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      Capítulo 4


      O design instrucional, a cultura digital e a educação a distância

    

    Neste capítulo, você terá a oportunidade de conhecer um pouco mais sobre a cultura digital como meio de desenvolvimento educacional, pois serão abordados temas como realidade virtual (RV), realidade aumentada (RA) e games. Na sequência, espero gerar reflexões acerca da atuação do DI diante das concepções educacionais contemporâneas, cujo pano de fundo são as tecnologias emergentes.


    Com este conteúdo, você estará apto a identificar as configurações da cultura digital, a situar a área de design instrucional no universo digital contemporâneo e a relacionar as competências do DI com as mais recentes concepções educacionais.


    Aqui, serão tratados temas relacionados à educação a distância (EAD). Você terá a oportunidade de conhecer as diferentes concepções que definem a EAD, bem como as suas principais características e a sua evolução ao longo dos anos.


    Vou apresentar também o Censo EAD realizado em 2020, que traz uma análise gráfica das matrículas em EAD por tipo de curso. Para finalizar, serão abordadas algumas possibilidades para o futuro da atuação do designer instrucional diante da revolução educacional provocada pelas tecnologias virtuais.


    Ao final dos seus estudos, espero que você consiga: compreender a essência da EAD; comparar e avaliar os modelos analógico e digital de educação; avaliar as tecnologias que são úteis à ação do designer instrucional; e relacionar as demandas contemporâneas de competências e habilidades educacionais com as atribuições do designer instrucional. Boa leitura!


    1 A cultura digital como meio de desenvolvimento educacional


    Você já parou para pensar que os alunos do século XXI fazem parte das primeiras gerações que cresceram com as tecnologias digitais? Vivemos com vários dispositivos tecnológicos, por exemplo, video games, computadores, equipamentos para música digital, câmeras digitais, smartphones, brinquedos eletrônicos, etc. Os alunos de hoje, das escolas e universidades, cresceram em meio a esses equipamentos. Prenski (2001, p. 1) destaca que “em média, um aluno graduado atual passou menos de 5.000 horas de sua vida lendo, mas acima de 10.000 horas jogando video games (sem contar as 20.000 horas assistindo à televisão)”. Você percebe como os games veiculados em consoles ou na internet, as mensagens de texto e a própria rede mundial de computadores, a web, além dos smartphones e das mensagens instantâneas em aplicativos de relacionamento, são elementos comuns em sua rotina?


    Ainda de acordo com Prenski (2001), essas pessoas podem ser chamadas de nativos digitais, pois já nascem com a tecnologia arraigada em suas vidas. Esses indivíduos também são chamados de net generation (N-gen) ou digital generation (D-gen). Esses alunos são, portanto, nativos da linguagem digital da tecnologia dos dias atuais.


    
      [image: Ícone] PARA SABER MAIS 


      Com a lógica do lifelong learning, há alunos das mais diversas faixas etárias convivendo entre si. No fim, não há tanta diferença assim entre os nativos digitais e os imigrantes digitais no que diz respeito aos estudos. Para entender um pouco mais sobre os nativos digitais, acesse o artigo: “Nativos digitais: quem são e por que são considerados um mito” (TD, 2018).


      
        


        

      

    

    Você deve estar se perguntando: e quanto às pessoas que não nasceram no mundo digital e que tiveram que aprender a utilizar as tecnologias? Como elas lidam com as novas teconologias? Muitas pessoas, mesmo não tendo nascido ou crescido na era tecnológica, demonstram certa inclinação em relação à esfera digital, que inclui desde dar um clique na tela de um tablet até participar de uma reunião por mensageiro eletrônico com alguém que está do outro lado do mundo.


