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. Projetista instrucional

m Projeto de sistema instrucional
m Tecnologia digital
m Computer Based Instruction

3
Iﬂ‘l

Capacidade de trabalhar com
método

m Sistematizar e formalizar procedimentos e
métodos necessaria tanto para o trabalho em
equipe como para alcancar os objetivos de
qualidade e de produtividade
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. Producao de material educacional
concepgao <PROFESSOR> autoria

$ N
&

m Qualidade do texto
m Técnicas de producdo de material

pN

-
L

“‘ educacional

- 5

. Preocupacgoes do projetista

m Como organizar o ambiente de
aprendizagem

m Como o estudante acessa o conhecimento
naquele ambiente

m Metas de projeto x metas do estudante
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Realidade do mercado

m Boa parte do trabalho estéa sendo feita pr
pessoas com experiéncia em ensino mas
sem treinamento formal no projeto de projeto
instrucional ou no uso de tecnologia digital

m S&0 necessaérias ferramentas que permitam a
. estas pessoas desenvolverem sistemas mais
| \ adequados com menor esforgo

7
_

Informatica na Educacao

m Evitar a mera replicagdo de
situacoes tradicionais de p >

ensino aprendizagem l)\

\

m Novas abordagens e paradigmas educacionais

m Tecnologias de redes para prover
suporte
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Métodos e meios

m Métodos sao as técnicas usadas no processo
educacional para facilitar/ensejar a aprendizagem

demonstracoes
animacoes
exemplos
pratica
realimentacéo
m Meios sdo as formas de implementar tais métodos,
. bem como de transportar o material a ser aprendido

transparéncias
computadores

video

livro texto

professores ’

Arquiteturas e aprendizagem

m Métodos organizados de varias formas
constituindo planejamento educacional

— Receptiva
— Diretiva
— Descoberta guiada

. — Exploratéria
]
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. Receptiva

m Prové informacao
m Pouca interacao
| — Videos
~ —Audio
— Animagao néo interativa

g =
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Descoberta guiada

= 0
C
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Exploratoria

m WWW incentiva a solucdes amplamente
controladas pelo estudante

m Acesso livre e direto a repositorios de
informacéao
— demonstracdes

. — exemplos
N

— exercicios praticos

m Proporcionar navegacao eficiente e
interfaces com orientagdes
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Operacao por tateamento

m Na medida em que informacdes sao interpretadas e
utilizadas pelo usuario, estas atualizagdes operam

sobre o individuo, que, pelo proprio acoplamento nas

interfaces com a maquina, a partir das diversas
possibilidades oferecidas, se renova e se modifica,
desenvolvendo e participando ele mesmo, de um
processo criativo continuo e imprevisivel

N D
Aprender tateando ="
g

m Este "tatear" leva-nos em geral a outros caminhos,
nao necessariamente previstos

m O digitar traz uma nova dimenséo ao trabalho com a

maquina: ndo me prendo, ou 4o posso prender-me,

ao que antes estava planejado, pois as ocorréncias
na tela de video me obrigam a re-pensar o que
aparentemente estava decidido de anteméo

m Trata-se agora de construir e re-construir a cada
momento o que foi realizado, impondo a mim
mesmo, como usuario, simultaneamente autor e
leitor, uma continua re-construcao.
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| Aprender errando

m Relacdes cognitivas abertas e imprevisiveis

m Trato com as maquinas repousa em uma
relacao diferente com o objeto técnico, apoiada
na experimentacao e no erro

m O uso de recursos da informatica favorece a
autonomia e independéncia

— trabalha o erro de maneira construtiva, elevando a
auto-estima

‘.‘ — exige limites levando ao controle da ansiedade

— o trabalho é motivador, pois permite a consciéncia da
prépria cogni¢cao, atengdo e memdria.

A !\ )
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. Inteligéncia humana

m A formulagdo cognitivista, que tanto influenciou
nossas atuais concepg¢des educacionais,
admitindo a semelhancga entre o desempenho da
inteligéncia humana e o funcionamento légico de
um computador, propde que o pensar humano
ocorre da mesma forma como um computador
processa informacgoes

Sistema de tratamento da
'~ informacéo

m O ser humano é assim considerado como um
“sistema de tratamento da informacéo”

m Modelo baseado na teoria da informacéo

dopv fe, v fgv
J’I'} 2a3" € 3.0 de

- ,. -
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‘ MOdeIO de Sensa;'ir

' armazenameni 3
7 ;oo\
de memoria | pavision )
HI‘ | A [
Transferen0|a da . Memwg P
informagéo a partir do N1 8 ¢
[ armazenamento sensorial %g %a t
L= L &
Memoéria de curta duragédo !%
. L
“2:-'; Decéséeﬂ;ﬁl‘mc
=
“‘ Meméria de longa duragao Responses
- ”
Etapas no
armazenamento de
informacao

Entrada da informacao e armazenamento sensorial

Transferéncia da informag&o a partir do
Wl  2mazenamento sensorial

Armazenamento primario ou memaria de curto prazo
. Membéria de longa duracao

Chamada da informagéao a partir da memoéria

22
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-
H

Aquisicao de informacao

m A aquisicdo da informag&o ocorre neste
primeiro estagio e desaparece em poucos
segundos.

m Verbal acustica

m O agrupamento de pedacos de informacao
em fragmentos altamente ordenados
("chunks") diminuem a carga da memoria

U
G »

Memoria de curto prazo

m A informagado aqui armazenada € um reflexo
dos estimulos originais.

m A duracéao da informagao nesta etapa € curta
e usualmente desaparece apos 15 segundos.

m Capacidade limitada: 7 mais ou menos 2

m A informacao pode ser copiada ou
transferida daqui para a meméria de longo
prazo.

