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Resumo

Este projeto foi realizado com o intuito de propor uma abordagem diferenciada e
interativa para um curso a distancia de licenciatura em Educacgéo Fisica. Por meio do
processo projetual de Design, o projeto foi realizado em trés etapas: estudo e analise
da disciplina; desenvolvimento do produto; e testes e validagdo. Resultando em um
produto digital que combina a simplificacdo do contetdo em video e motion design; e a
interatividade e simplificagcdo da informagdo em infogréfico interativo, o projeto
evidenciou a aprendizagem autdbnoma e colaborativa e a personalizagdo do ritmo de
aprendizagem individual do aluno.

Palavras-chave: design instrucional, infografia interativa, animacéao.

Abstract

This project was conducted in order to propose a differentiated and interactive
approach for a distance degree course in Physical Education. Through the projetual
design process, the project was carried out in three stages: study and analysis of the
discipline; product development; and testing and validation. Resulting in a digital
product that combines the simplification of content in video and motion design; and
interactivity and simplification of information in interactive infographic, the project
highlighted autonomous and collaborative learning and customizing the pace of
individual student learning.

Keywords: instructional design, interactive infographics, animation.
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1 Introducéao

O Laboratorio de Design Instrucional da Universidade Federal do Espirito Santo (LDI-
Ufes) atua no desenvolvimento de solugbes para o auxilio da aprendizagem na
modalidade a distancia da universidade, atuando na elaboragdo de materiais didaticos
e de apoio ao ensino. Como parte integrante da Secretaria de Ensino a Distancia
(Sead) o laborat6rio desenvolve projetos para cursos de graduacgéo e pos-graduacao.

O design instrucional pode ser compreendido por meio da analise dos termos
design e instrucional. O primeiro, design, € o resultado de um processo ou atividade,
em termos de forma e funcionalidade, com propésitos e inten¢des definidos (FILATRO,
2007). Quanto ao termo instrucional, ao analisa-lo, a autora explica que a instrugdo
esta presente no ambito educacional, e é comumente entendido como pedagdgico
e/ou didatico. Em relagéo ao ensino, entende-se que este € constituido pela instrucao,
pelo treinamento e pelo condicionamento. A instru¢cdo € uma atividade de ensino que
se utiliza da comunicacgéo para facilitar a compreenséo. Entretanto, esta € mais do que
informacgé&o. O objetivo da instrugdo € orientar, logo, pode-se inferir que se a instru¢éo
ndo equivale a informacdo, o design instrucional ndo equivale unicamente ao
tratamento e & publicagdo da informacéao.

Somando os dois conceitos, Batista e Menezes (2008) explicam que o design
instrucional é entendido como um processo de concepcao e desenvolvimento de
projetos de materiais didaticos e objetos de aprendizagem sejam estes impressos ou
digitais, presentes nas salas de aula ou nos ambientes virtuais e sistemas tutoriais,
com a intengdo de contribuir com o processo de educacdo. Sua finalidade se distingue
da ciéncia da informacdo, por em sua conceituacdo ser expressa como uma acao
intencional e sisteméatica de ensino para facilitar a aprendizagem, a partir da instrucao.

Partindo do principio de que materiais instrucionais auxiliam a aprender conteidos
complexos, com a producao instrucional de audiovisual ndo é diferente. Além de que,
comparando com a informagdo apenas textual, videos animados tém uma clara
vantagem por poderem representar o contetdo de forma explicitamente imagética,
possibilitando ao espectador aliviar o trabalho cognitivo de organizar a informagéo
(LOWE, 2004). De acordo com Ainsworth (2008), a animacé&o funciona como material
motivacional e na educacdo deve ser usada para apresentar ao espectador algo que
represente elementos que ndo sdo vistos facilmente no mundo real, como o
movimento de gases e moléculas, ou ainda fendbmenos abstratos, como algoritmos e

féormulas matematicas.
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Para além das vantagens do uso de producdes audiovisuais e animacodes, objetos
interativos digitais podem se beneficiar de todo tipo de recurso em multimidia, como
graficos, sons, e jogos, possibilitando assim, diversificar ainda mais, as possibilidades
de fixacdo de um conteudo estudado e envolvendo maior personalizacao de estilos e
ritmos individuais de aprendizagem (FILATRO, 2007).

