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ABSTRACT

In this paper, we describe the contributions of instructional
design and Learning Design approaches to pedagogical
work organization. Using qualitative research approach and
theoretical-descriptive perspective, we compare theoretical
and practical framework of instructional design and
Learning Design with a Brazilian case study, which
contemplates all of instructional design processes — since
planning, design, implementation, execution and evaluation
until formation and continuing evaluation of in service
teachers. The case study also encompasses didactical
material production and complementary actions of academic
research, under a contextualized point of view. As results,
we reflect about benefits and challenges of Learning
Design, and its contributions to innovation in educational
technology field.

RESUMO

Esta pesquisa investiga as contribuigdes do design
instrucional e da abordagem de Learning Design para a
organizagdo do trabalho pedagégico. Utilizando a
abordagem qualitativa de pesquisa e a perspectiva tedrico-
descritiva, os fundamentos teorico-praticos do design
instrucional e do Learning Design s3o cotejados com o
estudo de caso nacional, que contempla todos os processos
de design instrucional — do planejamento, design,
implementagdo, execu¢do e avaliagdo, até a formacdo e a
atualizacdo continuada de professores em servigo,
abrangendo também a producdo de materiais didaticos e
acdes complementares de pesquisa académica, sob uma
perspectiva contextualizada. A investiga¢do resultou no
levantamento de potencialidades e beneficios da adesdo ao
Learning Design como fundamentagao tedrica para o design
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instrucional  contextualizado, destacando-se que sua
implementagdo nas praticas pedagdgicas nacionais dada sua
complexidade depende de um consistente projeto
pedagodgico, do aprimoramento das ferramentas de autoria e
exibicdo de atividades de aprendizagem e da formagdo
continuada de professores para a difusdo dessa inovagdo no
campo da tecnologia educacional.

PALAVRAS-CHAVE

design instrucional, Learning Design, organizagdo do
trabalho pedagogico, ambientes virtuais de aprendizagem

INTRODUCAO

Mudangas urgentes de paradigmas de ensino-aprendizagem
exigem constante atualizagdo de dados, que ganham
significado quando constroem pontes, por um lado, entre o
que se aprende nas agdes educagdes formais e as
necessidades da vida contemporanea; por outro lado, entre o
que se aprende com a vida na experiéncia do trabalho ¢ as
habilidades necessarias para atualizagdo permanente das
competéncias profissionais. Hoje, tal desafio ¢ possibilitado
em grande parte pela incorporagdo de tecnologias de
comunicag¢ao e de informagdo aos processos educacionais.

As dimensdes geograficas nacionais e a exigéncia por
solucdes alternativas a constituicdo da cidadania e a
formacao para o trabalho justificam a existéncia de projetos
que utilizam ambientes virtuais de aprendizagem,
ferramentas de interatividade multimidia, de acesso rapido a
conteudos globais e/ou locais, a fim de se estabelecer
relagdo de didlogo permanente, construcdo continuada de
conhecimentos e inser¢do no mundo profissional.

Em conseqiiéncia, estamos diante de um panorama que
requer estudos urgentes para integrar todas essas midias em
beneficio do processo de ensino-aprendizagem. A Internet,
ao tornar-se mais hipermediatica, ¢ um meio privilegiado de
comunicagdo entre educadores e alunos, e entre os proprios
alunos, ja que permite reunir a escrita, a fala e a imagem
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com rapidez, flexibilidade e interagdo até ha pouco tempo
ndo imaginaveis.

Dada a acelerada evolucdo dos processos tecnoldgicos,
contudo, faz-se mister compreender em que medida essas
tecnologias contribuem para a efetividade dos processos de
aprendizagem.

Assim, ap6és uma explosdo dos ambientes virtuais de
aprendizagem, também chamados LMS (Learning
Management Systems), sistemas integrados de ferramentas
de administracdo, coordenagdo e comunicacdo aplicadas a
educagdo, aparecem os LCMS (Learning Content
Management  Systems), com foco distinto no
armazenamento ¢ disponibilizado dos assim chamados
objetos de aprendizagem reutilizaveis [3, 18, 19, 23, 25].

