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Resumo

Esse artigo propde uma abordagem sobre os problemas presentes no ensino levando em consideracdo a motivacao no
ambiente escolar e a aprendizagem comportamental e construtivista, além da preparacdo do professor para assumir o
papel pedagdgico no ensino superior, levando em consideragdo a classificacdo dos diferentes objetivos e habilidades
que os educadores definem para seus alunos com base na taxonomia de Bloom e na aquisicdo de habilidades de
Dreyfus, pressupondo que quanto mais tempo se pratica seguindo regras e procedimentos, o aprendiz se torna mais
experiente e mais competente em um trabalho ou tarefa. O artefato educacional se baseia nos conceitos Design
Science que tem como foco a criagdo de artefatos, ou seja, algo que foi construido pelo homem com o objetivo de
melhorar a eficiéncia de organizagGes, condi¢fes de vida das pessoas entre outros. Design Science objetiva criar
artefatos para construir novas realidades e novos conhecimentos.

Palavras-chave: Artefato educacional; Design science; Bloom; Dreyfus.

Abstract

This article proposes an approach to the problems presented in teaching, not taking into account the motivation in the
school and the teacher's preparation to assume the pedagogical role in higher education, taking into account the
environment in consideration the classification of the different objectives and skills that educators define for their
students through Bloom's taxonomy and Dreyfus' skill acquisition that the longer the rules and procedures are
followed, the learner becomes more experienced and more competent in a job or task. The educational one is based on
the Design Science concepts that have the creation of defenders, that is, something that was created by man with the
aim of improving people's lives among others. The science of design aims to create advocates to build new realities
and new knowledge.

Keywords: Educational artifact; Design science; Bloom; Dreyfus.

Resumen

Este articulo propone un abordaje de los problemas presentes en la docencia, teniendo en cuenta la motivacion en el
ambito escolar y el aprendizaje conductual y constructivista, ademas de la preparacion del docente para asumir el rol
pedagdgico en la educacion superior, teniendo en cuenta la clasificacion de diferentes objetivos y habilidades que los
educadores definen para sus estudiantes con base en la taxonomia de Bloom y la adquisicion de habilidades de
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Dreyfus, asumiendo que cuanto mas tiempo se practica siguiendo reglas y procedimientos, el alumno se vuelve mas
experimentado y mas competente en un trabajo o tarea. El artefacto educativo se basa en los conceptos de las Ciencias
del Disefio que se enfocan en la creacion de artefactos, es decir, algo que fue construido por el hombre con el objetivo
de mejorar la eficiencia de las organizaciones, las condiciones de vida de las personas, entre otros. Design Science
tiene como objetivo crear artefactos para construir nuevas realidades y nuevos conocimientos.

Palabras clave: Artefacto educativo; Ciencias del disefio; Bloom; Dreyfus.

1. Introducéo

A sociedade moderna vem passando por transformacfes que impdem alteracdes relacionadas a formacdo técnica
profissional. Nesse contexto os modelos tradicionais do processo educacional utilizados por muitas Instituicdes de Ensino
Superior (IES) reconhecem as limitacGes desse processo e seu impacto na formacéo do aluno. O grande desafio das IES esta na
renovacao desses modelos tradicionais de ensino primariamente influenciada por modificacdes na forma de se construir os
ambientes de aprendizagem utilizados no ensino.

Curriculos inovadores contemporaneos defendem um aprendizado que incorpora métodos ativos no sentido de
deslocarem o foco para o aprendiz. A ideia central circunda o desenvolvimento de competéncias por uma abordagem mais
participativa e questionadora da parte do aprendiz. Nesse contexto, cria-se a expectativa de auxiliar os aprendizes na aquisi¢éo
de competéncias, habilidades e desenvolvimento de atitudes alinhadas ao interesse em atender as demandas sociais e evoluir na
sua transformacdo profissional.

O sistema de transmissdo de informacdo tradicional mostra-se obsoleto, fato que dificulta a consolidacdo do
pensamento critico, a capacidade de resolugdo de problemas e o processo decisorio dos aprendizes. Segundo Mizukami (1986),
na abordagem tradicional de conhecimento, a énfase se da em todos os campos do saber, privilegiando o professor como
elemento imprescindivel na comunica¢do do conhecimento; o ensino, nessa abordagem, é centrado no professor detentor do
conhecimento e ao aluno cabe a execucdo das prescri¢des que lhe sdo passadas.

Conforme Souza et. al (2019), um método de ensino ativo deve propor uma aprendizagem sistematica e proativa, em
gue os aprendizes sdo expostos a desafios progressivamente complexos, mas que em uma situagdo tradicional de ensino
impossibilitaria o treinamento em ambientes reais. O perfil ativo do aluno no processo de ensino aprendizagem faz com que ele
desenvolva e estabelega metas, planejando e monitorando o seu desempenho académico, construindo e direcionando a sua
aprendizagem. Nesse sentido um conceito importante na formacdo do aluno é a motivacdo, pois ele influencia o desempenho e
por consequéncia, a aprendizagem.

Segundo Lavery (1999), a motivacdo no processo de ensino-aprendizagem é determinante, pois o aluno pode
transformar o conhecimento adquirido em um incentivo para amplas aprendizagens futuras. Em muitas situacBes o
comportamento do aluno e sua postura em sala de aula é o de anotar o que esta sendo exposto. Os estudos efetivos ocorrem,
primariamente, quando se aproximam as avaliacfes e, geralmente, o aprendiz realiza somente o Ihe for solicitado. Segundo
Guimaraes; Boruchovitch (2004), a motivagdo € um fator essencial no estudo do comportamento e acredita-se que ela é um
componente importante para a aprendizagem. A sua auséncia que pode levar a situacBes de evasdo, causando problemas,
inclusive, no setor privado, como a perda de receitas e ociosidade de recursos tanto humanos quanto fisicos.

A transmissdo de informagdes nesse contexto, em geral, visa somente 0 cumprimento do programa do curso oferecido
(Prosser et. al., 1994). A questdo motivacional nas IES levanta alguns aspectos importantes, tanto do ponto de vista dos
estudantes, que esperam um processo mais ativo de abordagem no processo de ensino em que eles se tornam os principais
agentes de construcdo do conhecimento, como dos professores, também atuando como mediadores das relagbes de
aprendizagem e orientadores, que procuram e esperam dos estudantes um grau de interesse mais ativo, que questione e

investigue o conteldo e os objetivos do curso, segundo Almeida (2012).
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Existem varias lacunas que devem ser preenchidas a esse respeito, principalmente na formacgdo dos professores
direcionados para o processo de ensino-aprendizagem, planejamento, organizagdo das aulas, metodologias, estratégias,
avaliacdo e a interagdo estudante-professor, como o clima psicologico, a cooperagdo, a competicdo entre outros. (Almeida,
2012). A ideia de “como ensinar” leva em consideragdo aspectos como os procedimentos de ensino, estratégias, técnicas. A
estratégia descreve os meios disponiveis pelo professor para alcancar os objetivos especificos, 0 método indica o caminho a ser
seguido para alcancar os objetivos, a técnica é o processo operacional utilizado na execucdo do método, e a maneira de efetuar
e descrever as atividades desenvolvidas pelos professores e alunos séo denominados procedimentos.

Lowman (2007) afirma que, a partir do momento que os métodos tradicionais de ensino se tornam ineficientes em
relagdo as caracteristicas da sociedade, novos métodos sejam formulados, inclusive considerando a estrutura psicoldgica do
aluno. As salas de aula das IES sdo ambientes em que ocorrem muitos encontros interpessoais, com objetivos intelectuais, e
nesse sentido os professores e os aprendizes utilizam-se de estratégias para maximizar sentimentos positivos e minimizar os
negativos (Gil, 2008).