Obstante a isso, por muito tempo, as producbes do Laboratério de Design
Instrucional se firmaram no design editorial de impressos, como livros e fasciculos.
Contudo, o aumento das produc¢des em midias interativas e digitais se tornou uma
aspiracao recorrente no laboratério, pois é entendido que € necessario que o design
instrucional prime pela consolidacdo do uso benéfico da tecnologia e da relacéo
otimizada desta com fins educacionais, por meio de uma aprendizagem colaborativa e
autbnoma (FILATRO, 2007). Com isso, percebeu-se a necessidade de rever e
adequar os processos educacionais, principalmente, os materiais didaticos e de apoio
ao ensino.

A fim de encontrar a melhor solugdo para cada material, o LDI dispde de uma
equipe composta de professores vinculados ao Departamento de Desenho Industrial e
estagiarios estudantes da graduacéo em Design da Universidade Federal do Espirito
Santo, que atuam nas areas de diagramacao, ilustracao, audiovisual, web design e
design digital; e contam com a parceria de professores dos cursos a distancia.

Diante desse contexto, houve um incentivo para que coordenadores e professores
aumentassem a recorréncia do uso de materiais digitais nos cursos. A resposta surgiu,
imediatamente, no curso de licenciatura em Educacao Fisica, o coordenador buscou o
laboratério a fim de firmar uma parceria na geracdo de um material digital interativo
para a disciplina de epistemologia, 0 projeto objetivava, principalmente, firmar
conceitos especificos da matéria e estimular mais discussfes sobre o tema no

ambiente virtual de aprendizagem, Moodle.
2 Desenvolvimento

2.1 Conceito

Ao que tange o processo projetual do design instrucional, é sabido que esse inclui as
mesmas etapas que metodologias de projeto em design, as quais considera o pensar,
o fazer e o testar para avaliar. O design instrucional contextualizado compreende em
seu processo as fases de analise, projeto, desenvolvimento e avaliagédo, considerando

uma série de estagios por nivel, que renovam e validam cada etapa (FILATRO, 2008).
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N&o obstante ao processo projetual, a etapa inicial do projeto de epistemologia se
firmou na andlise do contetido. A base para o entendimento dos conceitos foi obtida
por meio do livro da disciplina, que havia sido produzido no laboratério.

Segundo o conceito do livro, a epistemologia € o estudo do conhecimento como
tal, ou seja, o carater do conhecimento e, no caso da Educacéo Fisica, o carater com
o0 qual a Educagéo Fisica est4 envolvida. Desta forma, esta disciplina possui dois
focos: o cardter do conhecimento que fundamenta a pratica e o carater do
conhecimento que é transmitido na pratica pedagdgica. Para facilitar o entendimento
do conceito epistemoldgico, os autores dividiram o ensino da Educacéao Fisica escolar
em trés grandes perspectivas: atividade fisica, que abrange todas as questbes
fisioldgicas das atividades; movimento humano, abrangendo questdes motoras e de
biomecanica; e cultura corporal do movimento, que trata das questbes social e
culturais que influenciam uma atividade (ALMEIDA et al., 2013).

Dentre os conceitos discutidos na disciplina, o coordenador almejava utilizar o
material digital para esclarecer aos alunos - e futuros professores - a importancia da
reflexdo sobre as abordagens que podem ser utilizadas no ensino da Educacéo Fisica,
ou seja, os conhecimentos e prioridades que fundamentam as tomadas de decisdo no
ato de intervir pedagogicamente.

Para mais, era desejavel que o objeto tivesse o carater provocativo (figura 1), a fim
de estimular discussdes no féorum do ambiente virtual de aprendizagem, Moodle, e
fomentar a troca de experiéncias e informacdes, favorecendo a comunicacao entre 0s
agentes do processo e 0 monitoramento da construcdo coletiva de conhecimento
(FILATRO, 2007).

Figura 1 - Recorte do roteiro proposto pelo coordenador.