    Os efeitos da pandemia fizeram com que as pessoas, mesmo as mais resistentes à tecnologia, revisassem sua postura e muitos tiveram que se adequar e aprender a lidar com as tecnologias. Evans e Robertson (2021) trazem uma reflexão interessante sobre os “sábios digitais”, aqueles que usam a tecnologia a seu favor, tornando-se mais capazes para tormar as decisões adequadas. A transformação da sociedade vem tornando os nativos/imigrantes digitais em sábios digitais, uma vez que:


    
      o nosso cérebro está crescendo e se desenvolvendo externamente através de uma simbiose com a tecnologia. Ou seja, por causa desta nova interação o nosso cérebro está rapidamente ganhando mais poder e novas habilidades (EVANS; ROBERTSON, 2021).
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      Você, designer instrucional, deve compreender as premissas que fazem de um aluno um nativo digital ou um imigrante digital. Será com base nessa percepção que você conseguirá traçar as melhores estratégias instrucionais.


      
        


        

      

    

    1.1 Nativos digitais e imigrantes digitais


    Os chamados nativos digitais têm o hábito de obter informações em um clique, processam mais de uma informação em uma velocidade incrível e se saem muito bem fazendo várias tarefas simultaneamente. Nativos digitais são adeptos às tecnologias, têm uma tendência a preferir imagens gráficas em vez das textuais; hipertextos, em vez de muitas páginas de conteúdo; lidam bem com redes de contatos e grupos de pessoas; e se encantam com gratificações e premiações instantâneas com base em seus comportamentos.


    Para os educadores que são imigrantes digitais, os alunos de hoje cresceram e aprenderam as coisas rápido demais, sobretudo apoiados por tecnologias que vão desde video games até o download de músicas e mensagens instantâneas. Portanto, tanto os nativos digitais quanto os imigrantes digitais, hoje, já estão inseridos em uma cultura digital.


    Não pense que os futuros designers instrucionais que estão se capacitando hoje são todos nativos digitais, pois há entre eles muitos imigrantes digitais, de todas as idades. Isso é muito bom! Se você é o que Prenski (2001) denomina imigrante digital, talvez acredite que os nativos digitais são capazes de aprender com programas de televisão ou por meio de jogos, o que seria impossível para você. Ora, não pense assim. Você também é capaz de desenvolver essas habilidades (enquanto aluno) ou mesmo de traçar estratégias instrucionais com essa visão tecnológica (enquanto designer instrucional).


    Muitas discussões da atualidade estão voltadas às vantagens e às desvantagens da adoção de tecnologias na área educacional e instrucional. “Nossos estudantes mudaram radicalmente. Os estudantes de hoje não são mais aqueles para os quais nosso sistema educacional foi projetado” (PRENSKI, 2001, p. 1). Note que novas gerações de alunos chegam às escolas e universidades a cada ano e lidam muito bem com as tecnologias da informação e da comunicação, pois elas já fazem parte do seu portfólio. Por isso, o designer instrucional precisa pensar fora da caixa e entender que as estratégias instrucionais precisam estar focadas nas necessidades e habilidades do público-alvo do curso. E é preciso que ele saiba qual é a dose certa de tecnologia de cada projeto instrucional, pois vai se deparar com públicos-alvos formados por nativos e/ou imigrantes digitais.


    Na educação que se baseia em interações por meio de tecnologias, as mídias têm se mostrado convenientes aos mais diversos contextos educacionais, por exemplo: formatos digitais; formatos e padrões diferentes para a mesma mídia; custos de produção que oscilam entre free e mídias pagas; e vídeos gravados em casa, por mão de obra sofisticada e com edição industrial ou artesanal (TORI, 2010).


    No entanto, mesmo que essa disseminação massiva das tecnologias interativas no campo educacional esteja crescendo de forma exponencial, é possível notar alguns elementos dificultadores para o melhor aproveitamento de seu potencial, como: incompatibilidade de mídias digitais; barreiras para identificação e reúso de materiais já desenvolvidos; dificuldades para permuta de materiais entre instituições; e problemas acerca dos direitos autorais quanto à criação de materiais didáticos.