As estratégias de ensino devem considerar alguns aspectos basicos como: adequacao aos objetivos estabelecidos para
0 ensino e a aprendizagem; a natureza do contelido a ser ensinado; o tipo de aprendizagem a efetivar-se; as caracteristicas dos
alunos e as condicles fisicas e o tempo disponivel. Segundo Lowman (2007), é a partir desses aspectos que se ddo as

definigdes das formas de intervencéo em sala de aula.

2. Metodologia

Este trabalho tem como método a criagdo de um artefato educacional baseando-se nos conceitos da metodologia
Design Science. De forma sucinta, esse artigo prop6e uma abordagem sobre os problemas presentes no ensino levando em
consideracdo a motivacdo no ambiente escolar e a aprendizagem comportamental e construtivista, além da preparacdo do
professor para assumir o papel pedagdgico no ensino superior, levando em consideracdo a classificacdo dos diferentes
objetivos e habilidades que os educadores definem para seus alunos com base na taxonomia de Bloom e na aquisicdo de
habilidades de Dreyfus, pressupondo que quanto mais tempo se pratica seguindo regras e procedimentos, o aprendiz se torna
mais experiente e mais competente em um trabalho ou tarefa. Design Science objetiva criar artefatos para construir novas

realidades e novos conhecimentos.

2.1 Design Science (DS)
A importancia de pesquisas, com base para a gera¢do de novos conhecimentos, sdo, na grande maioria, metodologias
emprestadas das ciéncias sociais e naturais consideradas tradicionais e que, geralmente, ndo compartilham os problemas de

natureza das solugdes utilizadas em pesquisas tecnoldgicas (Peffers, 2007).

A distincdo entre os ambientes natural e artificial é realizada originalmente por Herbert Simon (1969, 1996). Segundo
Simon (1996), a ciéncia natural se refere a um conjunto de conhecimentos sobre uma classe de objetos e/ou
fendmenos do mundo (suas caracteristicas, como se comportam e como interagem). Nesse sentido, € tarefa das
disciplinas cientificas naturais pesquisarem e ensinarem como as coisas sdo e como elas funcionam. Esse raciocinio
pode ser aplicado para os fendmenos naturais (biologia, quimica, fisica) e sociais (economia, sociologia) (Lacerda,
2013).

A Design Science (DS) ou Ciéncia de Projeto é a base epistemoldgica e a Design Science Reserarch (DSR) é o
método que operacionaliza a construcdo do conhecimento, ou seja, € um processo de projetar artefatos para resolver
problemas, avaliar o que foi projetado ou o que esta funcionando e comunicar os resultados obtidos (Lacerda, et.al., 2013).

Os artefatos criados deveram ter algumas caracteristicas:

3


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i12.34404

Research, Society and Development, v. 11, n. 12, e81111234404, 2022
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i12.34404

a) ldentificacdo do problema: a primeira etapa é a identificacdo, definicdo e delimitacdo do problema, justificando a
importancia de sua investigacdo para a criagao e construcdo do artefato que ira interferir na solucéo do problema;

b) Definicdo dos objetivos para a solugdo: A partir do entendimento do problema e da viabilidade comprovada e a sua
possivel execucdo, estipulam-se objetivos para a solugdo por meio de requisitos observados através do estado da arte do
problema;

c) Projetar e desenvolver: Fase criativa para o esbogo e a criacdo do artefato, observando sua funcionalidade e
arquitetura por meio da compreenséo da teoria aplicada em uma solucéo desejada;

d) Demonstracdo: Utilizacdo de artefatos criados e observar se o problema é resolvido por meio de experimento ou
simulag&o. E necessario saber usar com efetividade o artefato para a solugio do problema;

e) Avaliacdo: E o momento de observar se os requisitos propostos e os objetivos foram atendidos, e se o artefato
atendeu a proposta ou necessita de aprimoramento;

f) Comunicagéo: E quando se divulga os resultados em relacio a solugio do problema e a relevancia que o artefato
criado e sua interferéncia na resolugdo do problema.

A Design Science tem como ideia principal o desenvolvimento de artefatos, diferentemente das tradicionais ciéncias
naturais e sociais, que tem como premissa compreender os fenémenos no mundo, ou seja, & um processo que desenvolve uma
sequéncia de a¢des com o objetivo de mudar a situagdo presente na direcdo de uma situacdo desejada (Myers & Venable, 2014)

O desenvolvimento de artefatos como mecanismo de desenvolvimento de solugBes para um problema e a
compreensdo de sua natureza é o ponto relevante desse método.

A definicdo de artefato, segundo Simon (1996), é tudo o que ndo € natural, ou seja, algo que foi construido pelo
homem com o objetivo de melhorar a eficiéncia de organizagdes, condi¢des de vida das pessoas entre outros. A design Science
objetiva criar artefatos para construir novas realidades e novos conhecimentos.

A mudanca pretendida pela Design Science em relagdo a outros métodos de pesquisa € que tem uma caracteristica
prescritiva, ou seja, a logica abdutiva que estabelece um cenério novo para 0 mundo com a mudanga prescrita antes de sua
efetivagdo.

Design Science enfatiza a proposicao e avaliacdo iterativa de solugdes enquanto as pesquisas de ordem exploratéria e
descritiva enfatizam o estudo de problema explicando o mundo real de maneira retrospectiva. A Design Science é um método
alinhado a uma investigacdo de postura filosdfica, sua caracteristica qualitativa prevé a avaliacdo do impacto do artefato em
que determinado contexto, tem caracteristica positivista, pois foca no artefato e implica na producdo de algo real que
independe de interpretacfes subjetivas, buscando o conhecimento de forma iterativa a medida que transforma a realidade,
procurando a melhor solucéo por meio dos artefatos (Lacerda et. al., 2013).

A definicdo para classe de problemas segundo Lacerda et. al. (2013, p.7) é a organizacdo e delimitacdo de uma serie
de problemas que contenha artefatos uteis para acdo, porém, o ponto central ndo é a acdo em si, mas o conhecimento gerado
por essa a¢do que podera ser utilizado para solu¢Bes em determinadas classes de problemas, permitindo o desenvolvimento do

conhecimento generalizavel em DSR.

3. Fundamentos da Pedagogia Educacional

As inmeras teorias pedagogicas, respeitadas as suas peculiaridades, podem ser divididas em dois grandes eixos:
Cognitivista e Comportamental. No cognitivismo, o ensino se d& de forma dirigida, sempre visando um objetivo especifico,
que costuma ser definido antes mesmo da preparacdo do material. O conteldo, para ser posto em uma forma conveniente para
0 ensino, deve ser dividido em unidades informativas, para que o aprendiz construa seu conhecimento gradualmente e que lhe

devem ser atribuidos reforgos e estimulos que facilitem a aprendizagem. Os cognitivistas se voltam para 0 processo de criacao
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e construcao de conhecimento. Eles estdo preocupados com 0s processos cognitivos de interagdo entre a entrada e a saida. Eles
acreditam que a avaliagdo deve ser feita livre de metas, os métodos de avaliagdo como o de critério-referéncia, ndo séo
apropriados para avaliar a aprendizagem e parecem ser insensiveis para receber outros tipos de aprendizagem, portanto, nao
pode estar limitada por objetivos terminais que impedem a atividade criadora e empobrecem a imaginacdo. A seguir sera
exposto algumas abordagens com referéncia para esse trabalho.

A abordagem comportamentalista acontece nas referéncias e aplicaces Skinnerianas, em que 0 ensino consiste num
arranjo e planejamento de contingéncia de reforco de responsabilidade do professor assegurando a aquisicdo do
comportamento sob os quais os aprendizes deverdo obter. O comportamento desejado devera ser instalado e mantido por
condicionadores e reforcantes como: elogios, notas, prémios etc., além do diploma da perspectiva da ascensdo profissional e
social (Mizukami, 1986).

