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Resumo

Este artigo objetiva estabelecer uma reflex&o inicial sobre o design de conteddos de suporte a
aprendizagem assincrona no curso de Design da Universidade da Regido de Jonville
(UNIVILLE). Para isso, serdo abordados conceitos relacionados a educagdo a distancia e
situagcdes de aprendizagem assincrona; materiais didaticos na aprendizagem assincrona; a
configuracdo do curso de design da UNIVILLE; design centrado no usudrio: o perfil dos
estudantes e levantamento do perfil dos estudantes de Design
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1. Introducéao

Este artigo apresenta consideracdes para a compreensdo dos aspectos envolvidos na
preparacdo de conteldos de suporte a situacdes de aprendizagem a distancia no curso de
design. Estas consideracbes compdem parte da fundamentacdo teérica da proposta de
doutorado cujo objetivo é elaboracdo adequada da informagdo visual e textual de materiais
didaticos hipertextuais destinados aos estudantes de Design.

Como o desenvolvimento da proposta de tese requer observacgoes, entrevistas e estudos
de caso optou-se por utilizar o curso de Design da UNIVILLE, situada na regido de Joinville
como foco. Tal escolha deve-se ao numero de estudantes que integram o curso (atualmente o
curso conta com aproximadamente 700 vagas), a oferta de trés habilitagdes distintas e, ao
acesso da autora deste estudo a instituicdo considerando que integra o seu quadro docente.

Para tracar consideracGes de suporte a tese de doutorado, serdo abordados os seguintes
topicos: educacdo a distancia e situacbes de aprendizagem assincrona; materiais didaticos na
aprendizagem assincrona; configuracao do curso de design na UNIVILLE; design centrado no
usuério: o perfil dos estudantes de design da UNIVILLE.

2. Educacdo a Distancia e situacdes de Aprendizagem
Assincrona

Neste estudo a sigla EAD fara referéncia ao termo ‘educacgdo da distancia’ com base
na diferenciacdo que Lima, (2003, p. 74) faz entre os termos “ensino a distancia’ e ‘Educacéo
a Distancia’:

“Enquanto o primeiro vem ligado a atividades de treinamento, adestramento,
instrucdo, o segundo refere-se a pratica educativa e ao processo ensino-
aprendizagem que impulsiona o aluno a aprender a aprender, a saber, a pensar, criar,
inovar, construir seu conhecimento, participar ativamente de seu proprio
crescimento; € fazer com que o aluno possa ter o livre arbitrio de escolher as
informacgdes que Ihe servem e que possam ser utilizadas para o percurso que ele
escolheu.”

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB) apresenta a modalidade de educacao a
distancia como um recurso para atendimento de situagdes emergenciais. Apesar da posic¢ao da
LDB, em 18 de outubro de 2001 foi promulgada pelo Ministério da Educacao, a portaria n°
2253 estabelecendo que até vinte por cento das disciplinas dos cursos de graduacédo
credenciadas podem ser ministradas nas modalidades a distancia. O artigo dois da portaria
determina que as disciplinas ofertadas utilizando o método ndo presencial deverdo “incluir
praticas de ensino-aprendizagem que incorporem 0 uso integrado de tecnologias de
informacdo e comunicacédo (TICs) para a realizacdo dos objetivos pedagdgicos.”

Sartori e Roesler (2005) defendem que o atual estado da arte da EAD esta fortemente
ancorado no desenvolvimento midiatico e suas diferentes linguagens. A partir da década de 70
inicia-se 0 processo de substituicdo da linguagem escrita pela linguagem audiovisual e, a
partir da década de 90 a linguagem multimidia baseada em conexdes hipertextuais apresenta-
se com um forte recurso de aprendizagem. Apesar da evolugdo dos suportes midiaticos, 0s
desenhos pedagOgicos da gestdo da aprendizagem sempre apresentaram caracteristicas
similares:
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“assincronia entre as aces dos professores e estudantes, viabilizada pela mediacéo
humana e/ou tecnoldgica; comunicacdo bidirecional, viabilizada por diversos
recursos de comunicacdo; autoria de materiais didaticos por especialistas das
respectivas areas de conhecimento; emissdo e recepcdo de mensagens educativas
pela utilizacdo de diversas linguagens; aprendizagem autbnoma; democratizacéo do
ensino, na medida em que os alunos geograficamente distantes de instituicdes
educativas tém possibilidade de investir em sua formacéo”.

