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Inclusao e Ensino Superior:

objetos de aprendizagem para

formacao continuada de

professores

ABIED AGIET Este artigo reflete sobre a inclusdo no ensino superior e a necessidade
de oferecer materiais para formacao continuada de professores. Apesar

Alice Karvat de algumas universidades oferecerem material didatico para orientar

professores sobre inclusdo, este contedido nao tem sido suficiente. Assim,
solugBes empdticas e continuas para instruir professores tornam-se
necessarias. Com a parceria entre um servico de apoio institucional a
PALAVRAS-CHAVE estudantes e uma disciplina projetual do curso de Design, estudantes

Design instrucional: foram desafiados a criarem objetos de aprendizagem durante o segundo

IObietof de aprendizagem; semestre de 2024. O processo empregado pela disciplina foi pautado em
nclusao,; . . . . . . N
Neurodiversidade; design instrucional, envolveu pesquisa, entrevistas, cocriagdo e testes,

Design thinking. .. L Lo L . .
1gh thinking resultando em materiais anal6gicos, digitais e audiovisuais. O artigo

detalha as bases tedricas, o0 método adotado e os resultados promissores
para a continuidade do projeto.
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ABSTRACT

This article reflects on inclusion in higher education and the need to offer
materials for ongoing teacher training. Although some universities provide
didactic material to guide teachers on inclusion, this content has not been
sufficient. Thus, empathetic and continuous solutions to instruct teachers
become necessary. Through a partnership between an institutional
student support service and a project-based Design course, students were
challenged to create learning objects during the second semester of 2024.
The process employed by the discipline was based on instructional
design, involved research, interviews, co-creation, and testing, resulting
in analog, digital, and audiovisual materials. The article details the
theoretical bases, the method adopted, and the promising results for the
project's continuity.
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1. Introducao

Inclusédo no ensino superior € fundamental, ultrapassa acesso, diversidade, respeito as
diferencas e garantia de oportunidades educacionais equitativas. Neste contexto, destaca-se a
adaptacdo de infraestruturas e métodos de ensino as necessidades de todos, incluindo
estudantes com deficiéncia (UNESCO, 2017). Contudo, implementar inclusdo é desafiador.
Barreiras estruturais, como falta de acessibilidade fisica e curricular, persistem em muitas
universidades. Além disso, grupos minoritarios ainda sofrem preconceito e discriminacao,
prejudicando sua experiéncia e desempenho académico, observam Silva e Moreira (2020). Em
contrapartida, politicas de inclusdo promovem cotas, programas de suporte, orientacao
académica, grupos de apoio, servicos de traducéo e interpretacdo como a¢des essenciais para
integrar todos os estudantes (Santos, 2021).

A Universidade Positivo (UP), por exemplo, promove iniciativas com o Setor de Integracao
e Acolhimento ao Estudante (SIAE) para o setor académico no planejamento de atividades para
estudantes que necessitam de orientacao e acolhimento. Além de atendimento individualizado,
o SIAE visa permanéncia académica, oferece suporte a dificuldades de aprendizagem, questdes
emocionais, de relacionamento e de adaptacdo. Especificamente, orienta professores e
coordenadores a apoiar estudantes com neurodivergéncia, deficiéncia ou necessidades
especificas. Atualmente, essa orientacéo é feita por meio de cartilhas informativas. Porém, tanto
SIAE quanto professores percebem que apenas a cartilha ndo é suficiente para garantir
orientacdo verdadeiramente integradora e inclusiva, levantando a questdo: como orientar
professores sobre seu papel, o papel do estudante e o papel do SIAE diante de uma
neurodivergéncia ou deficiéncia especifica, assim promovendo melhor integracdo e
inclusdo no ambiente académico?

Dessa questdo, surgiu a demanda para desenvolver uma solugdo pratica e continua,
envolvendo artefatos para instruir professores de forma empatica sobre a realidade e as
particularidades dos estudantes atendidos pelo SIAE. Assim, uma parceria foi estabelecida entre
o SIAE e a disciplina de Solugdes em Design Visual: Instruir, do curso de Design Visual da UP,
durante o segundo semestre de 2024. Com base em design instrucional e design de
aprendizagem, os estudantes desenvolveram objetos de aprendizagem para auxiliar os
professores da UP na compreensdo de um tipo especifico de neurodivergéncia ou deficiéncia,
visando facilitar a relacdo, a integracao e a inclusdo no ambiente académico.
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Na conducdo do projeto, os estudantes realizaram pesquisas sobre inclusédo, perfil dos
professores universitarios e referéncias para a solugdo. O processo incluiu entrevistas com
profissionais do SIAE, sessdes de cocriacdo, prototipacao e testes com usudrios. Os resultados
foram diversificados, abrangendo multimeios como materiais analdgicos, digitais, audiovisuais e
organizacao de eventos, com ciclos de palestras e workshops.

Este artigo relata brevemente as bases tedricas abordadas em aula e o processo de design
utilizado durante a disciplina que conduziu os projetos. Os resultados gerais obtidos pelos
estudantes também sdo comentados e os resultados do projeto mais completo da disciplina séo
discutidos conforme a abordagem tedrica aqui relatada. Por fim, comenta-se sobre continuidade
e o futuro do projeto.

2. Design para aprendizagem

Design instrucional e design de aprendizagem sao disciplinas préximas e desenham
solucBes de aprendizagem cujo usuario (aprendiz) é foco do processo. Enquanto design
instrucional projeta informacdes para transmitir instrucbes, design de aprendizagem é
direcionado a projetar solucées de aprendizagem focadas na experiéncia do aprendiz (Alves,
2016). Porém, é importante entender suas semelhancas e especificidades.

Segundo Kenski (2015), design instrucional (DI) é um segmento do design inserido na
area da tecnologia educacional para abarcar um conjunto de atividades focadas em identificar a
necessidade de instrucdo a ser projetada, desenvolvida e avaliada. Apropria-se de estratégias
sistematicas para planejar, desenvolver e avaliar aprendizagem. Desenvolve atividades que
permitam ao individuo construir habilidades e conhecimentos, visando a transferéncia eficaz de
conhecimento e ao alcance de objetivos de aprendizagem especificos.

DI pode ser concebido como trés abordagens para atenderem a diferentes necessidades e
contextos de aprendizagem (Filatro, 2008). Cada abordagem atua como um estagio de
organizacao do processo de ensino-aprendizagem, com caracteristicas distintas em termos de
flexibilidade, centralidade e interagédo, conforme as seguintes caracteristicas:
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Tabela 1. Abordagens em DI.

Aguiar e Karvat

Abordagem Processo Flexibilidade Centralidade Interacao Contetidos
- Linear, . Aprendiz, - Especificos,
Fixo rigido Baixa Autoinstrucional Limitada pouco variaveis
Organico, ’
Aberto dinémico, Média/Alta Arporsggslé’ Colaborativa Personalizados
participativo P
Adaptativo,
. integrador, Aprendiz e seu ;
Contextualizado espontaneo, Alta ambiente Integrada Contextualizados
ilimitado

Fonte: Adaptado de Filatro (2008) pelas Autoras.

