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RESUMO: Visando contribuir com os estudos e pesquisas da relagdo entre
o design e as tecnologias para ensino esse artigo utilizou as referéncias da
gestdo de design como base tedrica e metodolégica para produgdo e
andlise de produtos e apresenta uma proposta de como investigar valor
em plataformas digitais de ensino por meio de uma abordagem gerencial
do design. Objetiva analisar a oferta de ensino informal disponivel na
internet, em portugués, para acesso e hospedagem de cursos livres
dirigidas a adultos. A metodologia utilizada foi a de estudo de caso
explanatdrio com analise descritiva em vistas a gerar apontamentos
sobre potencialidades e fragilidades de quatro plataformas de ensino
colaborativo. As plataformas foram selecionadas sob os critérios da
relagdo de valor, tanto pela perspectiva da Gestdo Operacional do Design
- produgdo e comunicagdo e quando em relagdo as Praticas de Ensino
Informal em novas midias digitais - livre acesso e agdes colaborativas. Os
casos analisados revelaram o design e os investimentos em recursos
visuais, o tratamento e disponibilizagdo dos contelddos em praticas
colaborativas bem como a gratuidade e facilidade de acesso como
aspectos para diferenciagdo e geragdo de valor nas plataformas
analisadas.

PALAVRAS-CHAVE: Gestdo de Design. Plataformas de Ensino. Ensino
Informal. Tecnologias Educativas Colaborativas.

ABSTRACT: To contribute to studies and research of the relationship
between design and technologies for education this article used the
reference design management as a theoretical and methodological base
for production and product analysis and presents a proposal for how to
investigate value on digital platforms education By means of a
management design approach. It aims to analyze the offer of formal
education available on the internet, in Portuguese, to access and hosting
free courses aimed at adults. The methodology used was the explanatory
case study with descriptive analysis in order to generate notes on
strengths and weaknesses four collaborative learning platforms. The
platforms were selected under the value ratio criteria, both from the
perspective of Operational Management of Design - production and
communication and, in relation to the Informal Education Practices in
new digital media — the free access and collaborative action. The cases
analyzed revealed the design and investments in visuals, treatment and
availability of content in collaborative practices as well as the generosity
and accessibility as aspects of differentiation and value creation in the
analyzed platforms.

KEYWORDS: Design Management. Learning Platforms. Informal
Education. Collaborative Educational Technologies.

1. Introdugao

Com o surgimento das facilidades oriundas do desenvolvimento tecnolégico e das novas midias digitais, a sociedade ocidental vivencia um processo no qual a
informagdo é produzida e reproduzida pelos seres humanos, e assim, presencia-se um novo agir sobre a informagdo, difundindo-a e multiplicando-a. Para
Carvalho (1998, p.2), é necessario falar de tecnologias sempre associadas as transformagdes sociais, ou seja, sociedade e tecnologia passam por processos de
transformacgdo, conforme a autora afirma que “sociedade e tecnologia sdo fendmenos indissocidveis e as transformagdes que ocorrem num deles altera,
reciprocamente, o outro.”

Nessa dindmica entre aspectos sociais e tecnolégicos surgem novas formas de trabalho, novas tendéncias, modos de vida e cultura, criando diferentes
perspectivas e exigindo cada vez mais novas competéncias e habilidades do ser humano. Nesse contexto, os processos de ensino passam a se adaptar as novas
demandas, formando sujeitos capazes de interagir de modo dindmico com um universo digital multiplo. Iniciativas colaborativas de ensino sdo facilitadas por
esse panorama no qual, pessoas e institui¢des dispdem da tecnologia para disponibilizar e editar conteudos sobre assuntos diversos.

O presente cenario insere o design dentro de uma realidade complexa e expandida de sociedade a medida em que hd a necessidade do gerenciamento de
variaveis por vezes dispares. Para Cardoso (2012), sendo o design uma atividade que opera dentro da complexidade, apesar dos desafios enormes, ao aprofundar
andlises é possivel encontrar solugdes para os problemas nascidos dentro desse cenario, e “reconhecer a complexidade do mundo é compreender que todas as
partes estdo interligadas” (CARDOSO, 2012, p. 42).
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Historicamente o design trabalhou para estabelecer conexdes entre partes, que aparentemente sdo desconexas e Cardoso (2012) chamou essas conexdes de
interfaces, que, no contexto deste artigo, sdo as plataformas digitais, especificamente aquelas que mediam o processo de ensino. O design, no casos analisados
por esse artigo, reconhecendo essas partes (sociais que demandam por praticas de ensino e tecnoldgicas para distribuicdo e acesso), busca solugdo para
problemas quando adquire consciéncia das relagdes que regem praticas contemporaneas, como é o caso do ensino e as novas midias.

Este artigo apresenta como proposta investigar valor em plataformas digitais de ensino informal por meio de uma abordagem de gestdo de design tendo com
objetivo analisar plataformas de ensino disponibilizadas na internet, em portugués, para acesso e hospedagem de cursos livres, dirigidas a adultos, e, identificar
quais valores estdo presentes em cada uma dessas fontes de dados, sistematizando os principais indicativos.

A referéncia da Gestdo de Design, no que se trata de agdes para a diferenciagdo, coordenagdo e transformagdo, o design melhora e aprimora produtos e
servigos, e neste recorte, inclusive o ensino (MOZOTA, 2011).