3.1 Abordagem Tradicional

Segundo Mizukami (1986), na abordagem tradicional a énfase se da em todos os campos do saber, privilegiando o
professor como elemento imprescindivel na transmissdo do conhecimento. O ensino é centrado no professor, detentor do
conhecimento e ao aprendiz cabe a execug¢do das prescri¢des que Ihe sdo passadas. O papel do professor é caracterizado pela
garantia de que o conhecimento, independente da vontade do estudante, é que vai permitir sucesso social e profissional. A sua
formacédo de conhecimento se dar& por meio das informacdes que fornecidas, tornando-o um receptor passivo e que a partir do
momento que recebe as informacdes, pode replica-las a outros, com isso o aprendiz poderd contribuir para uma maior
compressdo e dominio do mundo.

Mizukami (1986), destaca ainda que esse sistema de ensino se caracteriza por uma imagem de aprendiz que recebe
conhecimento, informacéo, dados, fatos etc. A reprovagdo € necessaria quando ndo se observa que 0o minimo conhecimento
cultural foi alcangado. Utilizam-se de provas e exames, por exemplo, como avaliagdes necessarias para essa constatagdo. Essa
abordagem possui uma visdo individualista do processo educacional e cabe ao aprendiz memorizar as defini¢ces, os
enunciados de leis, as sinteses de material e particulares maneiras de utilizacdo dos recursos que lhe sdo oferecidos no processo
de educacdo formal.

Outra caracteristica dessa concepgdo € a de educacdo como um produto com modelos pré-estabelecidos a serem
alcancados com a transmissdo de ideias selecionadas e organizadas pelo professor. A escola tradicional se caracteriza por um
processo de transmissdo de informacfes em sala de aula, com o professor sendo a autoridade intelectual e moral em relagcdo o
aprendiz e com cooperagéo entre eles (Mizukami, 1986).

O problema do ensino tradicional se da no tipo de intervencdo que foca apenas na relagdo do professor e, nesse
sentido, surgem as criticas a esse modelo de ensino. Segundo Mizukami (1986) as diferengas individuais sdo ignoradas, ha uma
preocupacdo maior com a variedade e quantidade de conceitos e informagdes que com a formacdo do pensamento reflexivel.
Esse modelo de ensino se caracteriza pelo verbalismo do professor e pela simples memorizacao do aprendiz. A metodologia se
baseia em aulas expositivas em que o professor faz demonstra¢cdes de um contetdo pronto e o aprendiz é limitado a escuta-lo

passivamente, sendo avaliado predominantemente visando a exatiddo da reproducgéo da informacdo (Mizukami, 1986).

3.2 Abordagem Comportamentalista

A abordagem comportamentalista considera a experiéncia ou a experimentagdo planejada como a base do
conhecimento, e consiste na forma de se organizar as experiéncias e 0s eventos, demonstrando e relacionando acontecimentos
uns com 0s outros. Nessa abordagem o aprendiz é considerado como recipiente de informacGes e reflexdes, e o contelido

transmitido visa buscar a competéncia e a educacdo decorrente dessa abordagem, preocupando-se com 0s aspectos
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mensuraveis e observaveis (Mizukami, 1986), ou seja, a aprendizagem ocorre por meio de estimulos e respostas dos
organismos, em que 0 comportamento é observado como uma resposta as experiéncias que pode ser preconcebido. Nesse
sentido para os tedricos dessa linha de pensamento 0 meio em que as pessoas vivem exerce influéncia sobre o comportamento,
no qual tanto animais quanto seres humanos aprendem sobre o mundo de forma semelhante reagindo as situagfes e
caracteristicas ambientais, que podem ser-lhes favoraveis ou ndo. Dessa forma, os behavioristas tentam identificar por meio
das condicbes ambientais se um determinado comportamento vai ou ndo se repetir.

A caracterizacdo dessa abordagem se da na preocupacdo cientifica aplicada no planejamento, na conducéo,
implementacdo e na avaliacdo do processo de aprendizagem. Nesse tipo de abordagem o professor avalia os elementos
especificos de comportamento externalizado pelo aprendiz, e sua capacidade de interagir para determinar dire¢cdes quando
necesséarias. (Mizukami, 1986).

Os elementos que devem ser considerados para execucdo dessa abordagem sdo os aprendizes, 0s objetivos de
aprendizagem e um plano para atingir os objetivos. Os aprendizes serdo direcionados a um caminho que devera ser percorrido
para que atinjam o objetivo final por meio da organizacdo dos elementos para as experiéncias curriculares. O professor teria a
responsabilidade do controle do processo de aprendizagem, de planejar e desenvolver o sistema de ensino-aprendizagem,
maximizando o desempenho do aprendiz atuando como engenheiro comportamental (Mizukami,1986). A metodologia
caracteriza-se pela especificagdo dos meios para se determinar se 0 desempenho est4 de acordo com os niveis indicados de
critérios, fornecimento de uma ou mais formas de ensino pertinente aos objetivos, critérios, formas de atingi-los e atividades
alternativas.

A eficiéncia no ensino pode ser melhorada, segundo Skinner, por meio da organizacdo dos contetdos em unidades
simples compostas por pequenos topicos ensinados passo a passo. O progresso do aluno se da por avaliagdes objetivas
contendo uma Unica alternativa. Se o aluno deve aprender mais sobre aquele assunto deve-se introduzir pequenos textos que
contenham algo sobre o assunto com informacdes incorretas e outras corretas. O comportamento desejado leva o aluno para a
préxima unidade, assim, recebe um reforcador. Se ndo, ele retorna a unidade. Esse método possibilita o aluno estudar
praticamente sozinho em seu ritmo de aprendizagem. A garantia de assimilacdo e fixagdo se da pelo fornecimento de estimulos
reforcadores.

O aprendiz nessa abordagem progride no seu ritmo, passo a passo e a avalia¢do se da na constatacdo de que o aprendiz
atingiu os objetivos, sendo essa avaliacdo realizada no decorrer do processo com a finalidade de se conhecer se 0s

comportamentos finais desejados foram alcangados pelos aprendizes.

3.3 Abordagem Humanista

Na abordagem humanista o enfoque é o sujeito, e 0 ensino é centrado no aprendiz, tendo énfase nas relacGes
interpessoais e no crescimento resultante dessa relagdo. E uma abordagem centrada no desenvolvimento da personalidade do
individuo, seus processos de construgdo e organizacdo pessoal da realidade e sua integracdo atuante considerando a vida
psicoldgica e emocional do individuo.

O papel do professor € o de facilitador da aprendizagem, dando assisténcia as experiéncias dos aprendizes, ou seja, 0
professor ndo o ensina, apenas cria condi¢des para que os aprendizes adquiram os contetildos que derivam das experiéncias que
o0 aluno reconstroi. Essa experiéncia pessoal é subjetiva e a base do conhecimento abstrato (Mizukami, 1986).

A educacdo centrada na pessoa € caracterizada por um ensino com foco no aprendiz e consiste em deixar a
responsabilidade da educagdo no préprio aprendiz. Tem, como fim, a criacdo de condi¢des para facilitar a aprendizagem e
liberar a capacidade de autoaprendizagem promovendo o desenvolvimento emocional do aprendiz. A busca progressiva de

autonomia do aprendiz é o que propde essa abordagem, abrangendo conceitos e experiéncias. Em linhas gerais, consiste num
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conjunto de técnicas para a construgdo de um ambiente para que ele possa estruturar-se e agir, 0 que caracteriza um método
ndo diretivo, em que o professor se abstém de interferir diretamente no campo cognitivo e afetivo do aprendiz, limitando-se a
facilitar a comunicagdo consigo mesmo, a fim de estruturar o seu comportamento experimental.

O processo de ensino nessa abordagem depende do professor e da sua inter-relagdo individual com o aprendiz, de
modo pessoal e Unico. O professor assume o papel de facilitador da aprendizagem, compreendendo o aprendiz como ele §,
incluindo seus sentimentos. O aprendiz deve se responsabilizar em atingir os objetivos de aprendizagem que tem significados e
importancia para ele, assumindo o controle de sua aprendizagem e defendendo critérios para sua autoavaliagdo, observando se

0s objetivos pretendidos foram alcangados (Mizukami, 1986).

