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RESUMO

Esta pesquisa investiga as contribuicdes do Learning Design para o design
instrucional. Utilizando a abordagem qualitativa de pesquisa e a perspectiva
tedrico-descritiva, os fundamentos do Learning Design sao cotejados com um
estudo de caso nacional, que contempla todos os processos de design
instrucional — do planejamento, design, implementacédo, execucao e avaliacéo,
até a formacdo e a atualizacdo continuada de docentes em servico,
abrangendo também a producdo de materiais didaticos, sob uma perspectiva
contextualizada. A investigacao resultou no levantamento de potencialidades e
beneficios da adesdo ao Learning Design para o design instrucional,
destacando-se que sua implementagdo nas praticas pedagdgicas nacionais
depende de um consistente projeto pedagdgico, do aprimoramento das
ferramentas de autoria e exibicdo de atividades de aprendizagem e da
formagéo continuada de professores para a difusdo dessa inovagdo no campo
da tecnologia educacional.

Palavras chave: Learning Design, design instrucional, ambientes virtuais
de aprendizagem

INTRODUCAO

Estatisticas apontam que por volta de 2025 a demanda mundial por educacao
superior alcancara 150 milhdes de pessoas contra atuais 90 milhdes [1], e isto
em resultado ndo apenas do crescimento demografico natural, mas de
mudancas no perfil das carreiras profissionais , na politica mundial e na

economia do conhecimento. Muitos sugerem que o aprendizado eletrénico é a



Gnica maneira de equacionar a diferenca entre o niumero restrito de vagas das
redes de ensino e a necessidade de incluir socialmente maior parcela da
populacdo, uma vez serem proibitivos os investimentos em infra-estrutura fisica

necessaria para a expansao do ensino tradicional.

Fosse a questao exclusivamente econémica, o debate sobre o aprendizado
eletrénico poderia limitar-se aos interesses dos gestores da educacao. No
entanto, todo o conjunto de tecnologias que vém permeando as atividades de
produgéo, armazenamento, distribuigdo, consumo e comunicacéo de
informacdes nos desafia também a novas formas de construir e reconstruir o

conhecimento, matéria-prima do processo educacional.

Novas modalidades de educacéo, formais ou informais, individuais ou coletivas,
de natureza autodidata ou sob a tutela de instituicdes de ensino, em formato
presencial, hibrido ou totalmente mediado por tecnologias, vém desenhando
um novo cenario para a educacédo. Objetivos, papéis, metodologias e recursos
sdo repensados a medida que maquinas, redes eletrénicas e tecnologias
moveis invadem os espacos de aprendizagem tradicionais, fazendo emergir
teorias e praticas relacionadas a sistemas virtuais, ambientes hipermidia e

comunidades de aprendizagem.

Reafirma-se assim a proeminéncia de metodologias e ferramentas que apoiem
o planejamento, o design, o desenvolvimento, 0 acompanhamento e avaliacao
de atividades e ambientes de aprendizagem, em uma expressao— design
instrucional (DI), entendido aqui como a “acéo intencional e sistematica de
ensino que envolve o planejamento, o desenvolvimento e a aplicacédo de
métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos educacionais em
situacBes didaticas especificas, a fim de promover, a partir dos principios de

aprendizagem e instrucao conhecidos, a aprendizagem humana” [2; 3].

A medida que comegam a surgir “construtores de cursos” ou “agregadores de
conteudo” (builders) provendo aos educadores ferramentas para organizacao e
representacao desses processos, torna-se indiscutivel a necessidade de

explicitar tais premissas em modelos pedagdgicos articulados. Nessa



explicitacdo, evidenciam-se a multiplicidade e heterogeneidade das praticas

educacionais, tdo diversas quanto os contextos nas quais elas se realizam [4].

