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Termos Gerais

ABSTRACT Design

This study qualitative proposes to discuss the reasoning and the
areas of knowledge involved in models of Educational Design
from the contributions of Filatro, Torezzam and TPACK. The
design area is characterised by the involvement of different
professionals in their teams for planning and development of
educational resources, among them: pedagogical, technological, -
project management, design, psychology etc. The role of the 1. INTRODUCAO

Palavras Chaves
Design Educacional, Design Instrucional, Designer Educacional,
Designer Instrucional, Educag@o a Distancia.

teacher and the use of technology in education, has expanded the O crescimento da Educa¢do a Distincia (EaD) e o uso das
possibilities of new pedagogical proposals, legitimizes the tecnologias na educagdo, vém despertando novas formas de ensinar
importance of Educational Design and professional Educational e de aprender com impactos no ensino presencial, tornando-o cada
Designer. Through an action research, carried out in a public vez mais hibrido. Neste contexto educacional o repensar sobre as
educational institution, the challenges and the theoretical and praticas pedagdgicas tornaram-se fatores-chave, no intuito de
practical aspects around the Design Educational is evidenced by minimizar as possibilidades de tendéncia a abordagem de ensino
the focus group and the organization of the action research tradicional, na qual o professor € detentor do conhecimento para
cycles and has as one of search result a proposed conceptual uma abordagem em que o aluno torne-se um sujeito mais ativo em
model for Design education with an inclusive approach from the seu processo de aprendizagem. A Educagdo a Distincia na
design of educational projects and also involving other aspects, sociedade contemporinea, de uma maneira geral, ja imerge deste
such as social, reusability, collaboration, accessibility, cognition, contexto quanto ao uso de Tecnologias na Educag@o.

affection, interaction and inclusion. . . . B . ) .
A importancia da integracdo de diferentes dreas de conhecimento,

RESUM visando o uso da Tecnologia na Educacgdo, vem se constituindo a
SUMO drea de Design Instrucional (DI) no Brasil, termo este que vem sido
substituido por alguns pesquisadores pelo termo Design
Educacional (DE), em especial, dada a sua abrangéncia no
planejamento educacional, para além da instru¢do programada
apoiada por tecnologias. Neste artigo optou-se por utilizar o termo
Design Educacional, exceto, nas citagdes em que se respeita termo
Design Instrucional de acordo com seus respectivos autores.

Este estudo de cunho qualitativo propde discutir a fundamentacio e
as 4reas de conhecimentos envolvidas nos modelos de Design
Educacional a partir das contribui¢des de Filatro, Torezzam e
TPACK. A drea de Design Educacional é caracterizada pelo
envolvimento de diferentes profissionais em suas equipes de
planejamento e de desenvolvimento de recursos educacionais,
dentre eles: pedagdgico, tecnoldgico, gestdo de projetos, design,

psicologia etc. O papel do professor e o uso de tecnologias na O profissional que atua na 4drea de Design Educacional é o
Educagdo, vem ampliando as possibilidades de novas propostas Designer Educacional, profissdo relativamente nova no Brasil com
pedagdgicas, legitimando a importdncia da drea de Design muitos desafios, dado as diferentes éareas de conhecimento
Educacional e do profissional Designer Educacional. Por meio de envolvidas e dos novos saberes necessarios.

uma pesquisa-ag¢io, realizada em uma institui¢do publica de ensino,
os desafios e os aspectos tedricos-praticos em torno do Design
Educacional sdo evidenciados pelo grupo focal e a organizagdo dos
ciclos da pesquisa-acdo e tem-se como um dos resultado da
pesquisa uma proposta de modelo conceituail para o Design
Educacional com uma abordagem inclusiva desde a concepgéo dos
projetos educacionais e ainda, envolvendo outros aspectos, tais
como: contexto social, reusabilidade, colaboracdo, acessibilidade,

