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Resumo: Trata-se de um relato de experiéncia sobre projeto promovido pela Universidade
Aberta do Brasil e Instituto Federal do Amazonas - IFAM. Desenvolvido por professores,
profissionais de design e coordenado pela Secretaria de Ensino a Distancia do IFAM. O
objetivo deste projeto era qualificar professores e designers para a producdo de apostilas
para o ambiente de ensino virtual. Neste projeto participaram vinte professores de
graduagdo e quatro designers. Foram realizados encontros e debates, buscando definir a
estrutura a ser trabalhada na criacdo dos materiais através de um viés metodologico da
pesquisa-acdo, em que 0s participantes também eram objetos do estudo e que, ao final, o
produto desenvolvido ndo foi analisado segundo seus efeitos, caracterizando-o também
COmo um processo quase experimental. Essa experiéncia permitiu trazer o conhecimento
dos elementos que compdem os materiais didaticos para ambiente virtual de graduacéo e
capacitar a producao e editoracdo do conteudo especifico para esse ambiente.
Palavras-chave: Ensino a Distancia, Materiais Didaticos, Tecnologia, Design, Formacao.

Abstract: This is a report of experience about the project promoted by the Open University
of Brazil and the Federal Institute of Amazonas — IFAM. Developed by higher education
professors, design professionals, and coordinated by the Distance Educations Department of
IFAM. The objective of this project was to train teachers and designers into production of
apostilles for the virtual education environment. Twenty higher education professors and four
designers participated in this project. We conducted meetings and discussions with the
purpose to define the structure of the work to be carried out in order to create the content
through a methodological bias of action and research, wherein the participants were the
study subjects, also, the final product was not analyzed according to its effects,
characterizing it also as a quasi-experimental process. This experience allowed us to bring
the knowledge of the components of didactic materials into a virtual environment and to
enable the production and publishing of specific content for this environment.

Keywords: Distance Education, Didactic Materials, Technology, Design, Training.

Como citar este artigo: SALGADO, A. W A. P.; ARRUDA, E. M.; LIRA, W.; GUIMARAES, M. S. O.
Producédo de Materiais Didaticos Digitais: Desenvolvimento de Apostilas para Disciplinas de Ensino a
Distancia. Areté - Revista Amazdnica de Ensino de Ciéncias, Manaus, v.9, n.20, p. 184-191,
Ndmero especial, 2016.

! Doutor em Publicidade e Relagdes Publicas. Manaus, Amazonas, Brasil. E-mail: decosalgado@ifam.edu.br
2 Mestre em Engenharia de Producio. Manaus, Amazonas, Brasil. E-mail: everton@ifam.edu.br

¥ Mestre em Educacéo e Ciéncia da Amazonia. Manaus, Amazonas, Brasil. E-mail: lira@ifam.edu.br

* Graduada em Design. Manaus, Amazonas, Brasil. E-mail: msophia.3@gmail.com

184
Rev. ARETE | Manaus | v.9 | n.20 | p.184-191 | Nimero especial | 2016


mailto:decosalgado@ifam.edu.br
mailto:fachinteran@yahoo.com.br
mailto:fachinteran@yahoo.com.br
mailto:fachinteran@yahoo.com.br

Revista Amazénica de Ensino de Ciéncias | ISSN: 1984-7505
RELATO DE EXPERIENCIA

Introducéo

Com o crescente numero de pessoas acessando a internet, seja através de redes
sociais ou mesmo para pesquisas; bancos e empresas migrando seus atendimentos
e Servicos; o ensino também vem cada vez mais fazendo uso desse espaco,
fazendo incentivo a cursos de graduacdo com uma porcentagem minima de horas
de aula em ambientes virtuais e programas de ensino a distancia (EaD) dentro de
instituicdes publicas de ensino. A plataforma utilizada para ensino a distancia €, em
sua grande maioria, a plataforma Moodle , a qual, na perspectiva de Possari &
Neder (2009), afirma que a EaD aproxima estudantes e professores em um espaco
virtual de ensino com inameros recursos audiovisuais; sendo aberto a pesquisa e
investigacdo de uma forma rapida e precisa, o que confronta com o termo “distancia”
usado.