Quando se trata de educacao apoiada ou mediada por tecnologias, € preciso
comunicar essas praticas de maneira mais objetiva e, de preferéncia, usando
uma linguagem que possa ser compreendida universalmente tanto por seres
humanos quanto por maquinas. Uma dessas linguagens é a EML (Educational
Modelling Language), desenvolvida pela Universidade Aberta da Holanda
(OUNL), no final dos anos 1990, para descrever de forma integral uma ampla
variedade de processos e modelos pedagoégicos existentes — ou seja, nao
apenas o seu conteldo, mas também as regras, as relacdes, as interacdes e

as atividades que ocorrem entre os agentes do processo educacional [5; 6].

A EML formou a base para o IMS Learning Design 1.0, aprovado como
especificacdo em 10 de fevereiro de 2003 pelo IMS Global Learning
Consortium, organizacdo sem fins lucrativos, cujo objetivo é suportar a adocao
e 0 uso da tecnologia da aprendizagem por todo o mundo. A despeito da
adesdao integral a uma especificacdo tal como o IMS Learning Design, o que
nos interessa é a abordagem genérica que esta por tras dessa especificacéo
que visa capturar o processo de ensino-aprendizagem. E nesse campo de
investigacao que este artigo se posiciona: investigar as contribuicdes da

abordagem de Learning Design (LD) para o DI.

Para isso, empreendemos uma pesquisa desmembrada em uma primeira fase
de exploracéo do referencial bibliografico e ferramental tecnoldgico disponivel,
seguida por um estudo de caso de um sistema nacional de ensino-

aprendizagem que se utiliza de recursos tecnoldgicos em apoio a educacao [4]

e cujos resultados sdo parcialmente registrados neste artigo.

LEARNING DESIGN E DESIGN INSTRUCIONAL

No cenario da tecnologia educacional, a partir do inicio da década de 2000,
fortalecem-se as criticas a visdo centrada em ferramentas ou em conteudos
que os LMSs e os LCMSs privilegiam. Argumenta-se que disponibilizar

ferramentas ou criar repositorios de objetos de aprendizagem cuidadosamente



selecionados, produzidos e monitorados nao significa por si sé promover uma
aprendizagem de qualidade. Em especial, o consumo individualizado de
conteudos estéticos favorece um modelo de estudo auto-instrucional que néo
reflete a diversidade metodolégica propiciada pelas tecnologias educacionais.
Isso porque cada vez mais 0s espacos virtuais de aprendizagem se
assemelham a comunidades de aprendizagem do que a repositérios de

contelidos educacionais.

A criacdo de um metamodelo pedagdgico objetiva atender a variedade de
teorias e aplicacbes na area educacional, extraindo da situacao didatica os
elementos comuns a toda e qualquer acéo de ensino-aprendizagem. Esse
metamodelo foi traduzido em uma linguagem de modelagem educacional (EML
— Educational Modeling Learning), desenvolvida a partir da investigacéo de
mais cem abordagens pedagdgicas. A partir desse framework, surgiu a
especificacdo IMS Learning Design, que descreve cenarios de aprendizagem
apresentaveis on-line e compartilhaveis entre sistemas e pessoas. [7] A
especificacdo segue 0os moldes do padrao SCORM (Shareable Content Object
Reference Model) aplicado aos objetos de aprendizagem e caracteriza-se por
sua abrangéncia, completude, formalismo e interoperabilidade. Descreve
atividades de alunos e professores (individualmente ou em grupo), permite a
inclusé@o de recursos (midias) integrados a aprendizagem e a associacao de
conteudos digitais, e pretende suportar o design de quaisquer abordagens
pedagdgicas. Adicionalmente, essa especificacdo favorece a transferéncia de
designs entre sistemas diferentes, a reutilizagao (parcial ou total) de designs e
materiais de aprendizagem, a internacionalizacéo, a acessibilidade, o
rastreamento, a prestacéo de contas e a analise de desempenho. Resumindo,
a especificacao IMS LD visa capturar o processo de ensino-aprendizagem mais
gue o conteudo e pretende suportar o design de quaisquer abordagens
pedagogicas.