A necessidade de um trabalho colaborativo entre as diferentes dreas
de conhecimento, faz com que todos os profissionais envolvidos
(re)construam novos saberes, necessdrios aos projetos educacionais
na modalidade a distancia. Por exemplo, o designer grafico ndo se
preocupard apenas com questdes estéticas e/ou sobre a leitura das
imagens, e, sim, com se dard o processo de aprendizagem e o
contexto em que a midia serd utilizada.

cognigdo, afetividade, interagdo e inclusio. O objetivo deste artigo € apresentar um modelo conceitual de
. . Design Educacional a partir dos aportes tedricos de Filatro,
Descritor de Categorlas e Assuntos Torezzan e TPACK que refor¢am a importancia da interlocu¢ao
entre as diferentes dreas de conhecimentos envolvidas no Design

K.3.1 [Computer Uses in Education]: Distance Learning Educacional e os desafios enfrentados pela equipe multidisciplinar

responsdvel pela produgdo de recursos educacionais. O artigo
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justifica-se pelas dificuldades encontradas no Design Educacional,
que ora se apresenta com elementos estéticos de qualidade,
afastando-se de sua funcdo quanto ao processo de ensino-
aprendizagem, e ora se apresenta com excesso de leituras e de
discussdes em foruns, se afastando das possibilidades mididticas
no contexto educacional. A metodologia utilizada foi a de pesquisa-
acdo realizada em uma institui¢do publica de ensino. A partir das
contribui¢des do grupo focal e do estudo do Design Educacional
ampliam-se as questdes a serem envolvidas no modelo conceitual
que sera apresentado, incluindo a preocupagdo com um modelo que
atente-se para as questdes que envolvam a Educagdo Inclusiva.

2. O DESIGN EDUCACIONALE AS
AREAS DE CONHECIMENTOS
ENVOLVIDAS

Os fundamentos do Design Instrucional envolvem trés diferentes
areas [1] (Figura 1) e serdo descritas a seguir:

Comunicagbes

Midias audiovisuais
Gestdo da Informagho
Ciénciada Computagdo

Psicologia do Compartamento
Psicologia da Desenvolvimente Humana
Psicelogia Social
Psicologia Cognitiva

Ciéncias
Humanas,

Design
Instrucional

Abordagem Sistémica
Gestdo de Projetos
Engenharia de Produgio

Figura 1. Fundamentos do Design Instrucional
Fonte: Adaptado de Filatro [1].

(1) Ciéncias Humanas: a drea de Design Instrucional sofre
influéncia das psicologias: do comportamento humano, cognitiva,
social e do desenvolvimento humano.

(i) Ciéncias da Informagao: influenciaram o DI gragas a cria¢do de
midias audiovisuais, novas formas de gestdo da informagdo e o
desenvolvimento de ferramentas adequadas a EaD.

(iii) Ciéncias da Administracdo: o Design Instrucional também se
relaciona com a gestdo de projetos.

A integracdo das ciéncias propostas por Filatro [1] reafirmam as
diferentes dreas de conhecimento em torno do Design Educacional
que devem oportunizar préticas pedagdgicas criativas que torne o
sujeito ativo dentre de um contexto histérico, social e
organizacional mais amplo.

Uma das criticas ao DI estd relacionada a falta de afetividade, por
seu cardter instrucional no sentido de se propor algo antes de
conhecer os discentes e de maneira muito estruturada, entretanto,
com apoio das tecnologias sincronas (a0 mesmo tempo) e da Web
2.0 pode-se prover mecanismos de interacdo, contextualizacio e a
flexibilizacdo [5]. Existem outros estudos que se aproximam do
conceito de Design Educacional, dentre eles o Technological
Pedagogical Content Knowledge (TPACK) - Conhecimento
Tecnoldgico Pedagdgico de Contetdo [3] e o Design Pedagdgico
[4] que reforcam a importancia do didlogo e da construgdo coletiva
a partir de diferentes dreas de conhecimento que se unem em prol
de uma educag@o efetiva com uso de tecnologias.
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O TPACK € o centro da integracdo entre as trés formas de
conhecimento: Content Knowledge (CK) - Conhecimento do
Conteido, Pedagogy Knowledge (PK) - Conhecimento
Pedagégico, and Technology Knowledge (TK) - Conhecimento
Tecnoldgico (Figura 2).
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Figura 2. Modelo de TPACK
Fonte: TPACK [3].