Dentro desses programas de ensino a distancia, muitos projetos séo elaborados e
vao desde cursos basicos sobre as plataformas e o ambiente virtual a cursos de
qualificacdo de professores e profissionais para a construcdo de um ambiente de
ensino com maior qualidade. O projeto relatado aqui, fez parte do programa de
qualificac@o para criar materiais didaticos para disciplinas do ensino a distancia em
um periodo de agosto a outubro de 2012 da UAB (Universidades Abertas do Brasil)
do polo IFAM. Os professores foram selecionados ap6s um curso prévio e 0s
administrativos através de uma analise curricular e de portfolio de trabalhos com
conhecimento de ambiente virtual.

Os objetivos principais do projeto foram: 1) Desenvolver materiais didaticos para as
disciplinas do projeto de ensino a distancia do IFAM; 2) Definir estilos tipogréaficos
para producdo de materiais didaticos para o Ensino a Distancia; 3) Definir icones e
imagens para comunicar acbes como agentes facilitadores da leitura; 4) Definir
cores e imagens (critérios estéticos, culturais e cientificos) que possam representar
cada disciplina; 5) Qualificar professores para a producdo de materiais didaticos
digitais; 6) Capacitar profissionais de Design para produzir materiais didaticos
digitais. 7) Auxiliar os professores sem experiéncia em design na elaboragdo de um
material didatico atrativo para as aulas a distancia.

Marco Teérico

O conhecimento do funcionamento do ambiente virtual e da interacdo humano-
computador foi a base de todo processo para criacdo. De estudos de Nielsen (1995,
2012), Neto, Anacleto & Almeida (2005) e Levy (1998, 1999, 2008), o ensino vai
além de simples ambientes determinados para acesso. As novas tecnologias abrem
novos horizontes para a conectividade entre o professor e o aluno (SANTOS, 2009;
ALMEIDA et al., 2009). Essa conectividade, além de ser mediada em uma

linguagem comum entre os dois atores é amparada com materiais de apoio para
complementar esse processo.

Barthes (1997) em sua obra faz uma andlise com base em estudos de diversos
autores, sendo Sausaurre a mais importante, a respeito da linguagem e seus
signos, onde sugere entender os elementos que compdem a estrutura semiolbgica
na construcdo dos signos (CASTANARES, 2002); a dicotomia entre significados e
significantes para que se possa projetar icones, alegorias, indices, sinais e imagens
que sejam compreendidos por parte dos estudantes. E na perspectiva de Peirce
(1992) para construir um signo dentro de uma logica que facilita a rapida
interpretacao.
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O mesmo ocorre na diagramacao, com prioridade para o estudo das cores. A
influéncia que as cores causam para determinadas atividades, saber que momento
deve ser mais estimulante e que momento deve-se exigir maior concentracéo e
calma. As cores ajudam nesse processo de atrair e manter, como também de
expulsar e afastar. No caso desta pesquisa, as cores foram avaliadas quanto ao
aspecto cultural da localidade, onde, para cada localidade, as cores sao
interpretadas de forma diferente (FARINA, 1990; GUIMARAES, 2000).

Essa preocupacdo com os elementos que compde as apostilas, tanto de icones
guanto de diagramacédo; o sistema de leitura visual de imagens e formas e sua
interpretacdo (GOMES, 2000), como apresentado por Carvalho (2010) em seus
estudos que, além da Teoria da Gestalt como ferramenta para construcdo de
elementos contribuintes para materiais escolares, faz uso também de estudos de
percepcdo e teoria cognitiva. Considerando tratamentos neuro-sensoriais,
perceptivos, cognitivos de forma, em consonéancia com os estudos de semidtica e
sistemas cognitivos de Sonesson (1997, 2011) nos quais apresentam estudos sobre
a importancia da semiotica cultural para cada sociedade e como funciona a imagem
na mente humana e a mente na imagem.

Segue o0 que Eco (2000) reforca sobre o processo comunicativo de um elemento nao
humano como fonte de emissdo de mensagem e o destinatario, humano, em que se
seguem as regras e codigos ja conhecidos pelo destinatario para que o processo
ndo seja um simples estimulo e sim que solicite uma resposta interpretativa do
destinatario.

A editoragdo, considerando ndo somente a funcionalidade dos elementos e da
composicdo, como respeitando e valorizando o aspecto estético e estado da arte na
composicédo, necessita de estudos de linguagens artisticas e estética que sdo base
para comunicacédo visual e publicidade (HURLBURT, 1986; SAMARA, 2011), como,
por exemplo, a escolha dos tipos inseridos no estudo para obter melhores
resultados, a influéncia da forma, espacamento entre linhas, palavras e letras,
também afetam diretamente na leitura e contribuem positivamente quando o uso é
adequado e consciente (BRINGHURST, 2005).