3.4 Abordagem Cognitiva

A abordagem cognitiva pressupde a existéncia de um corpo de conhecimento no individuo no contexto de uma
determinada &rea, conferindo-lhe condi¢des para relaciona-lo as novas informagdes, em uma conexao interativa, estimulando o
seu processo de aprendizagem. Os principios de aprendizagem assim propostos oferecem o quadro para a concepgdo de
ferramentas metacognitivas que permitem conhecer a organizagdo da estrutura cognitiva do aluno. Desse modo, o trabalho
educativo nado parte do zero, pois os alunos tém uma série de experiéncias e conhecimento que afetam a sua aprendizagem e
podem ser utilizados em seu beneficio. Para que uma nova informacdo adquira certo sentido, o conhecimento deve ser
construido a partir daquele que o aprendiz ja possui (Biassotto, 2020).

Segundo Darroz (2018) dentre as caracteristicas da aprendizagem cognitiva citam-se: Novo conhecimento €
incorporado de forma substantiva na estrutura cognitiva do aluno; A aprendizagem cognitiva desenvolve-se a partir de dois
eixos basicos: atividade construtiva e interagdo com os outros; O processo pelo qual a aprendizagem cognitiva ocorre requer
intensa atividade por parte do aluno; Esta atividade consiste em estabelecer relagfes entre 0 novo conteldo e seus esquemas de
conhecimento; Isso é conseguido por meio de um esforco deliberado do aluno para relacionar o novo conhecimento com o seu
conhecimento anterior; Tudo isso é produto de um envolvimento afetivo do aluno, ou seja, o aluno quer aprender o que lhe é
apresentado porque o considera valioso.

E com relacdo as vantagens da aprendizagem cognitiva em relacdo a aprendizagem mecanica, enumeram-se: Promove
uma maior retencdo de informagdes; Modifica a estrutura cognitiva do aluno reorganizando-a para integrar as novas
informacdes; Possibilita a aquisicdo de novos conhecimentos relacionados aos ja aprendidos de forma significativa, visto que
estar claramente presente na estrutura cognitiva facilita sua relagdo com os novos contetdos; A nova informagdo, quando
relacionada a anterior, é depositada na chamada memdria de longo prazo, na qual é preservada para além do esquecimento de
detalhes secundarios especificos:

1. E ativo, pois depende da assimilacio deliberada das atividades de aprendizagem pelo aluno.
2. E pessoal, uma vez que o significado da aprendizagem depende dos recursos cognitivos do aluno (conhecimentos

prévios e a forma como esta organizado na estrutura cognitiva) (Biassotto, 2020).

3.5 Abordagem da Taxonomia de Bloom

A Taxonomia de Bloom é uma classificacdo dos diferentes objetivos e habilidades que os educadores definem para
seus alunos (objetivos de aprendizagem). Ela foi proposta em 1956 por Benjamin Bloom, psicologo educacional da
Universidade de Chicago (Mamede, 2018). Essa abordagem ¢é de dificil classificagdo como comportamentalista ou
construtivista, pois propde uma aprendizagem objetivista, de tradicdo sistémica, que acredita na existéncia de conhecimento

valido sobre 0 mundo, e propde que o ambiente de aprendizagem deva se apoiar em multiplas perspectivas ou interpretacdes da
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realidade, construgdo do conhecimento, riqueza de contexto e atividade baseada em experiéncia. Entretanto estdo presos a
avaliacao por objetivos a partir de metas pré-definidas.
A terminologia foi recentemente atualizada para incluir os seis processos de aprendizagem a seguir. Segundo Heinz
(2019) esses processos podem ser usados para estruturar os objetivos de aprendizagem, li¢des e avaliaces do seu curso:
a) Lembrando: recuperar, reconhecer e relembrar conhecimentos relevantes da memoria de longo prazo;
b) Compreensdo: construcdo de significado a partir de mensagens orais, escritas e graficas por meio da interpretacéo,
exemplificacdo, classificacdo, resumo, inferéncia, comparacéo e explicacéo;
¢) Aplicando: realizando ou usando um procedimento para executar ou implementar;
d) Anélise: dividir o material em partes constituintes, determinar como as partes se relacionam entre si e com uma
estrutura ou proposito geral, por meio da diferenciacdo, organizagéo e atribuicao;
e) Avaliacdo: fazer julgamentos com base em critérios e padrdes por meio de verificagdo e critica;
f) Criacdo: Colocar elementos juntos para formar um todo, coerente ou funcional, reorganizar elementos em um novo
padrdo ou estrutura por meio da geragéo, planejamento ou producéo.
Como outras taxonomias, a de Bloom pressupde uma organizagdo hierarquica, o que significa que o aprendizado nos
processos de niveis mais altos depende de se ter alcangado o conhecimento e as habilidades de pré-requisito em niveis

cognitivos mais baixos, Figura 1.

Figura 1 - Taxonomia de Bloom usadas no desenvolvimento das capacidades, habilidades e os niveis cognitivos.
Combinar partes para formular um novo todo de
idéias, produtos, solugdes ou pontos de vista

Julgar o valor de informagoes, agoes e ideias

Segmentar informagoes em componentes menores

@ m Aplicar fatos, conceitos, regras, teorias e ideias
Entender o que os fatos/conceitos

6 COMPREENDER significam e como se relacionam

0 MEMORIZAR Reconhecer e rememorar
fatos/conceitos

Fonte: Adaptado de Moraes (2021).

Conforme Figura 1, é possivel observar que é comum a apresentacdo da Taxonomia de Bloom na forma de uma
pirdmide. Trata-se de uma forma que sugere a existéncia de uma hierarquia. Para Costa (2017), na revisdo da Taxonomia, um
ingrediente adicional procura transformar a pirimide em um “bolo”, no sentido de enfatizar que cada nivel é construido sobre a
base dos niveis anteriores.

De acordo com Fernandes (2020) a Taxonomia de Bloom é uma ferramenta poderosa para ajudar a desenvolver
objetivos de aprendizagem, pois explica o processo de aprendizagem:

1) Antes de entender um conceito, vocé deve se lembrar dele;
2) Para aplicar um conceito, vocé deve primeiro entendé-lo;
3) Paraavaliar um processo, vocé deve té-lo analisado;
4) Para criar uma conclusdo precisa, vocé deve ter feito uma avaliagdo completa.
No entanto, é possivel considerar uma inversdo. Uma estratégia que parta do desenvolvimento das habilidades de

ordem inferior em direcdo ao topo da Taxonomia na apresentacdo de cada conceito pertinente ao corpo de conhecimento em
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apresentacdo pode levar a um percurso tedioso, tanto para o professor quanto para o aprendiz. Outra possibilidade considera o

corpo de conhecimento dos estudantes:

Muitos dos seus alunos séo calouros? Este é um curso de “Introdug@o a...”? Se assim for, muitos dos seus objetivos
de aprendizagem podem ter como alvo as habilidades de Bloom de ordem inferior, porque seus alunos estdo
construindo conhecimentos basicos. No entanto, mesmo nessa situagdo, nos nos esforgariamos para mover alguns de
seus objetivos para o nivel de aplicacdo e analise, mas avangar na taxonomia pode criar frustracdo e objetivos
inatingiveis. A maioria de seus alunos s&o juniores e seniores? Estudantes de graduagdo? Seus alunos tém uma base
solida em grande parte da terminologia e dos processos com 0s quais vocé trabalhara em seu curso? Nesse caso, vocé
ndo deve ter muitos objetivos de nivel de memdria e compreensdo. Vocé pode precisar de alguns, para quaisquer
conceitos radicalmente novos especificos para o seu curso. No entanto, esses alunos avancados devem ser capazes de
dominar objetivos de aprendizagem de ordem superior. Muitos objetivos de nivel inferior podem causar tédio ou
apatia (Souza, 2020).