Escolher a abordagem ideal depende de objetivos educacionais, publico-alvo e tecnologias
disponiveis (Filatro, 2008). Portanto, entender essas abordagens facilita a ado¢do de um
processo alinhado as demandas de uma educacdo dindmica e mais centrada no estudante,
como o modelo Addie (analysis, design, development, implementation e evaluation), citado como

processo mais comum em DI:

Figura 1. Processo Addie e fases de DI.

SOLUGAO EDUCACIONAL

Avaliagdo Reflexdo
Execugdo
Implementacéo Agéo
Desenvolvimento Produgédo
Design Especificacio Concepgio
Anédlise Identificagio

PROBLEMA EDUCACIONAL

Fonte: Adaptado de Filatro (2008) pelas autoras, 2025.

Entretanto, processos sistematicos como o Addie podem implicar em distanciamentos e
ruidos entre a composi¢cdo do conteudo para aprendizagem e o resultado final do produto de
design, fato esse observado por Aguiar (2018). A autora valoriza praticas de design mais
organicas e participativas em diferentes etapas do processo, contemplando diferentes
perspectivas entre atores distintos envolvidos na solugdo em aprendizagem.

Por outro lado, Alves (2016) amplia os conceitos de DI sobrepondo-os a metodologia do
desigh de aprendizagem (DA) com abordagem mais sistémica, organica e centrada no
aprendiz. Porém, DA ndo se limita a criacdo de materiais didaticos ou a estruturagéo de cursos,
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mas a proposicao de um ecossistema de aprendizagem. Nesta perspectiva, Alves destaca que
a solucdo em aprendizagem deve se apoiar em atribuicbes, desafios e formas de ajudar o
aprendiz a aprender o que precisa, ndo apenas aquilo que é ensinado, pois o objetivo central do
processo é facilitar o aprendizado.

O esperado em DA é alcancar resultados mensuraveis para promover mudangas de
conduta e obter solugdo efetiva em aprendizagem, contemplando um ciclo de solu¢fes pautadas
em colaboragéo (vida real), empatia (centrada no ser humano) e experimentacéo (simplicidade),
com nitida inspiracéo no design thinking. Este ciclo envolve trés principais passos: processo de
diagnostico; selecdo de conhecimentos e conteudos; e design de solugbes focadas em como as
pessoas aprendem e em suas performances (Alves, 2016).

Para orientar DA, Alves (2016) propde o método Trahentem (do latim "desenho"), com
abordagem centrada no ser humano, colaborativa e visual. Sua estrutura em Canvas facilita o
processo de criagdo de solugdes em aprendizagem colaborativamente. O método foca na
experiéncia de aprendizagem e na performance do individuo, alinhando os objetivos de
aprendizagem com os objetivos estratégicos da organizagao, a partir de trés Canvas para guiar
0 processo de forma sequencial:

e Canvas DI-Empatia: diagndstico profundo e centrado no participante, compreender as
necessidades da organizacdo e as demandas individuais dos aprendizes, para uma
solucéo relevante e conectada aos objetivos organizacionais.

e Canvas DI-Tarefas: selecdo estratégica de contetdos, focando apenas no essencial
com aplicacao pratica e contribuindo para o desenvolvimento da performance desejada.

e Canvas DI-Ropes: criacdo e dinamizacdo das solu¢cbes em aprendizagem, com
processos como ROPEs (Review, Overview, Presentation, Exercise e Summary), que
desenham médulos de aprendizagem.

Esse método (Alves, 2016) é interessante, pratico e colaborativo. Sua estrutura diversificada
em painéis, com dinamica pautada pelo design thinking, promove maior interacao entre os atores
para desenvolver solugdes educacionais alinhadas as necessidades do mundo atual e centradas
no aprendiz. DA possui uma sequéncia légica de conducdo, mas o processo de design fica
implicito, porém, sem detalhamento.

Contudo, a pratica do design envolve método e uso de ferramentas adequadas as
necessidades do projeto diante da conducdo de um processo claro, que permita o controle sobre

8 OPEN ACCESS ISSN: 2525-7471 | V12N2 (2025) Pagina | 6



revista design, tecnologia & sociedade

DESIGN Inclusdo e Ensino Superior: objetos de aprendizagem para formacéo continuada
UnB de professores Aguiar e Karvat

cada etapa (Brown, 2010). Neste sentido, aspectos sistematicos do DI somados a pratica
organica e focada na experiéncia do aprendiz proposta pelo DA podem ser valorizados para
solucBes em aprendizagem, conforme as necessidades do aprendiz e da organizacao.

O papel do designer instrucional envolve competéncias comunicacionais e gestoras,
transcendendo a mera criagdo de materiais didaticos. Conforme Kenski (2015) e Filatro (2007;
2008), o designer precisa conduzir assertivamente o processo de design, assegurando
coeréncia pedagogica, adequacédo tecnoldgica, usabilidade e motivacdo do usuério, gerindo
eficientemente todas as etapas, do planejamento até a avaliacéo final. Assim, a expertise do
designer é fundamental para conceber e implementar solu¢cbes ndo apenas eficazes ao
propdsito educacional, mas tecnologicamente robustas, usdveis e capazes de engajar o
aprendiz.

2.1 Objetos de Aprendizagem

A crescente demanda por modelos educacionais flexiveis e personalizados impulsiona a
busca por ferramentas inovadoras que otimizem o processo de ensino-aprendizagem. Nesse
cenario, objetos de aprendizagem (OAs) emergem como recursos pedagdgicos importantes.
Para Tarouco et al. (2003), OAs representam uma abordagem modular versatil para construir o
conhecimento e, para Aguiar e Fléres (2014), sao ideais para ensino de conteldos diversos e
revisdo de conceitos, facilitando ndo apenas a disseminacdo, mas a continua atualizagdo do
saber em ambientes de aprendizagem cada vez mais dinamicos.

OAs aplicam-se a materiais educacionais projetados em pequenos conjuntos para
potencializar o processo de aprendizagem, com caracteristicas fundamentais que os distinguem
de outros materiais didaticos em estrutura e operacionalidade (Tarouco et al, 2003):

e Reusabilidade: reutilizavel diversas vezes, em diferentes contextos de aprendizagem.

e Adaptabilidade: adaptavel a qualquer ambiente de aprendizagem.

e Acessibilidade: facilmente localizado via Internet para uso em locais diversos.

e Granularidade: compacto, independente e autossuficiente para uso em diversos
contextos educacionais, por diferentes tutores e publicos, sem necessidade de grandes
adaptacoes.

e Durabilidade: possibilidade continua de uso, independente da mudanca de tecnologia ou
necessidade de atualizacdes constantes.
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e Interoperabilidade: capacidade de funcionar em diferentes plataformas e sistemas de
gestdo da aprendizagem, garantindo seu uso por Varios usudrios e instituicoes.

e Metadados (dados sobre dados): descrigdo das propriedades de um objeto, como titulo,
autor, data, assunto, etc., facilitando a busca de um objeto em um repositério (Mendes,
2004 apud Aguiar e Flores, 2014).