No entanto, embora a énfase tenha sido deslocada da
integragdo de ferramentas (nos LMSs) para a criagdo, o
armazenamento e a recuperacdo de contetidos educacionais
(nos LCMS:s), reconhece-se que a tecnologia destinada a
aprendizagem ainda ndo d4 conta de toda a complexidade
envolvida no processo de ensino-aprendizagem (a saber,
diversidade de abordagens pedagogicas, estratégias e
técnicas adotadas; diversidade de contextos; especificidade
de dominios de conhecimento).

E nessa complexidade que residem os principios de
instrucdo em si, que a distinguem de outros campos como a
informag@o ou a comunicagdo. Disso decorre que a esséncia
do ensino — a determinagdo dos objetivos de aprendizagem,
a orientacdo pessoal e coletiva, a pratica e a avaliagdo [16] —
ainda carecem de atengdo tecnologica compativel.

Reafirma-se assim a proeminéncia de ferramentas que
apoéiem a organizagdo do trabalho pedagodgico, mais
especificamente no que se refere ao planejamento, design,
desenvolvimento, acompanhamento e avaliagdo de
atividades e ambientes de aprendizagem, em uma expressao
— design instrucional.

Se por tradicdo o campo do design instrucional vem-se
ocupando do design de artefatos digitais (as partes até entdo
concretizaveis dos planos de curso, unidade e aula), o
design de ambientes de aprendizagem, suportados por
ferramentas virtuais de planejamento, design e execugdo
caminha para a representacdo de todos os elementos e
processos envolvidos no ensino-aprendizagem [14].

Assim, partimos da premissa de que, para ser
contextualizado, o design instrucional pressupde a
participagdo de aprendizes e educadores como sujeitos do
processo. A tomada de decisdo implica, do ponto de vista
tecnoldgico, incorporar uma ferramenta de design
instrucional que reflita os principios, processos e
competéncias  essenciais do  design  instrucional
contextualizado para a efetiva apropriagdo por todos os
atores envolvidos.

A medida que comegam a surgir “construtores de cursos” ou
“agregadores de contetido” (builders) provendo aos
educadores ferramentas para organizagdo e representacdo
desses processos, torna-se indiscutivel a necessidade de
explicitar tais premissas em modelos pedagogicos
articulados.  Nessa  explicitacdo, evidenciam-se a
multiplicidade e a heterogeneidade das praticas
educacionais, que se revelam tdo diversas quanto os
contextos nas quais elas se realizam.

Quando se trata de educacdo apoiada ou mediada por
tecnologias, contudo, é preciso comunicar essas praticas de
maneira mais objetiva e, de preferéncia, usando uma
linguagem consensual que possa ser compreendida
universalmente tanto por seres humanos quanto por
maquinas, aproveitando-se também os beneficios da
interoperabilidade estabelecidos pela visdo dos objetos de
aprendizagem.

Uma dessas linguagens ¢ 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
pedagdgicos existentes — ou seja, ndo apenas o seu
conteudo, mas também as regras, as relagdes, as interagdes e
as atividades que ocorrem entre os agentes do processo
educacional [2, 24].

A EML formou a base para o IMS Learning Design 1.0,
aprovado como especificagdo em 10 de fevereiro de 2003
pelo IMS Global Learning Consortium, organizagdo sem
fins lucrativos, cujo objetivo é suportar a adog@o e o uso da
tecnologia da aprendizagem por todo o mundo [11, 12, 13,
26].

A despeito das questdes envolvidas na adesdo integral a
uma especificagdo tal como o IMS Learning Design, o que
nos interessa ¢ a abordagem genérica que esta por tras dessa
especifica¢do, a qual visa capturar o processo de ensino-
aprendizagem mais que o contetido. E nesse campo de
investigagdo que este artigo se posiciona: investigar as
contribui¢des do design instrucional e¢ da abordagem de
Learning Design para a organizagdo do trabalho
pedagdgico.