O processo de Gestdo de Design, em acordo com Martins e Merino (2011), com suas estratégias e ferramentas gerenciais auxiliam a construir uma identidade
corporativa. Neste sentindo, o presente artigo, por meio do método de estudo de caso, pretende ampliar a contribui¢do que o design para gerar inovagdo e que
caminhe para além da hospedagem de conteddos como fator primério, e considere aspectos operacionais e estratégicos, gerando valor para a plataforma,
identificando a diferenciagdo por meio do design.

2. Fundamentagao Tedrica

2.1 Plataformas digitais para ensino informal

Uma plataforma digital permite a disponibilizagdo e interagdo com determinadas informagdes, no caso do ensino, permite que conteudos didaticos acerca de
um referido assunto sejam acessados, discutidos, avaliados e mesmo replicados. Algumas plataformas sdo chamadas de Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA), ou Learning Management System (LMS), que trazem o conceito de uma sala de aula virtual. Segundo Kenski (2007) nesses espagos estdo combinadas
ferramentas tecnoldgicas e pedagdgicas que se utilizam dos canais de interagdo da WEB para oferecer suporte as realizagdes de compartilhamento e troca de
informagdes e realizagdo de atividades educacionais de forma virtual. Possuem espaco para disponibilizagdo dos conteudos, interagdo com os alunos, entrega e
devolutivas de trabalhos e avaliagBes, dentre outras atividades que podem facilmente ser mediadas e mesmo adaptadas pela interface.

Como em outrora, muitas pessoas buscam aprender de maneira auténoma, modo de aprendizagem que ndo esta inserido, necessariamente, dentro de grades
curriculares comuns a educagdo formal, que considera pré-requisitos, sistemas avaliativos e regulatérios, além estrutura organizada e sistematizada para
atender aos requisitos do ensino formal das instituicdes de ensino, quando o ensino informal opera na diregdo contrdria.

Uma classificagdo para compreender a perspectiva de ensino para adultos vem de Livingstone (2001), para quem o ensino pode ser categorizado em formal,
informal e ndo-formal. A educagdo formal, conforme a autora, seria aquela na qual o professor tem autoridade para medir a efetividade do aprendizado dentro
de curriculos pré-estabelecidos, dentro de um corpo de conhecimento previamente alcangado. A educagdo ndo-formal ocorreria quando as pessoas escolhem
voluntariamente os conhecimentos e habilidades que pretendem adquirir. Os professores, nesse caso, assistem aos interesses dos alunos, utilizando um curriculo
organizado, como é o caso de muitos cursos para adultos e oficinas tematicas.

Ja a educacgdo informal é quando os professores ndo estdo presos a uma estrutura sustentadora, ha situagdes mais espontaneas de aprendizagem. Nesta
modalidade de ensino entende-se como pertencente, qualquer atividade que envolva a busca da compreensdo conhecimento ou habilidade que ocorre sem a
presenca de critérios curriculares impostos externamente e em qualquer contexto fora de um curriculo pré-estabelecido de instituicGes de ensino. (COLLEY,
HODKINSON e MALCOLM, 2015)

As midias digitais mudam praticas de aprendizagem, para Haythornthwaite (2012), a transi¢do para a Midias Digitais ndo sdo apenas uma transferéncia de
conteldo da sala de aula para ambientes virtuais mas representam uma mudanga na pratica de aprendizagem para a era digital. Ela ainda questiona “como as
novas midias afetam a forma como, onde e com quem aprendemos e o que significa ser alfabetizado no século 21.” (HAYTHORNTHWAITE, 2012, p.1)

Esta autora salienta que as plataformas sdo operadas por muitas pessoas e comunidades participantes interessadas e engajadas que ddo pouco ou muito de seu
tempo para a construgdo, crescimento de ambientes de aprendizagem, bem como as midias digitais oferecem a infra-estrutura para a produgdo da
aprendizagem. A produgdo de dados, informagdes, conhecimento esta nas maos dos participantes ao invés de em alguma autoridade externa (editores, editores
de noticias, desenvolvedores de dados, professores).

A formacgdo expansiva da aprendizagem, deveriam, para Haythornthwaite (2012) dirigir-se a praticas participativas que ampliam a compreensdo acerca da
producdo da aprendizagem para incluir emergentes novas identidades de conhecimentos e novas fungdes para os alunos. Desta forma, o valor estaria na
capacidade de deixar a informagdo visivel, abrindo novas formas de conhecimento, principalmente quando se diminui a privacidade e a prote¢do em torno do
conhecimento e aumenta a colaboragdo e as contribui¢des. (HAYTHORNTHWAITE, 2012).

2.2 Gestao Operacional de Design

A gestdo de design ndo diz respeito apenas aos designers e sim a processos interligados a outras disciplinas, (CENTRO PORTUGUES DE DESIGN, 1997), em
praticas de ensino, especialmente aquelas mediadas por interfaces graficas, o resultados de um produto/servigo voltados para aprendizagem equivalem a jungdo
de algumas disciplinas, tais como a tecnologia da informagdo, pedagogia, profissionais para producdo e edi¢do de contetdos além do designer.