Além disso, o uso de imagens complementa e estimula a percep¢do sobre a
informacdo. Como nossa sociedade € visual, bombardeada a todo instante por
imagens, marcas e icones (NOTH & SANTAELLA, 2009) somos educados
visualmente a perceber e interpretar determinadas formas visuais pela exposi¢céo
continua a toda sorte de informacao imagética. Considerar essa educacao visual e
perceber os elementos que a compdem e organiza-los esteticamente na linguagem
adequada facilita na atencdo, manutencdo e memoria de quem se relaciona com 0s
materiais didaticos (ACASO LOPEZ-BOSCH, 2006; MOLES, 1991; JOLY, 1999,

2003). O mesmo que Munari (1985) afirma que cada um vé aquilo que conhece.

No ambito do Ensino a Distancia, considerando todos os estudos de aprendizagem
em ambientes virtuais e 0 uso de tecnologias como ferramentas para contribuir
(SACCOL, SCHLEMMER & BARBOSA 2011; DE CARVALHO & IVANOFF, 2010),
0S materiais didaticos possuem uma posicdo importante na organizacdo dos
conteudos a serem trabalhados nos ambientes virtuais. A produgcédo desses materiais
é feita através de estudos de design e pedagogicos, com pesquisas que buscam
debater a respeito dos produtos estabelecidos. Em sua maioria, 0 planejamento, o
pensar, 0 espaco e as midias a serem utilizadas sdo analisados antes, 0 que
colabora na construcdo de um caminho mais atrativo e consistente para que 0s

186
Rev. ARETE | Manaus | v.9 | n.20 | p.184-191 | Nimero especial | 2016



Revista Amazénica de Ensino de Ciéncias | ISSN: 1984-7505

RELATO DE EXPERIENCIA

alunos tenham um melhor relacionamento com os estudos a distancia (VALDA &
SALES, 2005). Baseado nesse planejamento € definida a tipografia que sera
utilizada, desde sua forma, estilo e tamanhos. Para cada publico, tema, idade, etc.
mudam-se os tipos, e, ho ambiente virtual, o olhar toma outra forma. Ndo se pode
pensar nas paginas de um website como as paginas de um arquivo em .pdf e muito
menos em uma folha de papel impresso. O hipertexto aqui ganha mdultiplas formas e
possibilidades que cada material terd (DIAS 1999).

Método

Metodologicamente o projeto passou por dois grandes caminhos: um pela pesquisa-
acao, onde os professores e profissionais participantes eram parte do processo,
analisando e definindo as diretrizes (THIOLLENT, 2007; SANT'ANA, 2003, 2010). E
0 outro caminho, sendo ele um processo quase experimental. Foram gerados
produtos finais trabalhados com um resultado hipotético-dedutivo por ndo ser
aplicado e assim avaliado os efeitos em alunos através de um experimento
(SHADISH, COOK & CAMPBELL, 2002).

Durante todo o projeto, foram realizadas reuniées de atualiza¢des de todas as fases
do processo. Cada um dos participantes atualizava os demais a respeito do
andamento de suas tarefas e atividades relacionadas a elaboracéo do conteudo e de
editoracdo. Entre as reunifes a equipe de criagdo, 0s designers reuniam-se para
discutir a respeito dos elementos que compde os materiais didaticos para o
ambiente virtual. Como Cory (2003) e Mullen, Johnson & Salas (1991) sugerem,
através de grupos de discussdo chamados de brainstorming. O resultado desse
encontro era apresentado a todos os participantes. Divididos em dois grupos de dez,
trabalhando grupos focais para analisar as variaveis a se rechacar ou manter. Os
grupos focais seguiam o que Freitas (1998), Frey & Fontana (1993), Morgan,
Krueger & King (1998) e Wimmer & Dominick (1996) orientam para a estruturacéo e
conducdo desses grupos. Todos os encontros e também a intervencdo de cada
participante era aberta, livre e democratica (GOTSCH, KLINGER & THIESEN, 2012),
contribuindo para um ambiente de criatividade. Outra ferramenta utilizada para
complementar as reunides de grupos focais foram as entrevistas em profundidade.
As entrevistas foram aplicadas em estudantes de graduacé&o com perguntas abertas,
flexiveis e sem roteiro rigido (WARREN, 2001; SILVERMAN, 2013; FLICK, 2009),
com o objetivo de entender como se comportam em ambientes virtuais e como se
relacionam com materiais de leitura em formatos digitais.