    É aí que entra a questão da reusabilidade dos materiais didáticos, as chamadas pílulas de conhecimento ou objetos de aprendizagem (OA), que são uma das mais importantes áreas de pesquisa na educação contemporânea. Os OAs são um elemento fundamental para o amadurecimento e a popularização da educação virtual, cujo pano de fundo é o reúso, a interoperabilidade e a interação. Há dois objetivos muito claros que são atribuídos aos OAs: oferecer melhor qualidade de produção de conteúdos educacionais em multimeios e permitir que estes sejam utilizados e reutilizados, o que é feito por pessoas interessadas em seu uso e reúso e em sua melhoria e atualização (MUNHOZ, 2013).


    
      [image: Ícone] NA PRÁTICA 


      Suponha que você vai planejar uma atividade para um curso on-line, chamada “as melhores práticas de feedback”. Nela, você poderia propor o uso de um áudio em MP3 (OA em áudio) e de um podcast sobre técnicas de feedback. Agora, imagine que você vai planejar outro curso sobre esse tema. Nele, você poderia propor o uso desses materiais em outros contextos. Percebe como pode se dar a reusabilidade desses materiais?


      
        


        

      

    

    De acordo com


    

    

    2 Games e realidade virtual e aumentada


    

    

    

    2.1 Realidade virtual (RV)


    

    

    

    
      
    


    

    2.2 Realidade aumentada (RA)


    

    
      

      

      
        

        
      

    

    
      
    


    

    2.3 Games


    

    
      
    


    

    

    3 A atuação do designer instrucional nas diferentes concepções educacionais


    

    

    
      
    


    

    

    

    

    

    

    
      

      Fonte: adaptado de Filatro (2008, p. 16).
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      Fonte: adaptado de Filatro (2004, p. 53 apud Filatro, 2008, p. 18).
    

    

    
      

      

      
        

        
      

    

    

    3.1 Ênfase no conteúdo


    

    
      	Modelo informacional: ao escolher esse formato, você deve produzir e oferecer informações como ementa, agenda e informações de contato. Na fase de execução do projeto, não há muita interação virtual entre professor, alunos e equipe técnico-administrativa. O ambiente virtual de aprendizagem vai demandar pouca manutenção, capacidade de armazenamento restrita em relação a conteúdos e largura de banda inferior.


      	Modelo suplementar: é adequado quando você quer oferecer o conteúdo do curso em formato de arquivos de leitura (e-book, links web, etc.), anotações (diário de bordo, por exemplo) e tarefas escolhidas pelo instrutor. Nesse formato, grande parte das atividades ocorre de forma assíncrona (off-line). Há necessidade de o instrutor ter habilidades relacionadas a tecnologias, pois a manutenção do curso deve ocorrer em periodicidade diária ou semanal. Além disso, o ambiente virtual vai demandar espaço de memória razoável e largura de banda de baixa a moderada.

    


    3.2 Ênfase no aluno


    

    
      	Modelo essencial: há atividades que podem acontecer externamente ao ambiente virtual de aprendizagem, além de os aprendizes poderem participar do curso sem acessar a web com frequência, uma vez que os conteúdos estão disponíveis na web, mas é possível fazer download. O instrutor deve reunir habilidades relacionadas a tecnologias, alimentando o suporte on-line do curso ao longo da semana. Os alunos devem ter um perfil proativo na aprendizagem e dispor de uma banda de internet de moderada a elevada.

    


    3.3 Ênfase no grupo


    

    
      	Modelo colaborativo: os alunos podem criar conteúdo em grupo (troca de e-mails, fóruns, chats) com a mediação do instrutor. Formadores e alunos devem ter certas habilidades em tecnologias. O ambiente virtual demanda manutenção constante e de forma preventiva, além de ser necessário que sua capacidade de memória e largura de banda sejam maiores.


      	Modelo imersivo: ao optar por esse modelo, você deve propor que o conteúdo do curso esteja disponível na internet, além de poder ser acessado por tecnologias sem fio e de banda larga. As interações aprendiz-conteúdo, aluno-instrutor e aluno-aluno devem ocorrer por meio da web. O instrutor e os alunos devem ter um nível elevado de conhecimento das tecnologias e participar de estratégias de aprendizagem mais elaboradas.