O designer, em referéncia a gestdo de design, coordena projetos de inovagcdo, atento a dimensdes artisticas e culturais, inovando e langando tendéncias para
promover mudangas, relacionando estratégias empresariais em vias para construir uma identidade corporativa. (MOZOTA, 2011)

E necessario que as instituicdes que ofertam produtos e servicos reconhegam a importancia do design e da comunicacdo como variaveis decisivas para sua
eficacia. Para plataformas educacionais, os produtos seriam os cursos ofertados , os suportes comunicacionais a pagina de divulgagdo e orientagdo sobre a
instituicdo, e as instalagdes dizem respeito aos sistemas utilizados para orientagdo e funcionamento do curso.

Para Mozota (2011) o design é um processo e, para ela, ha a necessidade de gerenciamento para o sucesso a partir do uso de métodos que auxiliem em novos
modelos de trabalho para chegar-se a obtengdo de melhores resultados para produtos e servigos.

O valor de um produto esta vinculado aos beneficios que ele oferece, e o design pode ser classificado como um valor qualitativo, a medida que contribui na
satisfagdo dos usuarios no acesso a informagdo e realizar uma analise da disponibilizagdo destes contetldos, auxilia a atender as demandas de diversidade,
multidisciplinaridade e simultaneidade as plataformas analisadas nesse artigo. Os desafios, de acordo com esse panorama, sdo os de encontrar questionamentos
que tragam respostas relevantes para o melhoramento das plataformas de ensino. O design, nessa perspectiva de valor associado a um produto “é ao mesmo
tempo um fim (o design é colocado a servigo de objetivos corporativos) e um meio (o design contribui para a solugdo de problemas de gestdo). A gestdo do design
é uma “gestdo de ativos” que agrega valor, bem como uma “gestdo de atitudes” que apdia a revisdo de modelos mentais da empresa”. (MOZOTA, 2011, p. 92)
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Martins e Merino (2011) salientam que o design aprimorou suas técnicas que incidem sobre a produtividade e isso evidencia a necessidade de seu emprego,
tornando-se um instrumento para escolha da atuagdo de uma instituigdo. E relevante perceber que o design participa da oferta, “visando harmonizar as acdes
levadas em conjunto para a demanda pelas fung@es envolvidas no produto [...] por uma coordenagdo dosada e coerente” (MARTINS e MERINO, 2011, p.80-81).

A gestdo de design, portanto, esta diretamente interessada no lugar ocupado pelo design em uma organizagdo, na identificagdo de disciplinas especificas de
design que sdo relevantes para a resolucdo de importantes questdes de gestdo e no treinamento de gerentes seniores no uso eficiente do design. Assim, falar em
diferenciacdo refere-se a desenvolver e posicionar uma marca, o que vai além de uma simples identidade grafica, portanto, dada esta importancia, é preciso
considerar que “o langamento de uma marca é a primeira razdo dada pelos gerentes para integragdo do design em uma empresa”. (MOZOTA, 2011, p. 99)

Segundo Martins e Merino (2011, p.133), a imagem é maneira como o publico percebe a empresa e seus produtos. Para eles ha uma diferenca entre a imagem
da empresa e sua identidade, ja que esta Ultima refere-se as formas adotadas por uma empresa para posicionar-se e identificar seus produtos. A imagem pode
ser promovida por agdes de divulgagdo e propaganda, ja a identidade corporativa compete ao Design, nas aplicagdes da marca por meio de sua identidade
visual. A identidade “deve ser mostrada repetidamente e fazer parte de todas as comunicagdes da empresa”. Para os autores, a gestdo de design auxilia a definir
objetivos e valores da empresa, incluindo objetivos de Design, em nivel operacional, manifestado em produtos, trata-se de projetos e processos em operagdes
cotidianas, implementadas.

3. Procedimentos metodoldgicos

Optou-se pelo estudo de caso por esse método privilegiar o exame de um fendmeno social contemporaneo, de modo a observa-lo e analisa-lo sem manipular
propositadamente os comportamentos (YIN, 2005).

Foram selecionadas quatro plataformas para realizagdo do estudo de caso, em acordo com Gil (2002), que propdem a sele¢do de uma amostra intencional ndo
menor que esse numero e que, dessa forma, permita uma quantidade razoavel de informagdes coletadas. Portanto, as unidades de andlise sdo quatro sites que
hospedam as plataformas de ensino: Sabixdo, KhanAcademy, Iscola e Cinese, e o levantamento dos dados foi realizado nos meses de abril e maio de 2015,
operacionalizado por meio de observagdo e analise sistematica das plataformas por parte dos autores.

A selegdo das plataformas se deu a partir dos critérios de serem caracterizadas dentro do padrdo de ensino informal e colaborativo além de acesso gratuito,
conforme aponta Haythornthwaite (2012), que ao relacionar praticas de ensino informal em novas midias digitais pode-se gerar valor quando ha livre acesso e
acdes colaborativas. Para auxiliar na escolha e limitar o nimero de casos, os autores estabeleceram também os critérios de as plataformas estarem lingua
portuguesa, serem voltadas ao publico adulto e os cursos serem de curta duragdo.