3.5.1 Como o Bloom trabalha com os objetivos de aprendizagem

Uma relevante questdo no emprego da Taxonomia de Bloom durante o planejamento de um ambiente de ensino
aponta para o tipo de gatilho que aciona os diferentes processos de aprendizagem. Aciona-se 0 processo de lembranca, por
exemplo, criando-se um contexto de aprendizagem que envolve a capacidade do aprendiz em identificar algum item de
conhecimento especifico. Um instrumento que facilita na construgdo desses contextos utiliza uma “tabela de verbos", cada um
deles associado a um tipo de processo cognitivo de Bloom (Bornea, 2020).

Por vezes, 0s verbos da tabela estdo associados a varios niveis da Taxonomia (ver tabela 2). Esses “verbos de varios
niveis” sdo a¢des que podem ser aplicadas a diferentes atividades. Por exemplo, vocé pode ter um objetivo que afirma “No
final desta licdo, os alunos serdo capazes de explicar as propriedades mais importante no projeto de produto em relagdo aos
materiais aplicados.” Este seria um objetivo de nivel de compreensdo. No entanto, se vocé quiser que 0s alunos sejam capazes
de “... explicar a mudanca na estrutura dos materiais e suas consequéncias na aplicacdo de forcas aplicadas no produto”
(Bornea, 2020), este seria um verbo de nivel de analise.

De acordo com Bornea (2020), mapeamentos alternativos e diferentes dos verbos nas categorias cognitivas de Bloom

introduzem uma barreira de uso dessa proposta, Figura 2.

Figura 2 - Verbos usados nas habilidades, a¢o e atividade de ensino.

MEMORIZAR COMPREENDER APLICAR ANALISAR AVALIAR CRIAR

e e e = e
I e e I e e
e e e e e
I e ey e e e
I e e e e

Fonte: Bornea (2020).

A Figura 2 ilustra a recomendacdo do objetivo a ser alcangado na construgdo do ambiente de ensino. A habilidade,

acdo ou atividade a ser ensinada determinard a interpretacdo do verbo no respectivo nivel de Bloom. O emprego de uma tabela
9
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de verbos auxilia na identificacdo de verbos que ndo podem ou sdo dificeis serem quantificados. Esse é o caso dos verbos

entender, aprender, apreciar ou desfrutar.

3.5.2 Como o Bloom trabalha com as quest@es de qualidade

Para que um curso atenda aos padrdes de qualidade é importante que ele seja definido em termos de objetivos de
aprendizagem mensuraveis.

As avaliacBes do curso (atividades, projetos e exames) devem estar alinhadas com seus objetivos de aprendizagem.
Por exemplo, se o objetivo de aprendizagem tem um verbo de nivel de “aplica¢do”, como “presente”, entdo vocé ndo pode
demonstrar que seus alunos dominaram esse objetivo de aprendizagem simplesmente tendo um questionario de mdaltipla
escolha (Arantes, 2020).

3.5.3 Alinhamento do Nivel do curso com os objetivos da li¢do

Uma importante diferenca se estabelece na relagdo dos objetivos do curso e do nivel de aula: granularidade. Os
objetivos do nivel do curso sdo amplos. Varios objetivos de nivel de licdo devem ser alcancados para se demonstrar dominio de
um objetivo de nivel de curso. Uma técnica para estabelecer objetivos de nivel de curso, utiliza a pergunta: "o que eu quero que
o0s alunos tenham dominio no final do curso?" (Costa, 2017)

Uma vez declarados os objetivos do curso, delineia-se o dominio dos objetivos de nivel de aula de modo a ser possivel
confirmar-se que um aprendiz atingiu o objetivo de nivel de curso. Em outras palavras, se 0s estudantes sdo capazes de
produzir um resultado (por meio de avaliacdo, por exemplo) comprovando que alcangaram cada um dos objetivos de nivel de

aula daquela secéo, entdo o professor, concluira que eles conquistaram o dominio do objetivo de nivel de curso.

3.5.4 Como o Bloom funciona com os objetivos do nivel do curso e da licdo

Os objetivos do nivel do curso sdo amplos e, de acordo com Arantes (2020), formam um conjunto contendo de 3a 5
no total. A verificacdo de que foram alcancados torna-se dificil por meios diretos, uma vez que abrangem os tépicos de todo o
seu curso. Por outro lado, os objetivos do nivel da ligdo sdo utilizados para demonstrar que um aprendiz domina os objetivos
do nivel do curso. Trata-se de uma relagdo resultante da construcdo dos objetivos de nivel de aula em termos dos objetivos de
nivel de curso. Por exemplo, um aprendiz precisa demonstrar o dominio de 8 objetivos de nivel de aula para demonstrar
dominio de um objetivo de nivel de curso.

Como os objetivos do nivel de aula apoiam diretamente os objetivos do nivel do curso, o professor deve seguir a
Taxonomia do Bloom na construgdo do ambiente de ensino para criar condi¢es dos aprendizes a alcangarem o dominio dos
objetivos do nivel do curso. Ou seja, o professor deve se certificar que os verbos orientadores dos seus objetivos de nivel de
aula estejam alinhados com o nivel do verbo que esta no objetivo de nivel de curso (Mamede, 2018). Por consisténcia Idgica do
ambiente de ensino, os verbos do nivel de aula devem ser inferiores ou iguais (no sentido da hierarquia de Bloom) ao verbo do
nivel do curso. Assim, se um dos objetivos do curso for expresso pelo verbo “ilustrar” (processo cognitivo de aplicacdo), os
verbos do nivel de aula podem ser de qualquer nivel de Bloom igual ou inferior a este nivel (aplicando, compreendendo ou

lembrando).

3.5.5 Verificacdo de consisténcia dos objetivos de aprendizagem
Seguindo o discurso de serem utilizados verbos mensuraveis para a defini¢do de objetos, Mamede (2018) caracteriza
uma situacdo a ser pensada. Quando se constréi um ambiente de ensino, o aluno pode dominar ou ndo o objetivo a ser

alcancado. Caso se defina um objetivo usando dois verbos (definir e aplicar, por exemplo), o que acontecera se um aluno puder
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definir, mas nédo aplicar? Ele demonstrara maestria? A seguinte verificacdo ajuda na identificacdo de eventuais inconsisténcias
dos objetivos de aprendizagem.

Em termos metodolégicos, no momento da escrita dos objetivos de aprendizagem convém: confirmar que objetivos de
aprendizagem sejam mensuraveis, claros e concisos e também escrever ao lado do verbo, o nivel de Bloom entre parénteses
(Souza, 2020).

Por exemplo: Objetivo 1 do nivel do curso (aplicar): Demonstrar como o material escolhido é um requisito
fundamental no processo produtivo e um elo critico na cadeia de suprimentos.

a. (entenda) Discuta o cenario global das propriedades dos materiais e sua relagdo no processo produtivo.
b. (aplicar) Demonstrar o processo de fabricagdo possivel a partir do material escolhido e seu impacto na linha de

producéo.

3.6 Abordagem sobre a aquisicédo de habilidades de Dreyfus

O modelo Dreyfus de aquisicdo de habilidades é um modelo que pode ser usado para avaliar o nivel de
desenvolvimento de competéncias e habilidades de pessoas que estdo aprendendo algo novo. De acordo com o Modelo
Dreyfus de Aquisicao de Habilidades, as pessoas aprendem com instrucfes diretas e praticas. Ele pressupde que, quanto mais
tempo o aprendiz pratica seguindo regras e procedimentos, mais experiente e mais competente em um trabalho ou tarefa ele se
torna. Eventualmente, a sua experiéncia sobrepde-se as regras e procedimentos diretos (Araujo, 2017).

