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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo a apresentacdo de uma solugédo pensada e estruturada
pela dupla de redatores para o grupo de profissionais denominados designers instrucionais, sob
a orientacdo do corpo docente da Pés-Graduacdo em Gestdo do Conhecimento e Inteligéncia
Empresarial do programa de pés-graduacdo em Engenharia da Universidade Federal do Rio de
Janeiro. Para isso, foi realizada uma revisdo bibliografica acerca do design instrucional, além
de um diagndstico cuidadoso da atuacdo destes profissionais no mercado de trabalho nos dias
de hoje. A partir do detalhamento deste diagndstico, este documento parte para as descobertas

realizadas pelos redatores e para a proposta a que este trabalho se propde registrar.

PALAVRAS-CHAVE: design instrucional, aprendizagem, aprendizagem colaborativa,
comunidades de prética, formacdo continuada, troca de experiéncias, redes, gestdo do

conhecimento.



ABSTRACT

The present paper aims to present a solution designed and structured by the duo of writers for
the group of professionals called instructional designers, under the guidance of the faculty of
the Graduate Program in Knowledge Management and Business Intelligence of the graduate
program in Engineering from the Federal University of Rio de Janeiro. For this, a bibliographic
review about instructional design was carried out, in addition to a careful diagnosis of the
performance of these professionals in the job market today. From the details of this diagnosis,
this document starts with the discoveries made by the writers and the proposal that this work
intends to register.

KEYWORDS: instructional design, learning, collaborative learning, communities of practice,

continuing education, exchange of experiences, networks, knowledge management.
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Sumario Executivo

Este documento, numa abordagem prospectiva, vem apresentar e elucidar o processo
imersivo e criativo experienciado pelos responséaveis do projeto Design Instrucional e
Comunidades de Aprendizagem, bem como descrever o que seria uma solucdo desenhada
para fortalecer e atender as necessidades de um grupo especifico de profissionais da area de

Educacdo: os designers instrucionais.

Todo o processo de pesquisa e criacdo apresentado aqui parte de um recorte sobre quem
é o designer instrucional, o que ele faz e como ele se relaciona no contexto corporativo e
educacional. Este ponto de partida fica evidenciado no capitulo 2, Diagnostico, mais

especificamente nos tdpicos 2.1 e 2.2 deste documento.

Com base na imersdo no publico-alvo do projeto, o documento avanca para a
apresentacdo da fase investigativa do projeto, detalhando os métodos utilizados, os caminhos
priorizados, 0s canais investigados e as principais descobertas realizadas (capitulo 2,
Diagndstico, nos topicos 2.3 a 2.5).

Na sequéncia, o documento consolida as descobertas realizadas por meio de um
mapeamento das principais necessidades, dificuldades e dores do publico-alvo, definindo
estas como sendo as premissas para todo o projeto. Estas informacdes estdo descritas ainda

no capitulo 2, diagnostico, no tépico 2.6.

Por fim, o processo de pesquisa e registro de dados direciona para o desenho de uma
abordagem ao problema, de uma iniciativa, que contribuira para fortalecer o publico-alvo na
sua atuacdo no mercado de trabalho, aplacando as dificuldades e indo ao encontro das
demandas evidenciadas na fase investigativa do projeto. Esta proposta é descrita e

apresentada em todo o capitulo 3 deste documento.



10

1. Introducéo

Os redatores deste trabalho, alunos do curso MBKM (Master on Business and Knowledge
Management) do Centro de Referéncia em Inteligéncia Empresarial da Universidade Federal

do Rio de Janeiro, sdo todos profissionais atuantes na area de Educacdo Corporativa.

Apbs longas discussdes e profunda anélise de sua area de atuagéo, os redatores assumiram
que este projeto nasce para contribuir com a troca de experiéncias e de boas praticas entre
profissionais dessa area, com foco especial nos designers instrucionais, definido, ento,

como publico-alvo desta iniciativa.

Levando em consideracdo suas vivéncias e experiéncias profissionais, 0s redatores

trouxeram a luz e em comum acordo as hip6teses de que:

= ha escassez de formacao qualificada para designers instrucionais;

= as formacgdes existentes ndo conseguem acompanhar a velocidade e dinamismo com que
surgem novas tecnologias e metodologias no mercado;

= nao ha clareza sobre o papel e as atribui¢fes do designer instrucional, até mesmo dentro

de sua area de atuacdo.

Partindo dessas hipdteses e da leitura do contexto do design instrucional ao longo do
tempo, foi iniciada uma imersao na literatura e na pratica diaria deste profissional: o designer

instrucional.

Foram pesquisadas as diversas formas e fontes pelas quais 0s designers instrucionais
aprendem e se preparam para os desafios profissionais que enfrentam todos os dias, em um

campo de atuacdo dindmico e que requer inovagdo e atualiza¢do constantes.

Com base na investigacdo realizada, percebeu-se que uma aprendizagem dialogica,
colaborativa e que envolve o aprendiz na construcdo social do conhecimento podera ajudar
0s designers instrucionais a se adaptarem e a interagirem construtivamente num mundo em

constante transformagao.


http://www.crie.ufrj.br/cursos/mbkm-master-on-business-and-knowledge-management/
http://www.crie.ufrj.br/cursos/mbkm-master-on-business-and-knowledge-management/
http://www.crie.ufrj.br/cursos/mbkm-master-on-business-and-knowledge-management/
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E fato que fazemos parte de uma era em que a aprendizagem colaborativa esta emergindo
como uma grande tendéncia global. Segundo o artigo “Building an Online Wisdom
Community: A Transformational Design Model”, “sua natureza tUnica obriga-nos a
reformular a forma como vemos a dimensdo social da aprendizagem e como o0s alunos

influenciam ativamente o conhecimento e os processos de raciocinio uns dos outros”.

Pesquisas recentes em ensino e aprendizagem sob perspectivas construtivistas e
socioconstrutivistas enfatizaram a importancia de desenvolver tanto o cognitivo quanto os
aspectos sociais nos ambientes de aprendizagem, validando a hip6tese de que a troca entre
alunos é extremamente positiva no processo de aprendizado. Mas, voltando um pouco no
tempo, € possivel verificar que grandes referéncias na Educacao ja levantavam esta hipotese:
Vygotsky (1978) enfatizou que a aprendizagem ocorre em um contexto social e cultural e
que o conhecimento é socialmente construido. Lave (1991) amplia ainda mais esses pontos
de vista, afirmando que precisamos repensar 0 conceito de aprendizagem, considerando a

crescente participacdo das pessoas em comunidades e grupos.

As evidéncias trazidas pelas pesquisas e 0s dados coletados neste projeto mostram que ha
uma necessidade premente de desenvolver novos modelos de espagos, ambientes ou
comunidades que se concentrem em combinar o0s aspectos cognitivos, afetivos e sociais da
aprendizagem. Mostram ainda que os designers instrucionais se beneficiardo com solucées

deste tipo, pensadas em rede, com forte teor colaborativo.