Para coleta de dados a partir das unidades de estudo, a aproximagdo se deu a partir de questionamentos organizados em itens e subitens, a fim de auxiliar no
detalhamento e sistematizagdo das analises dos casos. As questdes sdo: (1) Sobre aspectos relacionados a gestdo operacional da plataforma, que caracteristicas
estdo presentes para gerar diferenciagdo por meio do design? (1.1) uso da identidade visual, (1.2) uso de recursos graficos para o tratamento dos contetdos,
(1.3) unidade visual nos produtos oferecidos, (1.4) se houver outros, descrever; (2) As praticas de ensino sdo colaborativas? (2.1) Os conteudos sdo apresentados
com possibilidade de interagdo com os aprendizes? (2.2) Os conteudos sdo apresentados por grupos ou por ministrantes individuais? (2.3) Como é feita a
apresentacdo dos conteudos, o foco esta no ministrante, no aprendiz ou no método de ensino? (3) Em relagdo ao acesso, ha privacidade e protegdo dos
contelidos? (3.1) E preciso fazer cadastro para acessar os contetidos? (3.2) H4 modalidades de acesso, do tipo freemium (quando a plataforma apresenta as duas
alternativas, contetdos gratuitos e outros pagos)? (3.3) Pode ser compartilhado em outras midias e redes digitais?

A andlise foi realizada por meio de observagdo sistematica orientadas pelas perguntas acima descritas as perguntas foram definidas com base no referencial
tedrico selecionado para esse artigo. Os questionamentos (1), (1.1), (1.2), (1.3) e (1.4), foram formulados com base nos autores Mozota (2011) e Martins e
Merino (2011). Os questionamentos (2), (2.1); (3), (3.1), (3.2) 3 (3.3) com base na autora Haythornthwaite (2012). Para auxiliar na visualizagdo e analise dos
dados coletados, apds a escrita do texto descritivo a partir das questdes, o quadro sintese dos elementos foi preenchido de agodo com as informagdes das
plataformas.

Quadro 1 - Apresentagdo do quadro sintese dos dados coletados

Plataforma 01 |Plataforma 2 (Plataforma 3(Plataforma 4

(1) Design

Identidade Visual
Design aplicado
aos conteddos

Projeto grifico
da plataforma
(2) Ensino Interacdo
Colaborativo  |professor/aluno
Aluno/aluno

Compartilhament
o0 € apresentacdo
de contetidos

Abastecimento
colaborativo da
plataforma

(3) Acesso Gratuito
Freemium

Protecéo dos
contetdos/
Compartilhament
08

Fonte: Autores
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Além de auxiliar na andlise descritiva o quadro a seguir serviu para apresentar um panorama acerca do comportamento das unidades de andlise, de modo
comparativo com base nos critérios de “sim” (quando atendeu ao critério), “sim (parcialmente)” (quando o critério foi atendido com ressalvas) e “ndo” (quando
ndo atendeu ao critério). Acessando aos sites foi realizada a analise de cada uma das plataformas segundo os questionamentos acima listados e desenvolvendo
um texto descritivo explanando sobre os dados coletados.

4. Desenvolvimento

4.1 A Gestao de Design e as plataformas de ensino

A Gestdo de Design, para o nivel operacional, que estd sendo abordado neste artigo, abrange a¢des voltadas para o processo de design, implementadas para o
melhoramento da imagem corporativa de uma empresa. As plataformas de ensino, como produtos de um processo de design, sdo caracterizadas de um lado
pela hospedagem e os aspectos técnicos necessarios para que isso ocorra e por outro pelos conteudos didaticos, relativos as questdes de pratica de ensino e
aprendizagem. A primeira plataforma analisada foi a Sabixdo, caracterizada pelo compartilhamento de conteidos em formato de videoconferéncias e
conteudos gravados, a segunda plataforma é a KhanAcademy é uma organizagdo ndo governamental caracterizada por exercicios e videos explicativos dos
conteldos, a terceira plataforma, Iscola e a quarta, Cinese, tem como objetivo promover encontros entre interessados em aprender e ensinar tematicas
diversas, para estas, a definicdo dos métodos de aprendizagem sdo acordadas entre os envolvidos, podendo ser presenciais ou a distancia. De acordo com os
questionamentos e as varidveis para analise apresentadas nos procedimentos metodolégicos, a sequéncia a seguir descreve cada um dos casos, conforme a
apresentagdo ordinal das préximas paginas e as figurasde 1 a 6.

4.2 Analise das Plataformas de ensino

4.2.1. Sabixdo

A plataforma Sabixdo (figura 1) é um ambiente com proposta educacional de apresentar conteudos online para treinamentos sobre temas variados, caracteriza-
se pelo compartilhamento de contetdos em formato de videoconferéncias ao vivo e contetdos gravados. Alguns dos ministrantes selecionados sdo apresentados
como referéncias em suas areas, o que auxiliaria na qualidade do material ofertado (SABIXAQ, 2015).

Fig. 1 — Plataforma Sabixdo

‘M Sabixdo ==

FACA SEU TREINAME!

G

a b

Fonte: http://www.sabixao.com.br

As areas dos treinamentos sdo variadas, neste aspecto reforga um carater multidisciplinar dos contetdos, que estdo categorizadas em tecnologia, negdcios,
finangas, marketing, carreira, startups e outras. Como o conteido majoritariamente é disponibilizado em videos, essas multimidias apresentadas ndo denotam
tratamento de conteldos para além da interagdo do ministrante do curso e do entrevistador, em uma transmissdo digital, quando o formato for de
videoconferéncia (gravadas ou ao vivo).