1. Sugestio: material de cunho provocativo e nao explicativo:
Justificativas:

a)  Estagio cognitivo dos alunos sem relagdo ao conteudo programatico
(quanto menos informagao melhor)

b) Intengdo de gerar curiosidade e centrar a discussdao ndo no conteudo e
sim na logica que a abordagem da situacdo ou fato aula depende da
sensibilidade e da viabilidade de uma dimensao conceitual.

¢) Inten¢do de disparar a discussdo para, assim, assimilar e construir
conhecimento vislumbrado (utilizagdo de forum de discussao).

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Logo ap0s a analise do livro, uma das primeiras decisdes gréaficas de projeto foi
gue o tratamento visual dado ao material seguisse o estilo grafico que j& havia sido
utilizado no livro, preservando, principalmente, uma analogia utilizada na capa do

impresso que sugere que o estudo epistemolégico funciona como lentes, sendo
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possivel observar determinada area de atuacdo a partir de varios pontos de vista,
como lentes que alteram o que esta sendo visto (figura 2). Por exemplo, a educacdo
fisica pode ser vista a partir da visdo da biomecénica, da fisiologia ou da cultura

corporal do movimento.

Figura 2 - Capa do livro da disciplina. Os 6culos fazem ao o estudo epistemolégico.

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

O tratamento grafico similar dos dois materiais (digital e impresso) pretendia, além
de conecta-los visualmente, estabelecer uma relagcdo entre os contetdos, objetivos e
estratégias. Desse modo, até a paleta de cores foi preservada, contudo, pequenas
diferencas gréficas foram necessarias. Visto que, cada material demanda um
planejamento individual de acordo com o formato de apresentacdo (FILATRO, 2008),
as ilustracbes precisaram abandonar o tratamento detalhado, partindo para a
simplificacdo visual da forma.

Sendo assim, a partir do levantamento de todo o contetdo, definiu-se pelo mapa
de fluxo de telas do material (figura 3), que ele poderia ser dividido em duas partes, a

primeira, consistindo num video animado e a segunda, num infografico interativo.

Figura 3 - Mapa de fluxo de telas do material.

Video I:‘lfograﬁco
Animado nt‘eratlvo
(intro)
I v v v v

Infografico Infografico Infografico Irfograﬁco lnfogréfico

Interativo Interativo Interativo ( I?teratlvo | Interativo

(biomecanica) (fisiologia) (ciéncias humanas) CUISIS COTROT (qusstoes_para

de movimento) discussdo)

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

A parte videografica, explicativa, propde-se a elucidar como certas variantes
atuam sobre a forma de se fazer uma acdo ou movimento, utilizando, para tanto,
animacdes e narracdo. A fim de ilustrar o conceito, o coordenador produziu um

pequeno texto que utiliza a agdo de comer como exemplo (figura 4).
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Figura 4 - Recorte do roteiro proposto.

Vamos centrar num ato ordindrio, ou seja, extremamente simples e recorrente no
cotidiano de todos nds: o ato de comer. O que envolve tal ato?

a)  Disposi¢@o corporal no mundo, isto é, localizagéo fisica do corpo, como
ele se encontra no espago;

b) Assimilagdo de regras sociais (valores, sentidos e sensibilidades): se
dispor numa mesa nao é uma condi¢@o absoluta e universal, (como também se
portar nela) (questdes morais e valorativas e caracteristicas sensitivas —
percepgdes dos demais componentes da comunidade).

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

A infografia da segunda parte cumpre a proposta de produzir um material
provocativo, que se inicia com a pergunta: “Que tipo de conhecimento vocé prioriza ao
ensinar um movimento?”, em seguida, o usuario é introduzido a uma animagao de um
homem correndo e a um menu com quatro botdes que correspondem a biomecéanica,

fisiologia, ciéncias humanas e cultura corporal do movimento, respectivamente.