OBJETIVO E HIPOTESE DE PESQUISA

A fim de investigar as contribui¢cdes do design instrucional e
da abordagem de Learning Design para a organiza¢do do
trabalho pedagogico, empreendemos uma pesquisa de
natureza tedrico-descritiva, desmembrada em uma primeira
fase de exploragdo do referencial bibliografico e ferramental
tecnologico disponivel, seguida pelo estudo de caso de o
STEA — Sistema Transversal de Ensino-Aprendizagem que
se utiliza de recursos tecnologicos em apoio a educagéo.

A hipdtese dessa pesquisa diz respeito, portanto, a
confrontagdo dos fundamentos tedrico-praticos da
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abordagem do Learning Design com a organizagio do
trabalho pedagogico concretizada em um sistema ensino-
aprendizagem nacional, ancorado em bases pedagdgicas
explicitas, amadurecido ao longo de duas décadas de
pesquisa e pratica. Com efetividade comprovada, esse
sistema contempla todos os processos educacionais — do
planejamento, design, implanta¢do, execugdo e avaliacdo,
at¢ a formacdo e a atualizagdo continuada de professores,
abrangendo também a produc¢ao interna de material didatico
e acdes complementares de pesquisa académica e extensdo
universitaria, tudo isso sob uma perspectiva contextualizada.

Este artigo registra as contribuicdes e os desafios
encontrados no percurso dessa investigacao.

DESENVOLVIMENTO

No cenario da tecnologia educacional, a partir do inicio da
década de 2000, fortalecem-se as criticas a visdo centrada
em ferramentas ou em contetidos que os LMSs ¢ os LCMSs
privilegiam. Argumenta-se que disponibilizar ferramentas
ou criar repositorios de objetos de aprendizagem
cuidadosamente selecionados, produzidos e monitorados
ndo significa por si s6 promover uma aprendizagem de
qualidade. Em especial, o consumo individualizado de
conteudos estaticos favorece um modelo de estudo auto-
instrucional, que ndo reflete a diversidade metodoldogica
propiciada pelas tecnologias educacionais. Isso porque cada
vez mais o0s espacos virtuais de aprendizagem se
assemelham a comunidades, locais onde questdes podem ser
formuladas e respondidas, onde a informacdo pode ser
coletada e oferecida, onde pessoas reais interagem,
aprendem juntas, permutando orientacdo ¢ inspiragdo [24].

A criagdo de um metamodelo pedagogico tem sido
estimulada para atender a variedade de teorias e aplicagdes
na area educacional, extraindo da situagdo didatica os
elementos comuns a toda e qualquer acdo de ensino-
aprendizagem. Esse metamodelo foi traduzido em uma
linguagem de modelagem educacional (EML — Educational
Modeling Learning), desenvolvida pela OUNL em 1997, a
partir da investigacdo de mais cem abordagens pedagdgicas
[15].

A partir desse framework, surgiu a especificagdio IMS
Learning Design, que descreve cendrios de aprendizagem
apresentaveis on-line e compartilhaveis entre sistemas e
pessoas. Segundo o IMS Global Learning Consortium [11],
trata-se de um sistema notacional que especifica “uma série
ordenada no tempo de atividades a serem desempenhadas
por alunos e professores (papéis), no contexto de um
ambiente constituido de objetos de aprendizagem e
servigos” (p. 50).

A especificagdo segue os moldes do padrio 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 inclusdo de
recursos (midias) integrados a aprendizagem e a associag@o
de conteudos digitais, e pretende suportar o design de
quaisquer abordagens pedagogicas, inclusive as que se
aplicam a situacdes de aprendizagem presencial.
Adicionalmente, a especificacdo favorece a transferéncia de
designs entre sistemas diferentes, a reutilizagdo (parcial ou
total) de designs e materiais de aprendizagem, a
internacionalizagdo, a acessibilidade, o rastrecamento, a
prestagdo de contas e a analise de desempenho [9, 26].