OAs flexiveis e modulares estao alinhados com abordagens pedagogicas contemporaneas
gue priorizam a autonomia do aprendiz e a personaliza¢éo do ensino (Aguiar, 2018). Assim, uma
revisdo de literatura sobre algumas abordagens pedagdgicas, alinhando discursos que
direcionam o processo de DI focado em resultados de aprendizagem mais significativos e
duradouros, € apresentada a seguir.

2.3 Teorias de aprendizagem

O processo de DI envolve a compreenséo das teorias de aprendizagem para direcionar a
comunicacao entre designer e especialistas em conteudo. Aguiar et al (2018) reconhecem as
principais teorias de aprendizagem que embasam implicita ou explicitamente a pratica docente,
servindo de apoio a solu¢bes em aprendizagem:

Figura 2. Visao geral das teorias de aprendizagem.

TEORIAS DE APRENDIZAGEM

SOCIO-CULTURAL

BEHAVIORISTA T COGNITIVA HUMANISTICA

©ognicao personalidade
jo estudante do estudante

e 103 | DE TRANSIGAO
+ IVAN_ PAVLOV

estimulo > resposta

percepgao
do estudante

(1916-2002)
+ ROBERT GAGNE -
aprendizagem ativa

PAULO FREIRE -

teoria do conhecimento

(1886-1959)
|— EDWARD TOLMAN

behaviorismao intencional

(1918-2008)
DAVID AUZUBEL

aprendizagem significativa

1904-1990) | WERTHEIMER, R
+ BURRHUS SKINNER * KOHLER & KOFFKA

behaviorisma radical tecria da Gestalt

(1928-2016)
< SEYMOUR PAPERT -

Fonte: Aguiar (2018).

Este diagrama (Aguiar et al, 2018) indica cinco principais abordagens centradas no
estudante e seus principais tedricos, iniciando com a teoria behaviorista, cujo foco é o
comportamento. Em seguida, teorias de transi¢ao entre behaviorismo classico e cognitivismo,
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com foco nas acdes e percepcdes, teoria cognitivista focada na cognicdo do estudante e na

aquisicdo de novos significados, enquanto a teoria humanista é fundamentada pela
personalidade. E, por fim, a teoria sociocultural, direcionada as interacées.

Para Filatro (2008), o designer instrucional deve observar que abordagens pedagogicas
distintas atendem a necessidades de aprendizagem também distintas. Assim, Filatro organiza
abordagens pedagdgicas e seus teéricos-chave, combinando agdes com reflexdes:

Figura 3. Abordagens pedagodgicas.

COMPORTAMENTALISTA

CONSTRUTIVISTA
(INDIVIDUAL)

CONSTRUTIVISTA
(SOCIAL)

SITUADA

aprendizado participativo

TEORIA aprendizado por associagdo aprendizado por exploragio (a;;ﬁgdgaedfz:::::;} pelo ambiente (observacdo, reflexio, mentoria e
9 legitima participacdo periférica)
TEORICOS- Skinner Piaget Vidiotaky Lave e Wenger
CHAVE Gagné Cole e Engstrom
Préticas sociais de investigacdo e
Construgdo ativa e integracio de Desenvolvimento conceitual por aprendizagem
IMPLICAGOES: Rotinas de atividades conceltos meio de ativi I i Aquisicdo de habilidades em
APRENDIZAGEM 3 i e pouco estr Problemas pouco estruturados contextos de uso
(estudante) Objetivos e fgedbacks claros Oportunidades para reflexio Oportunidades para discussao e Desenvolvimento da identidade do
Percursos individualizados Domninio da tarefa reflexdo estudante
Dominio compartilhado da tarefa Desenvolvimento de relacdes
profissionais e de aprendizagem
" Ambientes interativos e desafios Ambientes colaborativos e desafios Criacdo de ambientes seguros para
A".Z"s: @ decomposiclo em apropriados apropriados participagdo
F 1 idades P 5 i i Apoio ao desenvolvimento de
IMPLICAGOES: an % Enc a exper e a experl d0 e
ENSINO Progresséio: sequenc:al i a descoberta a descoberta compartilhadas identidades .
(tutor) ﬁ:g}ﬁ;g;iiiz;:’l‘:;:s e de Adaptagdo de conceitos e Foco em itos e habili Facilitacdo g’ identidades
utor ’ 2 habilidades pré-existentes pré-existentes F; e e
Abon:a_gem |r|15(rucu;nal clara Treinamento e modelagem de Modelagem de habilidades, inclusive r de api
Objetividos claros e focados habilidades metacognitivas sociais Elaboracdo de oportunidades de
aprendizagem auténticas
1 Compreensao conceitual e "
Repvod_ucao precisa dg 3 Compreensdo conceitual Dese?npenho Seiandids Certificados de pam_clpagéo
IMPLICACOES: conhecimentos ou habilidades Desempenho estendido Processos e participagao tao B R
_o Desempenho de partes ou de Processos e resultados importantes quanto resultados contextos variados
AVALIACA componentes Certificados variados de exceléncia Certificacios Varlados de exceléncla Autenticidade variada (valores,
[(»])] Critérios claros: feedback claro e Autoavaliagdo: autonomia na crengas e competéncias)

auténtico

aprendizagem

Avaliagdo por pares e
responsabilidade compartilhada

Fonte: Adaptado de Filatro (2008) pelas Autoras.

Envolvimento de pares

Avaliacédo da aprendizagem também é uma etapa importante, pois o processo de DI frente
ao nivel da aprendizagem individual pode depender de algumas caracteristicas desejaveis que
precisam de indicadores e critérios mensuraveis para dar retorno sobre o desempenho do
aprendiz (Aguiar, 2018). Teorias cognitivas de aprendizagem podem ser utilizadas como base
didatica, como propdem Gagné et al (1992), recorrentemente citados por autores como Aguiar
et al (2018) e Filatro (2007; 2008):
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Tabela 2. 9 eventos de instrucéo.

Evento instrucional Relacao ao processo de aprendizagem
1. Ganhar atencao Receber padrées de impulsos neurais
2. Informar objetivos ao aprendiz Ativar processo de controle executivo
3. Estimular recuperagdo do conhecimento prévio Recuperar aprendizagem prévia (memoaria de trabalho)
4. Apresentar estimulo material Enfatizar as caracteristicas da percepcao seletiva
5. Oferecer orientagédo da aprendizagem Codificagdo semantica e pistas para recuperacao
6. Desencadear performance Ativar a organizacdo da resposta
7. Fornecer feedback sobre desempenho correto Estabelecer reforgo
8. Avaliar performance Ativar a recuperagao; tornar o reforgo possivel
9. Melhorar retencao e transferéncia Fornecer sugestdes e estratégias para recuperagao

Fonte: Adaptado de Gagné et al (1992) pelas Autoras.

O modelo de Gagné et al (1992) da suporte a avaliacao e fornece informagfes robustas
sobre a ocorréncia de aprendizagem mais profunda e duradoura pelo aprendiz. Embora
sequenciais, estes eventos ndo sao rigidos, podem ser adaptados a diferentes tipos de
conteudo, aprendizes e modalidades de ensino. Sua estrutura versatil aplica-se a variados
contextos educacionais, auxilia na avaliacdo do processo de aprendizagem, compreenséo de
como o individuo aprende e fornece respostas para otimizar o ambiente de aprendizagem,
obtendo resultados mais eficazes.