    


    

    4 EAD: conceitos, características, tipos de cursos e espaços educacionais


    

    
      Quadro 1 – Definições de EAD

      
        

        
      

      
        
          	
            Autor
          

          	
            Definição
          
        

      

      
        
          	
            Dohmen (1967)
          

          	
            EAD é uma forma sistematicamente organizada de autoestudo, na qual o aluno se instrui com base no material de estudo que lhe é apresentado. O acompanhamento e a supervisão do sucesso do estudante são feitos por um grupo de professores. Isso é possível pela aplicação de meios de comunicação capazes de vencer longas distâncias.
          
        


        
          	
            Moore (1973)
          

          	
            EAD pode ser definida como a família de métodos instrucionais em que as ações dos professores são executadas à parte das ações dos alunos, incluindo aquelas situações continuadas que podem ser feitas na presença dos estudantes. Porém, a comunicação entre o professor e o aluno deve ser facilitada por meios impressos, eletrônicos, mecânicos ou outros.
          
        


        
          	
            Romiszowski (1993)
          

          	
            EAD é qualquer metodologia de ensino que elimine as barreiras da comunicação criadas pela distância ou pelo tempo.
          
        


        
          	
            

            
          

          	
            Em dezembro de 2005, a EAD foi regulamentada pelo Decreto nº 5.622/2005, que a caracterizou como “modalidade educacional na qual a mediação didático-pedagógica nos processos de ensino e aprendizagem ocorre com a utilização de meios e tecnologias de informação e comunicação, com estudantes e professores desenvolvendo atividades educativas em lugares ou tempos diversos”.
          
        


        
          	
            Maia e Mattar (2007)
          

          	
            EAD é uma modalidade de educação em que professores e alunos estão separados, planejada por instituições e que utiliza diversas tecnologias de comunicação (MAIA; MATTAR, 2007, p. 6).
          
        


        
          	
            Tori (2010)
          

          	
            A educação a distância com recursos multimídia muda o conceito de presença, tanto do professor quanto do aluno, que passa a ser também virtual, com a inserção de um novo membro nessa equipe: as tecnologias interativas (TORI, 2010, p. 9).
          
        


        
          	
            Abed (2018)
          

          	
            EAD é a modalidade de educação em que as atividades de ensino-aprendizagem são desenvolvidas majoritariamente (e em bom número de casos, exclusivamente) sem que alunos e professores estejam presentes no mesmo lugar, à mesma hora.
          
        

      

      
        
          	
            Fonte: adaptado de Guarezi e Matos (2012, p. 18-20); Maia e Mattar (2007, p. 6); Tori (2010); Abed (2018).
          
        

      
    


    

    

    
      	Autonomia: como a EAD tem um público-alvo predominantemente formado por adultos e requer a autoaprendizagem, essa modalidade de ensino exige mais do aluno no que se refere a ele se organizar, ter disciplina, e aprender a aplicar os conhecimentos na prática.


      	Comunicação: facilidade na comunicação mediada por tecnologias, uma vez que professores e alunos podem estar dispersos geograficamente.


      	Tecnologia: mediatização e custos decrescentes, pois os formadores estão apoiados nas tecnologias.
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      Fonte: adaptado de Bernardi e Silva (2006).
    

    

    
      	Primeira geração – ensino por correspondência 

      


      	Segunda geração – EAD via rádio e TV 

      


      	Terceira e quarta geração – novas experiências em EAD, universidades abertas e teleconferência 

      


      	Quinta geração – uso da internet e das redes de computadores  

      

    


    

    

    
      Quadro 2 – Diretrizes legais da EAD

      
        

        
      

      
        
          	
            Lei
          

          	
            Lei nº 9.394, de 20 de dezembro de 1996 – LDB
          
        


        
          	
            
          

          	
            Decreto nº 5.622, de 19 de dezembro de 2005. Regulamenta a EAD.
          
        


        
          	
            Decreto nº 6.320, de 20 de dezembro de 2007. Aprova a estrutura regimental e o Quadro Demonstrativo dos Cargos em Comissões e das Funções Gratificadas do Ministério da Educação e dá outras providências.
          