Uma das inspiracdes para a solucdo apresentada neste documento foi o Modelo Focal,
apresentado e detalhado no artigo “Building an Online Wisdom Community: A
Transformational Design Model”, que defende que os membros de uma comunidade de

prética aprendem e crescem em um ambiente democratico e estruturado de aprendizagem.
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2. Diagnostico

2.1 O que é design instrucional?

A expressdo design Instrucional data do periodo da Segunda Guerra Mundial e
comecou a ser utilizada quando um grande grupo de psicologos foi convocado pelo
exército dos Estados Unidos da America (EUA) para realizar pesquisas e desenvolver
materiais de treinamento com fins militares (REISER, 2001). De fato, muito do que se
observa nas criticas relacionadas ao termo design instrucional ainda guarda a referéncia
desta origem, pois o termo remete a uma instrucdo programada, inflexivel, tradicional e
rigida, que ndo faz do aprendiz um verdadeiro agente na construcdo do seu

conhecimento.

Porém, quando o termo instructional é traduzido do inglés para o portugués, no
contexto da aplicacdo do termo pelos norte-americanos, a palavra equivale a ensino, e
ndo apenas a instrucdo. Isto precede um conceito mais amplo e abrangente para o

conceito de design instrucional.

Partindo de uma revisdo de literatura, nota-se que muitos livros que abordam o tema
e foram traduzidos para o portugués nas décadas de 70, 80 e 90 ndo usam a expressao
design instrucional. E somente ap6s a publicacio das obras de Andrea Filatro (2004),

referéncia no tema, que o termo volta a ser difundido no Brasil.

Compreender de que forma as tecnologias de
informacdo e comunicacdo contribuem para o
aperfeicoamento do processo de ensino-aprendizagem
representa uma oportunidade de redescobrir a
natureza impar, insubstituivel e altamente criativa da
educacdo no processo de desenvolvimento humano e
social. Este € o campo de pesquisa do design
instrucional, entendido como o planejamento, o
desenvolvimento e a utilizagdo sistematica de métodos,
técnicas e atividades de ensino para projetos
educacionais apoiados por tecnologias (FILATRO,
2004, p. 32).
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Conceitualmente, o design instrucional se estabelece como “o processo sistematico
e reflexivo de traduzir principios de cognicdo e aprendizagem para o planejamento de
materiais didaticos, atividades, fontes de informagao e processos de avaliagao” (Smith

e Ragan, 1999).

Metodologicamente, o design instrucional se distingue de outras formas de criacao
de materiais e projetos educacionais pelo seu carater metddico, didatico, personalizado
e cuidadoso aplicado aos processos de analise, planejamento, desenvolvimento e

avaliagéo.

Considerando seu embasamento teorico, o design instrucional traduz uma pratica
orientada por resultados de pesquisas e dados, principalmente nas areas de Educacao,
Psicologia e Comunicacdo. Sendo assim, o design instrucional parte de uma abordagem
sistémica, que considera e pondera inimeros fatores que influenciam a implementacéo

de uma iniciativa de educacdo, de instrucdo ou de treinamento.

Segundo Smith e Ragan (1999), a abordagem sistémica utilizada no design

instrucional prevé e inclui:

= situar o foco do processo de ensino-aprendizagem no aluno, naquele que sera
formado, treinado ou instruido;

= integrar o trabalho de designers instrucionais, designers gréaficos, revisores,
instrutores, coordenadores, gerentes e outros profissionais por meio de um processo
de trabalho sistematico;

= facilitar o desenvolvimento de solucBes inovadoras e alternativas as praticas
tradicionais em um determinado campo de ensino;

= levar a convergéncia dos objetivos, atividades e avaliacdes, registrando licdes

aprendidas e revendo e atualizando o projeto sempre que for necessario.

Ao longo do tempo, muitas teorias de aprendizagem e metodologias foram
incorporadas as praticas do designer instrucional, a ponto de ser denominado em esferas

distintas como designer educacional ou designer de aprendizagem.

Resumidamente e objetivamente, o profissional designer instrucional é definido
como aquele que desenvolve experiéncias de aprendizagem, sejam estas presenciais, a

distancia, hibridas, imersivas ou autoinstrucionais.
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No d&mbito do design instrucional a aprendizagem costuma ser definida e entendida
como sendo “o processo pelo qual um organismo muda seu comportamento em fungdo
de suas experiéncias”, ou ainda “o processo da experiéncia sendo transformada em

conhecimento”.
Seguindo esta linha de raciocinio, ambos sdo exemplos de aprendizagem:

= uma crianga que toma um choque na tomada e ndo mais coloca seu dedo na mesma;
= um jovem que viaja por varios paises do mundo, vive experiéncias distintas, adquire
novos conhecimentos e muda sua forma de pensar e agir perante povos de outras

culturas.

Romiszowski (1999) vem trazer luz a reflex&o sobre aprendizagem, dissertando

sobre a instrucao e as outras diversas formas, a saber nos proximos cinco paragrafos:

Por educagéo, de uma forma mais ampla, entendem-se
todas as experiéncias criadas para que as pessoas
aprendam. Isto inclui a instrugdo e as formas de
aprendizagem em que ndo ha objetivos claros e

predefinidos.

Quando existem objetivos predefinidos e um método
para alcanca-los, chamamos isso de instrucdo, que
pode tomar a forma de cursos e materiais didaticos em
geral. A instrucdo pode ter finalidades académicas ou
de capacitacdo profissional. Também pode adotar
abordagens didaticas diversas, pensadas
especialmente para o publico.

Ja a aprendizagem incidental ou informal se refere ao
modo pelo qual desenvolvemos novos conhecimentos
em boa parte do tempo, sem qualquer planejamento,
intencionalidade ou intencdo educativa, fora de

contextos especiais e sem materiais didaticos.

Para concluir a reflexdo, o termo treinamento se refere

a acles e iniciativas para o desenvolvimento de
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competéncias para o trabalho. Assim, inclui todo tipo
de instrucdo voltado ao uso de algum equipamento,
sistema ou método especifico. Este termo também ¢é
utilizado para definir a aprendizagem relacionada a
pratica psicomotora, principalmente em esportes e na

aprendizagem de atividades militares.

Existem outras formas de aprendizagem que também
tém seu valor: um exemplo sdo os estagios ou as visitas
a ambientes educativos, que ampliam a cultura e
favorecem a aprendizagem diversificada, que
dificilmente poderia se dar em contextos estruturados

ou simulados.

Para facilitar um recorte, pode-se afirmar aqui que o design instrucional esta
intrinsecamente ligado a definicdo de instrucdo, ainda mais se considerarmos a definicéo
de Gellevij (2001):

Instrucéo é conseguir, por meio de um método, que um
aprendiz, dentro de um sistema e sob certas condicdes,

alcance um objetivo de aprendizagem pré-definido.

2.2 O que faz um designer instrucional?

Segundo a plataforma Mercado EAD, “o designer instrucional desenvolve, por
meio de estratégias, metodologias, técnicas e ferramentas, o conteudo que se deseja
ofertar com o uso de recursos tecnoldgicos, levando em consideracdo o perfil do

publico-alvo que se pretende alcangar”.