24
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Lembrar x esquecer

m Quais as informagao que serao lembradas ou
esquecidas dependem dos eventos que
ocorreram antes e depois da informacéao

H\_\ m Habilidade de codificar e lembrar de uma
nova informacéao é afetada por.

. — Interferéncia pro-ativa:
‘ » conhecimento prévio sobre um tépico

T — Interferéncia reativa
 eventos que ocorrem apds 0 armazenamento
'\ da informacéao e que também podem afeta-la
25
-

Memoria de longo prazo

m A retencdo da informac¢do na memoaria de
longa duracao € muito mais eficiente se
identificarmos temas super ordenados
gue reunam e organizam outros itens
discretos de informacgao

Esquemas

26
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Esquemas

m construcao cognitiva que categoriza a
informacgao de forma que ela possa ser
tratada.

m blocos fundamentais do conhecimento

m tem a fungdo de reduzir a sobrecarga da
. memoria de trabalho.

_‘ }

. Acentuadores de cognicao

m O estudante é estimulado a reorientar ou
reformular materiais de apresentacao
existentes

m Exemplo: mapas conceituais

28
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Acentuadores de cognicao

m Blowman sugeriu o0 uso de acentuadores de
cognicao pelos quais o estudante é
estimulado a reorientar ou reformular
materiais existentes

m Ensinando o computador .
. — Inteligéncia artificial
— Exemplo

» Chat robot

i " ES
“‘ )

Uma nova maneira de adquirir o

" conhecimento

m Aprender-fazendo (simulacéao)
m A dimensao ludica ganha cada vez mais
espaco (jogos)
Ml . 0 cducando assume uma postura ativa.
Interage, dialoga e, sobretudo, vé-se diante
. do desafio de selecionar informacdes e
|

atribuir-lhes significados.

30
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Aplicacao no ensino

m Embora estes conceitos sejam largamente
aceitos, o ensino raramente é estruturado
tendo isto em mente.

m Os programas de treinamento
freqientemente sobrecarregam a memoria
de trabalho dos aprendizes e dificultam a
aquisicao de esquemas e a automacéao.

Informatica num enfoque
psicopedagdgico

m A informatica, quando utilizada num enfoque
psicopedagdgico, € um instrumento importante para
facilitar a construgéo das fungoes:

— percepgao
— cognigao
— emogao.

CINTED/UFRGS
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m Cognigdo: ato de adquirir conhecimento

— interagéo do sujeito com o objeto do
conhecimento

m Processo cognitivo: o conjunto de operacdes
mentais que conduz a realizagcdo de uma

| | determinada tarefa.

m Estas operagbes mentais

. atuam sobre as significacdes,
‘ ‘ 0s conhecimentos.

Cognicao e computadores

m Como se processa a influéncia do uso de recursos
informatizados na forma pela qual as pessoas
aprendem, ou seja, na questao cognitiva?

m Se a capacidade humana cria e modifica a
tecnologia, criando e inventando novos instrumentos,
qual o efeito inverso, isto é, como age a tecnologia
sobre a cognigéo?

CINTED/UFRGS
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A tecnologia e a cognicao

m A tecnologia modifica a expressao criativa
do homem, modificando sua forma de
adquirir conhecimento, interferindo assim
em sua cognigcao

“‘I ’

A maquina gerando regimes
cognitivos

m Os recursos atuais da tecnologia, os novos meios
digitais: a multimidia, a Internet, a telematica, trazem
novas formas de ler, de escrever, e portanto, de
pensar e agir .

m O simples uso de um editor de textos mostra como
alguém pode registrar seu pensamento de forma

. distinta daquela do texto manuscrito ou mesmo

-

datilografado, provocando no individuo uma forma
diferente de ler e interpretar o que escreve, forma
esta que se associa, ora como causa, ora como

H | consequéncia, a um pensar diferente.
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O computador como uma maquina
de producao da cognicao

m Destacando o computador como uma maquina de
producgao da cognicao, Pierre Lévy atribui a ele
uma dimensao filosoéfica que |he permite tratar a
cognigcdo como sendo produzida pelo
agenciamento homem / maquina, a partir dos
efeitos inventivos registrados.

Uma nova forma de aprender

m Uma nova forma de possibilitar a construcéo e
elaboracao do conhecimento, (diferente das
tradicionais, baseadas na teoria ou na
experimentacao pratica), resultante de
caracteristicas préprias das novas tecnologias
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|
. Aprender

m A meta para o estudante € construir ou reinventar o
conhecimento

Praticas construtivistas
H
— ordenando e re-ordenando
. — testando
— justificando sua interpretacéo

“‘ )

|
. Construtivismo

m Seres humanos sao criaturas ativas na busca de
conheciemento

— Transformam e interpretam experiéncia usando
estruturas mentais

— Assimilam novo conhecimento produzindo
H“_H estruturas cognitivas

— Acomodam-se a estas novas
. estruturas de conhecimento

desenvolvidas

— Usam-nas com sua colecéo
de experiéncias

CINTED/UFRGS
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CINTED/UFRGS

Papel do estudante

m Ativo
m Auto-dirigido
m Aprender a aprender
m Interacdes colaborativas

41

WBT-Web Based Training

m Auto-instrugdo, auto-dirigida
m Usa facilidades permitidas pelos browsers
m Veiculo ideal para a apresentacao de CBT
— atualizagao centralizada
— multimidia
— 3D e realidade virtual
— animacao
— interacao
— audio
— video

42
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|
” CBT-Computer Based Training

m Como o nome indica, CBT-Computer
Based Training € o treinamento
proporcionado via computador, mas nao
necessariamente sobre computadores ou

m_‘ sobre tecnologia de computadores.