Stuart e Hubert Dreyfus criaram o Modelo Dreyfus de aquisi¢cdo de habilidades em 1980, e ainda hoje € um modelo
frequentemente usado para avaliar o nivel de experiéncia de um individuo (Carvajal, 2016). A pesquisa dos irméos Dreyfus
descobriu que quem pratica um trabalho ou tarefa passara pelas seguintes cinco fases diferentes:

a) Novato: Na fase iniciante do modelo Dreyfus de aquisicdo de habilidades, espera-se que o aprendiz ndo tenha
experiéncia na tarefa ou no trabalho, devendo seguir ordens, regras e procedimentos, aplicando-os de forma mecanica. Poucas
sdo as chances do aprendiz ser criativo e isso decorre da sua pouca experiéncia na area, ndo sendo ainda capaz de tomar suas
préprias decisBes e, por isso, ainda esteja aprendendo o bésico seguindo as ordens. A parte mais importante desta fase é que o
aprendiz deve obter uma compreensdao completa do contexto das informacdes que sdo compartilhadas (Dreyfus, 2015).

b) Iniciante avancado: Nessa fase, 0 Modelo Dreyfus de aquisi¢cdo de habilidades pressupde que o aluno tenha visto e
praticado considerando varios exemplos de uma tarefa ou de um trabalho. Por esse motivo, sera mais facil para ele lidar com
diferentes cenarios, pois reconhecera aqueles de experiéncias anteriores. Com alguma experiéncia adquirida, a confianca do
aprendiz se manifesta ao executar uma tarefa ou trabalho. Sob resultados adversos, entretanto, a probabilidade do aprendiz
culpar as regras € alta. De acordo com o modelo Dreyfus de aquisi¢do de habilidades, isso acontece porque o aprendiz pode
acreditar que uma regra ou diretriz pode se aplicar a todas as situa¢@es, adquirindo uma tonalidade universal. Por esse motivo,
0 aprendiz ndo desenvolve um maior senso de responsabilidade e, portanto, ainda precisa de suporte nesta fase (Gobet, 2008).

c) Competente: A complexidade de um trabalho ou tarefa determina a velocidade com que um aprendiz atinge o nivel
de competéncia. De acordo com o Modelo Dreyfus de Aquisi¢do de Habilidades, espera-se que um aprendiz leve de 2 a 3 anos
para se tornar competente. O tempo necessario para ter um desempenho competente depende do tipo de trabalho. Por exemplo,
para se tornar um cirurgido competente pode levar mais de trés anos. Mas um profissional de marketing pode aprender muitas
habilidades, competéncias e conhecimentos nesses trés anos. Em geral, espera-se que um individuo com desempenho
competente possa trabalhar de forma eficiente, tenha senso de responsabilidade, seja organizado e saiba 0 que esta fazendo a
partir de experiéncias anteriores. Outro elemento essencial de um individuo competente é que ele tenha senso de
responsabilidade e, assim, pense em solugBes. De acordo com o modelo de aquisi¢do de habilidades de Dreyfus, individuos

competentes conhecem muitas regras e procedimentos. Por causa disso, as vezes é dificil aplica-las a todas as situacdes. Eles
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devem ser seletivos ao escolher quais regras e procedimentos aplicam-se na solucéo de problemas. Também pode ser dificil em
contextos de trabalho sob pressdo (Gobet, 2008).

d) Proficiente: De acordo com o modelo de aquisi¢do de habilidades de Dreyfus, quando um individuo atinge essa
fase, ¢ bom em um trabalho ou tarefa. Um individuo proficiente conhece seus limites, mas a maneira como lidar com situagdes
especificas, as vezes permanece obscura. 1sso ocorre porque, por vezes, exigem-se solucdes inovadoras quando ocorre um
problema. Sé é possivel resolver esses tipos de problemas quando o individuo proficiente tem experiéncia na tarefa. De acordo
com o modelo de aquisicdo de habilidades de Dreyfus, quando alguém é proficiente em um trabalho ou tarefa, ele percebe
aspectos criticos das situacdes e que escapam aqueles ndo proficientes. Com isso, o individuo pode priorizar de forma eficaz e
tomar decisGes com maior rapidez (Gobet, 2008).

e) Especialista: Espera-se que o individuo ndo precise mais de regras, diretrizes e procedimentos diretos para executar
um trabalho. Devido a uma ampla exposicdo e, portanto, a uma vasta experiéncia na area, o especialista aplica
inconscientemente as regras e diretrizes adequadas a qualquer situacdo. Em uma situacdo desconhecida, espera-se que o
especialista use suas habilidades analiticas para avaliar a situagdo e identificar com quais elementos ele ja tem experiéncia. O
elemento essencial é que este individuo use a intuicdo pessoal para alcancgar os resultados mais significativos.

Existe uma dificuldade de identificacdo de um especialista, uma vez que ele mesmo néo se reconhece como tal, e

muitas vezes, este reconhecimento ocorre por colegas de trabalho (Carvajal, 2016).

4. Teorias de Aprendizagem e Desenvolvimento do Design Instrucional

Saettler (1990) identificou seis areas que demonstram o impacto do behaviorismo na Tecnologia Educacional na
América: o movimento de objetivos comportamentais; a fase da maquina de ensino; o movimento de instrucdo programada;
abordagens instrucionais individualizadas; Aprendizagem por Computador-Auxiliar e a abordagem de sistemas para instrucéo
(Ferreira, 2012). Embora a psicologia cognitiva tenha surgido no final da década de 1950 e tenha comecado a se tornar a teoria
dominante da aprendizagem, foi somente no final da década de 1970 que a ciéncia cognitiva comegou a ter sua influéncia no
design instrucional.

A ciéncia cognitiva comegou uma mudanca de praticas behavioristas que enfatizavam o comportamento externo, para
uma preocupacdo com 0S processos mentais internos da mente e como eles poderiam ser utilizados na promocdo de
aprendizagem eficaz.

Os modelos de design que foram desenvolvidos na tradi¢do behaviorista ndo foram simplesmente descartados, mas,
em vez disso, as partes de "andlise de tarefa" e "andlise do aluno" dos modelos foram ornamentadas (Sordi, 2015). A mudanga
do design instrucional do behaviorismo para o cognitivo ndo foi tdo dramatica quanto a mudanca para o construtivismo parece
ser, uma vez que o behaviorismo e o0 cognitivismo séo objetivos por natureza.

Behaviorismo e cognitivismo apoiam a pratica de analisar uma tarefa e dividi-la em partes administraveis,
estabelecendo objetivos e medindo o desempenho com base nesses objetivos. O construtivismo, por outro lado, promove uma
experiéncia de aprendizagem mais aberta, em que os métodos e resultados da aprendizagem ndo sdo facilmente medidos e
podem ndo ser 0s mesmos para cada aprendiz.

Embora o behaviorismo e o construtivismo sejam perspectivas tedricas muito diferentes, o cognitivismo compartilha
algumas semelhangas com o construtivismo. “Um exemplo de sua compatibilidade é o fato de que eles compartilham a
analogia de comparar 0s processos da mente aos de um computador.” (Sordi, 2015). Em sua estrutura metodoldgica, o design
tem uma relagéo consideravel com o desenvolvimento e com aprendizagem préatica, sem, contudo, desconsiderar a teoria. A
“pedagogia” do design é baseada, em metodologias, que propde atividades experimentais por meio de associagdes de novas

informacdes, propondo e exercitando a imaginacé&o.
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A utilizacdo de conceitos de design, no processo de ensino e de aprendizado, consiste em identificar o problema,
desenhar, desenvolver, implementar e avaliar sua solucéo. Cabe, nesse sentido, invocar o aporte tedrico. Para Barbosa e Moura
(2013):

A aprendizagem ativa ocorre quando o aluno interage com o assunto em estudo — ouvindo, falando, perguntando,
discutindo, fazendo e ensinando — sendo estimulado a construir o conhecimento ao invés de recebé-lo de forma
passiva do professor. Em um ambiente de aprendizagem ativa, o professor atua como um facilitador do processo de
aprendizagem ativa, o professor atua como orientador, supervisor, facilitador do processo de aprendizagem (Barbosa;
Moura, 2013, p. 55).