Partindo de uma investigacdo mais apurada, que sera detalhada no capitulo “A fase
investigativa”, fica evidente que o trabalho do designer instrucional vai muito além

disso, englobando, por vezes, além do desenvolvimento dos conteddos, todo o
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gerenciamento de projetos ou de programas educacionais, de acordo com seu nivel de

experiéncia e com 0s processos da instituicdo para a qual trabalha.

Suas fungbes sdo inumeras, dentre elas: trabalhar em equipe, desenhar percursos
formativos e experiéncias de aprendizagem, gerenciar projetos pedagdgicos,
desenvolver solugdes educacionais respaldadas em novas tecnologias, propor midias
diversificadas de acordo com o tipo de conteudo. A figura a seguir, de Filatro (2008),
lista as areas de conhecimento com as quais as funcdes do designer instrucional

dialogam, evidenciando suas complexidades:

Psicologia do Comportamento Comunicacoes
Psicologia do Desenvolvimento Humano Midias Audiovisuais
Psicologia Social Gestao da Informagao
Psicologia Cognitiva Ciéncia da Computagao
CIENCIAS DA
CIENCIAS ADMINISTRACAO

HUMANAS

CIENCIAS DA
INFORMACAO

Abordagem Sistémica
Gestao de Projetos
Engenharia de Produgao

Figura 1. Design Instrucional. Filatro, 2008.

Com base na anélise do quadro anterior (figura 1), € factivel que se espera que o
designer instrucional compreenda e dialogue com éareas de conhecimento bem

diferentes. Sendo assim, ele configura-se como um profissional de talentos mdaltiplos,
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multidisciplinar, tendo um papel central e determinante no desenvolvimento de pessoas

e processos dentro de uma organizagé&o.

Resumidamente, o trabalho de um designer instrucional consiste em responder a

trés grandes perguntas:

= Aonde vamos? (0s objetivos pedagogicos do curso, acao, material ou projeto)
= Como chegaremos 14? (as estratégias, os recursos, o formato e as midias
instrucionais)

= Como saberemos quando chegarmos? (a avaliacéo)

Dos modelos que consolidam e representam as etapas do processo de trabalho de

um designer instrucional, o modelo ADDIE é o mais simples e o mais utilizado.

O modelo ADDIE foi inicialmente desenvolvido pela Florida State University para
explicar os processos envolvidos na formulacdo de um programa de desenvolvimento
de sistemas instrucionais para o treinamento militar. A sua versdo mais popular surgiu
nos anos 1980. Este modelo, originalmente, continha varios passos sob suas cinco fases
originais, que deviam ser completadas antes que se pudesse passar para a proxima fase.

Ao longo dos anos, os passos foram revisados e o0 modelo ficou mais dindmico e

interativo do que a sua versdo hierarquizada original. Sua sigla significa:

= Analize (analisar)

= Design (planejar)

= Develop (desenvolver)
= Implement (implementar)

= Evaluate (avaliar)

A seqguir, temos a explicacdo de cada uma dessas etapas do trabalho do designer

instrucional, organizadas pelo modelo ADDIE.

2.2.1. Analisar

A fase de analise corresponde ao exame e a descricdo do problema

instrucional a ser solucionado. A expressao “problema instrucional” refere-se a
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uma diferenca entre o desempenho atual e o desempenho desejado para um
determinado publico-alvo. Esse desempenho pode ser académico ou

profissional.
Uma vez definido o problema instrucional, € necessario proceder com a:

= analise do contexto de aprendizagem que inclui fatores como a infraestrutura
tecnoldgica, orcamento disponivel, elementos restritivos, prazos, politicas
organizacionais, cultura local;

= analise do publico-alvo que verifica as caracteristicas cognitivas dos alunos,
seu conhecimento prévio e competéncias relacionadas ao assunto em questéo,
caracteristicas sociais e motivacionais;

= andlise dos objetivos de aprendizagem que decomp®e objetivos gerais em
objetivos especificos, para permitir que sejam identificados os tipos de
aprendizagem necessarios para se criar uma solucdo instrucional completa

sem lacunas nem excessos no conteudo.

S8o consideradas perguntas-chave da fase de andlise do design

instrucional:

= Necessidades: qual é o problema? que tipos de habilidades e conhecimentos
se pretende ensinar ou promover?

= Contexto: quais sdo as condi¢des?

= Pudblico-alvo: quem séo os alunos?

= QObjetivos: ao final, o que os alunos devem ser capazes de fazer?

Planejar

Nesta etapa do trabalho, determinam-se as estratégias que serdo aplicadas
para solucionar problema instrucional, a fim de estimular as aprendizagens

identificadas como necessarias.

Esta é a hora de selecionar os mediadores, as midias e as tecnologias que

melhor atendem a solucdo em seu contexto.

Selecionam-se ainda os métodos de ensino e aprendizagem como:

presencial ou a distdncia, em grupos ou individualizado, hibrido ou
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autoinstrucional, estratégias motivacionais etc. Também planeja-se como o
contetido serd sequenciado: disciplinas, unidades, modulos, li¢bes, atividades,

estudos de caso.
Sé&o consideradas perguntas-chave nesta fase:

= Quais sdo as estratégias mais adequadas para promover os diferentes tipos de
aprendizagem?

= Como motivar os alunos?

= Quais sdo as midias, 0s recursos e as metodologias mais adequados?

= Como deve ser sequenciada a solucéo?

= Como os alunos serdo agrupados?

As fases de analise e de planejamento da solucdo costumam ser
sistematizadas em um documento chamado projeto instrucional, plano
instrucional ou mapa instrucional. Este documento guiara todas as outras etapas

do trabalho de design instrucional.

Desenvolver

Nesta fase, 0s materiais instrucionais e as atividades de aprendizagem séo

devidamente criados.

E comum fazer prot6tipos ou eshocos da solucdo para fins de testes.
Também ¢ indicado que o conteldo a ser desenvolvido seja validado
parcialmente em etapas, até que esteja todo concluido.

Sempre que estiver nesta fase, o designer instrucional deve ter em mente

quatro propdsitos basicos:

= Criar processos e materiais didaticos eficazes, ou seja, que atinjam seus
objetivos pedagdgicos.

= Criar materiais e processos eficientes, otimizando ao maximo o tempo de
producao.

= Criar experiéncias funcionais e agradaveis para 0s alunos.

= Criar solugdes vidveis em seu custo-beneficio, considerando as premissas

particulares de cada projeto.
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Sd0 consideradas perguntas-chave durante toda a fase de

desenvolvimento:

= A solucdo em desenvolvimento esta de acordo com o plano instrucional?

= Como a solugéo pode ser melhorada antes de sua implementagéo?

Implementar

Nesta fase, a solucdo é oferecida ao publico-alvo, conforme definido no
plano instrucional. Com a finalidade de ter a oportunidade de realizar ajustes e
correcBes, € comum oferecer a solugdo primeiramente a um grupo piloto ou

grupo focal antes de aplica-la em grande escala.