2.2 Video e animacdes

Como citado anteriormente, a finalidade deste video € o que Ainsworth (2008)
considera motivacional. O video criado para a disciplina visava atrair os alunos para o
tema tratado, introduzindo, ainda, o tema, e deixando o espectador ciente do assunto
e passivel de gerar discussdo. Segundo o autor, existem varios fatores diferentes que
influenciam a forma como as pessoas aprendem com animacdes, e que 0 sucesso de
alguma aplicagdo em particular dependera da interagcdo destes diferentes fatores.

Para o material, o principal estilo de animacéo utilizado foi o motion graphics,
também conhecido como motion design, este estilo € acertado pela combinacdo de
elementos graficos e animacao. Motion graphics € um termo usado para descrever
uma série de solugbes graficas, utilizadas por designers, para criar uma peca de
comunicacgéo filmica, seja para televisdo, cinema ou internet. O motion graphics se
utiliza do processo de animacdo e mescla os campos do sound design, design grafico
e da producéo audiovisual (CURRAN, 2001).

Partindo do texto apresentado pelo professor, fez-se uma adaptagéo para roteiro
audiovisual, de modo que as frases foram construidas de forma narrativa, levantando
perguntas diretas para o espectador e enfatizando os pontos interessantes do
conteudo tratado. Com o texto narrativo finalizado, iniciou-se o planejamento visual.

Uma das etapas fundamentais do processo de planejamento do video foi a
decupagem (figura 5), que ajudou no desenvolvimento e construcdo da estrutura do
video. PEREIRA e PRADO (2011) definem a palavra decupagem como o ato de
recortar, do seu original francés découper. Esse recurso apresenta a estrutura do filme

ou video com uma linguagem técnica, que parte da menor unidade do video
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descrevendo o que acontece dentro e fora, seja em questdes de imagem ou som. Os
autores complementam dizendo que a decupagem € o planejamento da filmagem, a
divisdo das cenas em planos e a previsdo de como estes planos vao se ligar uns aos

outros por meio de cortes.

Figura 5 - Decupagem do roteiro com o texto da narracdo, agao de cada cena e transigdes.

CENA ANIMACAO NARRACAO TRANSICAO
Tipografia Cinética. A frase "O que quando Wi . P Mascara com o plano de fundo. Os titulos sdo mascaras com a
PR L G g O que aprendemos quando mesma textura e cor do préximo plano de fundo, que quando
Genat ::;%igm altécnica de Motion Graphics (MoG). A Inlerrogaghio faz um movimento aprendemos um movimento? este surge, faz desaparecer o texto. Chamaremos essa transicao
de A.

Tipografia Cinética. A frase "Vamos centrar num ato extremamente simples e recorrente”
Cena 2 surge com a técnica de Motion Graphics (MoG). Um elemento grafico circular acompanha
a palavra "centrar" e desaparece em seguida.

Vamos centrar num ato As palavras deslizam para as laterais saindo do enquadramento
extremamente simples e recorrente: e formam a préxima frase.

Tipografia Cinética. A frase "O ato de comer." surge com a técnica de Motion Graphics

Cena 3 (MoG). A palavra comer esta inserida num box que é desfeito com mordidas. O efeito ¢ O ato de comer. Transigdo A.
por 4 s
(MoG) Linhas surgem formando engrenagens e correntes, num sistema que carrega um
Cena 4 pino com uma lente. Esta lente é posicionada no centro onde ocorrerédo as proximas O que envolve tal ato? Zoom In na lente.
agdes.
Imagens transitam dentro da lente. Imagem 1 - Sujeito comendo & mesa (inverse Primeiro. A disposigdo corporal no.  syge e imagens
kinematics) mundo.
Ou seja, a localizagdo fisica do
Imagem 2 - Sujeito comendo sentado no sofa (inverse kinematics) corpo e como ele se encontra no Slide de imagens
espago.
Connd Imagem 3 - Sujeitos numa ceriménia do cha japonés. f:gi::-;do, Assimilagsio de regras Slide de imagens

Se dispor numa mesa nao é uma

Imagem 4 - Sujeito tribal se servindo numa bacia ao chao. P
condig&o universal, nem natural.