(1) Sobre aspectos relacionados a gestdo operacional da plataforma, as caracteristicas foram percebidas para gerar diferenciagdo por meio do design foram em
termos de recursos visuais, esquemas, infograficos, legendas ou material complementar de apoio aos treinamentos, observou-se uma clara autonomia dos
ministrantes na produgdo dos videos e do material de aula, mesmo os cursos pagos tem seu préprio formato e metodologia de apresentagdo, quer sejam
separados por médulos, unidades ou arquivos Unicos. O sistema de comunicagdo é simplificado e o design foi considerado um fator para facilitar o acesso e sdo
apresentados quatro icones na pagina principal que explicam a estratégia da plataforma, como esta representado na figura 1(a). Alguns cursos tem imagens
ilustrativas e fotografias para auxiliarem o usuério a encontrar os assuntos de interesse. Foi desenvolvido um sistema de identidade visual a partir de sua marca
que aparece em todas as paginas do site, e o laranja e preto como cores institucionais e tipografia caracteristica. A plataforma ndo exige uma imagem de
apresentagdo do curso, o que deixa a plataforma pouco atrativa, apenas com a imagem de um avatar a referencia da identidade visual em muitos cursos,
conforme pode ser visto na figura 1(b), na qual pode-se observar a apresentagdo visual da pagina inicial de um treinamento, com o nome, foto e formagdo do
ministrante e informagdes e arquivos do curso.

(2) Em relagdo as praticas de ensino, a produgdo do material é parcialmente colaborativa. O site firmou convénio em 2013 com a Amara.org [1] que auxilia na

tradugdo colaborativa de videos, mas percebe-se que o Sabixdo funciona prioritariamente para hospedagem de contetdos. Ndo hd espagos para discussdo e
comentarios, ha colaboragdo apenas no fato de oportunizar a recomendagdo e incentivo ao acesso, especialmente os ndo cobrados, que estariam com menos
restrigdes, mas sem o compartilhamento direto de um curso em redes sociais, por exemplo.

O site estabelece uma série de regras para professores e alunos, mas ndo se responsabiliza com as aulas em termos de metodologia ou formato dos cursos e
também ndo é permitida a edi¢do do material disponibilizado.

(3) Em relagdo ao acesso, privacidade e protegdo dos conteudos, os termos de uso da plataforma disponibilizados para consulta, em relagdo ao direitos autorais,
licengas e material de uso, eles afirmam que “o usuario professor concorda que todo o contetdo do Servigo é protegido pela Lei 9.610, de 19 de fevereiro de
1.998, bem como por leis internacionais de diretos autorais (ou copyright), acordos e tratados pelo Brasil ratificados, marcas registradas e outros direitos de
propriedade”. (SABIXAO, 2015)
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Durante essa pesquisa ndo foi encontrada nenhuma atualizagdo na plataforma desde o ano de 2014, bem como nas redes sociais nas quais ha paginas
institucionais para divulgagdo, mas no periodo de realizagdo desta pesquisa o acesso aos conteldos estava habilitado e em funcionamento.

4.2.2. KhanAcademy

A KhanAcademy (figura 2) é uma plataforma é uma organizagdo ndo governamental (ONG), criada por Salman Khan, professor internacionalmente reconhecido
por método inovadores de ensino utilizando recursos digitais. Ela é gratuita e caracteriza-se pelo fato de o aprendiz assumir o controle e o ritmo de seu
aprendizado. Ela disponibiliza uma grande quantidade de exercicios e aulas de diferentes disciplinas escolares e ndo escolares, embora o ensino seja informal. A
plataforma declara que ndo visa o lucro e que prima por qualidade, aceitando doagdes para sua manutengdo dentro de um processo de produgdo colaborativo.
(KHANACADEMY, 2015)

Fig. 2 — Plataforma KhanAcademy

Voceé sé precisa saber uma coisa:

Voce P aprender Gualqueci

Gratuitamente. Para todos. Sempre.

Professores, comecem por aqul
Pois, comecem por aqul

Fonte: https://pt.khanacademy.org

(1) Sobre aspectos relacionados a gestdo operacional da plataforma, as caracteristicas que foram percebidas para gerar diferenciagdo por meio do design estdo
primeiramente no valor da marca da plataforma que ja é fator diferenciador por tratar-se de uma iniciativa para ensino colaborativo conhecida em varios paises.
A linguagem grafica é de facil entendimento e visualizagdo com apelo para publico jovem. A identidade visual da pagina segue um projeto grafico que ndo a
coloca em evidéncia, ha uma unidade grafica quanto a disposigdo dos elementos e hierarquia de informagdes em fungdo da proposta colaborativa e metodologia
de ensino compensatdria, ou seja, em fungdo do avango do aluno nos cursos. Seu formato se assemelha ao de uma rede social, onde o aluno cria um perfil e
pode completar com informagdes pessoais e interagir com outros alunos. Alguns recursos didaticos como medalhas por progresso e personagens auxiliam o aluno
a acompanhar seu desenvolvimento tornando o ambiente virtual mais ludico e de facil compreensdo. Percebe-se um tratamento de contelddo em relagdo a
interface, navegacao facilitada, divisdo por ligdes, acesso por outras redes como o Youtube, Twitter e via e-mail, bem como incorporar os contetidos a um blog ou
site.