A grande pergunta-chave nesta fase é:
= A solucdo estd sendo implementada corretamente?
Avaliar

Por fim, os resultados da solugéo sdo analisados em sua efetividade com
base nos objetivos propostos inicialmente e registrados no plano instrucional. A
partir dos resultados gerados por esta analise, 0s processos e 0s Mmateriais

didaticos que envolvem a solucdo podem ser revisados e melhorados.
S&o perguntas-chave nesta fase do trabalho:

= Qual é a efetividade dos resultados de aprendizagem?
= Como melhorar processos e materiais didaticos para as proximas

implementacdes?
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2.3 A fase investigativa

Em funcdo da proposta de desenhar uma solugcdo que atenda os designers
instrucionais a que esse documente se refere, fez-se necessaria uma imersao nas rotinas

e no cotidiano deste grupo de profissionais.
Este periodo de imersdo segue aqui referenciado como fase investigativa.

Para a fase investigativa, realizou-se um levantamento de necessidades, que gerou

a seguinte lista de canais a serem considerados e pesquisados:

= grupos e comunidades de designers instrucionais (Facebook, WhatsApp e Telegram);
= influenciadores e perfis em redes sociais (Facebook, Instagram e Linkedin);

= instituicOes renomadas que dialogam com os designers instrucionais.

No mesmo levantamento de necessidades, também foram listados os seguintes

aspectos a serem investigados:

= ofertas de cursos de formacdo continuada, de extensao e livres;
= regulamentacdo profissional e pré-requisitos da funcéo;

= formas de contratacao.
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2.4 Métodos utilizados

Este topico destina-se a apresentar os métodos adotados no diagnostico do projeto
para gerar dados, informacdes e registros sobre o publico-alvo: os designers

instrucionais.

2.4.1 Pesquisa de campo

O método de pesquisa de campo foi elencado em fungdo da necessidade de
confirmar ou refutar algumas informacdes e teorias que 0s responsaveis pelo projeto
traziam consigo. Nesta perspectiva, todas as suposi¢des foram abandonadas para
que os resultados fossem analisados com um olhar mais receptivo, neutro e isento

de qualquer pré-julgamento.

A pesquisa de campo foi elaborada no formato Google Forms, por ser o
formato mais simples e popular. Uma vez elaborado e publicado, o formulario da
pesquisa foi enviado para um grupo de 85 (oitenta e cinco) designers instrucionais

atuantes.

Foram obtidos 25 retornos com respostas as questdes do formulério enviado.
Todos os respondentes sdo pos-graduados (strictu ou latu sensu), sendo, na sua

maioria, residentes das regides Sul e Sudeste do Brasil.

A grande maioria dos respondentes declarou consideravel tempo de atuacao na
area de Educacéo Corporativa (figura 2).

A pesquisa de campo evidenciou a disponibilidade do grupo de respondentes
para participar de uma comunidade de aprendizagem, conforme mostra a figura 2

logo a seguir:



23

5. Tempo de atuagdo na Educacdo Corporativa:
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6. Vocé participaria de uma Comunidade de Aprendizagem de Educacdo Corporativa?
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Figura 2. Pesquisa de campo realizada pelos autores deste documento. 2021.

Os fatores mencionados como 0s que motivariam esses respondentes a
participarem de uma comunidade de aprendizagem vao desde a troca de
experiéncias e oportunidades de empreender, networking, atualizacdo e

compartilhamento de préticas, entre outros com menos reincidéncia.

Os respondentes que ainda ndo participam de uma comunidade com foco na
aprendizagem listaram como principais motivos a falta de objetividade que
encontram nesses espacos, o fato de ndo terem conhecimento sobre a existéncia
desses espacos e o fato de ndo terem encontrado alguma comunidade que agregasse

real valor as suas vidas profissionais.

A pesquisa de campo questionava também sobre o que ndo pode ou ndo poderia
faltar em uma comunidade de aprendizagem corporativa. Neste topico, 0s pontos
mais mencionados foram a troca de experiéncias e a possibilidade de encontros
sincronos, sendo a troca de experiéncias mencionada pela maioria absoluta dos
respondentes.
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2.4.2 Entrevistas

Por meio de entrevistas presenciais ou via telefone, guiadas por uma lista de
indagacOes previamente estruturadas, os responsaveis pelo projeto conversaram
com 16 (dezesseis) profissionais que desempenham a funcdo de designer
instrucional e com 12 (doze) profissionais que contratam designers instrucionais

(lideres, gestores de projeto ou profissionais de RH).

As perguntas realizadas nas entrevistas foram as seguintes:

Entrevistas com designers instrucionais

a. Onde vocé procura cursos ou informacdes atualizadas sobre a profissdo?

b. De que forma o acesso a essas informagdes poderia se tornar mais facil para
VOCé?

<. O que vocé espera encontrar em uma comunidade de aprendizagem sobre design
instrucional?

d. Como vocé poderia contribuir na construcdo e no crescimento dessa
comunidade?

e. Qual é a sua maior dificuldade para tornar transparente seu papel num projeto, a
fim de que todos os envolvidos o compreendam?

£. Que tipo de conhecimento ou formag&o vocé sente que ainda tem um gap para

ser trabalhado na sua area?

Entrevistas com quem contrata designers instrucionais

a. Qual € o processo adotado quando vocé precisa contratar um novo designer
instrucional?

b. De que forma a busca por estes profissionais poderia ser mais facil?

<. Quais qualificagdes a empresa busca em um designer instrucional?

d. Como a empresa pode contribuir no desenvolvimento desses profissionais?

e. O que faz com que vocé entenda que um designer instrucional € junior, pleno ou
sénior?

£. Qual é o conhecimento técnico que vocé julga ser indispensavel quando avalia a

contratacdo de um designer instrucional?
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A partir destas entrevistas, foram registrados os insights listados a seguir:

Insights dos designers instrucionais

Os designers instrucionais buscam informacdes sobre a profissdo, formacédo e
melhores praticas com outros designers instrucionais, mas isso acaba se
restringindo ao seu circulo de amizades.

Eles também consideram que seria importante ter um espaco para troca de
conhecimento, boas préaticas, dicas de ferramentas e novidades, onde eles
pudessem compartilhar suas experiéncias de forma simples e objetiva.

Foram relatadas dificuldades para expor para os clientes, de forma clara, onde
comega e termina o trabalho de design instrucional.

Os designers instrucionais apresentaram dificuldade para se manterem atualizados

nas metodologias e ferramentas que surgem todos os dias na sua area de atuacao.

Insights dos contratantes

As pessoas que contratam designers instrucionais costumam pedir indicacédo de
outros profissionais da area. Eles consideram que a contratacdo de um designer
instrucional ¢ um processo que “dificilmente funciona sé de divulgar a vaga”,
sendo a indicagdo um recurso extremamente valorizado.