As motivagdes intrinsecas nesse sentido sdo importantes e originadas dentro do proprio sujeito e ndo estdo baseadas
no mundo externo. O ser humano se envolve com as coisas por vontade propria, pois elas despertam sentimentos vitais, como
interesse, desafio, envolvimento e prazer.

Apo6s a Segunda Guerra Mundial, o design se adaptou aos desafios impostos pelas condigdes econdmicas e produtivas,
os quais se fizeram presentes na integragdo entre os métodos industriais e cientificos (Birdek, 2006). O design busca, desse
modo, identificar, em cada problema, uma oportunidade de aprendizado. Esse aprendizado ndo tem valor significativo apenas
no contexto tedrico, mas sua metodologia direciona os projetistas a aprender com a experimentacgdo, ou seja, pelo fazer, pelo
erro e pelo refazer. Biirdek (2006, p. 226) afirma que a metodologia de design contribui para o aprendizado da légica e para a
sistemética do pensamento, tendo significacdo didatica e eficacia na acdo sistematizada para adquirir conhecimentos.

O método de design utiliza como base o “aprendizado” sobre determinado problema. Com isso, este é definido e
delimitado, para que haja tanto entendimento quanto direcionamento em relagcdo aos requisitos necessarios para a solucao
pretendida, utilizando-se, para isso, de ferramentas que registrem as préaticas e experiéncias dos usuarios e formar requisitos
racionais para a sua solucéo (Baxter, 1998). Ainda segundo o mesmo autor, a metodologia de design estimula a criatividade e o
surgimento de ideias sem julgamentos, a0 mesmo tempo em que se pode experimentar e verificar a solu¢cdo, bem como o
atendimento, ou ndo, de todos 0s requisitos estipulados.

A experiéncia, a experimentagdo, a pratica, o aprendizado, com exemplos, e a observacdo, sdo a base para que se
consiga ter um aprendizado em relagdo ao problema existente. A caracteristica didatica e sua metodologia contribuem para o
aprendizado da logica e a sisteméatica do pensamento. Aprender é um habito de mudanca, de preparacdo para assimilagdo de
novas associacdes, e o design faz exatamente isso em sua metodologia.

A pesquisa e 0s novos conhecimentos necessarios para solucionar problemas propéem o aprendizado de novos signos
e novas semioses. O aprendizado nesse sentido se da no desenvolvimento das habilidades préaticas: aprende-se pela
experiéncia, por meio de agbes e das reacdes e, com isso, provocando-se estimulos.

Segundo Noth et. al. (2018), Peirce indica que a educagdo tem como uma de suas caracteristicas a experimentacéo,
pois, exige praticas que estdo presentes em toda parte, e neste sentido aprender ndo é apenas um postulado teérico, é necessario
o fazer, a experimentacdo. A educacdo na visdo de Peirce exige também préaticas que estdo presentes em toda parte da vida. O
design tem como proposta metodolégica a inovacdo. Sua metodologia, portanto, busca solucdo para problemas que provocam
desconforto no que existe e ndo satisfaz nossas necessidades. Esse desconforto sera o gatilho para um novo conhecimento, por
meio de procedimentos, como pesquisas, sinteses, testes e solucdes.

Como ato cerebral, o design é uma atividade criativa que engloba inovagdo e tecnologia. Segundo Biirdek (2006),
“Cada objeto de design é o resultado de um processo de desenvolvimento, cujo andamento é determinado por condicGes e ndo
apenas por configura¢des”. Ainda para o mesmo autor: “Praticar a teoria no design significa em primeiro lugar se voltar para a
teoria do conhecimento”. Ou seja, o mundo sé se modifica a partir do conhecimento das novas ideias, novos pensamentos,

NOVoS sSignos e semioses.
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Quando se faz um projeto de design — com inicio na problematizagdo até a materializacdo —, existe 0 momento em que
as ideias passam do meio imaginario e se transformam em algo fisico palpavel. E nesse instante do projeto que ocorrem a
transformacgdo racional das ideias e a mediacdo entre o problema existente, de um lado, e de outro, sua identificag&o,
compreensdo e solucdo.

O design é um meio pelo qual uma idealizacdo do pensamento humano se faz perceptivel: é uma disciplina mutavel,
que permeia e absorve as mais variadas areas do conhecimento. Dilui-se entre as areas do saber, cedendo e procurando
espacos, objetivando concretizar, em forma de produtos ou de servicos, uma idealizacdo do pensamento humano. Quando o
designer inicia a interpretacdo do problema e de suas particularidades, identificando-os como reais, é 0o momento de
aprimoramento da percepcdo, em que se buscam informac@es e a aprendizagem. Essa percepcdo possibilita obter informacdes
e significar.

O design um meio pelo qual uma ideia se transfere e se estabiliza em algum objeto manipulével, ou seja, um artefato
palpavel, fisico, visual, ou seja, 0 que antes era pensamento se torna algo fisico, com sensibilidade, visibilidade e sinestesia.
Nessa transformagdo de imagem mental para representacdo visual, ocorre a “transgressdo™ o “enigma”, a surpresa, se faz
presente. Tempo e espago sdo transgredidos nessa relagdo semidtica entre sonho e realidade que, por sua vez, promove 0
enigma a surpresa.

Podemos concluir que, o que antes era imaterial, fantasia ou imaginagdo — se materializa em um produto de design,
com texturas, formas e significados. Isso pode proporcionar, de alguma forma, satisfacdo as pessoas que virdo a interagir com
o0 produto criado e produzir, nesse contexto, novos aprendizados de forma ativa.

A criacdo, a cocriacdo e a recriacdo sdo parte do processo de aprendizagem utilizado nos métodos de design. O
inventivo se da em relagcdo as imagens que criamos mentalmente, com base no que conhecemos e nas novas associagdes
criativas, elaborando-se, com isso, novas sugestfes na solugdo de problemas. Por fim, por meio desse processo ativo, novos
conhecimentos e interesses proporcionam uma efetiva aprendizagem.

O Design Educacional (DE) tem como finalidade desenvolver solucfes baseadas em pesquisa para problemas da
pratica educacional, desenvolver ou validar teorias e ambientes sobre processos de aprendizagem. O DE engloba, desse modo,
0 estudo sistematico de concepcdo, de desenvolvimento e de avaliacdo de intervencdes educativas em ambientes de
aprendizagem, processos de aprendizagem, materiais de ensino-aprendizagem, programas, produtos e sistemas.

Os problemas na pratica educacional tém sido argumentados por pesquisadores em vérias situa¢des do dominio da
educacgdo, mas sua relevancia muitas vezes ¢ insuficiente.

O design educacional tem como objetivo projetar e desenvolver intervencdes fundamentais com a utilizacdo de
artefatos. Nesse sentido, incluem-se programas, estratégias, materiais de ensino-aprendizagem, ferramentas educacionais,
produtos e solugbes para problemas educacionais complexos. Também se contempla o avan¢o de nosso conhecimento sobre as

caracteristicas dessas intervencdes, bem como 0s processos, as técnicas e as ferramentas para concebé-los.

5. Técnica para elaboracao de Artefato Educacional

Neste artigo apresenta-se uma técnica para a elaboracéo de artefatos educacionais na area do design de produtos. A
ideia da técnica é fazer com que o professor consiga simular e facilitar o entendimento e reconhecimento de situagdes de
projeto para os aprendizes que passara de relatos abstratos de caracteristicas gerais para uma resposta baseada nas experiéncias
das situacGes praticas. A compreensdo da situacdo com seus lagos e restri¢cbes possibilitara que o aprendiz passe do pensamento

governado por regras para uma intuicdo da situacéo real do problema a ser aprendido em uma determinada disciplina.
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Os objetivos da disciplina indicaram a direcdo que o professor deve estabelecer para que o aprendiz atinja suas metas.
Nesse sentido, os objetivos da disciplina ndo conseguem indicar dois aspectos importantes que deverdo ser levados em
consideracéo no processo de aprendizagem:

a) O conhecimento do professor em relagdo a maneira de ensinar os aprendizes com eficacia;

b) Dificuldade associada a aquisi¢do de conhecimento pelo aprendiz.