A abordagem do TPACK enfatiza um novo tipo de conhecimento
que surge da intersecio das trés dreas de conhecimento, além dos
conhecimentos existentes, ou seja, ao considerar a interse¢do entre
o PK e o CK, tem-se o Pedagogical Content Knowledge (PCK) -
Conhecimento Pedagégico de Contetido proposto por Shulmann
(1986).

Da mesma forma, considerando a interse¢ao entre TK e CK, tem-se
o Technological Content Knowledge (TCK) - Conhecimento do
Contetdo Tecnolégico. O mesmo ocorre com a interse¢ao de TK e
PK que é o Technological Pedagogical Knowledge (TPK) -
Conhecimento Pedagdgico Tecnolégico que enfatiza a existéncia
de componentes e capacidades de vdrias tecnologias, e como estas
sdo usadas nas definicdes de ensino e de aprendizagem [3].

O TPACK indica que a melhor forma de integragdo da tecnologia
no ambiente educacional é a compreensdo das relagdes entre esses
trés elementos do conhecimento: o conteido, a pedagogia e as
tecnologias. Torrezzan [4] também propde um estudo que se
aproxima da drea de Design Educacional adotando o termo Design
Pedagégico (Figura 3), envolvendo as dreas de conhecimentos
citadas por Filatro [1] e TPACK [3], porém, com niveis de detalhes
e de separacdo das dreas de maneiras diferenciadas.

Fatores
Pedagogicos

Fatores - Fatores
Graficos e Técnicos
Grficos
(Designe +  (ergonomiae
Interface) Técnicos  programagao)

Figura 3. Modelo de Design Pedagégico



Fonte: Adaptado de Torrezzan [4].

O Design Pedagégico proposto por Torrezzan [4] € a intersegdo
dos fatores pedagdgicos, técnicos e graficos, integrando elementos
relacionados a préitica pedagdgica, ergonomia, programacao,
informdtica e composicdo griafica. O objetivo é propor uma
metodologia para a constru¢do de materiais educacionais digitais
(MEDs) possibilitando ao usudrio uma aprendizagem mais
autébnoma, critica, divertida, surpreendente e colaborativa,
ultrapassando os limites da abordagem tradicional de ensino. Além
das interfaces interativas, também organiza e relaciona diferentes
midias com conteidos, priticas pedagdgicas, o sistema
computacional utilizado e a aprendizagem do aluno. A seguir
apresenta-se os fatores descritos por Torrezzan [4]:

(i) Fatores Gréficos: sdo compostos pela estética e design de
interface.

(ii) Fatores Técnicos: relacionam-se as questdes de ergonomia e
programacio computacional dos MEDs.

(iii) Fatores Pedagdgicos: com base na teoria de Jean Piaget (1974)
sdo relacionadas questdes referentes ao perfil do usudrio, a
elaborac¢do do contetido abordado e ao planejamento das intera¢des
e interatividades possibilitadas por meio da relacdo usudrio-MED.

Os trés aportes tedricos apresentados: Filatro [1], TPACK [3] e
Torezzan [4] assumem questdes importantes relacionadas ao
processo de criacdo de recurso educacional, algumas questdes
podem estar embutidas, por exemplo, a Filatro retne fatores
técnicos e graficos de maneira conjunta, enquanto a Torezzan opta
por separd-los. Toda essa discussdo fortalece o conhecimento
desejavel a drea de Design Educacional por seu cardter
multidisciplinar e que necessita de uma equipe capacitada para o
planejamento, implementacdo e execucdo para um ambiente
educacional.

3. METODOLOGIA

Este artigo traz uma abordagem qualitativa e a metodologia de
pesquisa utilizada foi uma pesquisa-acdio realizada em uma
instituicdo publica de ensino com tradicdo no ensino presencial,
experiéncia em EaD e caracterizada pela pouca formagao
pedagdgica de seus docentes.