Uma maneira de facilitar a busca por este tipo de profissional seria criar um banco
de talentos nos moldes do LinkedIn, mas especifico da area. Seria, entdo, um
espaco onde os designers instrucionais pudessem mostrar seu portfélio de trabalho
e 0s contratantes pudessem buscar pelo profissional que melhor se encaixa no
projeto em questao.

As empresas buscam profissionais organizados, que saibam utilizar diversas
ferramentas de forma assertiva, que tenham excelente escrita e capacidade de
concatenar ideias de forma didatica e criativa. Além disso, estes profissionais
precisam apresentar bom relacionamento interpessoal.

As empresas buscam profissionais mais “prontos”, com capacidade de se
autodesenvolver a partir do contato com outros profissionais e da reflex&o acerca

de suas experiéncias.
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2.5 Principais descobertas

2.5.1 Perfis, canais e instituicdes

No trabalho de imersdo nas redes sociais, foram pesquisadas paginas de

influenciadores e de institui¢des que dialogam com o publico-alvo do projeto.

A partir desta pesquisa, foram listadas as paginas mais populares e que
distribuem conteudos relevantes para a pratica do designer instrucional. Foram
identificados, também, os perfis individuais de maior influéncia para este publico-

alvo.

Existem 2 (duas) paginas de grandes instituicdes dialogando com este publico:
Mercado EAD e Instituto de Design Instrucional. Além delas, existem mais 12
(doze) perfis de instituicbes voltadas para este publico. No entanto, percebe-se um
namero crescente de influenciadores (pessoas fisicas) que falam diretamente para o
publico-alvo, trocando experiéncias e realizando seu préprio marketing pessoal.
Foram encontrados inumeros perfis nessa categoria de influenciadores, ainda bem

no inicio deste trabalho, com poucos seguidores e baixa visibilidade.

Ficou evidente que os designers instrucionais ainda possuem poucos espacos
relevantes com conteudo sobre a sua area de atuacdo, com possibilidade de trocas
de experiéncia e boas praticas, com aprendizagem produtiva e colaborativa. Além
disso, estes espacos estdo dispersos nas redes sociais ou restritos as pessoas que

participaram de algum curso nas ja mencionadas instituicoes.

2.5.2 Ofertas de cursos e formagoes

Apesar da pesquisa estar focada em cursos de extensdo, foi encontrada uma
variedade de ofertas de formagdo em nivel de especializacdo (pos-graduacao). Da
mesma forma que fica evidente a caréncia de instituicdes dialogando com o0s
designers instrucionais nas redes sociais, também se percebem poucas ofertas de
cursos e formagdes. Parte dessas ofertas de formacdo ndo é de conhecimento do

grande publico, fazendo com que os designers instrucionais ndo saibam onde
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encontrar formacéo profissional para além de um circuito restrito de duas grandes

instituicoes.

Foram listadas as principais ofertas de cursos e formacdes, partindo de
instituicbes mais conhecidas e estabelecidas no mercado até conteudos
programéaticos mais inovadores e atrativos. Neste contexto, duas instituicdes
mantém seu destaque: Mercado EAD e Instituto de Desenho Instrucional oferecem
desde cursos de extensdo até programas de pds-graduacao e concentram a maior
parte da oferta de contetdo para o publico-alvo. Além delas, algumas instituicdes
de nivel superior oferecem formacgdo em design instrucional ou voltadas para
profissionais deste ramo com tematicas bem diversas. Ha crescente oferta de cursos
livres, com carga horaria reduzida, em plataformas de educacédo a distancia; mas,
nestes casos especificos, sdo cursos focados em ferramentas digitais ou em partes
especificas do trabalho do designer instrucional.

Fica clara aqui a necessidade de fazer circular estas informaces de forma mais
fluida, para que um maior nimero de profissionais tenha acesso a este tipo de
formag&o, principalmente no que tange a abordagem de novas tecnologias e

ferramentas.

2.5.3 Grupos de profissionais

Foi identificada a existéncia de grupos de profissionais criados a partir de
iniciativas particulares em aplicativos de comunicacdo online (WhatsApp e
Telegram). Por meio da inscricdo e participacdo em 8 (oito) destes grupos, foram

destacados os seguintes:

= Vagas EAD (DI e afins) no WhatsApp: contava a época com 457 participantes e
tem como objetivo divulgar postos de trabalho para designers instrucionais e
demais profissionais que atuam com educacao a distancia em diversos segmentos,
incluindo educacdo corporativa. Eventualmente, os profissionais deste grupo
solicitam informacdes sobre instituicGes que oferecem formacéo e trocam davidas
sobre uso de ferramentas e plataformas.

= Design Instrucional no Telegram: contava a época com 346 participantes. Este

grupo tem como objetivo trocar experiéncias, divulgar postos de trabalho, orientar
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profissionais iniciantes, fazer benchmark e divulgar cursos. E um grupo mais
ativo, que aborda as diversas etapas do processo de trabalho do designer
instrucional.

=Valores e praticas de mercado EAD no Telegram: contava a época com 604
participantes. Este grupo tem como objetivo falar sobre precos praticados na
prestacdo de servigos e trocar experiéncias sobre as empresas contratantes (se 0s
prazos sdo adequados, se pagam 0s servicos solicitados, seu nivel de exigéncia

etc.).

Foi descoberta a existéncia de grupos fechados criados pelas instituicGes

provedoras das formacdes, apenas para aqueles profissionais ja certificados.

2.5.4 Legislacdo e escopo de atuacao

N&o h& uma legislacdo especifica que regule as atividades dos profissionais de
design instrucional. Nem mesmo uma formacao especifica é exigida para a atuacao
neste mercado. Sendo assim, a regulacdo desta funcdo fica a critério das préprias
empresas, que também definem os perfis especificos para a contratacdo destes

profissionais.

Uma das dificuldades encontradas pelas empresas que querem oferecer
formacdo na area de design instrucional esta relacionada a certificacdo dos seus
cursos. A solucdo proviséria encontrada e praticada atualmente sdo as parcerias
com instituicbes académicas publicas e privadas, que desenvolvem, sob
encomenda, programas pautados na agenda empresarial. Entretanto, tendo como
uma de suas principais metas obter, junto ao Governo Federal, autorizacdo para
certificar sem necessitar subordinar-se ao MEC, foi criada no Brasil, em agosto de
2004, a Associacdo Brasileira de Educagdo Corporativa (ABEC). Ainda dentro
desta perspectiva, a educacdo corporativa é tratada como vertente da educacdo
recorrente, com base na Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo, Lei 9.394/96, sendo
um marco para a educacéo profissional, pois anterior a ela, a educacao profissional
era tratada de maneira parcial, onde a formacdo para o trabalho era vinculada a
determinados niveis de ensino, como na Lei 5.692 em que educagdo formal

provinha do segundo grau profissionalizante.
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Os cursos relacionados a educacdo corporativa sdo agrupados na categoria de
“cursos livres”. Tais cursos sao regidos por instrumentos especificos, tais como a
Lei n° 9394/96, o Decreto n° 5.154/04 e a Deliberacdo CEE 14/97. Esses
instrumentos garantem a esta modalidade de ensino uma legalidade, valida em todo
o territorio nacional, ainda que ndo sejam regulamentados diretamente pelo MEC.
Esses cursos tém carater ndo-formal, e podem ser ofertados tanto de forma
presencial, quanto online. Os cursos e formacGes voltados para designers
instrucionais podem estar contemplados na categoria de educagdo corporativa,

ficando submetidos a estes marcos regulatérios.