Nesse sentido é necessario distinguir dois tipos de objetivos: Objetivos estabelecidos pela disciplina e Objetivos
definidos pelo professor. Os objetivos estabelecidos pela disciplina devem indicar as responsabilidades que o professor deve
cumprir e direciona a necessidade de acfes interdisciplinares, de forma que os aprendizes consigam a maturidade intelectual
para o desenvolvimento da sua aprendizagem. O professor tem que encontrar um caminho para percorrer de forma a alcangar
esses objetivos, dependendo de sua capacidade de flexibilizag&o e criatividade

Segundo Bellamy (1996), o conceito de processo de mediagdo operado por artefatos é a base para os argumentos que
sugerem que a tecnologia pode levar a reforma educacional. O artefato educacional devera orientar o professor a conceitualizar

0s processos de aprendizagem, propondo um maior engajamento do aprendiz com a pratica ao longo do processo, Figura 3.

Figura 3 - Caracteristica dos artefatos educacionais desenvolvido.

Entendimento do problema
‘ ! MESTRE

@ Pracesso de criacdo do artefato

. C N A ARTEFATOS
& Aplicagdo com conceitos interdisciplinares

Me - />RENDIZAGEM
.' * Verificagdo '

Fonte: Autores (2022).

|

A Figura 3 ilustra as caracteristicas que o professor deve conseguir demonstrar, por meio do artefato, situacdes
concretas reais em relagdo a préatica da disciplina utilizando da técnica, e possibilitar a integragdo interdisciplinar dos aspectos
e conceitos propostos.

O artefato educacional, pode potencializar o desenvolvimento integral e dinamico nas areas cognitivas, e contribuir
com a construcdo da autonomia, criticidade, criatividade, responsabilidade e cooperacdo dos aprendizes na aquisicdo do
conhecimento como algo natural e agradavel, Figura 4.
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Figura 4 - Elaboragéo da técnica e suas fases, personagens e controle do processo de aprendizagem.
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Analisar o funcionamento
do artefato

A

Fonte: Autores (2022).

Conforme Figura 4, de acordo com a proposta, 0 artefato deverd ser explorado pelo professor e as atividades
desenvolvidas durante as aulas levaréo os aprendizes a perceberem e valorizarem suas produgées.

A utilizacdo do artefato na pratica educacional poderd exigir do aprendiz o desenvolvimento de habilidades
especificas de coleta de informacGes da disciplina, que sintetize de forma clara as informacdes para identificar os requisitos e
restricOes e que tenha criatividade para propor solucdes e capacidade de avaliar 0s processos.

A utilizacdo de protdtipos como artefato possibilitara a observagdo do processo englobando todos os aspectos
interdisciplinares pertinentes.

O artefato devera ser utilizado pelo professor em todos os estagios previsto pela disciplina, propondo atividades em
que os aprendizes identifiqguem os conceitos interdisciplinares apresentados no contexto da disciplina e recortem elementos
conceituais de outras disciplinas, ou seja, explorem os contetidos basicos de normas, estrutura, estética, etc.

O professor ao definir os conceitos dos objetivos de aprendizagem, proposto pela taxonomia revisada de Bloom,
obterd uma das bases conceituais, além das técnicas de aquisi¢do de habilidades proposta por Dreyfus.

Segundo Dreyfus (2004), o primeiro aspecto de procedimento a ser levado em consideracao pelo professor é simples
lembranca ou memorizacdo de fatos que podem ser verificados e avaliados por meio de questdes, com o objetivo de identificar
0 conhecimento sobre o objeto em questéo.

O segundo aspecto seré a identificagdo de que o aprendiz obteve uma compreensdo da informag&o recebida, ou seja,
quando o aluno conseguir explicar com suas proprias palavras o conhecimento adquirido. O terceiro aspecto € a aplicagdo do
conhecimento envolvido em situagcdes novas.

O quarto aspecto € a andlise ou o desdobramento de um todo e a identificacdo do inter-relacionamento de suas partes,
destacando os objetivos, como a condi¢do, o comportamento final e o critério de desempenho aceitavel para sintetizar,
possibilitando a reunido de elementos para construir um todo.

O quinto aspecto € a sintese desta avaliagdo, envolvendo o conhecimento, a compreensdo, a aplicagao, a analise e a

sintese, Figura 5.
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Figura 5 - Escopo da técnica exemplificando a disciplina de projeto de produtos.
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Fonte: Autores (2022).

Conforme ilustra a Figura 5, para ter base de julgamento qualitativo e quantitativo pressupde precisdo ldgica,
coeréncia e capacidade de comparagéo, com base para criticas a funcéo do objeto e suas necessidades.
Na Figura 6, é sintetizado o modelo da técnica considerando os aspectos metodoldgicos do Design Science, os

objetivos de aprendizagem proposto por Bloom e as aquisi¢des de habilidades indicadas por Dreyfus.

Figura 6 - Preocupaces da técnica.
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Fonte: Autores (2022).

A Figura 6 demonstra que é possivel unificar de forma sucinta os objetivos destacados por Bloom juntamente com as

habilidades definidas por Dreyfus para se atingir o objetivo em comum, a aprendizagem de ensino.
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6. Considerac0es Finais

Os artefatos pedagdgicos podem ser importantes ferramentas didaticas, que trabalhadas de forma contextualizada e
mobilizadora, para a construcdo do conhecimento. Tendo em vista a utilizacdo destes artefatos pedag6gicos, como uma pratica
inovadora e criativa pelos professores e as abordagens pedagdgicas, baseadas em Bloom e Dreyfus, foi criado um modelo
pedagégico utilizando protdtipos computacionais para auxiliar o professor no processo de ensino com o objetivo de facilitar a
visualizagdo dos conceitos interdisciplinares necessarios por parte do aprendiz, auxiliado em sua aprendizagem.

O modelo, baseado em artefatos computacionais, proposto vai ajudar nas atividades docentes em sala de aula
possibilitando o desenvolvimento dos aprendizes como sujeitos com opinido prépria e grau de argumentacdo sobre p tema
abordado pelo mestre.

E possivel constatar a possibilidade de trabalhar com os artefatos pedagdgicos em ambientes computacionais, desde
que o professor faca um planejamento de como estas atividades serdo desenvolvidas em sala de aula, incentivando a pratica e a
participacdo dos aprendizes, sempre dialogando com os colegas sobre as atividades trabalhadas em aula.

O uso de artefatos pedagdgicos pode contribuir no processo e aprendizado do aprendiz, permitindo com que o sujeito
interaja e troque ideias com o professor e 0s seus colegas, tornando as aulas sejam mais produtivas e dindmicas.

O ideal é que a partir dessa dindmica utilizada pelos professores, os aprendizes consigam ver os padrfes de trabalho
que os profissionais experientes utilizam. Assim, um aprendiz podera executar a¢des apropriadas com mais nuances, ou seja,
ele tera um senso mais apurado do contexto, e abertura para sugestdes sobre sua tarefa direcionando toda energia mental para a
producéo de perspectivas e a¢des relacionadas ao tema da disciplina.

Para trabalhos futuros a ideia é a aplicagdo do modelo em sala de aula e fazer um levantamento estatistico; verificar se
0s resultados séo positivos e significativos para o processo de ensino aprendizagem; verificar se as abordagens pedagdgicas de
aquisicdo de habilidades de Dreyfus e os objetivos de aprendizagem de Bloom séo satisfatérias nesse contexto, propondo uma

avaliacéo do processo indicando melhoras e novas aplicagoes.
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