» Aplicagdes de CBT tem
. sido desenvolvidas para

desenvolver habilidades,
o adquirir conhecimento e
atitudes em uma grande

| ] variedade de areas. : =7
) 43
-

CBT

m Até pouco tempo atras, CBT era usado
basicamente de forma linear, baseado em
textos, nada mais do que um apresentador
de paginas, uma a uma.

m_‘ m O CBT atual, evoluiu para sistemas
instrucionais interativos, centrados no

. usuario, que usam extensivamente gréficos,

| fotografias, animacao, som e video animado

o (multimidia).

B |
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Surge a multimidia no
computador

m Recursos variados disponiveis para o
professor e para o estudante

. =1 8 T
e % Lidd . A
-

Popularidade da multimidia

m A multimidia é popular porque:
— muitas pessoas usam recursos multimidia
no trabalho, na escola, em casa

| | — Como as pessoas tem mais contacto com

tais recursos existe a natural expectativa
. de que 0s mesmos sejam usados em
-

todas as situacdes possiveis:
* compras
H | * home-banking
» educacao

46
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Porque usar multimidia

H“_H m Os jovens aprendem mais da metade do que
sabem a partir de informagao visual

. = Numa sociedade onde interesses poderosos
empregam dados visuais para persuadir (Alvin

[ Toffler chamou de info-tatics) os educadores
devem ser capazes de empregar multimidia nos

“‘ ambientes de ensino-aprendizagem que

I\

| constréem. 7

CBT & multimidia

m Nem tudo o que usa multimidia é CBT.
Multimidia é CBT apenas se o0 meio atende a
um obijetivo instrucional.

H“_H — aplicagbes educacionais

— courseware

. — sistemas de auxilio
[

— sistemas de treinamento

— apoio para tarefas

48
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. CBT - autoracao

m Ferramentas avancadas de autoracao
reduzem as dificuldades técnicas para
desenvolver sistemas interativos que usam
intensamente tais recursos.

CBT - ferramentas

m Ferramentas avancadas de "autoracao”
reduzem as dificuldades técnicas para
desenvolver sistemas interativos que usam
intensamente tais recursos.

m Assim, o desenvolvedor pode concentrar-se no
objetivo educacional de usar multiplas midias.

m Exemplos:
— Toolbook
— Flash, Director
— Hotpotatoes, Java Builder
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|
. Ferramentas de autoracao

m Criar materiais instrucionais possibilitando
aos estudantes fazer mais do que ler ou ouvir

— assistir demonstragdes

— tentar procedimentos

H“_H — experimentar simulagbes
— obter realimentacéo e auxilio
. — buscar informacao adicional

— etc..

“‘ .

Criando multimidia educacional

m Conhecer a tematica
m Ter uma boa idéia da abordagem pedagogica
m Familiaridade com graficos e video

H m Compreender os principios de projeto

educacional
I
N

52
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Usando os principios de projeto
educacional

m Aprender ndo é simples

m Envolve uma série complexa de processos cognitivos
interrelacionados incluindo:

— atencao
— percepcao

. — membria
m Os principios de projeto educacional podem ajudar a
criar materiais educacionais que sejam consistentes
H com 0 modo como as pessoas aprendem

“‘ )

Como a multimidia é usada na
educacao ?

m Como acontece a aprendizagem?

m De que modo a multimidia pode afetar o
processo de aprendizagem?

meio mas a abordagem pedagdgica que guia

. O que leva a uma boa aprendizagem néo € o
H 0 modo como o meio é utilizado

54
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Facilidades desejaveis na
multimidia educacional

m Opcdes de navegacao
m Interatividade

Ml = Fiexibilidade
m Adaptacao ao nivel do usuario
-]

“ )

Aprendizagem

m Mudanca persistente na performance ou no
potencial humano

m Mudanca relativamente permanente no
HH_H conhecimento ou comportamento de uma
pessoa em funcao da experiéncia

m Mudanga permanente no comportamento ou

na capacidade de comportar-se de uma dada
N maneira que resulta de pratica ou de outras
formas de experiéncias

56
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Metas almejadas com multimidia
educativa

m Efetividade: Aprender de uma melhor forma
— preciséo ao relembrar
—retencao
— transferéncia
— generalizacao das habilidades

57

Metas almejadas com multimidia
educativa
m Eficiéncia:

— mesma quantidade de aprendizagem em
menor tempo
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Metas almejadas com multimidia
educativa

m Atratividade

— devotar tempo e energia a atividade de
aprendizagem

| — retornar para rever e revisar
— atitude e motivacao

_ i

|
. Tecnologia e aprendizagem

Tecnologia
instrucional

Pesquisa e
Teorias de

Problemas praticos
M de ensino-aprendizagem
60
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Desenvolvimento de sistemas

m Tarefa altamente consumidora de tempo
—40 a 200 horas e trabalho de
desenvolvimento para cada hora de

HH_H instrucao
m Procedimento e teorias subjacentes

. — interacdo (complexidade x riqueza de
opcoes)
| — controle (sistema x aluno)

“ i

LimitacOes

m Como ocorre a aquisicdo de conhecimento?
m Estratégias e recomendagdes?
m Adaptabilidade ao estudante?

B = Estruturacio em fases ou componentes
independentes

62
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Graus de engajamento,
controle e sintese

FPassiva Professor/
. Sistema
Engajament
Ativo Controle

. Estudanta

|
_‘ Apresentacio S in te se Criacio
I |

. Controle

m Grau em que o estudante ou o sistema
de ensino controla a exposicao aos
materiais e atividades de aprendizagem.
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m A liberdade de agao varia bastante
— esquema de controle passo a passo via
instrucao programada rigida,
“H — procedimentos de programa ramificados
— tours guiados com sequiéncias fixas e
opcionais
— ferramentas de navegacao (visao geral,

mapas, indices) e completa liberdade para
vagar a vontade no hiperespaco.