De fato, toda a pratica educacional tem um DI subjacente [7] que é mais
genérico que a pratica educacional propriamente dita, da mesma forma que
todos os edificios construidos tém uma arquitetura que é mais genérica do que

o edificio propriamente dito. E, assim como uma mesma arquitetura pode ser



usada para construir diferentes edificios em diferentes locais e épocas, um DI
pode ser reutilizado quantas vezes se quiser, na integra, parcialmente ou com

ajustes e adaptacodes.

Se por tradicdo o DI se ocupava do design de artefatos digitais (partes até
entdo concretizaveis dos planos de curso, unidade e aula), com as tecnologias
de informag&o e comunicacao o DI caminha para a representacao de todos 0s
elementos e processos realizados em ambientes de aprendizagem. E nesse
sentido que o DI se posiciona como fonte de inspiragéo para o LD. J& que o LD
bebe na fonte do DI para estabelecer os processos de producédo de unidades
de aprendizagem, deve ser capaz de igualmente abranger designs
instrucionais de diferentes naturezas [8], a saber: DI fixo, aberto e

contextualizado.

O DI fixo baseia-se na separacdo entre as fases de concepcdo (design) e
execucao (implementacao), envolvendo o planejamento e a producédo de cada
componente do DI antecipadamente a acdo de aprendizagem. Em geral, o
produto resultante € rico em contetdos bem estruturados, midias selecionadas
e feedback automatizado. Neste tipo de DI, padrbes de metadados e
empacotamento de conteudos dao conta da interoperabilidade técnica e da
verificacdo da qualidade, porque o foco esta principalmente na organizacéo,
sequenciamento, localizacdo, recuperagdo, exibicdo e reutilizacdo de

conteuidos.

O Dl aberto, também chamado de design on-the-fly, envolve um processo mais
artesanal, no qual o design privilegia os processos, mais que os produtos, da
aprendizagem. Em geral, os artefatos séo criados, refinados ou modificados
durante a execucdo da acdo educacional. Para muitos, este € o modelo que
mais se aproxima da natureza flexivel e dindmica da aprendizagem. Este tipo
de DI produz um ambiente menos estruturado, com mais links encaminhando a
referéncias externas. Também implica menor qualidade de midias, jA que elas
exigem condi¢des diferenciadas e prazos extensos de producdo, além de
elevados custos de desenvolvimento. Pelo menos enquanto ndo ha sistemas
adaptativos inteligentes o bastante, o Dlaberto pressupfe a participacado de um

educador durante a execucao.



Ja o Dl contextualizado, como definimos em pesquisa anterior, é a acao
intencional de planejar, desenvolver e aplicar situacdes didaticas especificas
que incorporem, tanto na fase de concepcédo como durante a implementacao,
mecanismos de contextualizagéo e flexibilizagéo [2]. Reconhece a
necessidade de mudancas on-the-fly levadas a termo pelos participantes,
admitindo, contudo, que a personalizacao e a flexibilizagdo também podem ser
asseguradas por recursos adaptaveis previamente programados. Ou seja, esse
tipo de DI busca o equilibrio entre a automacgéo dos processos de planejamento

e a personalizacao e contextualizacao na situacao didatica.

Ao focar os processos de ensino -aprendizagem (centrando-se em atividades
de aprendizagem), mais do que os contetudos (como ocorre na abordagem de
objetos de aprendizagem), o LD abre caminho em direcéo a contextualizacao
do DI, na medida em que descreve cenarios de aprendizagem executaveis on

line e passiveis de compartilhamento entre sistemas e pessoas.

O STEA - Sistema Transversal de Ensino-Aprendizagem, objeto de estudo
desta pesquisa, contempla todos os processos do DI — do planejamento,
design, implementacdo, execucédo e avaliacdo, até a formacéo e a atualizacéo
continuada de professores em servico, abrangendo também a producéo de
materiais didaticos e acdes complementares de pesquisa académica, e iSso

sob uma perspectiva contextualizada.