Slide de imagens

Imagem 5 - Crianga comendo numa cadeirinha Como também se portar nela. Slide de imagens

Cena 6 Lente some e por tras dela surge um sujeito. E vocé? Movimentagéao de elementos graficos

Cena7 Tipografia Cinética. A frase "Na condigao de professor de Educacgéo Fisica?" surge com a Na condi¢ao de professor de As palavras deslizam para as laterais saindo do enquadramento
técnica de Motion Graphics (MoG) Educagéo Fisica e formam a préxima frase.

Tipografia Cinética. A frase "Que tipos de conhecimento vocé prioriza ao ensinar um
Cena8  movimento?" surge com a técnica de Motion Graphics (MoG). A interrogagao faz um
movimento pendular.

Que tipos de conhecimento vocé

5 Transigéo A
prioriza ao ensinar um movimento? ansicho

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Para ilustrar visualmente o conteddo do video, foi utilizada, principalmente, a
técnica de motion graphics, também nomeada de tipografia cinética, que é definida por
Curran (2001) como o recurso grafico que mescla tipografia e movimento, criando
efeitos visuais que usam a tipografia como ferramenta de comunicagdo por meio do
movimento. Essa combinacdo, que por vezes € também designado de animacgéo
tipogréfica, usa 0 movimento para transmitir gestos de modo a poderem funcionar
poderosamente como imagens visuais.

Na primeira cena (figura 6), ja é observado o uso da tipografia cinética, no qual
utilizou a imagem tipogréfica reiterando a narracdo. As setas vermelhas indicam o

movimento e sdo apenas para efeito de explanacdo deste artigo.

Figura 6 - Cena 1. Possui a frase “O que aprendemos quando aprendemos um movimento?”.

--

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Na figura 6, a construcdo da frase surge de acordo com o ritmo da narracéo,

sendo que, a cada palavra dita pelo narrador a sua correspondente escrita aparece em
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cena. A interrogagéo, em (C), surge com uma alteragcéo de escala juntamente com um
movimento pendular. Logo apdés, uma transicdo de mascaras troca o plano de fundo,
assim, a cor sobreposta esconde a cena anterior e surge uma nova cena. Esta foi a
transicdo mais usada durante o video e fez parte de sua identidade visual.

A figura 7 ilustra ponto no video em que o tratamento visual se diferencia,
utilizando a animacéo de elementos graficos em detrimento da tipografia cinética. Com
o intuito de fazer uma transicdo suave de planos, 0os primeiros elementos aparecem
apenas como linhas. Segundo Curran (2001), as linhas séo consideradas elementos
explicitos e graficos no campo do motion design, e, neste caso, elas se enquadram no
que ele considera elemento grafico dependente, pois apenas abrem margem para o
surgimento de outros objetos graficos, que no caso podem ser vistos em (B) e (C)
como engrenagens. Por fim, em (D), podemos ver a analogia principal do projeto, a

lente, que é trazida pelo movimento das engrenagens e encaixada ao centro da tela.

Figura 7 - Cena 4, elementos graficos aparecem durante a narragdo “O que envolve tal ato?”.

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

2.3 Infogréfico interativo

A infografia € um importante recurso facilitador na educacao, pois possui a funcdo de
favorecer a comunicacéo, devido sua capacidade de apresentar explicacbes em
diversos niveis de complexidade, exibir fatos ou acontecimentos e descrever sobre o
funcionamento de processos. Os infograficos possibilitam, ainda, uma visao geral dos
eventos e detalhamento de informacdes menos familiares ao publico (PELTZER,
1991). A infografia interativa, por sua vez, possibilita ainda a utilizagdo de recursos em
multimidia como videos, graficos, sons, animagdo e jogos, o que segundo Filatro
(2007) é essencial para diversificar as possibilidades de fixagdo de um contetdo
estudado.