65

|
- Engajamento

m Envolvimento se refere a extensdo em
que o estudante é envolvido no processo
de aprendizagem.
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Formas de envolvimento

m Em outras palavras, envolvimento significa
em que grau o estudante deve processar o
material ativamente em vez de fazé-lo
passivamente.

— resolver problemas

— executar experimentos de simulacao

— participar em jogos de aprendizagem
competitivos

'\ — tarefas externas ao computador.

67

Sintese

m Sintese se refere a natureza da atividade de
aprendizagem.

— ver apresentacdes preparadas
H\_\ — ser motivado a fazer anotacdes

— criar a prépria apresentacdo usando o
material de informagao disponivel de
acordo com suas metas e idéias pessoais.

-
| | 68
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Modelo instrucional tradicional

m Comportamentalista

— Série de passos que se seguidos levam a
producédo de material instrucional

— N&ao levam em conta as diferencas individuais dos
estudantes em termos de conhecimento préviio e
motivagao

— Resultado desejado descrito em termos de
comportamentos a serem evidenciados pelos
estudantes

— Buscam ensinar conhecimento declarativo

69

Tecnologia instrucional

m Aplicacdo do conhecimento cientifico sobre
aprendizagem humana as atividades praticas
de ensino-aprendizagem

m Areas de estudo
— projeto instrucional
— meios
— computacao

70
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. Didatica para multimidia

m Tipos de meios instrucionais disponiveis

| m Impacto dos diferentes meios sobre a
aprendizagem dos estudantes

m Como selecionar cada tipo de meio
— Areas a pesquisar

. * COMO 0COrre a percepgao
» visualizacao e cognicao

[ * comunicacao

'\ « teorias de aprendizagem

-

Tipos de aprendizagem

m Aproximadamente quatro tipos principais de
aprendizagem no dominio cognitivo que
requer modos diferentes de instrugéo:

a)memorizando informacéao (aprendizagem

m_‘ decorando)

b) relacbes de compreensao (compreensao)

c) aplicando habilidades (aplicac6es de habilidades
intelectuais)

d) aplicando habilidades genéricas (resolugcéao de
problemas)

72

e
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. Teorias de aprendizagem

m Modelos de aprendizagem
Comportamentalismo (Skinner)
Cognitivismo
Construtivismo (Piaget)

73

Comportamentalismo

m Aprender fazendo, tentando varios comportamentos
e mantendo os que levem a resultados favoraveis

m Conhecimento da resposta correta serve como
reforco de comportamentos apropriados

m Projetista do material instrucional deve buscar
manter o estudante constantemente fazendo algo

74
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Cognitivismo

m Modelos de como a informacéo é recebida,
processada e manipulada
— Modelo de meméria de curto e longo prazo

— Informagdes novas sdo armazenadas na memdria

de curto prazo onde é reforcada até que esteja
H\_\ pronta para ir para o armazenamento de longo
prazo

. m Estudantes combinam informacao e
habilidades na meméria de longo prazo para

H desenvolver estratégias cognitivas ou
| habilidades para lidar com tarefas mais

” complexas "
I

Perspectiva socio-psicologica

m Importancia da comunicacéao interpessoal
porque esta prové informacao corretiva e
suporte emocional

Bl = Técnicas de aprendizagem cooperativas:

— colaboracao em pequenos grupos
. —instrucao controlada pelo estudante
-

— recompensas baseadas nas realizacoes
do grupo

76
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Construindo o conhecimento

m Cognicao: ato de adquirir conhecimento

— interacdo do sujeito com o objeto do
conhecimento

— construcao do conhecimento

77

Construtivismo

m Considera o engajamento do estudante em
experiéncia significativas como sendo a
esséncia da aprendizagem

Transferéncia de informagéao passiva

. 1

Resolucao ativa de problemas

78
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PBL-Problem Based Learning

m Estudantes constroem e enriquecem seus
esquemas mentais quando suas mentes sao
engajadas esforcando-se para relembrar ou
aplicar algum novo conceito ou principio

HH_H m Informacgéo sobre resultado ajuda a enriquecer o
esquema mental do estudante

. m Estudantes sdo menos dependentes de
‘ orientacdo usando com maior independéncia o
material de aprendizagem disponivel

“I i

Sistemas instrucionais de
segunda geracao

m Baseados em sistemas de autoracao
m Quem cria aprende melhor

m InteracOes entre estudante e sistema
passam a ser mais significativas

m Requer esforco mental ativo do estudante

80
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=

m Obijetivos
m Publico alvo
m Interatividade e interface

m Ferramentas de autoria (authorware)
m Sistemas de multimidia a serem

desenvolvidos

Identificar meta i

v

v

Andlise das
habilidades basicas

Analise
instrucional

v

Determinar
objetivos de
performance

v

Criar itens
de teste

'

Desenvolver
instrucao

Il

do usuario

Avaliar resposta

CINTED/UFRGS
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CINTED/UFRGS

Objetivos

m Audiéncia
m Comportamento
m Condigdes
m Grau ou critério

Analisar o publico alvo

m caracteristicas gerais

m habilidades basicas

m estilos de aprendizagem
m habitos de processamento da informagéao
m motivacdes

m fatores psicologicos

Aula 142
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Metodologia de trabalho para uso
educacional da multimidia