(SARTORI e ROESLER, 2005, p. 27)

Embora todas as caracteristicas citadas por Sartori e Roesler merecam analises e
estudos detalhados, a assincronia sera retomada e aprofundada no préximo topico. Destaca-
se, ainda, que o objetivo deste artigo ndo é tecer analises de valor a respeito das modalidades
de educacdo presencial, semi-presencial e a distancia, mas sim, tracar consideracdes que
possam contribuir com o projeto grafico das informacgdes visuais e textuais de materiais
didaticos desenvolvidos a partir do estilo cognitivo dos estudantes de design.

3. Materiais Didaticos na Aprendizagem Assincrona

O conceito de didatica a ser usado neste estudo foi proposto por Nérici em 1973,
Embora tenha sido gerada em um contexto regido por tecnologias diversas das atuais, a sua
definicdo é precisa, adequada a autonomia que caracteriza a era do conhecimento, e esta
inserida numa abordagem de metodologia do ensino superior:

“didatica é o conjunto de recursos técnicos que tem em mira dirigir a aprendizagem do
educando, para que este alcance um grau de maturidade que o capacite a encontrar-se
com a realidade em geral, de maneira consciente, equilibrada e eficiente.”

(IBID 1973, p. 39)

Ao se referir a didatica do ensino superior, 0 autor evidencia que sua intengdo é ajustar
0s principios didaticos as exigéncias dos objetivos deste nivel de ensino e as condi¢bes socio-
psicolégicas de seus jovens estudantes. E um dos elementos de acdo educativa é o material
didatico, definido como necessario para efetivar a aprendizagem sincronizando a comunicagdo
professor-estudante, capaz de concretizar conceitos distantes da experiéncia direta permitindo o
desenvolvimento de aptiddes e aquisicdo de habilidades. Em sua concepcdo a funcdo do
material didatico ndo é apenas ilustrar ou transmitir mensagens, mas estimular o educando para
gue participe ativamente e seja sujeito de sua aprendizagem.

Para Sartori e Roesler (2005, p.64) a concep¢do de material didatico com
caracteristicas especificas para EAD difere daquele projetado para a educacdo presencial na
medida em que deve ser preparado preliminarmente e ndo permite alteragdes no decorrer do

Seu uso:
“ocorréncias de alteracdes no material didatico em pleno desenvolvimento das
atividades acabam por interferir na qualidade do curso e na avaliacdo que 0s
estudantes tém do mesmo. Essas dificuldades sdo mais visiveis em um curso cujo
material didatico principal é impresso, porém, também sdo identificaveis em cursos
on-line”.

As autoras ainda destacam outros aspectos a serem considerados na preparacdo de
material didatico para a EAD: redacdo', recorte do conteldo® auto-suficiéncia® e
caracteristicas de aprendizagem do estudante”.

1«0 autor do material didético para EAD centra suas preocupacdes de forma precisa e detalhada na composicéo e

redacédo para que estas sejam claras, objetivas e completas.” (SARTORI e ROESLER, 2005, p. 66).
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Ja Ramal e Buffara (2007/2008) expressam outra preocupacdo no que se refere a
EAD: o risco de repetir o paradigma tradicional mesmo usando novas tecnologias explorando
longas exposicdes ao invés da interatividade e espacos para discussao.

O material didatico para a modalidade de EAD pode explorar a comunicacdo
sincrona®, como chats ou salas de bate-papo, conferéncias telefonicas, videoconferéncia, ou a
comunicacdo assincrona®, a exemplo dos féruns, correio eletronico, listas de discussdo e
arquivos textuais, hipertextuais ou de video. Considerando que na comunicagdo sincrona,
ainda ha a possibilidades da interferéncia do professor para adaptar, alterar e corrigir o
material, previamente preparado, por meio da sua interagdo com o0s estudantes percebe-se que
a preparacdo de material didatico para situacdes de aprendizagem assincrona é mais
desafiadora sob a perspectiva do designer e do educador. Tal situagdo deve-se ao fato que na
aprendizagem assincrona o préprio material didatico é mediador entre contedo e estudante.
Neste contexto o material didatico assume um significado muito mais definitivo.