2.5.5 Oportunidade de pesquisa sobre trabalhos futuros

As institui¢des que atuam produzindo contetido e como “porta-vozes” dos DI’s
sdo, de certa forma, bastante centrais. Esse fato denota que o conhecimento e a
producdo de conteldo ndo tém processos descentralizados, que possibilitem ao
préprio DI atuar como um dissipador de informacdo. Tal processo, como €é posto
hoje, privilegia a atuacdo dessas instituicdes e a permanéncia desse status quo. O
processo que ird ser sugerido ao longo desse trabalho, compartilha a
responsabilidade entre outros atores existentes na rede.

O porqué as instituicGes que atuam com design instrucional séo tdo centrais, e
novas formas de compartilhar o conhecimento entre DI’s e afins, sdo excelentes

oportunidades de pesquisa de trabalhos futuros para se aprofundar na questéo.
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2.6 As maiores dores identificadas no publico-alvo

Apds consolidacgdo e andlise dos resultados das pesquisas quantitativas e entrevistas
direcionadas, foram mapeadas trés grandes dores do designer instrucional. Este topico
destina-se a detalhar melhor essas dores, como elas se relacionam com o designer

instrucional, bem como contextualiza-las.

2.6.1 Formacéao continuada

Os processos educacionais sistematicos e organizados que acontecem
corporativamente, ou seja, no ambito das empresas, que objetivam adquirir
competéncias, recebem o nome de educacao corporativa (BOOG, 2001), que podem
ser compostos pelas mais variadas agoes (treinamentos, workshops, os téo atuais

webinars etc).

Gil (2007) relata um breve historico da evolucdo dessas aces de educacdo
corporativa, indo desde a Escola Classica de Administracdo até depois da década
de 1960, evoluindo da preparacdo para 0s aspectos mecanicos do trabalho até o
enfoque que € visto hoje (nas relacGes interpessoais e no comportamento,

priorizando o desenvolvimento das competéncias pessoais dos funcionarios).

Dentro desse contexto, tanto na pesquisa quantitativa como na qualitativa
(entrevistas realizadas com profissionais atuantes do mercado de educacdo
corporativa), o principal ponto que destacou-se foi a escassez de opgdes de
formagéo continuada relevante para o Designer Instrucional (em absolutamente
todas as entrevistas estruturadas com profissionais da area isso foi mencionado). As
(poucas) opgdes ainda continuam focadas no modelo de Taylor e Fayol, onde o foco
estd nos aspectos mecanicos e sistematicos do trabalho. Os profissionais atuantes
na area sentem a real necessidade de formagbes mais voltadas para o

desenvolvimento de suas competéncias de forma mais ampla.



31

2.6.2 Troca de experiéncias

Novoa (2002), em um de seus artigos para A revista do professor, ressalta a

teoria de Vygotsky:

Essa é uma teoria sociointeracionista, ou seja, aponta
a importancia da interacdo do individuo com o meio.
Dessa forma, é o contato com o ambiente, 0 convivio
com outras pessoas e suas influéncias que fardo com
que o individuo se desenvolva. (NOVOA, 2002, p. 23).

Em sua teoria, Vygotsky afirma que todo conhecimento € constituido
socialmente, no cerne das relagbes humanas. Tal teoria se baseia no
desenvolvimento do individuo como sendo resultante do processo sdcio-historico.
O conhecimento que permite o desenvolvimento mental se da na relacdo entre as

[pessoas.

Seguindo esse raciocinio, 0 convivio e a troca de experiéncias entre
profissionais que exercem atividades similares € um ponto crucial para o bom
desempenho e performance da classe. Esta foi uma das dores que mais apareceu na
fase de investigacdo deste trabalho. Os profissionais relataram que existe uma
caréncia de redes que colaborem que esta troca de experiéncias. Inclusive este foi
um dos pontos mais mencionados por eles na questdao do que ndo poderia faltar em

uma comunidade de aprendizagem corporativa.

Trocar experiéncias, a base de uma teoria sociointeracionista, € uma pratica
fundamental inclusive para que determinadas funcdes, como a do designer
instrucional, sejam consolidadas no mercado. O conhecimento tacito que se pode
perder quando este tipo de comportamento ndo é fomentado, é imensuravel. Em
uma atividade que utiliza as mais diversas tecnologias de comunicacdo a fim de
planejar e executar acdes educativas, possuir uma rede onde experiéncias, ideias,

novas formas de fazer etc sejam compartilhadas possui um cunho indispensavel.

A propria atividade do designer instrucional tem esse apelo a troca. Conforme

diz Smith e Ragan (1999), uma das principais entregas deste profissional é integrar
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0 seu proprio trabalho com o trabalho de designers gréficos, instrutores, gerentes e
outros profissionais, por meio de um processo sistematico. Dessa forma, “trocar
experiéncias” e agrega-las € uma tarefa intrinseca ao design instrucional, e fomentar
para que essa troca aconteca cada vez mais deve ser algo perseguido por toda

comunidade envolvida.

2.6.3 Visibilidade no mercado

A educacdo corporativa como um todo no Brasil ainda é um ponto bastante
negligenciado e isso necessita mudar urgentemente ou colocard em risco questdes
competitivas e estratégicas das empresas. Segundo uma pesquisa realizada em 2018
(O Panorama do Treinamento no Brasil), enquanto nos EUA trabalhadores recebem
33h de treinamento anual, no Brasil, esse nimero chega a 21h. Apesar de notar-se
um avanco em relacdo a mesma pesquisa de 2015 (onde esse nimero, no Brasil, era
de 16h), ainda ha muito o que ser feito. De acordo com essa mesma pesquisa, as
empresas norte americanas investem cerca de U$1252 anuais no treinamento de
cada colaborador, enquanto no Brasil esse valor é de R$788 (considerando

empresas de todos os portes).

Apesar da disparidade entre os nUmeros, nota-se uma evolugdo no mercado de
educacdo corporativa brasileiro. Conforme pesquisa da Associacdo Brasileira de
Treinamento e Desenvolvimento, em média, as empresas brasileiras investem
0,46% de seu faturamento bruto em treinamento (quadro 3). As mil maiores
empresas brasileiras, segundo a lista Melhores & Maiores da EXAME, faturaram
em 2015 um total aproximado de R$ 2,5 trilhdes. Considerando apenas aquele
percentual citado do investimento das grandes empresas (0,13%) temos aqui um
mercado de R$ 3,25 bi.
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Figura 3. Investimentos em Treinamento e Desenvolvimento. O Panorama do
Treinamento no Brasil. Associagdo Brasileira de Treinamento e Desenvolvimento,
2018.