[ |

[ |

m Selecionar métodos, midia e materiais

m Projetar, desenvolver material didatico
multimidia

m Envolver participagao dos alunos

m Avaliar e revisar

Definir o dominio |=——————). de aprendizagem
de aprendizagem ou casos

Identificar elementos

naquele dominio

v v

Identificar temas

. Prover ao estudante
e perpectivas

navegacao controlada
pelos casos

A
Mapear multiplos

caminhos ligando
0S casos

v

Identificar casos |
naquele dominio

CINTED/UFRGS
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External instructional

Event

. Eventos de instrucao

Internal Learning
Process

. Gaining Attention
. Infarming Learner of Lesson

Ohjectivels)

. Stimulation Recall of Prior

Leaming

. Presenting Stimuli with Dis-

tinctive Features

. Guiding Learning During

Instruction

. Eliciting Performance Dur-

ing Lesson

. Providing Rich, Infarmative

Feedback During Lessan

. Assessing Performance

During Lesson

. Enhancing Retention &

Transfer of Lesson
Infarmation & Concepts

alertness to Activity to Follow
Raise Expectancy, Focus
hental Effort

Call &lready Learned Informa-
tion Into Working kMemory
attend Selectively to Features
ofthe Lesson

Encode Lesson Information
Inta kdemary

Retrieve Lesson Information
from Memary, Respond
Reinforcement & Confirmation
of Intended Learning

Retrieve Lesson Information
hy Lesson Objectivels)
Generalize Lesson Information

& Concepts to Existing & Future
Related Task

Events of Instruction o
I | (Gagne, Briggs & Wagner, 1988)

Draft Miszion Statement - 1%

[Create dudience Frofiie

" DA Coore -
o e ] K

Projeto de sistemas
educacionais consome
tempo
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Elementos de trabalho

m Roteiros

m Storyboard
—documento de trabalho
— guiao de autor (Portugal)

it A
Wﬂm@
l_ TS R AT rpas
H‘ H ‘ 11 bt st e ||-..| |
[dogrmasebiney | maﬁ .......
A

7 | -
_

| Morgen g

Storyboard

m Um storyboard é uma descricao grafica sequencial
de uma narragao

m Os estudantes indicam os eventos principais do
roteiro e ilustram

m Contem
— resumo do texto
— imagens

‘.‘ — sons

— efeitos especiais

— que serdo usados para criar uma apresentacao
| H baseada em computador.

CINTED/UFRGS
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. Storyboard

|
organizacao

P e
o= "“f.lﬂ " IJ
Ldnrr.ns:lmm - mmm e, a-..,n
‘ | !ﬂhﬁ
I r"arﬂfh?
L [
e
Faahvie
Tlakee, |
Bl
!n‘\q'
I I I.
Sample Non-Linear
Story Board
Fernande Rosa

Exemplos
de
storyboard

m Diagrama do projeto ou apresentagéo ajuda
no planejamento do conteddo e na sua

91

Use text, graphics ora
combinztion of both with
music to infroduce the topic

develop a linear

San Banito CISD

Create a Maln Menu with a
button for each sub menu
that leads 1o anolher card

1. kiain Menu

40

A _RTTC
m udm:mtsbacw:r I you add mate cards 16 covar
e add more buttons his topis add more bullons Lo
gu Ihunawcam’s et 10 tha new cards.
DI @ @

i\

hawe a bulien o go back 1o the sub manu

1. hiai Mnu

3]

v os i

e 82

R 55,.5
gz P

0]
t

have a button ko go back ta the maln menu

have & button t0 9o

. Cradils

Dwelup some type of credits page
Give cradit whese eradit s due

On Hypersludio use a scrolling text

CINTED/UFRGS

Aula 146



Projeto e desenvolvimento de Material educacional com Flash MX

|
THE HeART |
]

RUAL i | B =% B Coatts Tiond
. Syulove
Dicgroumt | =
}\:l = ! s | 1w MRt A t’i‘i | < leat I
i G [ N ’ <> | = S ANE)
= J : = ) = |
! ' T h =
, (Bila | Tt soapds ! TEST qRuRSELE
e Sl (buthon 1 @) I dwses
A—— <kubs <l o ! buboss WU,
—— Foulton o (85, sl auelio
= = =] 1= i

[
http://www.computing.dcu.ie/~mfarren/heart/slidel.html
I |

STORYBOARD - 1:1,37

MICLEC DEAN MAGAOC T
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Exemplos de storyboard

© moke L#FWJV’*“V‘"Q ke s

heks e
— — ‘ﬁ new ende
ile-New s / !
T
—— S | =
[Eels
= >

95

Exemplos de storyboard

Nawa £ Shdeat #

Trojeck Title
Satttt g

H L1 e R R
The SRt Toiieer o wer
o ™M [
LFE

| g oeene ¥

:J -
|n (v O
n.- WS ”’
III
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Storyboard podem ser contruidos
com PowerPoint

bl tmdatabi [PowerPoint Storyboard ] Henak

| Introduction Habitat Food Wab

Tall abowt your animals, | i , wh i i from your
| aeimads live bn the habitst, whed sihar individual Teod webs, and shew the
| plarits and animals will be found thare. producer, consumer. decomporer, snd
s relationships in the feod web.
Survival Strategies Compare Conservation
Dercribe how your animals get along in | | Compare your snimal to ather animals Firid out about the haslth of your
ibwir habitat, What sdaptations do they | | or to humans (size, speed, longevity, anienaly thair habitst, Gompars
haye b make them perect for their | sansery acuity. food . Gare v e,
nichw? Wil would happen if ihere were | | of vouna, ste) e e, Give suggestions for how
10 mary of too few of any one animal T prople can halp.
97

Usos do storyboard

m Serve como base para discutir com
integrantes do projeto

98
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Comprador, especialista no assunto,‘gﬁrente do projeto
H ‘ ®, )/ Revisao e comentarios
D A do storyboard
Projetista . __\ =
i = {
educacional =19