3.1. Sujeitos da Pesquisa

A pesquisa-acdo foi organizada em trés grupos focais: (1) equipe
de producdo de recursos educacionais, (2) docentes e (3) alunos.
Dado ao objetivo deste artigo optou-se pelo recorte a partir de um
dos trés grupos focais, no caso o grupo focal denominado de
'Grupo 1' composto pela equipe de produgdo de recursos
educacionais, formado por cinco sujeitos oriundos da drea de
comunicacdo visual, design grafico e artes visuais. Uma pedagoga
também foi convidada para participar das reunides, estas com
duracdo média de uma hora, no periodo de Agosto de 2012 a
Dezembro de 2012.

3.2. Coleta de Dados

Todas as reunides foram gravadas, transcritas e depois discutidas
com o grupo para a tomada de decisdes sobre os ciclos da
pesquisa-agdo. Os seis sujeitos da pesquisa-acéio, pertencentes ao
Grupo 1, sdo efetivos da instituigdo pesquisada, com os nomes
ficticios de: Alice, Eduardo, Gisele, Joana, Moema e Sandra.
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O processo de Design Educacional na instituicio pesquisada se déd
a partir do envio do 'Mapa de Atividades', gerado pelo professor
conteudista (responsavel pela elaboragdo dos materiais textuais,
midias e da sala virtual) de acordo com as diretrizes do Projeto
Politico Pedagdgico do curso na modalidade a distancia. Esse mapa
deve ser revisado tanto pelo designer educacional quanto pelo
pedagogo, os quais devem identificar a clareza nos objetivos
educacionais propostos, as praticas pedagdgicas adotadas e as
midias que devem ser utilizadas. Também ¢é verificado se os
métodos de ensino adotados sdo apropriados aos objetivos
propostos. Em resumo, o mapa de atividades (Figura 4) é um
‘plano de ensino' bem detalhado, incluindo os recursos de ambiente
virtual de aprendizagem, no caso o Moodle, e das midias (texto,
dudio, imagem, video e/ou animag¢@o) que serdo utilizadas.

Recurso
do
Moodle

Objetivos
especificos

Grau de

Atividades Dificuldade”

‘ Tema | o temas T|ep Nota | % | Observactes

3 b
principal

Figura 4. Mapa de Atividades
Fonte: Os autores

Na instituicdo pesquisada o processo de Design Educacional é
realizado por etapas bem definidas, prazos determinados e
envolvendo profissionais especificos em cada etapa, dificultando
assim um trabalho de caracteristica colaborativa. Por exemplo, ao
chegar a solicitacdo para a criacdo de uma imagem, o profissional
designer grafico ndo se envolveu com o Design Educacional desde
sua concepgdo, dificultando assim o processo de construcido da
imagem dentro de um contexto que resulte no apoio efetivo ao
processo de aprendizagem desejado.

Observa-se que na pratica, os modelos apresentados que se
aproximam do Design Educacional sdo importantes em demonstrar
as areas envolvidas e que devem ser atendidas, entretanto, nio
auxilia na operacionalizacdo de como promover a interlocu¢io
destas dreas.

4. ANALISE: EM BUSCA
POSSIBILIDADES E REFLEXOES

No Grupo 1, antes da organizagao dos ciclos da pesquisa-agdo, foi
feita uma reunidio para levantar os principais problemas
relacionados ao Design Educacional da instituicdo pesquisada e a
quais dreas de conhecimentos estavam (inter)relacionados. Essa
reunido ocorreu no dia 18 de agosto de 2012, os sujeitos do Grupo
1 apresentaram sua motivacdo em participar da pesquisa e os
principais problemas levantados, dentre eles: o desconhecimento
do publico-alvo da EaD, dificuldade na identifica¢do de qual midia
¢ mais adequada para determinados tipos de conteddos, uso de
materiais jd produzidos e/ou a obrigatoriedade de reutiliza¢iio dos
materiais desenvolvidos por outras instituicdes e falta de
capacitacao.