2.4 Objetivos de aprendizagem

Os objetivos de aprendizagem atuam como elemento central e ddo inicio ao processo de
DI, ou seja, sem objetivos claros e bem definidos, é impossivel planejar, desenvolver e avaliar
eficazmente qualquer experiéncia educacional, pois visam guiar tanto o designer quanto o
préprio aprendiz. Sao descritos por um verbo que indica uma acdo somada a um componente
de contetdo a ser aprendido, apontando uma mudanga de comportamento observavel ao
aprendiz (Filatro, 2008).
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A Taxonomia de Bloom tem sido a classificacdo mais utilizada e, conforme Ferraz e Belhot
(2010), estrutura-se e orienta-se por algumas teorias instrucionais conectadas ao DI a partir de
trés grandes dominios de aprendizagem, como acrescenta Filatro (2008):

e Cognitivo: envolve conhecimentos aprendidos e adquiridos; desenvolvimento
intelectual, habilidades e atitudes; compreensdo de fatos especificos, procedimentos
padréo e conceitos para promover constante desenvolvimento intelectual. Agrupa seis
categorias: conhecimento, compreensao, aplicagdo, andlise, sintese e avaliacao.

e Psicomotor: envolve habilidades fisicas desenvolvidas pelo individuo como reflexos,
percepc¢ao, habilidades fisicas, movimentos aperfeicoados e comunicacdo nao verbal.
Compreende a seguinte hierarquia: imitagdo, manipulacao, articulacéo e naturalizagéo.

e Afetivo: envolve atitudes resultantes de sentimentos e posturas do individuo. Abarca
categorias emocionais e afetivas: comportamento, atitude, responsabilidade, respeito,
emocao e valores.

Para Filatro (2008), o aprendiz deve entender, compreender ou ser capaz de realizar o que
€ esperado ao final da atividade com base nos objetivos de aprendizagem. Isso |lhe confere
propdsito e permite que autorregule seu préprio processo de aprendizagem.

2.4.1 Estilos de aprendizagem

Realizar uma atividade de aprendizagem depende de como a informacdo recebida é
devidamente decodificada e processada. Filatro (2008) destaca que um envolvimento ativo no
processamento cognitivo para construir modelos mentais coerentes ao aprendizado requer que
0 aprendiz preste atencao, organize a informacdao e integre a informacao ao conhecimento pré-
existente.

Reconhecer o estilo de aprendizagem é relevante para DI. Segundo Felder e Silverman
(1988), é possivel classificar como o0 aprendiz prefere receber uma informacao e como estrutura
seu processo de aprendizado desde quando recebe a informacdo até seu processamento
cognitivo, com base nos seguintes estilos de aprendizagem:

e Percepcao da informacéo:
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o Sensorial: informagdes concretas baseadas em fatos. Uso de exemplos, dados
reais, laboratorios e atividades que envolvam a manipulagdo de informagdes
tangiveis.

o Intuitivo: informacgfes abstratas. Uso de atividades voltadas a descoberta, a
criatividade e a busca por significados e padrdes subjacentes.

e Processamento da Informacéo:

o Ativo: experimentagdo, discussao e aplicacdo pratica do conhecimento. Uso de
trabalho em grupo e atividades préticas.

o Reflexivo: reflexdo, andlise e consideracdes antes de agir. Uso de trabalho
individual e anotacoes.

e Canal sensorial de preferéncia do aprendiz (visual ou verbal):

o Visual: uso de recursos visuais como graficos, diagramas, fluxogramas, imagens,
videos ou demonstracgées.

o Verbal: uso de recursos para ouvir ou ler, como explicacdes orais, textos escritos,
palestras ou discussodes.

e Organizacdo da Informagéo:

o Sequencial: uso de passos légicos e lineares, com roteiros claros.

o Global: uso de resumos, mapas mentais, analogias e exemplos relacionando
conteudos a conhecimentos prévios.

Designers instrucionais podem variar estratégias de ensino para atender diferentes
preferéncias. OAs que contemplam diferentes preferéncias tém maior probabilidade de engajar
e beneficiar um nimero maior de aprendizes. Segundo Alves (2015), esses estilos variam entre
experiéncias extrinsecas, recebidas do ambiente pelos sentidos do individuo, e intrinsecas,
processadas cognitivamente pelo individuo. As preferéncias do aprendiz nao correspondem ao
seu nivel de inteligéncia, mas a maneira como prefere vivenciar uma situagéo de aprendizagem.
Portanto, compreender as preferéncias do aprendiz auxilia na previsdo da melhor abordagem
para situacoes de aprendizagem, principalmente no que envolve solu¢bes em aprendizagem e

formas de engajamento.
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2.4.1 Engajamento a aprendizagem

A motivacao afeta o processo de aprendizagem e experiéncias relacionadas ao contetido a
ser aprendido, tanto quanto o estilo de aprendizagem afeta a forma e a velocidade com que
alguém aprende. E assunto complexo, pois cada individuo é motivado distintamente. Contudo,
0 processo de aprendizagem envolve dois fatores de estimulos sobre motivacdo: extrinseca,
externa ao individuo, exerce algum tipo de influéncia sobre seu desempenho e decisbes; e
intrinseca, interna ao individuo e independe do ambiente ou de qualquer outra entidade ou
recurso proveniente deste (Alves, 2015).

Segundo Boruchovitch e Bzuneck (2004), compreender fatores motivacionais é fundamental
para intervir de forma eficaz e promover um engajamento profundo e significativo do aprendiz
durante a aprendizagem. Quanto a motivacdo extrinseca, Ruiz (2004) indica que as
recompensas podem ser materiais, sociais, atividades recompensadoras, privilégios especiais,
notas, prémios e reconhecimentos, além de recompensas obtidas com outras pessoas. Essas
recompensas geralmente atendem a obrigacdes impostas por outros individuos ou para
demonstrar competéncias e habilidades.

Quanto a motivacao intrinseca, Boruchovitch e Bzuneck (2004) relacionam a escolha e
realizacao de determinada atividade de forma espontanea, com finalidade em si mesma, sendo
atividades consideradas interessantes, atraentes ou capazes de fornecer algum tipo de
satisfacdo a pessoa. Neste sentido, jogos, atividades ludicas e ambientes gamificados podem
ser utilizados como mecanismos para engajamento a aprendizagem que, na perspectiva de
Malone e Lepper (1987), tornam a aprendizagem mais divertida com acdes intrinsecamente
motivadoras. Estes autores, também estudados por Aguiar (2018), citam dois fatores principais
sobre motivacgéao intrinseca:

e |Individuais (foco no aprendiz): independem de interacdo social, evocando desafio,
curiosidade sensorial ou cognitiva, controle e fantasia.

e Interpessoais (foco nas intera¢des sociais): envolvem interagcdo com outros, evocando
cooperacgao, competicdo e reconhecimento.