1

Revisa e comenta
elementos de midia .
do storyboard Combina os elementos

l de midia
=

Pesquisa por

Ferramentas de producéao de média

palavra chave dos
elementos de midia

Produtor de

99

. Storyboard inclui

m Conteudo
m Requisitos de midia
m Descricao geral da interatividade prevista

m Controles de navegacao que serao utilizados
ao longo da unidade produzida

L BIO P

bulletins home targets information glossary  contents

100
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| Storyboard ajuda a rastrear o

w —— /
Who A lobhies
{obhies
Corcis >
Lol Links
Comics A——————
Compute x5
Music
Movies (

- ‘usi
-

102

CINTED/UFRGS Aula 1 51



Projeto e desenvolvimento de Material educacional com Flash MX

Topicos

m Tecnologia educacional e teorias de
aprendizagem subsidiadoras

m Metodologias de projeto para material
H\_\ multimidia educacional

m Estratégias de apresentagao de conteudo e
. carga cognitiva
m Impacto da interatividade na aprendizagem

B = Eventos de aprendizagem observaveis e
'\ significativos para fins de avaliagao

103

Projeto visual
m Elementos visuais
— realisticos: mostram o objeto em estudo

—analogias
H _ organizacionais

. — Ha estudos apontando que, sob certas
o circunstancias, realismo pode interferir no
processo de comunicacao e

H aprendizagem e distrair

CINTED/UFRGS
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Fotografia — &mg&
IIustrag;;’Zlow /a
Gréfico conceitual '
Grafico estilizado carroca
Descricao verbal
Nome/rétulo

Real stico Ab@
\I

105

Grau de realismo e
aprendizagem

Nao realistico moderadamente muito

Grau de realismo |,

S 0Q O N—Q>5 D= >T >
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. Efeito Hollywood

m Visuais estimulantes podem distorcer o
curriculo através do desvio da atencao dos
estudantes para as caracteristicas
provocativas e de entretenimento da
apresentacao ao invés de encorajar analises

. interessantes sobre o seu significado.

_‘ "

' Roda de cores complementares

Yl
Fa,
')"% 5

Harmonia
Cores

Yy
L ¢ complementares
Contraste

Destaque

Cores saturadas
(intensas)

Ui

108
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Elementos que adicionam
atratividade

m Surpresa

— Metafora nao usual

Bl - Combinacio inesperada de letras e
imagem

. — Variagao abrupta de cor
— Mudanca radical de tamanho
|

'I

) . .
| Audio

m Estudantes passam 50% de seu tempo l'| '

escolar apenas ouvindo no secundario
e 90% na faculdade

m Ouvir e escutar nao sao exatamente a mesma

vyed

coisa
m_\ — ouvir: onda sonora entra no ouvido, é
transmitida ao tambor auditivo, convertida
em vibragdo mecanica no ouvido médio e
\ convertida em impulso elétrico no ouvido
interno que viaja ao cérebro
L — escutar: prestar atencao ao som ou padrao
| | de voz, identificar e reconhecer os sinais
auditivos especificos e compreender .
CINTED/UFRGS
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I\
. Processo de ouvir-escutar tem perdas

Codificacao pode ser prejudicada por
falta de habilidade para expressar
uma idéia

Ouvir pode ser perturbado por ruido,
fadiga, problemas auditivos

Escutar pode ser prejudicado por falta
de capacidade do receptor

Decodificar pode ser prejudicado por
falta de capacidade para

s
compreender a ideia
| ]
111
-

)

Som

:

¢

I
i
'1.

m MIDI: Musical Instrument Digital Interface
padrao de comunicacéao criado pelos
fabricantes de equipamentos
eletrénicos
um computador pode usar um tradutor

(interface MIDI) para gravar e manipular
inrformagdes MIDI

m WAV: arquivos que contem som digitalizado

que o computador pode reproduzir

112
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. Carga cognitiva

m Respeitar a quantidade de informacao que
uma pessoa pode processar € essencial para
uma aprendizagem eficaz

m Sobrecarga cognitiva ocorre quando muita

\H_\ informacao é apresentada ao estudante
Number of Exposures Number of Exposures
000 30 25
qo? g g 20
3 g _ : 15 /'/
g 31
> B
é =]

"
— / I—J‘D,;

o ;oo

Posic¢des aleatdrias

Tries
—+— Master Players —=— Novic _/ ‘ —— Master Players —=— Novice Players

= s -}
‘ 1 2 3 4 1 2 3 4 5 6 7
Tries
I

. Evitando a sobrecarga cognitiva

m Projeto de tela simples, consistente e uso
conscencioso de texto, audio, movimento e cor

What 1s A1OS7 Common Questions

vae hmsa
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| Dirigir a atencao do estudante

m Atencdo: mecanismo de selecionar do ambiente o
que ira para a memoria de trabalho
— Cor
— Flechas SEIE f s L
— Sombreamento [t “beasn e
 som R

onnected M
et |
-
p— —
HPIPCLANG  WPISIPCL-211
RM 313 R 2111
FT1 LPT2

I "

|
. Uso concomitante de midias

m Combinacbes de midias que levem ao melhor
resultado === yjsyal & udio

— memoria de trabalho tem componentes separados
para processar cada um

— integragao reforcando mutuamente informagéo
visual e auditiva para ampliar a capacidade
reduzida da memoria de trabalho

116
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-
H

Uso concomitante de midias

m A atengéo nado é dada uniformemente dentro de um
meio visual, j& que as pessoas tendem a examinar
as areas complexas de uma imagem; mas a
esséncia da informagao depende do que elas
conhecem a respeito do dominio, sua motivagao e a
atencao

) &y

< 22

m Evitar dividir a atencéo do estudante ' w
usando multiplas midias (

m Pistas educacionais dirigindo a atencao para o que
€ mais importante ou relevante

m Pistas orientando a estruturagéo (ordenagéo,
estruturacao)

Uso concomitante de midias

Ao apresentar a mesma mensagem em modalidades
diferentes, a midia verbal sendo apresentada
concomitantemente com a midia visual, a mensagem
nas midias deve estar integrada sendo necessario
uma boa sincronizagéo.