Na secéo seguinte, descrevemos em linhas gerais a pesquisa de campo que

analisou os processos de DI do STEA sob a perspectiva do LD.

PESQUISA DE CAMPO

O STEA, desenvolvido no ambito do Nucleo de Educacgéo de Jovens e Adultos
e Formacao Permanente de Professores (NEA) da Faculdade de Educacao da
Universidade de Sao Paulo (FEUSP). Seu publico-alvo é formado por adultos,
0S quais, a despeito de escolarizacdo baixa ou inexistente, construiram uma
vida familiar, profissional e social, revelando-se capazes, portanto, de tomar

decisOes em relacdo ao seu futuro. O STEA oferece aos alunos a possibilidade



de escolha entre auto-estudo e estudo em grupo, com o apoio de professores.
O curriculo oficial completo é apresentado em modulos e unidades teméticas
agrupadas por eixos curriculares, os quais podem ser explorados na ordem que

for mais conveniente para o aluno.

Demandas do STEA por incorporacdo de tecnologias ao processo de ensino-
aprendizagem acompanharam de certa forma as geracdes da educagao a
distancia, principalmente em termos de midias utilizadas (material impresso,
video, Internet) e resultaram no desenvolvimento do Portal NEA e do SIGEPE —
Sistema de Gerenciamento Transversal de Conteddos, completando um
cenario de aprendizagem que nos permite articular de forma bastante ampla o
LD comoDl

O STEA prescindiu de ambientes virtuais de aprendizagem para a execugao de
funcdes administrativas tais como matricula e monitoramento dos alunos,
realizando estas func¢des por meio de softwares comerciais néo integrados.
Nesse sentido, o SIGEPE tornou-se uma alternativa para as limitagcdes dos
LMSs e LCMSs disponiveis, porém sem a preocupacao de aderir a padrdes de

metadados de interoperabilidade educacional.

Conquanto no ambito do STEA néo exista a figura do designer instrucional
classico, € inquestionavel a existéncia de uma inteligéncia de DI no sistema.
Em nivel macro, ha que se considerar o trabalho de DI consolidado nas Fichas
Tematicas de Apoio Pedagdgico, que funcionam como gabaritos abertos
(templates) para planejamento e design, sendo utilizadas também nas fases de
execucao dos episddios-aula. A estrutura de campos predefinidos segundo a
abordagem freireana serve como ponto de partida para o design dos materiais
didaticos. Em nivel micro, uma equipe multidisciplinar realiza os processos de
Dl para cada Ficha Tematica, explicitados na preocupacdo com a linguagem
usada, na organizacdo da informacéo interna a cada unidade tematica e entre
disciplinas, na definicdo de objetivos de aprendizagem e competéncias a serem
desenvolvidas a cada unidade, na preparacéo de espacos para a construgao

de significados pelos alunos.



O STEA segue a ldgica dos fractais que distingue o DI contextualizado.
Professores de diferentes areas do conhecimento contribuem para que cada
ficha, independentemente do tema ali tratado, funcione como uma copia
reduzida da proposta mais ampla. Assim, em todas as unidades tematicas,
reproduz-se o cuidado com a Lingua Portuguesa, com 0s aspectos éticos e
estéticos e com a metacognicao. Além disso, o design das Fichas Tematicas
contém em si mesmo idéias de contextualiza¢do, uma vez que leva em
consideracao que cada aluno pode partir de diferentes "nds conceituais" para
chegar a um novo conceito. Isso equivale a dizer que existem diferentes vias
de acesso para chegar ao conceito desejado, porém cada aluno poderé fazé-lo
de maneira diferente. O Dl privilegia ainda a interdisciplinaridade, ao reservar
espaco para diferentes campos do saber que se relacionam ao tema principal

tratado.

Para fins desta pesquisa, Fichas Tematicas selecionadas foram representadas
na forma de unidades de aprendizagem compativeis com a especificacdo IMS
LD, utilizando-se mecanismos de narrativa, matriz de atividades estendida,
diagrama de atividades UML, geracdo de documento de instancia XML na
ferramenta de autoria (Reload Learning Design Editor) e instanciacdo e

exibicdo no Reload Learning Design Player.