        


        
          	
            Decreto nº 6.303, de 12 de dezembro de 2007. Altera dispositivos dos Decretos nº 5.622, de 19 de dezembro de 2005, que estabelece as diretrizes e bases da educação nacional, e nº 5.773, de 9 de maio de 2006, que dispõe sobre o exercício das funções de regulação, supervisão e avaliação de instituições de educação superior e cursos superiores de graduação e sequenciais no sistema federal de ensino.
          
        


        
          	
            Decreto nº 9.057, de 25 de maio de 2017. Regulamenta a oferta de cursos a distância para o ensino médio e para a educação profissional técnica de nível médio.
          
        

      

      
        
          	
            Fonte: Sturzenegger (2017, p. 38-39).
          
        

      
    


    

    
      	Resolução nº 1, de 3 de abril de 2001, do Conselho Nacional de Educação. Estabelece normas para a pós-graduação lato e stricto sensu.


      	Portaria nº 4.055, de 23 de dezembro de 2003. Credencia a Fundação Universidade de Brasília para a oferta de cursos de graduação e de cursos e programas de pós-graduação lato sensu na modalidade a distância.


      	Portaria Ministerial nº 4.361, de 29 de dezembro de 2004. Revoga a Portaria Ministerial nº 301, de 7 de abril de 1998, que estabelecia os processos de credenciamento e recredenciamento de instituições de Ensino Superior (IES), a oferta de cursos de pós-graduação lato sensu e o credenciamento e o recredenciamento de instituições de educação superior para a oferta de cursos superiores a distância.


      	Portaria Normativa nº 1, de 10 de janeiro de 2007. Dispõe sobre as avaliações de cursos superiores normais e da modalidade a distância.


      	Portaria Ministerial nº 2 (revogada), de 10 de janeiro de 2007. Dispõe sobre os procedimentos de regulação e avaliação da educação superior na modalidade a distância.


      	Portaria Ministerial nº 1.050, de 22 de agosto de 2008. Estabelece o processo de credenciamento institucional para a modalidade de EAD.


      	Parecer nº 195, de 13 de setembro de 2007. Estabelece diretrizes para a elaboração, pelo Instituto Nacional de Pesquisas Educacionais Anísio Teixeira (Inep), dos instrumentos de avaliação para o credenciamento de instituições de ensino superior (IES) para a oferta de cursos superiores na modalidade a distância, nos termos do art. 6º, inciso IV, do Decreto nº 5.773/2006.


      	Parecer nº 197, de 13 de setembro de 2007. Dispõe sobre os instrumentos de avaliação para o credenciamento de IES para a oferta de cursos superiores na modalidade a distância, nos termos do art. 6º, inciso V, do Decreto nº 5.773/2006.


      	Portaria Ministerial nº 40, de 12 de dezembro de 2007. Institui o e-MEC, sistema eletrônico de fluxo de trabalho e gerenciamento de informações relativas aos processos de regulação da educação superior no sistema federal de educação.


      	Portaria nº 1428, de 28 de dezembro de 2018. Dispõe sobre a oferta, por Instituições de Educação Superior (IES), de disciplinas na modalidade a distância em cursos de graduação presencial.


      	Portaria nº 2.117, de 6 de dezembro de 2019. Dispõe sobre a oferta de carga horária na modalidade de ensino a distância (EAD) em cursos de graduação presenciais ofertados por instituições de educação Superior (IES) pertencentes ao Sistema Federal de Ensino.

    


    

    
      	Ensino médio e fundamental;


      	Cursos de nível técnico;


      	Cursos tecnólogos;


      	Cursos de formação de professores;


      	Bacharelado;


      	Pós-graduação;


      	Cursos livres.

    


    

    

    5 Mudanças no paradigma de atuação do DI em frente às mudanças na EAD


    

    

    

    

    5.1 Matrículas por tipo de curso
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      Fonte: Abed (2020, p. 61).
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      Fonte: Abed (2020, p. 61).
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      Fonte: Abed (2020, p. 63).
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      Fonte: Abed (2020, p. 63).
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      Fonte: Abed (2020, p. 64).
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