Midia visual tende a dominar sobre a verbal

A midia que varia no tempo (animacéo, locucéo, trilha
sonora, video, som) domina sobre a midia estatica,
pois a atencao esta voltada para elementos em
movimento e aos estimulos que mudam a direcao do
olhar. Mas convém avaliar, pois a mem¢éria para o
conteudo em midia dindmica € geralmente pior do que
na estatica.

118
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Uso concomitante de midias

m Quando as midias baseadas em texto estao
combinadas com midia visual, o texto deve ser
apresentado antes da midia visual se esta esta
elaborando o texto.

m Se a informagéo importante é extraida da midia
H\_\ visual, entdo um titulo de texto deve ser
apresentado para chamar a atencgao.

‘ What /s AIDS? | common Questions
£ 12 & seriaus condition
wersaly 4f| e body's
ymba! ction

& zersonis g1 n
105 o
deve v ]
1Hiness nol narmally found 1n

thase wilh neslthy immune

Tystems,
] i
H| ” el ] [rsen rind BsionsaryRouit] [+ 19

Prover suporte

m Suporte auxiliar a memoria

— apresenta a informacéo necessaria para
completar a aprendizagem mas que néo é o foco

do material
m — help on-line
_‘ — glossario
. — cartdes de referéncia

B = Manter visivel na tela a informagao
H necessaria para responder as questoes

120
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-
H

Praticando

m A limitada capacidade da memoéria de
trabalho é rapidamente sobrecarregada
quando muita informacao nova é
apresentada

m E crucial oferecer oportunidades freqiientes de uso
ou aplicacao pratica da informacéao

m Estimular ensaios freqlentes de uso da informacéo é
melhor do que uso agrupado ao final da unidade

121

Exercicios freqlentes

m A cada nova idéia ou agrupamento de
informacao deve ser oferecida oportunidade
de aplicacao da informacao

122
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Exercicios

m Mera repeticdo deve ser evitada
m Instigar processos cognitivos superiores
m Projetar questdes que encorajem o estudante

H\_\ a aplicar o conhecimento em contexto
apropriado (simulacdo de atividades reais)

. m Simulagao da realidade com maior fidelidade
favorece mais o desenvolvimento de
habilidades procedimentais

' -

. Aprendizagem ativo

m Como participantes ativos no processo de
aprendizado, estudantes afetam a
maneira pela qual lidam com o material a

] ser aprendido.

m Estudantes devem ter um senso de
. posse dos objetivos do aprendizado.
|

JI N
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. Pertinéncia e significancia

m O esforco mental que o estudante investira
na tarefa de aprendizado depende de sua
percepcao frente a dois fatos:

— a pertinéncia do meio e da mensagem
contida no mesmo;

. — sua habilidade em fazer algo significativo
fora do material apresentado.
-

“‘I

. Interatividade

m Interatividade -

— potencialidade técnica oferecida por
determinado meio (CD-ROMs de consulta,
hipertextos ou jogos);

— a atividade humana, do usuario, de agir

sobre a maquina, e de receber em troca
. uma “retroagao” da maquina sobre ele.
|

126
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Interatividade

m Interatividade é um fator critico no
desenvolvimento de ambientes de ensino-
aprendizagem.

W " Haum largo espectro de possibilidades e
modos para o envolvimento do estudante no
. processo de aprendizagem.

127

Interatividade e realimentacao

m Realimentagao pode ser proveniente de:

— da propria pessoa 6‘4 ~

— informag&o impressa &
— dispositivo (computador) Q —
— outras pessoas

H“_H m Pesquisas indicam que a mais intensa é a
proveniente do relacionamento interpessoal porque
. as reacoes face-a-face sdo mais vividas do que
informacao grafica ou impressa, as reacdes sdo
mais personalizadas e as discussdes em grupo
=3 podem continuar tanto quanto necessario

128
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Interatividade é a chave da
" qualidade

m Educacao a Distancia com sucesso envolve

— interagao entre professores e alunos, e
entre os estudante

H\_\ — interatividade entre alunos e o ambiente de
aprendizado

. m Propicia alcangar objetivos
educacionais de mais

N alto nivel )
COIMPTEENnsa0

‘ ‘ | i i conhecimento
: 129
-

avaliacio

gintece

analico

Interatividade

m Millbank(1994) estudou a eficiéncia de uma
mistura de audio e video para treinamento
coletivo.

m Quando ele introduziu interatividade em

H\_\ tempo real, a taxa de retengao de informacéao

dos trainees elevou de 20% (usando

. métodos de aula comuns) para 75%.

| o

L ’ e

|| y
.
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. Interacoes via WWW

PROFESSOR MONITOR

—4| ALUNO }7 COLEGAS

Fontes de Mater_ial de
aprendizagem

-

H ‘ informacao

“‘ 131
—

‘ ‘ Interatividade e feedback
4 com o computador

m Escolha simples Programs CGl para corrigir
e e prover indice de acertos
m Multipla escolha  «.°