DAS

Para além das diferentes dreas de conhecimento envolvidas no
Design Educacional, existem o conhecimento sobre os contetidos,
estes também sdo de origens e de caracteristicas muito
diferenciadas. E ainda, tem-se a situacdo de alguns termos técnicos
que podem ter um significado diferente dependendo da drea de
origem do profissional.

Eu sempre achei confuso essa parte de conhecer o que é midia,
multimidia. Na drea de exatas o conceito de Multimidia, vai para a
drea de infraestrutura, preocupados com a transmissdo. E af assim,
o que ficou bem claro, o que eu adotei para a disciplina que eu dei
de Sistemas Multimidia foi mostrar que existe a diferenga entre a
area de exatas e a drea de comunicagdo. O foco da disciplina seria



na drea de comunicagdo. Seria legal rever isso, Pierry Lévy fala
que usamos o termos multimidia de forma equivocada, mas vale a
pena trazer isso - Eduardo, 15/10/2012, informagao verbal.

A linguagem 'dialogada' também ¢é um desafio do Design
Educacional, pois esta representa um novo saber ao professor.
Outra questdo analisada a partir dos aportes tedricos e a institui¢do
pesquisada, foi que a drea de conhecimento relacionada a
Informadtica, até a data da pesquisa, dezembro de 2012, restringia-
se a0 Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), no caso o
Moodle e raramente o uso de programagio era necessario aos tipos
de midias criadas, acarretando midias com efeitos estéticos
interessantes, sequenciais e com pouca interagdo do usudrio no
intuito de um melhor processo de ensino e de aprendizagem.

As questdes apresentadas reforcam que ainda ha muito a se fazer
para que o uso das tecnologias na Educagdo realmente favore¢cam o
processo de ensino-aprendizagem e que os alunos sejam motivados
a estudar. Assim como os professores também reconhecam que
novos saberes sdo necessarios, pois os alunos da sociedade
contemporinea possuem muito mais acesso a informacdo, as
midias e aos recursos de colaboracdo. A criagdo de recursos
educacionais também podem ser realizadas pelos préprios alunos,
como estratégia de ensino motivadora e potencializadora. Novas
habilidades podem ser descobertas, tornando o professor como
mediador do processo de aprendizagem.

Convém destacar que, para quem atua no Design Educacional, é
fundamental que se conheca um pouco de cada drea envolvida, e
nesse estudo, destacam-se: Midias, TICs, Contetddos, Pedagdgicos
e suas intersecdes. Nesse sentido, as vdrias discussdes durante a
pesquisa propiciaram a criacdo de uma nova proposta de modelo
conceitual para o Design Educacional (Figura 5).
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Figura 5. Modelo Conceitual Proposto para o Design
Educacional Inclusivo

A seguir apresenta-se a descri¢do da Figura 5:

(1) Midias: nesta drea sdo planejados e desenvolvidos diferentes
recursos, por exemplo, texto, dudio, video, animagdes e imagens. A
midia criada ou escolhida para ser utilizada deve estar relacionada
ao tipo de contetido, assim como, em conformidade com o objetivo
educacional, a estratégia de ensino e/ou avaliagdo utilizados no
processo de ensino-aprendizagem. O estudo demonstrou que uma
midia na EaD deve ser planejada em conjunto com as Tecnologias
de Informacdo e Comunicacdo (TICs), por exemplo, usi-las em
féruns de discussdo, redes sociais, midias sociais e tantos outros
canais de informagdo, no intuito de promover a colaboragdo e a
interagdo entre os participantes, assim como, desenvolver os
aspectos afetivos e cognitivos. Estas propostas de midias podem
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advir de uma situacdo real, de reportagens, de artigos, de livros, de
videos, dentre outros, sempre relacionados ao contexto social dos
participantes de um curso.