Em termos de conteudos a variedade é multidisciplinar, mas a tendéncia é a de relacionar os temas a conteudos didaticos, alguns do ensino formal, divididos em:
matematica, ciéncias, economia e finangas, artes e humanidades, computacdo e conteudo de parceiros. As tematicas sdo divididas por cores, e os conteudos por
temas e ligdes como pode ser observado na sequéncia apresentada na figura 3.

Fig. 3 — Pagina do curso de Histdria

SHHANACADEMY s omance 4% @

Histéria

§ 1900 - Presente: O
§ passado recente Inicio da 1* Guerra Mundial

A oo e (nsimarel

0y Porguntes o comun

Ry Pergunias ds comunidade

Bloguelos e entrada dos

Antes de 1300: Wistéra Antiga e

Impérios antes da 1* Guerra Mundial

Inicio da 1* Guerra
Mundial

Bogumos ¢ s dos A

Fonte: https://pt.khanacademy.org
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(2) As praticas de ensino sdo colaborativas, mas nem todos os contetdos estdo traduzidos para o portugués o que pode dificultar os processos de ensino. Ha
formas de colaboragdo por parte dos usuarios, comentdrios, compartilhamentos em redes sociais, espagos para perguntas, dicas e agradecimentos e mesmo
para comunicar um erro. Como o site originalmente é em inglés e recentemente teve sua versdo em portugués, é possivel habilitar comentarios de usuarios em
outro idioma.

(3) Em relagdo ao acesso, privacidade e protecdo dos conteldos, todos sdo acessados gratuitamente, mas somente usuario cadastrados podem acessa-los.

4.2.3. Iscola

O objetivo da plataforma Iscola ( figura 4) é o de utilizar o meio digital para promover encontros entre as pessoas interessadas em ensinar algum contetdo ou
conhecimento de seu dominio e outras que estejam interessadas em aprender essas disciplinas ou tematicas. (ISCOLA, 2015).

Fig. 4 — Apresentacgdo da Plataforma Iscola

U Y ——— O w0

Olscola i ensinanak: s aproxia os neressaros
0 Tecebe um emal com o cortalo do duna.
Aparr a6 0 com vooss.

Fonte: http://iscola.cc

(1) Sobre aspectos relacionados a gestdo operacional da plataforma, as caracteristicas que foram percebidas para gerar diferenciagdo por meio do design se
wn

referem a identidade visual de comunicagdo rapida que faz analogia aos simbolos de ensino, como a imagem da coruja e a palavra “escola” grafada com “i” no
lugar do “e”.

Segundo o site, esta mudanga de grafia tem por objetivo de ser inusitada, porque o aluno aprende o que quer sem um curriculo obrigatdrio, inspiradora, para o
aluno viver experiéncias novas de ensino e internet, porque a plataforma afirma que apresenta um novo momento do aprendizado. (ISCOLA, 2015).

Com projeto grafico com formas que remetem a agilidade e clareza, faz referencias visuais ao didlogo e a comunicagdo, com o ensinar a aprender em termos
equivalentes. A marca e as cores institucionais se repetem em constancia, e a tonica do site é ludica. O video institucional disponibilizado na pagina inicial da
plataforma reflete bem essa descri¢do, com a animagdo da coruja presente no simbolo da identidade visual, narrando a histdria e a atuagdo da plataforma.

(2) As praticas de ensino sdo colaborativas e os temas sdo muito variados e ha uma classificagdo em vinte e oito diferentes areas. Os assuntos dos cursos estdo
bem relacionados ao dia-a-dia das pessoas, atividades domésticas, esportes e lazer, mas também ha cursos relacionados a pratica profissional e solugdo de
problemas. Alguns sdo produzidos por grupos de pessoas e outros individualmente, e ndo sdo disponibilizadas multimidias ou outros tipos de materiais didaticos.
Como o desenvolvimento do curso cabe aos envolvidos no processo, aprendizes e ministrantes sdo responsaveis por encontrar formato do curso, o suporte, o
local e a modalidade ndo sdo pré-definidos pela plataforma, por essa razdo os cursos de organizam de maneiras diferenciadas, com encontros presenciais e a
distancia, dependendo da proposta.

Fig. 5 — Pagina dos Cursos Iscola
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(3) Em relagdo ao acesso, privacidade e protegdo dos conteldos, todos os temas sdo acessados gratuitamente, mas somente usuario cadastrados podem entrar
em contato com o ministrantes que por ventura podem cobrar pelo servigo e é possivel compartilhar a proposta de curso em redes sociais como Facebook,
Twitter e Google+. Os conteudos didaticos ndo apresentam recursos visuais para tratamento do contetdo, como pode ser observado na figura 5, a descrigdo do
curso acompanha uma imagem ilustrativa/descritiva da tematica e um resumo do que serd tratado.

4.2.4. Cinese

A plataforma Cinese se auto classificada como pertencente a iniciativa do crowdlearning, que seria de aprendizado coletivo. O objetivo é o de promover
encontros de pessoas que queiram dividir seus conhecimentos, habilidades e experiéncias, partindo do pressuposto que qualquer pessoa é capaz aprender com o
outro. Os cursos sdo gratuitos e pagos, e a modalidade pode ser presencial ou online. (CINESE, 2015)

Fig. 6 — Plataforma Cinese
Ocinese ek

Ocinese " ° 1

00UETE =
MOVE? . s

‘Aquivoc pode ensinar o que:
sabe e aprender coisas novas
atravis de encontros
transformadores.

