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RESUMO: O objetivo desse trabalho é analisar um exemplo de storyboard do projeto de
curso virtual “Aplicativos e Software na Educagdo”, bem como a importancia do papel do
designer instrucional na elaboracdo dos mesmos. No que se refere a metodologia, buscou-se
fazer uma revisdo a respeito do DI e do storyboard e, posteriormente, detalhar e analisar a
construcdo do modelo de SB apresentado, bem como tratar das atribuicdes do DI na
construcdo desta ferramenta. Foi criticado o instrucionismo presente no modelo de DI
proposto, avaliando-se ser necessario um avango para um modelo de desenho educacional,
mais proximo ao design de games.
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INTRODUCAO

O presente artigo analisa o storyboard do projeto de curso virtual “Aplicativos e
Software na Educagdo” desenvolvido durante o curso de Design Instrucional para EaD Virtual
da UNIFEI. Trata-se de um projeto de Design Instrucional de um curso a ser ofertado na
plataforma Moodle, partindo do principio que ha uma lacuna na formacéo docente inicial em
tecnologias e educacdo. Defende-se a importancia de se preparar os futuros docentes para
lidarem de forma pedagdgica e politicamente qualificada com as TICs.

O professor se vé em uma realidade na qual constantemente se defronta com a
presenca de novas tecnologias e precisa se atualizar para saber lidar com os "nativos digitais”,
tentando assim ndo se tornar obsoleto na mesma medida que as tecnologias de sua época.
Marinho (2008, p.7) afirma ser "essencial pensar em estratégias para melhor incorporar o
computador nas licenciaturas”. Mas a concepcao do projeto do curso abordado busca superar
a mera instrumentalizacdo, levando em conta o carater pedagogico no uso da tecnologia. Em
termos percentuais, de acordo com o que fora apresentado no “Censo EaD 2013 (ABED,
2014), nos cursos online predominam treinamentos que visam capacitar professores e tutores
para utilizagdo do AVA e ferramentas usadas nos cursos virtuais. Fazendo um paralelo, seria
como ensinar o professor do ensino presencial a usar a sala de aula, a lousa, o pincel; sem
tantas preocupacGes com o principal: o carater pedagdgico do processo de ensino-
aprendizagem.

Busca-se refletir sobre o papel do designer instrucional; seu perfil e a utilizacdo da
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ferramenta storyboard para o desenvolvimento de um projeto de curso virtual. No que se refere
a metodologia, buscou-se fazer uma revisdo a respeito do DI e do storyboard e,
posteriormente, detalhar e analisar a constru¢cdo do modelo de SB apresentado, bem como
tratar das atribuigdes do DI na construcdo desta ferramenta. A relevancia da tematica esta no
fato de zelarmos pela qualidade da educacdo a distancia e de uma formacdo critica e
consciente do profissional.

1 DESIGN INSTRUCIONAL E O PERFIL DO PROFISSIONAL DA AREA

E necessario fazer uma problematizacdo a respeito do proprio termo design
instrucional. Como lembrado por Mattar (2012), falar em instrugdo ao invés de educacdo ja é
problematico. O uso do termo desenho também tem sido preferido por alguns autores em
detrimento do termo design. Segundo Mattar (2011), o problema do termo instrucional é
trazer uma concepcdo bancaria da educacdo; considerando assim que avancemos para o0 que
chama de design ou desenho educacional. Ciente desta discusséo ainda nova, adota-se o termo
design instrucional neste trabalho. Mas afinal, quem € o designer instrucional? Qual seu papel
na elaboracéo de cursos virtuais?

Pode-se entender o DI como o profissional responsavel pela concepcéo,
planejamento, validacdo, transposicdo didatica do conhecimento de forma que esse fique
inteligivel ao aluno, mas com um texto construido de forma dialdgica, criativa, ndo deixando
que se estabeleca uma relacdo na qual o aluno sinta-se isolado no processo de aprendizagem.
O DI desenha os cursos, elabora e contribui na elaboracdo dos materiais a serem utilizados,
sendo um dos responsaveis por configurar ambientes virtuais de aprendizagem; considerando
neste caso 0S cursos virtuais.

Para a IBSTPI®, o perfil do DI contemplaria competéncias e padrdes de
desempenho divididos em quatro dominios: Bases da profissdo; Planejamento e andlise;
Design e desenvolvimento e Implementagéo e gestéo.