Através dos numeros citados acima, identifica-se que o mercado de educacéo
corporativa no pais estd bastante promissor, sobretudo nesse momento pos-
pandémico em que as empresas estdo tendo que reaprender a aprender. O que, entéo,
faz com que o designer instrucional tenha essa percepcdo de invisibilidade no

mercado?

Conforme corroborado através das respostas das entrevistas estruturadas
realizadas com profissionais que contratam servi¢cos de design instrucional, a
maioria dos entrevistados (nove entre doze) citaram com veeméncia a questdo que
o designer instrucional ndo é reconhecido pelo mercado como um profissional de
educacdo corporativa (a ndo ser dentro do seu proprio nicho). Profissionais de
outros subsistemas de Recursos Humanos, por exemplo, como Recrutamento &
Selecéo, ndo reconhecem com clareza as atividades desempenhadas pelo designer
instrucional; isso quando sequer nunca ouviram falar desse profissional, ou quando

ndo o associam ao designer gréafico.

Fazer com o designer instrucional seja reconhecido, com clareza, a principio
dentro do seu préprio nicho de educacdo corporativa, a seguir nos demais
subsistemas de Recursos Humanos (sobretudo R&S, que contrata), para depois
expandir esse reconhecimento para as demais pessoas, € uma das tarefas a que se

propde esta solugéo a ser apresentada.
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3. Proposta de uma abordagem ao problema

Ao confrontar as principais dores do publico-alvo deste projeto, evidenciadas por meio
da pesquisa de campo, das entrevistas qualitativas estruturadas e da prdpria observacgdo deste
mercado, chegou-se & conclusao de que o ponto-chave que traria o efeito analgésico para tais
dores identificadas pelos designers instrucionais seria a fomentacdo de uma rede. Um
conjunto de conexdes que fosse capaz de interligar designers instrucionais mais seniores e
experientes com 0s mais jovens, bem como com estudantes em fase de conclusdo e/ou
recém-formados, assim como com outros profissionais que fossem possiveis contratantes de
seus servicos. Seria, entdo, uma espécie de ecossistema da comunidade do design

instrucional.

Ao longo da busca de uma solucéo que fosse capaz de funcionar como uma alternativa
para tratativa dos problemas identificados, descobriu-se que nao seria uma solucéo final o
ponto mais importante; mas sim, a etapa até entdo mapeada como intermediaria, que seria a
formagdo da j& mencionada rede. E que essa rede ndo era necessariamente 0 como, mas o

que deveria percorrer-se; onde deveriam investir-se 0s esforgos.

3.1 O conceito de rede: histérico e referéncias

Do latim rete, o termo rede é usado para definir uma estrutura que tem um padréao
caracteristico. Existem multiplos tipos de rede, nomeadamente a rede informatica, a rede
elétrica, rede social, e as redes de aprendizagem. Redes tém servido como base a
aprendizagem humana bem antes da proliferacdo da tecnologia que se vé atualmente na
sociedade. O desenvolvimento de competéncias na caga, coleta e agricultura exigiam
conhecimentos a ser compartilhados com cada nova geracéo: na educacao agricola, por
exemplo, a geracdo mais jovem foi construida sobre o trabalho das outras. Pequenos
avancos em novas técnicas e ferramentas serviram para melhorar continuamente
disciplinas como a agricultura, ferraria, soldadura e, mais recentemente, a filosofia e as

ciéncias.
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Barabasi (2009) diz que uma rede pode ser definida como uma teia de nos
(elementos) e links (conexdes) entre esses nds, e que de algum modo possuem um

conjunto de objetivos conectados entre si (WATTS, 2009).

Também baseado em Castells (1999), pode-se afirmar que a organizacdo em rede
se define como uma forma especifica de organizagédo cujo sistema de meios é constituido
pela convergéncia de segmentos de sistemas com objetivos independentes. Para ele, dois
atributos sdo fundamentais para 0 bom desempenho de uma rede: conectividade e
coeréncia. Conectividade é a capacidade estrutural de facilitar a comunicacdo sem
ruidos; e coeréncia, a existéncia de interesses compartilhados entre os componentes da

rede.

Dessa forma, conclui-se que Rede é qualquer tipo de relacdo, seja entre individuos
ou entidades, onde os atores se interligam e fazem conexdes (interagdes). Elas se

caracterizam por objetivos em comum; e obtencédo de solucGes coletivas.

3.2 Principais beneficios

De acordo com Chesterman (2001), existem cinco fatores que, ao se articularem,

promovem em uma rede um bom trabalho colaborativo. S&o eles:

a. Finalidade Comum: as partes envolvidas produzem melhor quando tém o mesmo

objetivo;

b. Compromisso: ao assumir um compromisso inerente a todos, o bem coletivo justifica

0 esforco;
c. Transparéncia: a atividade de cada pessoa deve ser de conhecimento dos demais;
d. Comunicacéo: necessidade de manter todos os membros integrados;

e. Potencialidades: é preciso que cada colaborador tenha seu potencial valorizado pelo

grupo.
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Balestrin e Verschoore (2009) destacam que as redes passaram a ser valorizadas
por intensificar a interacdo, reduzir o tempo e espago nas relacfes entre empresas e
individuos, sendo que isso pode ser encarado como um elemento estratégico para a

competitividade das organizac6es do seculo XXI.

Os principais beneficios das redes colaborativas sdo o compartilhamento do
conhecimento, a confianca estabelecida entre as partes, e a potencializacao das aptidoes

estratégicas de empresas e pessoas através do aprendizado.

Dentro deste contexto, solugdes que sdo construidas sob o arquétipo de uma rede
colaborativa tendem a ter ganho de tempo e reducdo de custos; aumento da
produtividade entre seus membros; mobilidade; melhoria na comunicacdo interna;
integracdo dos seus membros com interacdo e engajamento; ampliacdo do
conhecimento. Por esta razdo decidiu-se que a solucdo apresentada seria baseada em

uma rede.

3.3 Aplicabilidade ao publico-alvo

Nesta perspectiva, chegou-se a conclusdo de que o ponto chave que traria o efeito
analgésico para as dores percebidas pelos designers instrucionais seria a fomentagéo de

uma rede.

O perfil do profissional de educagéo corporativa, sobretudo o D.I., faz com que as
pessoas mudem suas ideias e tenham uma experiéncia de aprendizado. Portanto,
aprendizado, adaptabilidade, compartilhamento, ja sdo caracteristicas intrinsecas a este
profissional. O estilo de aprendizado em rede permite maiores inova¢es n0S processos
educativos, sejam em escolas ou em empresas. H& maior liberdade entre o
professor/instrutor/mediador e o usuario para juntos, adotarem técnicas diferentes de

ensino, formando seu préprio caminho de conhecimento.