4/' ) .
m Resposta objetiva Java e javascript

' > Sistemas que empregam
Inteligéncia Artificial

Interveniéncia humana

I I
JHU N
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. Avaliacao

m A avaliagdo torna possivel a
alguém descrever ou sumariar
padrbées de desenvolvimento num
determinado tempo.

m Envolve a determinacao de meios
de reunir evidéncias, a fim de
verificar se as mudangas previstas

. ocorreram realmente
|
[ ]

133
I N

Conceitos: Coleta sistematica &
mudancas

"Avaliacdo € a coleta sistematica de evidéncias
por meio das quais determinam-se mudancgas
que ocorrem nos alunos e como elas
ocorreram. Inclui uma grande variedade de
evidéncias que vao além do tradicional

. exame final de lapis e papel.”
-

Bloom, Hastings e Madaus

P

l 134
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CINTED/UFRGS

Avaliacao \_f‘l@\
SO

m E um sistema de controle de qualidade pelo
qual pode ser determinada, em certa etapa
do processo ensino-aprendizagem, a
efetividade ou ndo do processo e, em caso
negativo, que mudancgas precisam ser feitas
para assegurar sua efetividade antes que
seja tarde

m Processo sistematico, continuo

135

Avaliacao formativa

m E um sistema de controle de qualidade pelo
qual pode ser determinada, em certa etapa
do processo ensino-aprendizagem, a
efetividade ou ndo do processo e, em caso
negativo, que mudangas precisam ser feitas
para assegurar sua efetividade antes que
seja tarde

136
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[] ~ . r\
Avaliagdo somativa (g@\\g S
L)

m Avalia a eficiéncia geral do curso

m Pode ser o trampolim para o
desenvolvimento de um plano de revisao

HH_H m Pode oferecer a informagéo basica para
elaborar um novo plano, programa ou curso

. m N&o ira ajudar os atuais estudantes uma vez
que é realizado ao final

“ :

Avaliacao qualitativa

m Mais subjetiva

m Envolve maior escopo e aprofundamento nas
informacdes

Mais dificil de tabular

Mais flexivel e dindmico

N&o limitado a questbes pré-planejadas
Permite abertura para outros comentarios
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" Taxonomia de Bloom
- Dominio cognitivo

139

Evolucao da avaliacao apoiada

~ em computador

m 1994 - Testes em cursos
apresentados via CDROM

~ m 1995 - Testes on-line comegam a aparecer
‘ — FORMS, CGils
m 1996 - Geradores de testes
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Suporte computadorizado para
avaliacao e realimentacao

m Formularios e programas CGl
m Javascript

m Java

m Activex

_‘ -

Mecanismos de administracao da
atividade dos alunos

m Estatisticas
m Relatérios
m Apoio na correcao de trabalhos

m Questdes objetivas com correcao
automatica
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|
. Avaliacao nao automatizada

m Carga de trabalho elevada
m Subjetividade
m Impreciséo

“‘ h

|
. Formas de operacionalizar

m Questionarios com resposta aberta
| — pontos fortes e fracos do curso
— sugestdes de alteracdes
B - posicionamento no que tange aos métodos

—dinamica de grupo
— apresentar questdes ocasionais
— observagao como nao participante

m Observacéao
. — participagcao como observador
|
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Formas de Operacionalizar

m Analise do conteudo

— critérios pré-determinados para analisar
documentos do curso, material de

] aprendizagem, trabalhos dos alunos
. m Entrevistas
— facilitador
C — pessoa habilitada
“‘ — coleta de dados de avaliagao
I |

Modelo Kirkpatrick

m Quatro niveis de avaliacao

Resultados

Comportamento

Aprendizagem

Reacao
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Reacao

m Satisfacdo do estudante

m Reacéo positiva ndo assegura aprendizagem
mas reagao negativa certamente reduz as
H“_H possibilidades de que isto aconteca

m Avaliacdo quantitativa
. — quesitos % grau de satisfacao
m Comentarios e sugestoes

“‘ "

|
. Aprendizagem

m Quanto os participantes

— mudam atitudes

— aperfeicoam conhecimentos
Bl - aumentam habilidades

m Objetivos especificos devem ser
. determinados

m Avaliacao pré e p6s
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Comportamento

m Novos ensinamentos somente
sao bons se refletem nas
atitudes e habilidades dos
alunos

m Condigdes
. — desejo de mudanca
— saber 0 que e como
| — trabalhar num clima apropriado
“‘ — recompensa pela mudancga
I\

149

Resultados

m Como o que foi aprendido resultara em
beneficios para o0 meio onde o aluno esta
inserido

m Produtividade
m Tempo decorrido
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Ambiente de testes on-line

m Feedback imediato

m Comentarios do professor

m Multipla escolha

m Completar claros

m Respostas abertas

m Registro de notas

m Apresentacao imediata de resultados

151

Exemplos de tratamento
automatizado de respostas

m Mural (anexar respostas)

m Contrucdo de questdo com multiplas
respostas e feedback especifico

= Resposta fechada

CINTED/UFRGS

m Sistema de teste objetivo com calculo de nota
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Avaliacao baseada em Web

m Integracdo com registro de notas
— estatisticas geradas “on the fly”
— notas calculadas automaticamente
— outros tipos de relatérios
m Interoperabilidade
— padrbes
— SCORM
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Tendéncias atuais

m Migrar de

— testes de escolha multipla (de Unica resposta
correta)

m Para
— questdes abertas
— exposicoes e demonstragdes
— manipulagéo de experimentos
— simulagdes computacionais
— portfélios de trabalho
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Proxima geragao no tratamento
" de respostas

m Consolidar, agrupar contribuigcdes postadas
em ambiente de chat

m Tutor interativo
—tal como no sistema Elisa
— elicitar respostas
. — consolidagdo das assertivas

“‘I
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