Assim, este estudo focalizara a preparacdo de contetudos a serem disponibilizados sob
a forma de arquivos textuais, hipertextuais, videos ou animagfes, com o qual o estudante
devera se envolver sozinho, ou de forma associada com seu colega, mas sem a interacdo
imediata com seu professor. Esta opcdo deriva da observacdo que, apesar do potencial
interativo destes suportes, o material didatico neles disponibilizado, muitas vezes, ndo passa de
mera reproducéo de textos, desconsiderando-se as possibilidades oferecidas.

4. A Configuracao do Curso de Design da UNIVILLE

De acordo com as Diretrizes do Curso (Resolugdo CNE/CES n ° 05/2004) os Projetos
Politicos Pedagdgicos dos cursos de Design deverdo contemplar em sua organizacao
curricular conteudos e atividades que atendam aos seguintes eixos interligados de formacéo:

Contelidos basicos Conteldos especificos Contelidos Teorico-Praticos

Estudo da histéria e das teorias do Design em | Estudos que envolvam produgdes Dominios que integram a abordagem
seus contextos socioldgicos, antropoldgicos, | artisticas, producéo industrial, tedrica e a pratica profissional, além de
psicoldgicos e artisticos, abrangendo comunicacdo visual, interface, modas, | peculiaridades desempenhos no estagio
métodos e técnicas de projetos, meios de vestuarios, interiores, paisagismos, curricular supervisionado, inclusive com
representagao, comunicacdo e informacdo, | design e outras producBes artisticas | a execucdo de atividades

estudo das relagfes usuario/objeto/meio que revelem adequada utiizacdo de | complementares especificas,

ambiente, estudo de materiais, processos, espacos e correspondam a niveis de | compativeis com o perfil desejado do
gestdo e outras ralagbes com producéo e satisfacdo pessoal; formando.

mercado.

FIG. 01 - contetdos previstos pelas diretrizes curriculares do curso de design.
(Baseado Resolugdo CNE/CES n © 05/2004)

2 “Ao escrever materiais didaticos, o autor precisa estar preocupado com a organizagdo do contetido, com sua
dosagem e sua linguagem.” (SARTORI e ROESLER, 2005, p. 67).

® “Um material didatico é auto-suficiente quanto apresenta, além dos contetidos e das avaliagBes, todas as
orientacOes para os alunos desenvolverem suas atividades de estudo, pesquisas, interacdes com colegas e
professores.” (SARTORI e ROESLER, 2005, p. 66).

* “E necessério pensar em questdes sobre como o aluno adulto aprende e quais as melhores estratégias para
ensinar. Para facilitar esta construcdo, é aconselhdvel que o autor eleja recursos didaticos que permitam a
interlocucdo entre o contetdo e a realidade do publico-alvo a ser atendido. (SARTORI e ROESLER, 2005, p.
66-67).

® “Comunicagdo sincrona: mensagem emitida por uma pessoa que é imediatamente recebida e respondida por
outra.” (FILATRO, 2004, p.43)

® “Comunicacdo assincrona: mensagem emitida por uma pessoa que é recebida e respondia mais tarde por
outras”. (FILATRO, 2004, p.43)
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redesenhadas em 2007.

O Curso de Design da UNIVILLE apresenta trés habilitacGes: Projeto de Produto,
Programacdo Visual e Moda. As habilitacbes de Projeto de Produto e Programacao Visual
sdo oferecidas desde 1997 no turno matutino e desde 2004 no turno noturno. A habilitacéo
de moda iniciou em 2007 no turno matutino e, em 2008 sera oferecida também no turno da
noite. As matrizes curriculares das trés habilitacdes (apresentados nas figuras 2 e 3) foram

Ano Disciplinas de Projeto de Produto C.H. | Disciplinas de Programacdo Visual C.H.
1° Metodologia de Projeto 120 | Metodologia de Projeto 120
Introducéo ao Design 60 | Introducéo ao Design 60
Linguagem Visual 60 | Linguagem Visual 60

Meios de Representacdo 1 60 | Meios de Representacéo 1 60

Desenho Técnico 60 | Desenho Técnico 60

Historia da Arte 1 60 | Histdria da Arte 1 60

Desenho de Observacéo 1 60 | Desenho de Observacéo 1 60

Total da Carga Horéria 480 480

2° Projeto de Produto 1 60 | Projeto de Prog. Visual 1 60
Desenho de Observacéo 2 60 | Desenho de Observacdo 2 60
Semidtica 60 | Semittica 60
Técnicas de ilustracdo 120 | Técnicas de ilustragdo 120
Materiais Expressivos 60 | Meios de Representacéo 2 60
Computacdo Gréfica 1 60 | Computagdo Gréfica 1 60
Ergonomia 60 | Ergonomia 60
Antropologia 60 | Antropologia 60

