aprendizagem, (4) disposicdo para colaborar (trabalhar em conjunto), (5)
disposicao para afastar-se do papel tradicional do professor. Tudo isso, sem abrir
mé&o da sua responsabilidade na promocdo da aprendizagem e sem perder de vista
outras diretrizes institucionais como aquelas expressas no Projeto Pedagdgico

Institucional e no Projeto Pedagdgico de Curso.
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Ja para Kenski (2000, p. 168-170), o professor que se propuser a ser um
mediador pedagdgico no novo contexto devera desenvolver caracteristicas como:
(1) assumir que o aluno é o centro do processo e que o planejamento e a definigdo
das acdes deverdo ser em funcédo dele, (2) se dispor a desenvolver a aprendizagem
por meio de a¢Bes conjuntas em direcdo a aprendizagem, a desenvolver relacGes
de empatia com o estudante, (3) dividir a co-responsabilidade no planejamento
das atividades, sua realizacdo e avaliacdo com o estudante, (4) considerar o aluno
como adulto e criar um clima mutuo de respeito, enfatizando estratégias
colaborativas de aprendizagem, (5) dominar sua é&rea de conhecimento,
demonstrando competéncia atualizada em informacdes e assuntos pertinentes, (6)
ser criativo, buscando com o aluno, solugdes para situaces novas e inesperadas
considerando que cada aluno é diferente do outro, (7) dispor-se a dialogar
explorando a comunicacdo em tempo e espaco assincrono, (8) considerar que a
subjetividade e a individualidade permeiam sua comunicacdo e a do aluno
também, (9) dedicar cuidado a sua expressao escrita, considerando que suas
palavras ndo contardo com expressoes faciais, nem tonalidade de voz.

Observa-se na obra de Palloff e Pratt (2004) alguns elementos que podem
contribuir para orientar o processo de aprendizagem virtual. Sdo instrumentos que
podem contribuir para o gerenciamento das atividades pelo professor. Para 0s
autores deve-se levar em conta: (1) conhecimento do funcionamento da internet
considerando navegac&o, acesso ao site do curso, espaco virtual de aprendizagem
de apoio a disciplina, gravacdo e impressao de materiais, pesquisas virtuais e
envio de e-mails, (2) conhecimento de softwares basicos, (3) entendimento de
quais sdo os requisitos para que aprendizagem tenha sucesso, incluindo o tempo e
seu gerenciamento, (4) clareza quanto a diferencas entre os estudantes virtuais e
0s estudantes presenciais, (5) clareza sobre as interacfes que se pretende
estabelecer entre estudantes e estudantes, e, estudantes e professor, e (6) dominio
sobre como dar feedback.

Os autores também apresentam sugestfes de como incorporar a orientagdo a
aula virtual: (1) fazer a orientagéo inicial presencialmente, mostrando aos alunos
como funciona o espaco virtual de aprendizagem de apoio a disciplina,
discutindo-a; (2) disponibilizar orientagdes no espaco virtual de aprendizagem; (3)
disponibilizar uma lista de perguntas mais frequentes e respostas a estas

perguntas; (4) colocar informacfes sobre como navegar pelo site do curso na
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primeira pagina da comunidade e, (5) enviar uma mensagem por e-mail ou carta
contendo a orientacdo sobre o curso para todo o aluno matriculado. A estas
sugestdes acrescentamos a orientacdo metodoldgica que sera explorada no

processo de aprendizagem.

2.6.
Consideracfes Para a Tese

No decorrer deste capitulo buscou-se caracterizar e compreender a
modalidade de educacdo semi-presencial e a aprendizagem assincrona e suas
dimensfes historica, legislativa e educacional. Além disso procurou-se
caracterizar o estudante e o professor que s&o o0s sujeitos do processo educativo na
aprendizagem assincrona.

A caracterizacdo da aprendizagem assincrona foi conduzida para que, ao
longo deste estudo, se tivesse clareza das associacOes que este termo carrega
consigo. A dimensdo historica da aprendizagem assincrona foi abordada na
intencdo de apontar pontos relevantes para sua valorizacdo e consolidacdo; a
dimensao legal foi abordada com a intencdo de delimitar fronteiras entre as quais
a aprendizagem assincrona se desenvolve, e, a dimensdo educacional, considerada
a mais relevante, foi conduzida no intuito de verificar o estado-da-arte do
conhecimento que se organiza sobre este tema e perceber limites e potencialidades
educacionais.

A caracterizacdo do estudante foi conduzida na intencdo de compreender
como aprende o estudante continuamente exposto a estimulos tecnol6gicos e
como a area escolhida (design) interfere na organizacdo da aprendizagem, ao
mesmo tempo em que se buscou perceber quais sao as habilidades cognitivas que
devem ser desenvolvidas para favorecer a atuacdo no design; estas informagdes
foram relevantes para a decisdo de incorporar um topico sobre estilos
cognitivos/aprendizagem entre os fundamentos ergonémicos (capitulo 4) e foram
incorporadas as diretrizes para a aprendizagem assincrona no design. A
abordagem acerca do professor foi conduzida para levantar caracteristicas que
devem ser priorizadas para favorecer a aprendizagem assincrona considerando as

caracteristicas dos estudantes.
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