(ii) Contetidos: por mais que algumas abordagens de Design
Educacional tendam a ndo dar &nfase aos contetidos como 4rea de
conhecimento, exceto o TPACK [3], considerando o contetdo
como algo implicito nas questdes pedagdgicas, este estudo, dado as
caracteristicas da institui¢do pesquisada, demonstrou o quanto é
necessario o conhecimento do conteido em si e do tipo de conteido
(factuais, conceitos e principios, procedimentais e atitudinais) no
intuito de se criar recursos educacionais que realmente favorecam o

processo de ensino-aprendizagem.

Lembrando que o ‘'dominio' do conteido estd sob a
responsabilidade do professor, e que o conhecimento acerca deste
tipo de conteido é importante para que se definam midias
especificas e estratégias de ensino com uma maior efetividade.

Nesse sentido, o conhecimento sobre o tipo de contetido, por parte
tanto de professores como da equipe de produgdo, facilita a
identificacao das melhores estratégias de ensino a serem adotadas.

(iii) Tecnologias de Informac¢do e Comunicagdo: alguns autores
subdividem a drea de tecnologia em outras dreas, por exemplo,
Torrezzan [4] propde a separa¢do em termos do design grafico e de
fatores técnicos, envolvendo a ergonomia e a programagdo. J4 no
TPACK [3], as tecnologias sdo pensadas como recursos digitais
educacionais utilizados pelo professor, sem a obrigatoriedade de
mao de obra mais especializada. No aspecto tecnoldgico, Filatro
[1] reine, em uma unica area, denominada 'Ciéncias da
Informacao', as questdes do design grafico e da programacdo. Na
pesquisa, com a inclusdo da drea de Midias em separado da drea de
Tecnologias de Informag¢ao e Comunicacdo, esta fica responsdvel
por assegurar o planejamento do Design Educacional quanto ao uso
adequado dos diferentes recursos disponiveis: chat, férum, tarefas,
questiondrios, blogs, wiki e webconferéncia, estes podendo ser
agregados em um Ambiente Virtual de Aprendizagem ou utilizados
por meio de ferramentas diversas disponiveis na Web o que
possibilita o uso em qualquer ambiente didatico.

(iv) Pedagdgicos: a proposta do TPACK [3], separando contetidos
dos aspectos pedagdgicos, corrobora com os diversos problemas
identificados durante a pesquisa, e, dentre eles, os professores que
possuem um bom conhecimento sobre o contetido de determinada
disciplina mas que sente dificuldade em romper com a abordagem
tradicional de ensino, incorporando estratégias de ensino e de
avaliagdo alinhadas aos objetivos educacionais e ao uso de
diferentes recursos tecnoldgicos disponiveis.

Tem-se que o desafio do Design Educacional na sociedade
contemporanea consiste em planejar com flexibilidade, de forma a
garantir a construcéio colaborativa do conhecimento e levando em
consideracdo as quatro dreas ja descritas. Ainda com base na
Figura 5, € possivel promover interlocu¢cdes com outros elementos:

(1) Contexto social: qualquer projeto de Design Educacional deve
conhecer o contexto social dos alunos.

(i) Reusabilidade: estudos mais recentes apontam para a
necessidade de Recursos Educacionais Abertos (REAs) e
planejados para que possam ser utilizados em contextos diferentes
e modificados por outros usudrios.



(iii) Colaboracdo: o estudo apontou deficiéncias na realizacdo de
trabalhos colaborativos, por exemplo, na resisténcia quanto ao uso
da Wiki e na participagdo autdnoma nos féruns, salvo na
cooperagdo solicitada em alguns enunciados.

(iv) Acessibilidade: o Design Educacional deve ser planejado desde
o inicio com a proposta de recursos educacionais acessiveis e/ou
solugdes alternativas que propiciem, por exemplo: o uso de
legendas (texto/Libras), textos alternativos nas imagens, acesso via
teclado, opg¢des de contraste, diminuir/aumentar fonte, ampliacdo
dos recursos, dentre outros aspectos.