237 descobridores

# 8 recomendagies

= Descobridores

Fonte: http://www.cinese.me

(1) Sobre aspectos relacionados a gestdo operacional da plataforma as caracteristicas que foram percebidas para gerar diferenciagdo por meio do design se
referem ao projeto visual da plataforma que conta com um sistema de identidade visual com marca, conjunto iconografico, cores institucionais aplicadas a todas
as paginas do site. Como também é uma plataforma para promover encontros, ndo ha recursos graficos aplicados aos conteudos por parte da plataforma, mas
os ministrantes do curso podem individualmente fazerem isso na imagem e/ou video de apresentacdo. Todos os cursos sdo apresentados por uma imagem ou
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video, uma apresentagdo do ministrante e uma breve descrigdo do curso, ainda com espagos para um histérico, conversas e depoimentos. A site tem um
formato bastante colaborativo, com modalidade de acesso ao curso variado entre cursos pagos e gratuitos com forte apelo para interacdo entre os
frequentadores da pagina que tem o formato de uma rede social, conforme pode ser observado na figura 6.

(2) As praticas de ensino sdo colaborativas e a plataforma esta organizada em torno de uma rede multidisciplinar com doze categorias e torno das tematicas de
arte, beleza, educagdo cultura, linguas, empreendedorismo, meio ambiente e tecnologia. Alguns cursos sdo produzidos por grupos de pessoas e outros
individualmente. Permite comentdrios e réplicas diretamente no site e em redes sociais (Facebook, Twitter, Google+), além de ser possivel enviar por e-mail ou
imprimir os dados sobre o tema e resumo do curso.

(3) Em relagdo ao acesso, privacidade e prote¢do dos conteldos, a licenga para o uso é a Creative Commons [2] (CC BY-NC-SA 3.0), exceto a marca que é
registrada no INPI — Instituto Nacional de Propriedade Intelectual, todo o conteudo podera ser reproduzido e remixado desde que feitas as atribuigdes devidas.

4.3 Analise dos Dados

Embora os casos selecionados para esta pesquisa sejam recentes no Brasil, datando dos ultimos quatro anos, é possivel perceber a tendéncia de ensinos mais
colaborativos se valendo das facilidades das midias digitais e das redes sociais. Conceitos atuais como crowdlearning, freemium, ensino colaborativo, a
possibilidade de escolher o que aprender, compartilhamento sdo comuns na maioria plataformas analisadas e todas convergem para o ensino informal. O quadro
2 apresenta uma sintese dos dados coletados nesses estudos de caso, pode ser observado que o impulso dado pelas possibilidades de mediagdo e promogdo por
meio de redes é facilmente percebido nas plataformas analisadas, o acesso é maior nas redes mais abertas ao compartilhamento dos conteudos e liberagdo do
acesso, como é o caso da KhanAcademy que atende a um publico mais jovem, mas consegue investimentos e doagdes por seu carater social e gratuito de acesso.
Ja iniciativas como as da Iscola e Cinese, o ponto forte é o uso das redes para promover encontros para trocas de conhecimentos, utilizando a midias para ensino
online como também incentivando encontro presenciais informais. A plataforma Sabixdo foi a mais restritiva ao acesso e compartilhamento de informagdes e
interagdo nas redes e percebe-se o baixo acesso e a falta informages atualizadas sobre os treinamentos ofertados por ela.

Quadro 2 — Quadro sintese dos dados coletados

SABIXAO |[KHAN ISCOLA CINESE
ACADEMY

(1) Design
Identidade Visual |SIM SIM SIM SIM
Design aplicado  |[NAO SIM NAO NAO
aos contetidos (parcialmente)
Projeto grifico da |SIM SIM SIM SIM
plataforma (parcialmente)
Principios de SIM SIM SIM SIM
usabilidade

(2) Ensino Abastecimento SIM SIM SIM SIM

Colaborativo | colaborativo da
plataforma
Compartilhamento NAO SIM NAO SIM
de contetidos
Interacio SIM SIM SIM SIM
professor/aluno (parcialmente) (parcialmente)
Aluno/aluno

(3) Acesso  |Gratuito NAO SIM NAO NAO
Freemium SIM NAO SIM SIM
Protecio dos SIM NAO SIM NAO
conteidos

Fonte: Autores

Em termos de gestdo de design, em todas as plataformas foi percebido o investimento em design, embora em niveis variados, a maior parte das plataformas
obteve respostas sim para o primeiro grupo de varidveis em relagdo a identidade visual, projeto grafico, usabilidade, mas para o tratamento dos conteddos com
design dos materiais didaticos ndo foi percebida uma estratégia por parte das plataformas analisadas. Apenas KhanAcademy tem um suporte para os conteudos
mais estruturado, com projeto instrucional mais bem definido. Uma hipdtese para esse fato pode estar na natureza desses formatos de ensino na qual qualquer
pessoa, mesmo as que ndao tem contato com temas relativos a didaticas e tratamento de conteudos para meios digitais, esteja habilitada a ministrar um curso,
quer seja na produgdo de um video amador ou de um material impresso para disponibilizar aos alunos em encontros presenciais, sendo esta uma estratégia
destas plataformas.