Fatores motivacionais sao percebidos em gamificacdo, também utilizada como ferramenta
complementar ao desenvolvimento de solucdes em aprendizagem, como reflete Alves (2015). A
gamificacdo pode ser empregada como estratégia instrucional, desde que oportunidades para
isso tenham sido reconhecidas durante a etapa de imersao ou levantamento de necessidades
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do projeto. Para Alves, gamificacdo envolve aprendizado sério, mas divertido, pois trata-se da
metodologia que utiliza mecanismos, estética e pensamento dos jogos para criar experiéncias
de aprendizagem para motivar, gerar engajamento e ajudar o aprendiz a alcancar os objetivos
de aprendizagem, transformando suas atividades em algo mais envolvente e prazeroso.

A implementacdo bem-sucedida da gamificacdo vai além dos principais elementos dos
jogos (pontos, badges/recompensas e leaderboards/placares), antes envolve aplicacdo de
unidades essenciais relacionadas as motivagdes intrinsecas e extrinsecas (Chou, 2015). Assim,
para otimizar a experiéncia e engajamento dos individuos em ambientes gamificados, é preciso
considerar suas emogoes, motivacdes e comportamentos. Ao analisar o contexto, artefato ou
processo a partir de um framework que identifique quais impulsionadores séo ativados (ou ndo),
0 processo de design pode ser otimizado, aumentando o engajamento do usuario. Para tanto,
Chou (2015) descreve oito impulsionadores centrais (Core Drives) da motivagdo humana para
aplicacdo em diferentes contextos, inclusive educagéo, com o modelo Octalysis, que séo a base
de seu framework:

Significado épico: vocacgao, inspiragdo e proposito genuinos.

Realizacgdo: evolugdo, desenvolvimento de habilidades e superagéo de desafios.
Feedback: estratégia, uso de criatividade e feedback constante.

Posse: propriedade, melhoria, acimulo e protegéo.

Influéncia Social: relagdes sociais, afiliagéo e insergéo.

Escassez: desejo, impaciéncia e imediatismo.

Curiosidade: imprevisibilidade e descoberta.

oS O ORI

Perda: medo, incerteza e prevencao.

Essa abordagem complementa a definicdo de Alves (2015) sobre gamificacdo aplicada ao
processo de aprendizagem e, combinando Octalysis com o processo de DI, experiéncias de
aprendizagem podem ser otimizadas para inspirar, engajar e motivar o aprendiz na
compreensdo do contetdo e na continuidade do aprendizado. Como exemplo, a plataforma de
idiomas Duolingo (DOUL, 2011-2025) permite identificar os seguintes impulsionadores do
Octalysis: realizagcdo, a partir de pontos, niveis e conquistas controladas pelo usuario;
escassez, pois investe na impaciéncia do usuario, promovendo desafios diarios (strikes) e
temporizadores para ligbes; curiosidade, oferecendo imprevisibilidade a partir de recompensas
aleatérias e personagens divertidos; influéncia Social, permitindo que o usuario siga amigos e
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placares; e perda, evitando que o usuario perca a sequéncia de dias se nao praticar suas
atividades, a partir de lembretes.

Ao estabelecer alicerce tedrico e conceitual do referencial aqui exposto, foi possivel
conduzir e justificar as escolhas metodologicas da disciplina, garantindo que os materiais e
métodos descritos na préxima sec¢ao dialoguem assertivamente com a pratica aqui relatada.

3. Materiais e métodos

Para responder ao problema e ao objetivo expostos na introducéo deste artigo, adotou-se
0 método do diamante duplo para embasar o cronograma de SDVI para orientar estudantes do
4° periodo de DV a desenvolver OAs durante o 2° semestre de 2024.

Figura 4. Cronograma de SDVI embasado pelo método do diamante duplo.
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Fonte: Autoras.

O cronograma seguiu conforme o calendario académico da instituicdo (UP), com aulas
tedrico-praticas, atividades de pesquisa, entrevistas, sessdo de cocriacao, desenvolvimento de
prototipos e testes com usudrios. Os contetidos dos OAs foram organizados pela professora da
disciplina, a partir das cartilhas fornecidas pelo SIAE e pesquisas complementares sobre cada
tema. Em seguida, o material foi padronizado, organizado em drive e compartilhado com os
estudantes.
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Figura 5. Drive para organizar OAs.

Q. Pesquisar no Drive

Novo = > _avaliagbes > Conteldo paraOAs_S.. ~
Pemond Tipa = Pessoas - Modificada = Fonte =
Meu Drive: Home
Computadares
B Marcas

%, Compartilhados comigo

e Material de apoio
o eane i-Dislexia_Contetido O £
Spem 2-Dispraxia_Conteido OA &t
Lixeira

Armazenamento 3-Discalculia_Conteddo OA =%

4TEA_Conteido OA £

Comprar mais
armazenamento

5-TDAH_Conteddo OA &%

6-Dislalia_Conteiido OA &%

7-Disgrafia_Conteddo OA 21

B-Pessoa com deficiéncia intelectual Conteldo OA 2%

9-Pessoa com deficiéncia fisica_Contetdo OA

10-Pessoa com deficiéncia auditiva_Conteddo OA &%

0D 0O 0 0O 0O 0D 0 0O 0 O o @

11-Pessoa com deficiéncia visual Conteddo OA 2

Fonte: Autoras.

Aguiar e Karvat

A padronizacao envolveu cabecalho para identificar o material, apresentacdo do material ao

professor; especificidades do tema; papel do estudante; papel do professor; papel do SIAE;

contatos; orientagbes sobre a inser¢cdo de conteldos complementares no OA; créditos; e

insercdo das marcas.

Figura 6. Conteudo para OAs.

© Esvulurar suas atividades arn realzi-ias em lempo habd, com o obletvo 9o E-mak siseup.ecur
torm-as

o Promover um
548 organizacio.

Whatsapp: (41) 867321475

Instagram: @sioe.up

Deman o « Deixar sobre 8 5ua Mesa apenas cbjeos & materiais que forem necessarios.
I Uy o o Solchiar a um lulor, 860 8 INSHLIE30 oloraga esto 5eTvED, QuO rave a5 3ulss o
Gelcacls FCT e -, faga uso taxio em .
o ot olbsont el Sose o e ok Oy PRGN SUA EQUIPE PODE ADICIONAR CONTEUDOS COMPLEMENTARES, CONFORME A
PArGHIIS:  SIAE UP - Se1c 08 MRG0 & ACINTRTID 30 ESLars 38 UP. Frosisng SESSAC DE A EDE
oA squo
& Ll ol extraido.
© papel do professor consiste em
CONTEUDO PARA ADAPTAGAO
o Apreserar crepmos
PREZADO(A) PROFESSORIA) e e oA
i melhor com s partes do que com o todo Organizaglo do conteido:
(Saka Srieraiit S ormdc - . ® Permilir, sugerr 6 inoentivar 0 Uso de Gravador, Méquing de caicular e recursos de SIAE UP - Setor: Estudants ds
‘eshutanios cam disiia, da orma a obter ganhas tania Jara vock QUAns Fara eeles —
eshudanius, albm de faerocer o Wnculo, 8 sukanomia,  desemvchviments do habilcsdes expam Projeto grafico
o _—
« Fazar parguntas pora 1o a careza do qua o esudante enendo suas solctactes premtomsbickentyeimen
Para tanka, 0 GoNimiGo a seguF Iraz informaghos o diss awe padom faciblar 8 comproonsdo o Enfutizar conteicos e prazos de stivicades que devern ser snolidos pelo esludante.
scbr om ssia do sds. « 50 possive, crganizar a8 provas com uma quastic em cada o, e modo que © Orlentagao do Projeto o Diregdo de Arte:
Porém, mai importants & qus 58 dices, § o 6 scalhimants & 8 sus digonkddads pars o studants 130 56 porca em uma questio por 56 erolver COM a3 Curas, sam Michote Aquiar
esaadanin ami-iss o doixando-as om branco.