(v) Interagdo/Interatividade: a interagdo € considerada como ag@do
reciproca entre pessoas e interatividade entre dispositivos.

(vi) Cognicéo: o Design Educacional deve favorecer a formagéo de
sujeitos criticos e reflexivos, participantes ativos da construg¢do de
um conhecimento transformador. Para isso deve ser dada atencéo a
aspectos cognitivos, relacionados a inteligéncia, & memorizagdo, a
compreensdo e ao processamento da informagdo, no intuito de
promover o desenvolvimento do raciocinio e permitir que o sujeito
alcance niveis de abstracdes cada vez mais complexos.

(vii) Inclusdo: o Design Educacional deve ser planejado para além
dos aspectos da acessibilidade em si, e nesse sentido em relagdo a
aspectos relacionados a inclusdo, que abrange a atencdo aos alunos
de baixo rendimento, a altas habilidades, ao estado de desigualdade
social, dentre outros fatores que afetam a motivacio do aluno. E
preciso prover materiais e estratégias de ensino flexiveis, de forma
a capturar e a desenvolver habilidade a partir das caracteristicas de
cada individuo.

(viii) Afetividade: a afetividade estd mais relacionada ao aspecto da
motivagdo individual como potencializadora para o processo
educativo. Vigotski também reconheceu que os processos pelos
quais o afeto e o intelecto se desenvolvem estdo interrelacionados e
sofrem influéncias mutuas. A afetividade estd relacionada as pré-
disposi¢des internas, motivacdes e envolvimento que nos afetam
em relagdo ao outro e a0 mundo material concreto. E todos estes
fatores devem ser considerados pelo Design Educacional.

O modelo conceitual proposto para o Design Educacional destaca
as principais dreas de conhecimento que contribuem para o Design
Educacional e os aspectos a serem considerados no processo de
criacdo e utilizagdo dos recursos (contexto social, reusabilidade dos
materiais criados, etc.) dado aos multiplos olhares que envolvem o
Design Educacional.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A tomada de consciéncia sobre a drea de Design Educacional e os
novos saberes envolvidos, apresenta-se como um passo importante
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em prol de uma educagdo mais efetiva, especialmente na EaD que
ainda convive com a resisténcia de alguns individuos, por nio
conhecé-la e simplesmente julgd-la dada as suas principais
caracteristicas: flexibilidade e autonomia.

Sobre as dreas de conhecimentos envolvidas pode-se concluir que
conhecer um conteido nio garante que o professor ird adotar as
estratégias de ensino mais adequadas para o processo de ensino-
aprendizagem, assim como conhecer a drea pedagdgica de maneira
isolada ndo ird contribuir no processo educacional. Ao pensar na
insercio das tecnologias no contexto educacional estas
interlocugdes se ampliam para duas dreas, também distintas, as
Tecnologias de Informagdo e Comunicagio (TICs) e a producéo de
midias. E ainda, todas estas dreas se encontram dentro de um
contexto que envolve a necessidade de interagdo, de colaboragdo,
de reusabilidade, de acessibilidades, dentre outros aspectos.

Como visto nas reflexdes originadas pelos problemas levantados
pelos participantes do Grupo 1 fica evidente que os os campos de
conhecimentos e suas interagdes citados por Filatro [2], TPACK
[3] e Torezzan [4], também sdo percebidos e/ou afetados pelos
sujeitos da pesquisa que apontam ha falta de interagdo entre as
areas de conhecimentos como um dos problemas em se efetivar um
processo de designer educacional mais efetivo.

Tanto o TPACK, quanto o Design Pedagdgico aproximam-se do
Design Educacional, promovendo interlocu¢des mais efetivas e que
se diferem entre as instituicdes de ensino. E provavel que uma
instituicdo com identidade em formac@o docente com muitos cursos
de Licenciatura, consiga estabelecer uma melhor relacdo entre
conteidos e préticas pedagdgicas. Conhecer a identidade da
institui¢do facilitard os processos de formagdo e de construcdo de
praticas que favorecam os novos saberes necessdrios ao Design
Educacional
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