O ideal é que o DI seja um dos componentes de uma equipe multidisciplinar.
Gorgulho Junior (2012, p.6) compara a atuacdo do designer instrucional a atuagdo de um
compositor e um maestro. “Quando o designer instrucional esta planejando o curso é como se
fosse 0 compositor criando sua prépria sinfonia. Quando o curso estd em andamento o DI
passa a ser maestro, com a batuta na mao”. E prossegue:

Da mesma forma que um compositor/maestro ndo precisa saber tocar todos 0s
instrumentos de uma orquestra o DI ndo precisa saber em detalhes as atividades de
cada um dos profissionais de sua equipe. O maestro deve conhecer o potencial que
cada instrumento possui para, dessa forma, poder elaborar obras musicais que
despertem os sentimentos planejados em cada parte da musica, dando um clima
suave, romantico, grandioso, assustador, emocionante, épico etc. O DI faz 0 mesmo.
Frente a cada objetivo a ser atingido define a melhor ferramenta e profissional a ser
utilizado.

O DI ¢ o profissional que podendo atuar tanto na educacdo a distancia, quanto na
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presencial; realiza todo o processo de planejamento de um curso bem como o gerenciamento
de seu desenvolvimento e execu¢do (GORGULHO JUNIOR, 2012). Existem recursos que
podem auxiliar esse profissional nas varias etapas de seu trabalho. Mapa de atividades,
storyboard e matriz de design instrucional sdo exemplos de recursos que contribuem na fase
de planejamento de um curso.

2 STORYBOARD

De acordo com Filatro (2008, p.57), “o aprendizado eletronico tem caracteristicas
midiaticas e, por isso mesmo, deve ser pensado com a ldgica de producdo de midias”. Tendo
suas origens nos Estudios da Walt Disney na década de 1930 (Gorgulho Junior, 2012, p. 60), 0
storyboard (quadro de historia na traducdo literal) visa representar, detalhar, especificar uma
ideia provisdria para uma equipe que ird desenvolvé-la. No caso da EaD, o roteiro instrucional,
na fase de pré-producao, “funciona como uma séric de esquetes (cenas) e anotacGes que
mostram como a sequéncia de a¢des deve se desenrolar”.

Os roteiros instrucionais podem ser elaborados em simples folhas de papel com
desenhos e instrucdes; em software comum, como o Powerpoint; ou ainda, em software
especifico como Articulate Storyline ou Adobe Captivate. Além de uma ferramenta de
especificacdo a equipe para o desenvolvimento do produto, o storyboard é também utilizado
como um protétipo a ser compartilhado com o cliente/demandante do curso ou objeto de
aprendizagem para que seja feita a validacao, ou seja, quando o cliente e a equipe verificam as
alteracOes necessarias a se realizar.

O SB deve ser preenchido com informacGes necessarias para que a equipe crie um
objeto de aprendizagem. E um template, ou seja, um modelo que pode ser utilizado para a
criacdo dos roteiros instrucionais.

Na parte superior da tela ha as informacdes basicas a respeito do objeto que esta
sendo trabalhado como o titulo, o designer instrucional responsavel, o nimero da tela e a data.
Na parte inferior, estdo as representacdes dos botdes programados para propiciar a
navegabilidade ao aluno; quais sejam o botdo avangar e o botdo voltar, além de o nimero da
tela a ser exibido. No centro da tela, o D.I representa de forma sucinta onde serdo
posicionados textos, imagens, ilustragdes, animagdes ou mesmo outros botdes que forem
necessarios para a interagdo com o aluno e, por fim, na coluna a direita direciona as instrugdes
necessarias a cada profissional que sera responsavel por desempenhar seu papel na elaboragédo
da tela em questéo.

No curso “Aplicativos e Software na Educa¢ao”, recorre-se ao uso de um objeto
de aprendizagem a ser desenvolvido em flash para tratar do tema do uso de infograficos na
educacdo. Dessa forma, foram desenvolvidas trés telas de storyboard, sendo aqui apresentadas
na Figura 1, que traz a tela 2 do SB do objeto em questao.



Na Figura 1 observa-se a indicacdo do posicionamento de um infografico, bem
como dois pontos onde devem ser inseridos textos enviados pelo cliente. No centro, ha a
indicacdo da tela atual e ha setas que procuram indicar a navegacdo do curso, permitindo
avancar e voltar uma tela. H& também uma sugestdo (hint) que sinaliza a interacdo que deve
acontecer, na qual sugere que o aluno “clique no destaque”, ou seja, no infografico.

Titulo: A infografia como recurso pedagogico Ne° da tela: 02 Infomagées paraa
Designer Instrucional: Weidson Leles Gomes Data: 28/03/2015 equipe producao
Cliente: Fornecer os textos
e um infografico. Validar o
; : Posicionar aqui o Storyboard, bem como a
1 Texto enviado pelo cliente. : . q TRl
infografico llustrador: Verificar a
fornecido pelo qualidade do infografico
S fornecido pelo cliente e se
cliente. pode ser usado; caso

contrario, solicitar outro ou
ilustrar um novo na mesma
linha com a autorizacdo do
cliente.