CONHEGA © ESTUDANTE COM DISLEXIA
A dleria

AS pasEas com ]
rolaconado & lstura E1as 18 cficusads para associar o imbco graficn o a5 keas com o .
s6em quo wlas rprosenlam, bem cama organid-tas menlaimenin s uma sequineia
tBMporal Agsim, a5 pEsoas com dlsiwia thm dficukiads am:

1. Escrover crlngraficaments [podsm acrescentar, et ou subsshuir vegsis o

consonntes
2 pois pedsm cameter do

punlascso, aten de utzar de o radequacs s paagralos e expor Geias sem

careza. .

3. Dorinar o sansn numérico o Larer clksdus, pois podem uslzar dos dedos pors
TRALZAN CONIAS SITPAEs, CONNNIF GPETAGHES MAAMALCHS § 5 OIS NG MO 53
neolugio das masmas.

. pas stivas,
prodéeena quaniiativs

‘Com bsse risso, & importanis qus vock compreands o papsl do estudants com dislexi:

Quando possivel. oferecer provas orass para a turma. Em provas ¥adiconas,
tambéen bcios, s
a0s conteicos trabaiades.

Qe possam

* Oferecer tempo adicional para o estudante realzar a prova.
o Utizar tamanio 12,

Justficadas, para facilta a lefura de materiais distribuidos em aula
Nao msturar ferontos fontes @ tamanhos e etra, scbretido as fontes com

Evtar questionar pos

Adcionaiments. ¢ papel do SIAE.

Auxliar peofossorns,
planejamento das atvidades da disciplna mevstrada

« Promover a permandecia acadimica, onenando o ajudando o estudants a Sdar com

‘emocionais,
outras, que venham a occeres durante a vida estudansl

ambientazdo, enire

* Fomecer atendimento indivicusl especiakzado, se necessano

Estudante.

= FAZDE st 00 et b i [brbenlon BOFS AP CARBOMEAO § Alivikises

Fonte: Autoras

o
‘em Design Visuak: Instrui,junto 808 estudantes do 4° e 5° semesires o cursa de Design
Visus da Universidade Posi

Inserir - no final do materisl - a5 sequirtes marcas |
SWE
Design Viust
Universidade Positivo

8 OPEN ACCESS

ISSN: 2525-7471 | V12N2 (2025)

Péagina | 16



revista design, tecnologia & sociedade

PPG
DESIGN Inclusdo e Ensino Superior: objetos de aprendizagem para formacéo continuada

UnB de professores Aguiar e Karvat

Equipes foram organizadas, temas foram sorteados e cada equipe pesquisou seu tema
sistemicamente, para melhor entender o artefato a ser desenvolvido. Os onze temas indicados

pelo SIAE foram os seguintes:

Dislexia

Dispraxia

Discalculia

TEA (Transtorno do Espectro Autista)

TDAH (Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade)
Dislalia

Disgrafia

Pessoa com Deficiéncia Intelectual

N ORI R UL R WD

Pessoa com Deficiéncia Fisica
10. Pessoa com Deficiéncia Auditiva
11. Pessoa com Deficiéncia Visual

Ao todo, 6 equipes na turma da manhd e 5 na turma da noite participaram e, a partir das
aulas teodrico-praticas, deram sequéncia as atividades propostas na etapa de Descoberta, tendo
0 modelo de Aguiar (2018) como base complementar para conduzir os procedimentos utilizados

em aula:

Figura 7. Modelo para desenvolvimento de artefatos educacionais.
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Fonte: Aguiar (2018)
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Por este modelo, discutiu-se com os estudantes quao relevante € a presenca de diferentes
atores durante o processo de DI, considerando diferentes perspectivas ao desenvolver solu¢des
em aprendizagem (Aguiar, 2018):

Figura 8. Perspectivas envolvidas em DI.

0
MEDIADOR

]
m USUARIO / APRENDIZ

Fonte: Aguiar (2018).

Na conducdo dos projetos, as perspectivas envolvidas estabeleceram-se assim: SIAE e
professora da disciplina como conteudistas; estudantes do 2° ano de DV como designers;
SIAE como mediador; e professores universitarios como aprendizes. Paralelamente as aulas
expositivas, 0s estudantes tiveram acesso a todos os atores envolvidos, além dos encontros
previstos no cronograma. Para o primeiro encontro com o SIAE, cada equipe preparou ao menos
trés perguntas, como é relatado a seguir.

3.1 Encontro com parceiros

O encontro com o SIAE foi realizado com as duas turmas de DV, em dias diferentes. Em
cada encontro, o setor e seu papel na UP foram brevemente apresentados. Os estudantes
entrevistaram as profissionais do SIAE e obtiveram valiosas informagfes sobre suas dores e
sua relacdo com professores e estudantes. Além de conferir um panorama da situacao,
compararam as informacdes coletadas com a pesquisa realizada com os professores, conforme
orientado em atividades anteriores.
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Figura 9. Encontro entre SIAE e estudantes do 2° ano de DV.

Fonte: Autoras.

Ap6s o encontro, conteldos da etapa de Descoberta foram organizados em slides para
apresentacédo a professora, permitindo avaliacéo parcial a partir dos seguintes tépicos:

e Levantamento de dados

e Delimitacdo do publico

e Analise de similares

e Sintese da entrevista

Em seguida, os estudantes prepararam suas principais ideias e separaram materiais para
interacdo na aula seguinte, a partir de uma sessao de cocriacao, relatada a seguir.

3.2 Sessao de cocriacao

Nas sessfes de cocriagdo, na turma da manha participaram a orientadora educacional do
SIAE e dois professores, enquanto a noite participaram a supervisora do SIAE e uma professora.
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A professora da disciplina conduziu ambos os encontros. Os estudantes expuseram seus
materiais sobre as mesas e organizaram a sala de aula, permitindo que os participantes
circulassem entre as equipes, que tiveram 5 minutos para apresentar suas ideias. Os
participantes, por sua vez, tinham mais 5 minutos para oferecer sugestdes, criticas ou perguntas,
utilizando papéis autoadesivos.

Figura 10. Sesséo de cocriagéo.

Fonte: Autoras.

Ao final das sess0es, os participantes foram reunidos e convidados a comentar acerca das
ideias apresentadas. Em geral, manifestaram seu entusiasmo e certa curiosidade sobre os
resultados que poderiam surgir a partir das apresentagées.
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Figura 11. Encerramento da sesséo de cocriagao.

(

Fonte: Autoras.