Historia da Arte 2 60 | Historia da Arte 2 60

Total da Carga Horaria 600 600

3° Projeto de Produto 2 120 | Projeto de Prog. Visual 2 120
Design da Informacéo 60 | Design da Informac&o 60

Estética 60 | Estética 60
Fotografia 120 | Fotografia 120
Computacdo Grafica 2 60 | Computacdo Gréfica 2 60

Modelos 1 120 | Video 60
Materiais e Proc. de Fabric. 60 | Oficina Gréfica 1 60

Web Design 60

Total da Carga Horaria 600 600

4° Projeto de Produto 3 120 | Projeto de Prog. Visual 3 120
Gestao de Design 60 | Gestao de Design 60
Marketing 60 | Marketing 60

Modelos 2 60 | Oficina Gréfica 2 60

Total da Carga Horaria 300 300

Estagio Cur. Superv. 240 240
Atividades Ext. Curr. Comp 180 180

Total da Carga Horéria 2400 2400

FIG. 02 — Matrizes curriculares das habilitacGes de Projeto de Produto e Programagéo Visual do curso de Design

Fonte: Projeto de reestruturagdo da matriz curricular do curso de Design da UNIVILLE (2007)

da UNIVILLE
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Ano | Disciplinas de Moda C.H | Ano Disciplinas de Moda CH
1° Histéria da arte e da moda 120} 3° llustragéo 60
Desenho de observacao 60 Design de joias e acessdrios 60
Metodologia de projeto 60 Estamparia 120
Desenho Técnico de Moda 60 Projeto de moda Il 120
Design de Im. e Fotografia 120 Marketing 60
Linguagem visual 60 Modelagem de Moda I 60
Materiais expressivos 120 Costura Il 60
Total da Carga Horaria 600 540
2° Materiais e proc. téxteis 60 | 4° Modelagem Ass. por Comp. 60
Desenho de moda 60 Producdo de moda 120
Sociologia 60 Gestdo do design 60
Ergonomia 60 Trabalho de Com. de Curso 150
Computacéo grafica 60
Estética 60
Projeto de moda | 60
Modelagem de Moda | 60
Costura | 120
Total da Carga Horéria 300 390
Total da Carga Horéria das Disciplinas | 2130
Atividades Extracurriculares Complementares | 150
Estagio Curricular Supervisionado* | 120
Total da Carga Horaria do Curso | 2400

FIG. 03 — Matriz curricular da habilitacdo de Moda do curso de Design da UNIVILLE.
Fonte: Projeto de reestruturagdo da matriz curricular do curso de Design da UNITVILLE (2007)

Considerando que a opg¢éo, neste estudo, é pelas situacdes de aprendizagem a distancia
em tempo assincrono, uma das medidas iniciais que devem ser tomadas refere-se a anélise e
classificacdo dos contedos de cada disciplina que podem ser disponibilizados para este tipo
de aprendizagem.

Um dos critérios para classificar contelidos a serem disponibilizados em suportes de
aprendizagem a distancia € a analise da estrutura de conhecimento mobilizada. De acordo com
Sternberg (2000, p. 151), na epistemologia classica’ distinguem-se duas classes de estruturas de
conhecimento: o declarativo e o procedural. O conhecimento declarativo inclui dados e normas
gue podem ser declarados, como, por exemplo, 0 nimero de uma cor pantone; este tipo de
conhecimento é facil de escrever e de ensinar’. O outro é denominado de conhecimento
procedural e abrange procedimentos que podem ser executados; envolve algum grau de
habilidade como desenhar e é dificil de escrever e de ensinar; entre as possibilidades de
aprendizagem deste tipo de conhecimento tém-se demonstracdes e atividades praticas”.

Para Norman (1999) e para o filésofo Gilbert Ryle (1949)'° a diferenca entre o
conhecimento declarativo e o conhecimento procedural esti no fato de que o primeiro se refere
a ‘saber o que’, e 0 segundo, a ‘saber como’. Observa-se que estas caracteristicas do
conhecimento influenciardo de maneira decisiva no recorte, na apresentacdo, na organizacgao e
no projeto gréafico-virtual dos conteudos a serem disponibilizados para a aprendizagem
assincrona.