Na totalidade das entrevistas estruturadas realizadas, observou-se que a inexisténcia
ou as poucas opgOes de ambientes colaborativos de troca de informag6es e demais
compartilhamentos entre os profissionais do contexto do design instrucional, era um

fator bastante mencionado. Ainda na metade dos anos 2000, apesar de diversas
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iniciativas de redes colaborativas irem surgindo e evidenciando que atuar em conceito
de redes de organizacGes, é uma forma poderosa de se garantir a competitividade, tal
pratica ndo deslanchou e se propagou de forma ordenada nesta comunidade. Um
excelente exemplo vem do agronegécio, com acgdes colaborativas que visavam na
ocasido a formacéo de redes de insercdo de pequenos agricultores de bananicultura em
mercados de nicho tanto nacionais como externos, abordando também denominacao de
origem e o0 melhoramento dos circuitos regionais de producdo. Iniciativas até bem-
sucedidas porém isoladas podem ser percebidas; entretanto foram implementadas de
forma desestruturadas, o que faz a aplicacdo dessa solugcdo ndo ser inédita, mas
inovadora. N&o tanto pela ideia em si, mas pela sua estruturacdo, estudo preliminar e
base tedrica — além das vivéncias praticas dos proponentes. Grandes empresas
brasileiras praticam esse tipo de colaboracdo — inovadora, porém isolada e
desestruturada. Os individuos também, veja o caso dos grupos de compras colaborativas
feitos por pessoas fisicas: levantamento realizado pela Confederacdo Nacional de
Dirigentes Lojistas (CNDL) e o Servico de Protecdo ao Crédito (SPC Brasil), com mais
de 800 brasileiros , revelou que o nimero de pessoas dispostas a adotar mais praticas de
consumo colaborativo, cresceu de 68% para 81% na comparagdo 2018 x 2019
(certamente que estes dados dardo um salto expressivo em 2020).

3.4 Ondas ou fases de implantagédo da solucéo

Com base nessas premissas, das trés principais dores dos designers instrucionais
(Formacéo Continuada / Troca de Experiéncias / Visibilidade no Mercado), os redatores
se propdem a mitigar os problemas elencados por meio da implanta¢do de uma solucéo

em ondas, devidamente descritas a seguir.

3.4.1 Ondal

A onda 1 da solucéo pressupde 6 (seis) frentes de atuagéo, a saber:

a. Criacdo de uma rede: Conectar profissionais da éarea de educacgéo

corporativa que tenham interagdo com design instrucional, recém-formados
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de cursos de graduagbes em licenciaturas e ciéncias sociais que tenham
interesse no tema, designers instrucionais juniores e seniores, e perfis de
profissionais que costumam demandar contratacéo desse tipo de servico. Tal
rede ha der criada, a principio, numa ferramenta ja existente: Whatsapp,

Telegram, Facebook ou Instagram.

b. Pilulas de contetdo: Divulgar contetudos curtos (textos, podcasts, videos

curtos), produzidos pelos proprios membros da rede, a fim de atrair o

publico e criar engajamento.

<. Marketing digital: Utilizar ferramentas de marketing digital (como Google

Analytics, Facebook Ads etc.) a fim de divulgar as pilulas de contedo e

captar novos membros para a rede.

d. Relacionamento: Criar processos que utilizem canais de relacionamento
(listas de transmissdo no whatsapp, e-mail marketing, inbox de redes
sociais) para atender, prospectar novos contetdos e fazer a consolidacao do
relacionamento com os membros da rede.

e. Interatividade: Estimular a troca de ideias, compartilhando cases,
divulgando perfis de membros, fazendo com os participantes se sintam
pertencentes e valorizados neste espaco.

£ Vagas: Permitir compartilhamento de vagas entre os membros, e divulgar

outras captadas, diretamente com contratantes mapeados.

3.4.2 Onda?2

A onda 2 da solugéo pressupde 4 (quatro) frentes de atuacdo, a saber:

a. Curso online: Produzir cursos de extensdo na modalidade online e
autoinstrucional, com contetdos mais estruturados e atuais do que 0s
mapeados no mercado, com carga horéaria entre 4 e 16h (workshops). Como

o0 portal proprio da solugdo esta previsto para uma proxima fase, a ideia é
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hospedar os cursos em alguma plataforma ja existente (Eduzz, Hotmart,

Udemy, ou até mesmo no Youtube).

b. Tutoria: Fornecer suporte de forma humanizada e personalizada para 0s
membros da rede, por meio do apoio de um profissional mais experiente.
Este profissional, exercendo a funcdo de tutor, dedica-se a melhorar a
experiéncia da participacdo do membro mais janior. As rotinas de trabalho
do tutor incluirdo estratégias como observacdes da pratica do tutorado,

feedback, planejamento e a¢cdes modelares.

<. Monitoramento: Realizar o monitoramento das métricas de participacao dos

membros na rede, bem como a eficacia de todas as estratégias de marketing

digital utilizadas.

d. Pesquisas: Enviar pesquisas de satisfacdo para os membros da rede, a fim
de mapear possiveis insatisfacdes, registrar licbes aprendidas e planejar

melhorias.

3.4.3 Onda 3

A onda 3 da solucéo pressupde 3 (trés) frentes de atuacao, a saber:

a. Portal: Desenvolver e lancar um portal que concentre todas as ondas e
abordagens da solugdo num repositoério, plataforma e servidor Unicos, que
abrigue todos os membros ja participantes da rede inicialmente criada.

b. Mentoria: Promover o desenvolvimento profissional dos membros do
portal, de forma customizada e com o objetivo de melhorar os resultados de
aprendizagem dos participantes. Cada mentorado devera ter um plano de
desenvolvimento individual.

<. Conexdo entre 0s membros e as empresas: Estimular a participacdo de

empresas (contratantes e/ou que utilizem servigos de design instrucional) e
a interacdo entre elas e os membros do portal, por meio de foruns e

atividades estratégicas de interacdo e engajamento. Além disso, promover a
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combinacgéo entre vagas anunciadas e perfis dos membros participantes do

portal, conectando designers instrucionais e contratantes.
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4. Consideracdes finais

Ao iniciar o desenvolvimento deste trabalho, havia a percepcdo, por meio da vivéncia
profissional dos redatores, de que o designer instrucional carecia de um ambiente que
fornecesse para ele alguma formacdo béasica nas melhores praticas desenvolvidas e
requeridas pelo mercado.

Houve a constatacao através da pesquisa aplicada pelo Google Forms e das entrevistas
estruturadas realizadas com profissionais da area, que as dores eram ainda maiores. Tais
profissionais careciam de demandas que passavam por educacdo continuada, troca de

experiéncias, e visibilidade no mercado.

Ao se compreender o cendrio observado, a proposta deste grupo necessitaria de maior
robustez para solucionar ndo uma dindmica apenas, mas as trés supracitadas. A
implementacdo de uma rede colaborativa potencialmente atende aos anseios dos préprios
membros, onde podem funcionar como validadores instantaneos de conteldos
disponibilizados, valorizando a educacéo continuada, a troca de experiéncias e, finalmente,
ampliando a visibilidade desses profissionais para um mercado cada vez mais necessitado
de profissionais preparados. A forma de implementacao desta plataforma seria em "ondas"

- que da a possibilidade de correcdo do processo sem necessidade de retroceder a fase inicial.
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