Para encerrar, a professora da disciplina explicou a importancia do procedimento envolver
diferentes perspectivas no processo de Dl e agradeceu a participacéo de todos. Os participantes
foram dispensados e os estudantes foram orientados sobre a entrega da etapa de Definicdo na
aula seguinte.

3.3 Apresentacao das propostas

Apbs os resultados da sessdo de cocriacdo, as informacdes foram compiladas e os
estudantes defenderam sua proposta por meio de apresentacao oral. Na ocasido, 0s seguintes
tépicos foram solicitados:

e Introducao: demanda de projeto conforme o tema sorteado.

e Caracteristicas do usuario: resultados da pesquisa, personas e expectativas.

e Referéncias para a ideia: similares que inspiraram a proposta.

e Lista de requisitos: resultados da sessao de cocriacao e lista de requisitos da solucgao.
e Ideia para o OA: demonstrar e explicar a solucao.

e Consideracodes finais: apontamentos dos participantes durante a sesséo de cocriacao.

Os critérios de avaliacdo consideraram atendimento as especificacdes, qualidade gréafica
dos slides e aderéncia da proposta a demanda. Uma ficha de avaliagéo foi entregue as equipes
com apontamentos e indicagdes de ajustes, visando reviséo e refinamento.
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Figura 12. Fichas de avaliacao.

Fonte: Autoras.

3.4 Prototipacao e testes

ApOs a etapa de Defini¢do, protétipos conceituais foram iniciados em aula com base no
funcionamento da solugdo e em como cada equipe deveria se programar para construir seu OA
na aula seguinte. Desenhos e esquemas foram indicados como recurso, mas 0s estudantes
preferiram utilizar recursos pouco efetivos, dificultando o registro das atividades.

Nas aulas seguintes, foram preparados materiais de apoio pela professora, pois na aula
anterior houve pouca producdo dos estudantes. As fichas de apoio orientaram a construcdo e
compreensao dos itens necessarios para melhor conduzir os procedimentos em aula. A ficha da
Aula 13 apresentava tipos de prototipo e um checklist para guiar a construcdo do prot6tipo
funcional, com os itens: demanda do projeto, conteddo instrucional (tema), caracteristicas
enquanto OA, eventos instrucionais, atendimento a lista de requisitos e teste piloto em aula.

A ficha da Aula 14 continha orientacGes para testar o protétipo funcional com professores,
parceiros e especialistas. Apresentava um checklist, orientando as equipes a compor um
protocolo de testes, selecdo de participantes, perfil de participantes e sugestdes sobre
procedimentos a serem aplicados na validacao.
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Figura 13. Fichas de apoio — Aulas 13 e 14.

AULA 13 - SOLUCOES EM DESIGN VISUAL: INSTRUIR]

Exercicio 9 ~ Protétipo funcional (peso 0,2)

1. Cada equipe deve elaborar Lm prolpo (média ou alts fidelidade) do odjeto de
aprendizagem durante 3 aula.

& demanda do projeto;
o o

cluaio desses estusarens m avberdo Scadimes,

o

sapal S0 SIE

b, atendimento a0 tipo de produto obiico = 6 obieto do aprendizagem? ver
conteddo da aula 2;
] Fmamerts da sprencizagen « eagho que pads sec UIRZAds para 0 81n de
veros core02os & para revisdo de concenos

o a0,

Para um bom aproveramants 60 conm0zo.

ageanaz pocaa asngk os obieswos proposica

e con otgesos cropeios v DA

ou mais Eventos Instrucionais (Gagné of o, 1962), ver

@ stendimento & ista de requisios necessdrioslobrigaidrios de sua equipe:

registar suas

da Avaiacho 2).

AULA 14 — SOLUCOES EM DESIGN VISUAL: INSTRUIR

Exercicio 10 - Protocolo de tostes (peso 0.2)
1. Etaborar um prokocaio de verfcaga da sogio para o objeto de aprendizagern

[ O protacoko deve sar em forma da rotairo de condug4o.
) Praver desda os procedimentos aké relaiirios o captura de imagens.

2. Expicar como o3 resultadas serdo tabulados @ analisados apos a concugdo os tastes.
Observagbes:

A planejads pars Za 5 pessoas, lico-alvo (2
professones UP obrgalonaments) e, se passivel, especialistas de area (pedagogos, podiogas,
fonoaudiloges, fisiolerapeutas eic.). A participacdo de designars 1ambém poda ser ull para verificar
‘aspacios de interfacs, legiblidade, leiurabiidace o ssitica da soiucso.

Cansideras os sequinies procedimentos (conforme o que fol visto na discipina de Ergonomia
Informacionay

O Anslise ds tarsta

O Interagia assistida {observagdo participants)
O Focus group (gnupo focal)

D o . .

[ Inspegso ou Venficagao oonforme chackis! (Heuristicas da Nisisen, Eventos de Insinugao de
Gagné, st e roquisios eic)

Fonte: Autoras.

Durante a Aula 13, uma equipe preparou um prototipo de baixa fidelidade com blocos de

montar, compondo a estrutura de um evento.

Fi

ura 14. Prot6tipo elaborado na Aula 13.

Fonte: As autoras.

Com estes procedimentos, cada equipe obteve orientagdes especificas sobre seu projeto e

direcionamentos sobre ajustes e melhorias. Na aula seguinte, os estudantes foram orientados

sobre a entrega dos OAs, com a apresentagéo das solugoes.
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3.5 Apresentacao das solucoes

Na entrega das solucdes, as equipes tiveram até 15 minutos de apresentagéo, conforme as
seguintes especificacoes:

e Capa: titulo do projeto e integrantes da equipe.

e Introducao: demanda de projeto, tema e publico-alvo.
e Lista de requisitos: necessarios e desejaveis.

e Solucao: demonstrar e explicar.

e Resultados: testes com publico e especialistas.

e Consideracoes finais: como o OA atende a demanda.

Figura 15. Apresenta¢des das solugoes.

Fonte: Autoras.

Uma ficha de avaliagdo foi preenchida durante as apresentacdes, cujos critérios
consideraram atendimento as especificagbes, qualidade gréafica, demonstracdo do OA,
aderéncia da solucdo a demanda e relato do processo. As apresentagdes foram assistidas pelas
representantes do SIAE, que fizeram breves comentarios apdés cada exposi¢do. Ao final das
avaliagbes, a professora fez um encerramento e teceu comentarios gerais sobre os resultados,
levando em conta a demanda do projeto.

4. Resultados

No geral, o resultado foi satisfatorio e, dentre os resultados mais interessantes, destacaram-
se 0s seguintes:
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e Sinapsys: baralho de cartas pedagdgicas que aborda cenérios comuns enfrentados por
professores em sala de aula ao lidar com alunos com TDAH.

Figura 16. Sinapsys.

Fonte: Equipe TDAH (2024).

e Inclusivamente: site sobre educacéo inclusiva, focado em deficiéncia intelectual e
direcionado a pratica docente. Fornece videos explicativos, féruns interativos, bibliotecas
digitais e sugestdo de materiais complementares para aprendizado e conscientizacao.

Figura 17. Inclusivamente: educagao inclusiva.