Segundo Cairo (2008), a incorporacdo de ferramentas interativas encorajam
mudancas nos padrfes atuais de visualizacdo da informacdo, de modo que, a
convergéncia de midias num ambiente interativo, potencializa a possibilidade dos
leitores desenharem a sua prépria informacdo de acordo com suas preferéncias e
necessidades. Para o autor, o produtor da infografia, deixa de atuar como o tradutor de
dados para o leitor e se transforma naquele que proporciona as ferramentas com as

quais o leitor usara para interpretar os dados por si mesmo.
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Ainda segundo o autor, existem trés niveis gradativos de intercambio de
informacgé&o entre um usuario e um sistema ou dispositivo. No primeiro, a instrucdo, o
usuério indica o que o dispositivo deve fazer por meio de botdes. A manipulagédo
consiste num tipo de instrucdo aprimorada na qual o usuario pode mudar
caracteristicas de certos objetos no mundo virtual, como tamanho, cor e posi¢éo. Por
fim, a exploracdo, permite que o usuario tenha liberdade aparentemente absoluta de
movimentar-se num ambiente virtual (CAIRO, 2008). O projeto de epistemologia atuou
no primeiro nivel de intercambio de informacgéo, de modo que possibilitava ao usuario
interagir com um menu de varios botdes que ativam diferentes a¢cdes no material.

Dentre as especificacfes iniciais do projeto, era essencial que o infografico
respondesse a pergunta “Que tipo de conhecimento vocé prioriza ao ensinar um
movimento?”. Desse modo, foi definido que a infografia apresentaria quatro botdes
que equivaleriam as quatro formas de responder a questdo: pela perspectiva da
biomecéanica, fisiologia, ciéncias humanas e cultura corporal do movimento. Foi
sugerido pelo coordenador que houvesse uma animagéo central de um personagem
executando uma atividade ou movimento, de modo que o cligue nos botdes ativasse
diferentes lentes, que posicionadas acima da animagao central produzissem efeitos na
animacao de acordo com o tema, além de apresentar um texto que elucida o contexto
da lente. Por exemplo, ao clicar no botdo referente a fisiologia, uma lente se
posicionaria sobre a animag¢do e alguma questao fisiolégica do movimento, como
batimentos cardiacos ou processo respiratorio seria evidenciado.

Apo6s definida a estrutura basica do projeto, a equipe fez o levantamento das
relacdes de entrada e saida da interface do sistema, ou seja, como 0 sistema reagira a
comandos como cliques, a fim de definir todas as entradas necessérias para que o
sistema funcione em sua totalidade e levantar os elementos necessarios.

A partir do levantamento de entradas e saida, observou-se a necessidade da
interface ter mais quatro botdes de navegacdo, que ajudariam o0 usuario a retomar a
etapas anteriores, como ao video ou ao texto introdutério, exibir créditos e checar as
questdes deixadas para serem respondidas no férum.

Depois de resolvidos todos os elementos, a composicao final ficou definida da
seguinte forma: titulo e textos explicativos a esquerda da tela, a animacéo a direita, o
menu principal na base esquerda e outros botdes na base direita (figura 8).
Graficamente, o estilo das ilustragdes e cores seguiu o padréo j4 utilizado no video de
abertura.

Dentre as atividades pesquisadas para a animacao central, definiu-se a corrida por

ser um movimento intrinseco ao homem, existindo em diferentes formas nas mais
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distintas culturas. Desse modo, mais quatro versdes do movimento foram feitas

respeitando a acéo de cada lente (figura 8).

Figura 8 - Composicéo final do infografico. Tela de biomecénica (A), fisiologia (B), ciéncias
humanas (C) e cultura corporal do movimento (D).

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

A biomecanica foi representada por linhas que tragam o caminho do movimento e
engrenagens - remetendo as engrenagens utilizadas no video - que marcam os pontos
de articulacdo no ser humano (figura 8-A). Para lente que representa a fisiologia, foi
escolhido evidenciar o aparelho circulatério do homem, bem como os érgédos e as
principais estruturas do sistema. O aparelho ilustrado ndo precisou ser fidedigno ao
sistema real, a proposta visava apenas ilustrar o conceito e cabia ao texto de apoio,
produzido pelo professor, cumprir o papel de precisar a informagéo transmitida (figura
8-B). As ciéncias humanas foram representadas pelo movimento no meio urbano. A
animacdo se mantém semelhante a inicial, mas no plano de fundo surgem prédios,
exibindo um contexto urbano (figura 8-C). Por fim, a pratica de corrida com toras dos
indios Xavantes foi utilizada na analogia a lente de cultura corporal do movimento.
Essa lente visava demostrar como a préatica de uma atividade pode variar dependendo
da cultura local de seus praticantes (figura 8-D).