Outro aspecto importante para a analise, classificacdo e apresentacdo de contetdos
refere-se aos principios e valores evidenciados no projeto politico pedagdgico do curso de

" Estudo da natureza, as origens e os limites do conhecimento humano. (Sternberg, 2000, p. 151).
® Norman (1999).

® Norman (1999).

10 Apud Sternberg (2000).
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Design da UNIVILLE. Em consulta a este documento observou-se que as palavras-chave da
proposta filoséfica (que orienta as trés habilitacdes) sdo: interdisciplinaridade, utilizacdo de
midias tecnoldgicas como recurso didatico, investimento em praticas de ensino a distancia
(EAD), integracdo entre ensino, pesquisa e extensdo, intensificacdo da leitura escrita e visual,
valorizagdo da produgdo escrita do aluno considerando-se normas académicas, atendimento a
questdes ambientais e, valorizacdo da educacao continuada.

Ha que se considerar ainda a posicao cronoldgica da disciplina (e seus contetdos) na
matriz curricular. Estudos iniciais conduzidos por meio dos projetos MIDTEC!, MID* e
projetos de iniciacdo cientifica’® revelam que estudantes do primeiro e do segundo ano
valorizam a convivéncia e os encontros diarios em sala de aula, enquanto estudantes do terceiro
e do quarto ano ja definiram suas relacGes sociais em sala de aula e acolhnem favoravelmente a
idéia da aprendizagem a distancia.

5. Design Centrado no Usuario: O Perfil dos Estudantes

No topico 3 um dos aspectos, evidenciados por Sartori e Roesler (2005), para a
preparacdo de material didatico refere-se as caracteristicas de aprendizagem do estudante.
Finardi et. al. (2007, 88) vao além e defendem que o material didatico centrado no usuério deve
considerar necessidades, caracteristicas, comportamentos e limitagbes de seus usuarios
potenciais; “nesta perspectiva, entender quais sao os seus valores, focos de consumo, interesses,
ambientes reais e virtuais em que se movimentam possibilita o desenvolvimento de ambientes
virtuais de aprendizagem, AVAs, adequados ao uso que se fard a partir deles. Entender a sua
forma de expressdo verbal, escrita e visual permite que a informacdo disponibilizada no
ambiente entre em sintonia com seu repertorio e seus valores estéticos”. Partindo desta
premissa, percebe-se que um dos pontos centrais a serem considerados no desenvolvimento de
material de suporte a aprendizagem assincrona, para o estudante de design, visando a efetivacao
da comunicagdo € compreender quem ele é.

Em 1979 foi publicado o resultado do projeto de pesquisa Royal College of Art in
General Education. O principal resultado desta pesquisa evidencia a convicgdo de uma terceira
area da educacéo ao lado das ja consolidadas ‘Ciéncias’ e ‘Humanidades’. A esta terceira area
os autores do relatorio, entre eles Bruce Archer, propuseram o nome de ‘Design’. A justificativa
para a reivindicacdo desta terceira area do saber era: “ha coisas para saber, modos de conhecer e
métodos de pesquisar que sdo especificos para a Area do Design” (Cross, 2004, p. 9). Cross
(2004) retomou esta classificagdo para fundamentar o seu artigo ‘Designerly Ways of
Knowing™** e propds um raciocinio comparativo entre as Areas das Ciéncias e Humanidades
com a Area por ele denominada ‘Design’.

' Impresso Uma Investigagdo sobre as Potencialidades e Limitagdes do Ambiente Virtual de

Aprendizagem da Univille para a Educacdo a Distancia no Curso de Design. (Financiamento
FAP/UNIVILLE, 2006)

2 Uma Investigacdo Acerca das Possibilidades Metodolégicas de Elaboracdo de Material Impresso e
Virtual de Apoio as Atividades de Ensino a Distancia no Curso de Design da Univille. (Financiamento
FAP/UNIVILLE, 2007)

¥ Uma Investigacio Acerca do Perfil dos Estudantes do Curso de Design para Apoiar a Elaboracdo de
Material Pedagogico Virtual e Impresso. (Financiamento FAP/UNIVILLE, 2007)

“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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Ciéncias Humanidades Desenhos
Fendmeno de Estudo. | Mundo Natural. Experiéncia Humana. O mundo artificial construido pelo
homem.
Métodos. | Experiéncias Similitudes. Modelagem.
controladas. Metéforas. Geragdo de formas.
Classificagdes. Critica. Sintese.
Andlises. Avaliacao.
Valores. | Objetividade. Subjetividade. Viabilidade.
Racionalidade. Imaginac&o. Engenhosidade. Empatia.
Neutralidade. Comprometimento. Adequacao.
Foco na verdade. Justica.
Tipos de Habilidades. | Experimentacao. Critica. Desenhos
Classificacéo. Analogia. Modelacéo
Andlise. Avaliagao. Formacdo de padrdes. Sintese.
Cognicao e expressao.
Caodigo. | Numérico. Verbal. Graficos.
Imagens.
Diagramas.
Esbocos.