5. Consideragoes Finais

A triade apresentada nesse artigo, gestdo operacional de design, ensino colaborativo e acesso, demonstrou haver uma relagdo de valor, dentro dos casos
analisados, entre as plataformas com maiores investimentos em recursos graficos, tratamentos dos conteudos e facilidades e gratuidade do acesso. A
diferenciagdo de algumas delas que atentaram mais para as questdes abordadas na analise apresentaram mais indicios de interagdo e acesso dos usuarios, como
a KhanAcademy, com mais de quinhentas mil pessoas colaborando com os contetdos usuarios em todo mundo, e a Cinese, com um publico voltado somente para
o Brasil, com doze mil usudrios cadastrados. As plataformas Sabixdo e Iscola ndo apresentaram dados sobre acesso e os processos de interagdo com 0s usuarios
também ndo estavam presentes, ou de facil acesso para o publico dentro das plataformas.

Espera-se que com que esta pesquisa seja possivel contribuir com o desenvolvimento e promogdo de conteudos de livre acesso para a sociedade com valor
elevado, e que a produgdo de conhecimento no Brasil, em lingua portuguesa possa disponibilizar tais servigos com qualidade crescente. Como um estudo de caso

http://convergencias.esart.ipcb.pt/?p=article&id=245

8/9



21/06/2018 Reista Convergéncias

ndo permite a generalizagdo dos dados obtidos, a expectativa foi a de apontar dados para analise de novos casos e desenvolver pesquisa comparativas para
auxiliar no aprimoramentos de novas ferramentas de ensino e aprendizagem de modo colaborativo em parceria com a gestdo de design.

Também, em termos de gestdo de design, espera-se que os indicativos encontrados com esta pesquisa auxiliem ao pesquisas mais aprofundadas, ou
contribuigdes para essas empresas em busca de outro nivel de gestdo, que seja mais estratégica a medida que compreende melhor o cenario desta natureza de
servigo.

O ensino formal tem mantido o mesmo formato ha algum tempo e novos modos de aprendizagem surgem na informalidade, amparadas pelas facilidades de
edicdo e acesso a conteudo mediados por midias digitais. Os exemplos apresentados neste artigo demonstram essa transi¢do, e futuras pesquisas podem
aprofundar esse tema, principalmente como a gestdo estratégica de design poderia ajudar essas inicitativas.

No caso das plataformas de ensino, o uso do design para diferenciagdo é primordial porque ele é fator mediador do processo de ensino, visto o processo ser
digital, por vezes sem a participagdo de outros agentes como professores ou tutores em interagdo direta.

Percebeu-se também, com a andlise dos casos KhanAcademy e Sabixdo preocuparam-se com a informagdo (contetdos), apresentados de forma visivel, com
acesso a qualquer tempo e rapidamente, as praticas sdo interativas e restritas ao ambiente virtual. O design teve, nesses casos, o papel de organizar os espagos,
valorizar os conteldos, investir em metodologias e praticas de ensino, no entanto a acdo operacional do design ficou mais visivel na plataforma da
KhanAcademy, com identificagdo por cores, formas, elementos graficos para localizagdo do aluno, ainda a valorizagdo de questes como usabilidade, identidade
visual, qualidade e unidade grafica em todas as paginas da plataforma, estas, identificadas como agGes relativas ao processo operacional de gestdo de design.
Na plataforma Sabixdo, embora também estejam presentes essas ag¢des, o volume de informagdes foi mais baixo aliado as restricdes de acesso e interagdo
foram fatos percebidas nas analises feitas, especialmente o fato de a plataforma ndo demonstrar atividade recente no periodo de desenvolvimento do estudo
de caso, demonstrou falha no processo de gestao.

Ja as plataformas Cinese e Iscola valorizam o aspectos das praticas colaborativas. Estes modelos dependem de uma agenda firmada entre os agentes envolvidos
(alunos e professores) para que ocorra o ensino, mas oportunizam praticas alternativas, com contato pessoal e presencial ou mediados por midias digitais.

Em todos os casos, iniciativas que valorizem o livre acesso e a colaboragdo, aliadas a a¢des de gestdo operacional de design, tendem obter mais visibilidade e
acesso, mesmo nos exemplos freemium, onde ha a oportunidade de acessar contetdos pagos e gratuitos.

Também foi percebido que todas as iniciativas, com intensidades variadas em cada caso, apresentaram o vinculo com redes sociais, o que reforga as
caracteristicas como interagdo, colaboragdo, e expansdo do conhecimento que poderiam ser fortalecidas com o acesso e distribuigdo ja facilitados pela rede,
bastando, por parte das plataformas, flexibilizar o acesso e o compartilhamento das informacgées.
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Notas de rodapé

[1] O site Amara.org tem como objetivo tornar videos mundialmente acessiveis com elgendas e traduges, em um software com interface acessivel, para o
publico geral que desenvolva um video e precise de legenda, com iniciativas para legendagem para surdos e deficientes auditivos, bem como traduzir videos para
vaérios idiomas.

[2] Esta licenga Creative Commons permite compartilhar — copiar e redistribuir o material em qualquer suporte ou formato, adaptar — remixar, transformar e
criar a partir do material, mas é necessario fazer a atribui¢do, que o material ndo seja utilizado para fins comerciais e ge também seja disponibilizado com a
mesma licenga. Creative Commons. Disponivel em: < http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/deed.pt> Acesso em: 13 maio 2015.
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