A fim de testar a funcionalidade do material, o arquivo final, publicado no formato
Adobe Flash, foi testado por oito integrantes do laboratério ndo envolvidos no projeto
(figura 9). Os wusuarios testaram o material individualmente, em diferentes
computadores e na integra - com as partes de video e infogréfico unidas — por meio de
quatro tarefas. A primeira, consistia em assistir todo o video inicial do projeto e ativar a
lente referente a cultura corporal do movimento no infogréafico; a segunda, em retornar
ao video; a terceira, em pular o video; e a quarta em exibir a tela referente a questdes
a serem discutidas no férum. Por fim, o usuario poderia utilizar o material livremente e

reportar qualquer defeito ou dificuldade encontrada.
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Figura 9 - Teste de funcionalidade do material.

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

No gque tange a navegacdao do material, nenhum problema foi identificado, os
usuarios conseguiram identificar os botdes sem dificuldades e executaram todas as
tarefas com rapidez, contudo reportaram alguns erros nas animac¢des do infogréfico,
como travamentos e objetos que surgiam antes do encaixe de uma lente.

Os erros foram corrigidos e o material p6de ser entregue ao coordenador para a
conferéncia final e o teste de contetdo. Com sua aprovacédo, o material foi distribuido
aos alunos do curso em midia fisica (CD) e em midia digital, sendo hospedado na
pagina da disciplina no Moodle.

3 Concluséao

Segundo Filatro (2007), a incorporacao das tecnologias de informacdo e comunicacao
ao cenario educacional possibilita a reavaliagdo dos modos de pensar e praticar
educacédo. O papel do aluno, do professor, da avaliacao e até da propria definicdo do
gue é saber estdo sendo repensados, a medida que os computadores e redes
eletrbnicas invadem os espacos de aprendizagem tradicionais, ofertando inovagdes de
imagem, som, movimento, hipertextualidade e realidade virtual.

Nao obstante, o material de epistemologia reafirmou na pratica o que é observado
por Filatro (2007). Apos o exercicio no qual os alunos tiveram o primeiro contato com o
material, 0 coordenador retornou ao laboratério com os resultados alcancados com a
aplicagdo. Segundo ele, o recurso interativo foi aplicado ap6és uma video-aula
expositiva sobre 0 mesmo conteddo e, cada aluno teve seu contato individualmente,
definindo seu caminho e o tempo que de uso. As respostas no férum surgiram depois
de algumas horas e, aparentemente, os alunos néo tiveram dificuldades em entender
0 contetdo. O coordenador se satisfez com o resultado, afirmando que o recurso foi
muito eficaz em ilustrar o conceito trazido pelo professor e pelo impresso. Assim como
constatado por Filatro (2007), o coordenador atestou que a tecnologia deve ser
utilizada para possibilitar a transmisséo de contedido por um novo panorama.

A utilizagc&o de recursos em multimidia como videos, graficos, sons e animacao €

essencial para diversificar as possibilidades de fixacdo de um conteudo estudado, e
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estdo entre 0os motivos para a utilizagdo de recursos online na educacdo. Contudo, a
complexidade da producéo desses materiais exigem minucia no pensar e avaliar do
processo. Dessa forma, pode-se afirmar que o design instrucional, enquanto processo,
envolve uma série de etapas para gerar um resultado satisfatorio e motivar os
envolvidos no processo educacional.

Este projeto abriu um novo horizonte para o Laboratério de Design Instrucional.
Além de conseguir atingir os alunos do EaD, o proprio laboratério foi beneficiado com
a experiéncia projetual, dando inicio a novas possibilidades de criacdo em materiais
multimidia. Em suma, o material exigiu a optimizacdo da equipe e uma dedicacdo
especial, que em recompensa tornou-se a oportunidade de criar um material de alta

gqualidade e com o resultado educativo esperado.
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