FIG. 04 — Quadro comparativo de fenémenos de estudo, métodos, valores, habilidades e cddigos das areas do
conhecimento. (Baseado em Cross, 2004).

Partindo desta classificacdo o autor entende que a natureza do desenho-projetual é
construtiva, normativa e criativa. Que € um processo de sintese de padrdes e ndo de
reconhecimento de padrdes. Que o saber na area do design se apdia na manipulagdo de codigos
ndo-verbais da cultura material e que estes facilitam o modo de pensar construtivo e focado na
solucdo. Que o0 modo de cognicdo peculiar desta area é o concreto/iconico.

Para Cross (2004, p. 19), a terceira cultura ndo confia tanto em modos verbais,
numeéricos e literarios de pensar e comunicar, mas em modos ndo-verbais. “Isto fica evidente no
uso que o desenhador faz de modelos e codigos graficos, como imagens, diagramas e esbocos
que ajudam ndo s6 o pensamento como também a comunicagédo de idéias e instrugdes a outros”.

As consideracfes de Cross (2004) evidenciam que o tipo de pensamento envolvido na
area do design interfere na organizacdo do conhecimento do profissional desta area. Estas
consideracdes podem ser associadas a no¢do de modelo mental.

Preece (2005) conceitua modelo mental do usuério a partir da descri¢cdo do que ocorre
com 0s usuarios quando estdo aprendendo ou utilizando um sistema: “eles desenvolvem
conhecimento sobre como utiliza-lo e, em um nivel maior, sobre como ele funciona. Geralmente
estes dois tipos de conhecimento sdo denominados modelo mental do usuario”. A autora
argumenta que os modelos mentais sdo construcoes internas (compreendendo processos mentais
conscientes e inconscientes) que sdo manipuladas permitindo a ativacao de imagens e analogias,
previsdes e inferéncias.

Para Sternberg (2000, p. 171), mapas cognitivos também sdo representacdes internas,
mas seu foco estd no ambiente fisico, particularmente, nas relacBes espaciais. O autor aponta
gue pesquisas sugerem que organizamos estes mapas baseados nas interacOes fisicas com o
ambiente fisico e em navegagdes por meio dele, mesmo quando ainda ndo houve uma
oportunidade para ver o todo deste contexto.

A partir das consideracdes de Finardi et. al. (2007), Cross (2004), Preece (2005) e
Sternberg (2000), evidenciam-se as seguintes necessidades: (i) sincronizar a comunicagdo
verbal, escrita e visual com o repertorio e os valores do usuario; (ii) considerar o impacto que a
atividade do design tem sobre o desenvolvimento das habilidades intelectuais e cognitivas dos
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estudantes desta area; (iii) considerar o estagio de imersdo do estudante no conhecimento
préprio do design e como se configuram os modelos mentais e 0s mapas cognitivos por meio
dos quais ele organiza o todo.

6.0. Levantamento do Perfil dos Estudantes de Design

Com a intencdo de atender estas consideracOes, a seguir apresenta-os resultados iniciais
do projeto de Iniciacdo Cientifica ‘Uma Investigacdo Acerca do Perfil dos Estudantes do
Curso de Design para Apoiar a Elaboracdo de Material Pedagdgico Virtual e Impresso’ sob a
orientacdo da autora deste artigo. Salienta-se que este estudo deverd se aprofundado no
decorrer da tese de doutorado.

Para coletar as informacGes de todas as turmas do curso de design da UNIVILLE foi
preparado um questionario com vinte e cinco questdes que abordavam aspectos sociais,
comportamentais e a rotina dos estudantes.