Ao final, foram apresentados os protétipos das apostilas e posteriormente inseridos
0s conteudos elaborados por cada professor do projeto.
Resultados e Discusséo

Foram elaboradas 18 apostilas de diversas disciplinas de graduacao, como Teoria
do Cor; Atendimento e Marketing; Desenho Técnico; e Didatica e Organizacao do
Trabalho Pedagdgico.
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‘APisioria da Propaganda Mundal,
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Figura 01: Exemplos de Capa e Conteudo editorado das apostilas - Fonte: Elaborag&o Propria

As apostilas foram todas elaboradas em formato digital (Adobe Acrobat, PDF) e
todas padronizadas, criando uma unidade visual em todo material.

Foram capacitados 18 professores e profissionais para a producdo das apostilas. Ao
final do projeto, os participantes receberam o aval do programa como profissionais
capacitados a criar conteados como também para desenvolver os materiais no
ambito do design editorial para este tipo de ambiente.

Com a definicdo de cores e imagens para cada disciplina, por mais que se tenha o
conhecimento da influencia das cores, em alguns dos casos, as cores foram
definidas por afinidade do professor e ndo por critério de associacdo da cor com a
area de estudo.

As tipografias digitais e icones foram definidos e padronizados, sendo que para
todas as apostilas foram trabalhadas um estilo. Os icones foram redesenhados e
adaptados ao projeto. Fez-se necessario uma atualizacdo de imagens, icones e etc.
gue seguisse 0 processo evolutivo de imagens da internet. Nao que seja obrigatério,
mas ao se aproximar do que as pessoas estdo acostumadas a ver, facilita a
cognicdo. Esse processo € tanto funcional quanto estético.

Consideracgdes Finais

Depois de elaborado o projeto, dedicou-se atengdo para avaliar se ele atingiu seus
objetivos, observando se respondeu as perguntas que surgiram durante o processo,
refutando e/ou afirmando hipéteses. Esse procedimento deu-nos uma perspectiva de
que foi satisfatorio e de que atingiu sua meta esperada pelo programa. Essa
avaliacdo é focada tanto no proposto pelos objetivos quanto nas perguntas e
hipoteses que surgiram durante todo o processo.

Os professores capacitados durante o projeto passaram a desenvolver seus
materiais de forma mais sistémica, analisando a leitura de seus materiais didaticos
em plataformas virtuais. Ou seja, 0s textos passaram a sofrer ajustes e adequacoes
para esse material. Entendo que ndo se pode aplicar a mesma estrutura e
editoracao de outro tipo de material, como exemplo, o livro impresso. A apostila
digital possibilita a diagramacéo de forma dinamica. De inserir links para sites que
apo0s um click direcionam para o conteudo do website. Pode-se inserir também
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audios e videos. O que se detectou como fator de risco foi a perda de foco com
relacdo a continuidade da leitura, quer dizer que, ao clicar em algo, o leitor é levado
para outro texto, assim, podendo fazé-lo sucessivamente sem conseguir voltar ao
texto original. Entender essas possibilidades de multimidia e audiovisuais que um
material didatico digital possui e seu poder de infinitas conexdes, torna-se fator
importante para a construcdo de conteudos. Conhecendo esse elemento, pode-se
projetar um material didatico controlavel. Utilizar a insercdo, ndo somente de
imagens, mas também, de conexdes de texto com videos, muasicas, outros sitios da
web, dentre outros tipos de materiais disponiveis na rede de computadores.

Outro fator contribuinte durante o projeto foi a interacdo de profissionais de outras
areas, para colaborar com seus conhecimentos, visando o desenvolvimento de
materiais educacionais que ampliem o potencial de aprendizagem, com a
possibilidade de trabalhar com grupos experimentais no futuro para afirmar com
efetividade a funcionalidade e eficiéncia dos elementos que compde a estrutura do
material didatico em um ambiente digital. E por fim, estudar disciplinas como estética
e, cientificamente, a normatizacdo, a padronizacdo e sua eficacia aplicada em
diferentes culturas, como formas de leitura.
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