2 Texto enviado pelo cliente. e e Rt
verificando navegabilidade
€ outros fatores pertinentes
Programador: Definir a
sequéncia da navegacao
juntamente com o Designer
Grafico, temporizando as
acdes de acordo com a
ordem apresentada nos
comentarios do slide.

Hint. Clique no destaque Revisor revisar os textos
datela.

Y
Voltar Tela 02 I Avangar >

Figura 1 - Storyboard de objeto de aprendizagem do curso “Aplicativos e Software na Educaggo”.

Fonte: Autor.

No Modelo de storyboard apresentado na Figura 1 pode-se constatar a
importancia da atuacéo do designer instrucional. Como se pode notar, no canto direito da tela,
o D.I menciona as atribuicdes de cada integrante da equipe e até mesmo do cliente. Apesar de
ndo constar na tela, o D.I também teré a funcéo de validar as diversas versdes do storyboard e
do objeto de aprendizagem elaborado, realizando ou delegando as alteracbes a serem
realizadas.

E pertinente também mencionar que o designer instrucional ja sugere a
configuracdo da tela; o posicionamento dos textos; descreve as imagens, ilustraces e
animacdes a serem utilizadas ou produzidas e a forma como se da a navegabilidade e o
sequenciamento de telas.

Caso o storyboard ndo seja bem produzido e detalhado, podera haver falhas na
producdo, desencadeando um processo desagradavel. Pode ser necessario um retrabalho de
toda equipe caso alguma informacgdo ndo seja precisa, resultando em maiores custos e até
mesmo no ndo cumprimento dos prazos estabelecidos para entrega final do objeto de
aprendizagem.

Se o SB for bem elaborado, a equipe compreendera corretamente 0s apontamentos
do D.I e a producéo ir4 correr normalmente, até que o cliente receba o produto final. Pode ser
elaborado um prot6tipo mais elaborado, para uma melhor representacdo das ideias e para que
o cliente compreenda melhor as mesmas.



Segue na Figura 2 um exemplo de como poderia ficar um prototipo da tela
descrita no SB da Figura 1, ja contendo os textos e outras informacGes pertinentes, apenas
para um carater ilustrativo.

Aplicativos e software na educagao

A infografia como recurso pedagdgico

Ola! Nesta aula iremos investigar em que
medida a infografia deve ser utilizada
como meio complementar de ensino, bem
como apresentaremos algumas
ferramentas para criacdo de infograficos.

Seen aracswiacdes

i

Veja ao lado um exemplo de infografico e
perceba como as informagdes visuais .
. e Clique no destaque
podem enriquecer e tornar mais inteligiveis
Las ideias expostas na linguagem escrita. s o

/ Voltar Tela 02 , Avangar /

Figura 2 — Prototipo de tela final partindo do Storyboard do curso “Aplicativos e Software na Educacdo”.

Fonte: Autor.

Espera-se que trabalhos futuros possam trazer avang¢os no sentido do chamado
desenho educacional; rompendo com o modelo atual proposto, incorporando elementos do
design de games e alicercada na triade envolvimento, interatividade e construcdo (Mattar,
2011, p.10).

O modelo no qual se inspira o storyboard do projeto abordado por mais que
busque criar um discurso afirmando o contrario, ainda esta alicercado em concepgdes
burocraticas, técnicas, pouco originais. Para Mattar (2011),

O ISD - Instructional System Design, base para varias versdes de design instrucional,
ndo ¢ criativo; ao contrario, esta repleto de ‘estes sdo os objetivos de aprendizagem’,
‘neste modulo vocé vai aprender a...’, etc. Isso pode ser logico para o designer
instrucional, mas essa racionalidade ndo € garantia de aprendizado (p.4).

CONCLUSAO

O presente trabalho trouxe um recorte do storyboard de um projeto de design
instrucional, buscando analisar a constru¢do do mesmo, ndo deixando, inclusive, de
questionar o proprio modelo e concepcBes as quais 0 mesmo se constrdi, sugerindo um
repensar de procedimentos que orientam o modelo proposto e evidencindo a importancia do
papel da figura do designer instrucional.



Questiona-se a concepcdo instrucionista e burocratica ainda presente no modelo
proposto e que apresenta uma estrutura que vale muito mais aos profissionais da equipe de
desenvolvimento do curso do que ao aluno, apesar de um discurso insistente em afirmar que
0S objetivos seriam voltados aos alunos. Espera-se que trabalhos futuros possam trazer
avancos no sentido do chamado desenho educacional.

Apesar dos avancos ainda necessarios, cabe ressaltar que a elaboracao do projeto
do curso e, em geral, da prépria Especializacdo em Design Instrucional, evidenciam a
efetividade da EaD online para a potencializacdo da educagdo. E a prova material de que um
curso a distancia funciona bem e pode ter 6tima qualidade.
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