Por meio da tabulacdo dos dados obtidos com a aplicagdo do questionério pode-se
tracar o seguinte perfil predominante dos estudantes do curso de design da UNIVILLE:
possuem entre 17 anos e 28 anos com a predominancia do sexo feminino no turno matutino
(fato vinculado a oferta do curso de moda pela manha; 95% dos estudantes desta habilitacéo
sdo mulheres) e de homens no turno da noite (pouco mais de 50%); 80% dos estudantes
residem em Joinville e a maioria ndo trabalha; a carga horaria dos estudantes da noite € de 6 a
8 horas por dia, enquanto que a carga horaria dos estudantes do periodo diurno é de 3 a 5
horas diarias.

As respostas relacionadas as TIC’s revelaram que: 100% dos estudantes acessam a
internet; a maioria ja utilizou salas de bate-papo, mural e forum e costuma usar o AVA
mantido pela instituicdo duas vezes por semana (pela ordem as intengdes sdo: verificar o
boletim de notas, buscar informacdes e baixar arquivos no disco virtual, que, de acordo com
o0s estudantes, é a ferramenta mais explorada pelos professores); o e-mail é usado diariamente
por mais da metade dos estudantes; acessam a internet de casa, do trabalho e do laboratério de
design da UNIVILLE.

As respostas referentes as preferéncias dos estudantes em relacdo a rotina de estudos
apontaram que mais da metade dos questionados do periodo diurno preferem estudar em casa,
diferentemente dos estudantes do periodo noturno que preferem estudar em sala de aula. Em
ambos 0s turnos, os estudantes preferem estudar sozinhos; quando questionados sobre a
participacdo em uma aula por internet, aproximadamente metade achou uma boa idéia,
evidenciando que ainda ha grande resisténcia dos estudantes, principalmente no periodo
diurno.

Nas respostas relacionadas a atitudes e comportamentos os estudantes de ambos 0s
periodos optaram preferencialmente pelas respostas ‘perfeccionista e exigente’,
‘extrovertido’, ‘observador e concentrado’ e afirmaram ter estilo préprio escolhendo o termo
‘contemporaneo’; em suas horas de lazer, preferem “sair com amigos’, ‘navegar na internet’ e
‘ouvir masica’; gostam de ‘cinema’, ‘teatro’ e ‘bares’; um numero menor de estudantes
revelou gostar de “baladas’; em relacdo a musica gostam, pela ordem, de rock, pop e musica
eletronica.

Respostas sobre preferéncias relacionadas a meios de comunicagéo revelaram a opgéao
pela internet seguida pela televisdo e um nimero menos significativo apontou para revistas.
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7. Consideracoes finais

A partir da abordagem tecida, conclui-se elencando algumas consideracdes relevantes: (i) O
papel do material didatico é o de promover o envolvimento ativo do estudante no processo de
aprendizagem; (ii) O material didatico destinado a apoiar aprendizagem a distancia requer
atencdo especial em relacdo a redacdo, recorte do conteudo, auto-suficiéncia expositiva e
caracteristicas de aprendizagem do estudante; (iii) o material didatico para apoiar a
aprendizagem assincrona na EAD requer maior elaboragdo, nas perspectivas educacional e de
design, por ndo possibilitar a intervencdo do professor para dirimir davidas no momento da
aprendizagem; por este motivo, a aprendizagem assincrona foi escolhida como foco para a
continuidade do estudo; (iv) os critérios para a classificacdo de conteudos que podem ser
disponibilizados para a aprendizagem assincrona a distancia séo: as duas classes de estruturas
de conhecimento (o declarativo e o procedural), os principios e valores evidenciados pela
proposta filoséfica do projeto politico pedagdgico do curso de Design e, a posicao cronolégica
das disciplinas nas matrizes curriculares do curso de Design; (v) o projeto verbal e ndo verbal
do material didatico deve: sincronizar a comunicagdo verbal, escrita e visual com o repertorio e
os valores do usuario; considerar o impacto que a atividade do design tem sobre o
desenvolvimento das habilidades intelectuais e cognitivas dos estudantes desta area e explora-
las eficientemente; considerar os modelos mentais e 0s mapas cognitivos a partir dos quais o
estudante organiza o conhecimento relativo ao design que vai assimilando; (vi) o perfil do
estudante deve ser decodificado e considerado para que o material didatico adquira significado e
sincronize a linguagem do estudante.

Finaliza-se argumentando que este estudo apresenta pontos a serem considerados para
discussdo sobre material didatico, aprendizagem a distancia assincrona e design centrado no
usuario.
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