R w7

O B =2 hitpslwafigma.comiprota/IBapE IsvRIKAINGe 32R7A0 site-2.0node-ir=47- 2808 node arvasBt=PxMFPZA

InclusivaMente vioEos RELATOS BIBLIGTECA UP conTeine

Educacéo inclusiva

onde cada desafio se torna uma oportunidade de crescimento conjunto

ASSISTA NOSSOS VIDEOS!

Fonte: Equipe PCDI (2024).

e Além da inclusdao: podcast para professores universitarios sobre estudantes com
discalculia e dislexia.
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Figura 18. Além da Inclusé&o.

Apresentacéo do nosso

= )
SOLUCAO pARA o !)_ primeiro EP do PodCast
OBJETO DE
APRENDIZAGEM CONECT SE A0

APRENDIZADO

ALEM DA INCLUSAO

INCLUSIVO DO

NOSSO

pod

ALEM
DA INCLUSAO

QUARTA-FEIRA AS 19:00h

we gD SIAE
OUGA NOSSO 1
EP!

Fonte: Equipe DIS (2024).

e UP: juntos, formando elos de inclusao: evento com programacao especifica, sugerido
ao Encontro Docente da UP, realizado no inicio de cada semestre letivo.

Figura 19. UP: juntos, formando elos de inclusé&o.

PROGRAMAGAO

e ddas PROGRAMACAO

- P ABERTURA OFICIAL 08H30
“"”A (OMPREERDENDO 0
BTN O COMPREENDENDO O ESPECTRO AUTISTA 09H
INTERVALD ( {IMEN 1 M
e by ESTRATEGIAS DE ADAPTAGAO PEDAGOGICA 10H15
PEDGOGICA E T ¥ INCL £ Ji N

m""‘m‘““ APRENDIZAGEM INCLUSIVA 1TH15

INTERVALD

(OERSA
RCisha ot

INTERVALO 12H30

RODA DE CONVERSA - INCLUSAO NO ENSINO 13H30

Fonte: Equipe TEA (2024).
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e Nucleo de Capacitacao Inclusiva (NCi): plataforma digital projetada para orientar
professores a tornar suas aulas mais inclusivas, focada em contetidos sobre pessoas
com deficiéncias fisicas, visuais e auditivas.

Figura 20. NCi.

Poa T ——— % o © L o8 =
Inicio Cursos Férum Perguntas Frequentes Banco de Recursos Iniciativas Externas Q ﬂ

Ferramentas praticas
para uma sala de aula
realmente inclusiva

Aqui vocé encontra as orientagdes e 0s recursos para integrar alunos
com deficiéncia em suas aulas, proporcionando a todos uma
experiéncia sem barreiras.

A 4
Fonte: Equipe PCD (2024).

Os projetos Inclusivamente e NCi destacam-se enquanto plataformas, pois poderiam
abarcar diferentes tipos de OAs e atuar como ecossistemas de artefatos. Contudo, o projeto NCi
diferenciou-se pela estética e completude de sua entrega, indo além do protétipo solicitado (site)
com os itens: documento descritivo, videoaula sobre deficiéncia auditiva e videoaula sobre os
papéis do professor, do estudante e do SIAE.

Figura 21. NCi: videoaulas.

£
’63' (3

sua qula 2

é parA \= . ' “\
uditivaéuria%
; o4

o
- wENETS

EP1: Sua aula é para todos? — Como a deficiéncia auditiva afeta o dia do estudante universitario EP2: Papel do professor, do aluno e do SIAE

Fonte: Equipe PCD (2024).
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A plataforma NCi manteve a definicdo de seus objetivos clara, conforme orientado por
Filatro (2008). Sua estrutura em médulos foi assim projetada para que o usuario compreendesse
cada etapa durante sua interacdo, promovendo propdsito e autorregulacdo no processo
formativo. NCi também contemplou diferentes abordagens de aprendizagem em sua estrutura,
com videos, graficos e animacgdes para aprendizes visuais e 0 uso de textos e foruns, para
beneficiar aprendizes verbais. Atividades praticas e féruns colaborativos foram inseridos para
engajar aprendizes ativos, enquanto materiais para leitura e indicacdes de contetdos externos
foram adicionados para incentivar aprendizes reflexivos.

Figura 22. NCi: site.

Aprendizado modular

Plataforma
de aulas

A plataforma é organizada em médulos
sobre cada tipo de deficiéncia, escolhidas
para a prototipagem. O formato permite
expansdo para outras necessidades.
Cada médulo inclui videos, textos e EP2 Papel do professor, ®(a
audios, atendendo a diferentes perfis de e
aprendizagem.

EP3 Ferramentas de

suporte:Recursos () ) (63 ) (€D )

Visuais & Auxibares

sug

« pratique | e
-

Fonte: Equipe PCD (2024).

Ao final de cada médulo, os professores
testam, refletem e internalizam praticas
inclusivas de forma aplicada e adaptével
a0 seu contexto

As funcionalidades da plataforma foram embasadas pelos eventos instrucionais (Gagné et
al, 1992), com as seguintes abordagens: capturar a atencao do usudrio com recursos
multimidia; estimular a recuperacdo de conhecimentos prévios, por meio de foruns e
atividades de revisdo; oferecer conteudos variados e em diferentes modalidades; orientar o
aprendizado com guias e instrucdes claras; promover a performance com atividades praticas;
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fornecer feedback continuo e avaliar o desempenho por meio de certificagfes; e fortalecer a
retencdo com materiais complementares e espacos de troca entre docentes.

NCi foi projetado para conduzir o aprendiz (professor) pelos médulos de forma a motiva-lo
desde o inicio de sua interacdo até a pratica do contetdo. Assim, a plataforma prevé suporte e
engajamento do aprendiz, favorecendo sua compreensao e formagéo continuada.

5. Consideracoes finais

Este artigo refletiu sobre a inclusdo no ensino superior e a lacuna existente na formacéao
continuada de professores para lidar com estudantes neurodivergentes e com deficiéncia. Nesse
contexto, a parceria entre SIAE e a disciplina SDVI mostrou-se fundamental. Com metodologia
pautada no processo de DI, incluindo pesquisa, entrevistas, cocriagao e testes com usuarios, 0s
estudantes conceberam e prototiparam OAs diversificados. As bases teéricas exploradas
fundamentaram as escolhas metodol6gicas e guiaram o desenvolvimento destes artefatos,
também pautados pelas necessidades dos professores, demonstrando potencial para suprir a
caréncia identificada e respondendo a demanda.

Conclui-se que a expertise do designer instrucional, aliada a processos colaborativos
centrados no ser humano, é indispensavel para conceber e implementar solu¢cbes educacionais.
Os resultados obtidos na disciplina reiteraram que a atuacdo do designer transcende a mera
criagdo de materiais didaticos, exigindo competéncias comunicacionais e gestoras para
assegurar coeréncia pedagoégica, adequacao tecnoldgica, usabilidade e motivacdo do usuério
em todas as etapas do processo, do planejamento a avaliagéo final.

Como préximos passos, espera-se implementar a plataforma NCi junto ao SIAE e dar
continuidade a parceria entre o setor e a disciplina no 2° semestre de 2025, desenvolvendo
novos OAs que possam ser adicionados a plataforma.
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