CONCLUSOES

O LD pode ser considerado uma vertente, um desdobramento ou mesmo uma
especializacao dentro do campo de DI. E, nesse sentido, capaz de representar
grande parte das abordagens pedagogicas — pelo menos aquelas intencionais,
objetivadas, mensuraveis —, e diferentes modelos de D1, particularmente o DI
contextualizado, uma vez que oferece mecanismos para flexibilizagéo e

contextualizacdo das acdes didaticas.

No DI fixo, o LD permite aos especialistas planejar e sequienciar atividades de
suporte e aprendizagem para realizagdo por professores (quando houver) e
alunos, com a maquina efetuando o maximo de operacdes previsiveis e
repetitivas, como definido em um manifesto (documento que inclui a estrutura

do contetdo, uma lista dos arquivos contidos no pacote de conteddos e uma



secdo de metadados). Vale destacar que, com foco acentuado em conteudos,
o DI fixo requer pouco em termos de sincronizagdo de papé€is, mas pode
beneficiar-se da programacdo condicional de percursos alinhada a

desempenhos individuais.

No DI aberto, o LD permite aos professores (providos de competé ncias digitais
e design) planejar um fluxo de atividades de aprendizagem e de suporte para
realizacdo por alunos e equipe, com a maquina efetuando poucas operacoes
repetitivas, visto que a execugdo é menos previsivel. Paradoxalmente, embora
0s niveis mais avancados do IMS LD (B e C, que tratam respectivamente de
propriedades, condicbes e notificagbes), sejam apontados como affordances
para abordagens pedagogicas mais complexas, adeptos do DI aberto podem
considera-las limitadoras da atuagdo do professor ou mesmo da participacdo
dos alunos. A sua utilizacdo exige definicbes prévias na fase de design,
antecipando a execucao prescrita por um manifesto baseado em alunos ou

grupos de alunos ideais.

No DI contextualizado, vislumbramos a possibilidade de designers instrucionais
apoiarem professores no design de atividades mais complexas, criando
percursos menos ou mais estruturados, que podem combinar atividades
individuais com momentos de aprendizagem colaborativa, fluxos diferenciados
conforme perfis ou resultados de aprendizagem, e alunos tomando decisdes
sobre o proprio processo de aprendizagem. Entre essas decisfes, incluimos:
decidir entre percursos diferenciados, tipos de interacéo, formatos de exibicao
de conteudos, tipos de atividades, formatos e pesos para avaliacdo, entre
outros. Isso pressupde, por um lado, uma inteligéncia de DI que envolve, além
das competéncias basicas do designer instrucional, saber utilizar as
affordances das ferramentas de autoria, instanciacdo e execucdo proprias do

LD, bem como estimar o custos de se produzir tal conjunto de alternativas.

Por outro lado, requer a construcdo de uma espécie de “manifesto dindmico”,
com elementos do IMS LD definidos de forma independente, por exemplo,
referenciando uma pégina HTML que pode ser alterada dinamicamente a

despeito de um manifesto-template pré-gravado. Isso se assemelha ao que o



STEA vem fazendo: conteidos complementares sdo publicados no Portal NEA
e vinculados as Fichas Tematicas como referéncias externas. Dessa forma, em
vez de importar recursos estaticos (arquivos de paginas HTML, objetos de
aprendizagem) para empacotamento no LD, adota-se o referenciamento a um

gerenciador de conteudos.

No entanto, se 0s processos operacionais atrelados ao LD permanecerem
como tarefas superespecializadas como sao hoje, dependentes de ferramentas
tecnoldgicas complexas e de dificil manipulacdo por educadores e alunos,
podem comprometer a sua rapida adoc¢ao pelos praticantes, dificultando ou
inviabilizando os alegados beneficios de reutilizagdo e compartilhamento das

praticas pedagogicas.
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