No entanto, dada a formalizacdo necessaria para que
maquinas e sistemas compreendam e suportem O processo
educacional, o desafio ¢ minimizar a necessidade de um
design instrucional superespecializado, pelo uso de uma
interface tecnologica intuitiva, transparente, e pela
capacitacdo efetiva de educadores e outros participantes do
processo, de modo que estes ndo apenas se beneficiem de
atividades e objetos de aprendizagem bem produzidos, mas
sejam capazes de crid-los, adaptd-los e reutilizd-los de
acordo com o contexto de aplicagdo [1, 7].

No campo de discussdes do design instrucional,
testemunhamos um movimento em favor de um design
instrucional “situado”, “flexivel”, “reflexivo e recursivo” ou
simplesmente “construtivista” [6], que se apdia em um
paradigma educacional descrito como emergente [17], no
qual a aprendizagem ¢ caracterizada ndo apenas pela maior
autonomia do aluno, mas também pela maior énfase na
aprendizagem ativa, com a criagdo, a comunicagdo ¢ a
participacdo dos alunos assumindo papéis-chave, a ponto de
colapsar a distin¢ao entre educador e aluno.

Tal movimento desemboca em uma organizagdo
contextualizada do trabalho pedagdgico, que busca o
equilibrio entre a automagao dos processos de planejamento
[5] e a personalizagdo e contextualizacdo na situagdo
didatica [4] ¢ que descrevemos como design instrucional
contextualizado [6, 10].

DESCRIGAO DO CAMPO DE PESQUISA

Sendo o sistema de ensino-aprendizagem que aqui
analisamos um instrumento de organizagdo do trabalho
pedagdgico tanto quanto como material didatico final
apresentado aos alunos, caracteriza-se como um exemplo
particular de design instrucional contextualizado, dada a sua
complexidade, visdo sistémica e dinamicidade.

Algumas caracteristicas do STEA o habilitam a ser tratado
como um caso particular de design instrucional
contextualizado no qual podem ser verificados os principios
subjacentes a abordagem de Learning Design [7]:

= O publico-alvo ¢ formado por adultos os quais, a

despeito de escolarizagdo baixa ou inexistente,
construiram uma vida familiar, profissional e social,
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revelando-se capazes, portanto, de tomar decisdes em
relacdo ao seu futuro.

Por principio, o sistema oferece aos alunos a
possibilidade de escolha entre modelos diferentes de
ensino-aprendizagem: auto-estudo e estudo em grupo,
com o apoio de professores.

Além disso, os modelos sdo flexiveis o bastante para
que os alunos possam alternar entre eles ao longo dos
anos de estudo nos quais lhes é permitido completar o
programa.

O curriculo oficial completo ¢ apresentado em modulos
e unidades tematicas agrupadas por eixos curriculares,
os quais podem ser explorados pelos alunos na ordem
que lhes for mais conveniente ou mais atraente,
havendo sempre a possibilidade de consultar um
professor no momento em que seu suporte se fizer
necessario (ver Figura 1).

Os materiais didaticos se caracterizam como gabaritos
abertos (femplates) que conservam o0s principios
pedagdgicos da abordagem freireana sobre os quais os
episodios-aula sdo construidos ou revisados anualmente
pela equipe de professores (ver Figura 2).

Figura 1. Médulos e unidades temdticas agrupados por eixos
curriculares

— FOLHA-TAREFA
Destinada a realizagédo dos
exercicios pelos alunos

Folha-tarefa

Folha-anexa

Ficha tematica

FOLHA-ANEXA
Complementagao da ficha
tematica, com textos, letras de
musica, poesias, quadros,
noticias, fotos, reportagens,
tabelas e graficos, recortes etc

» FICHA TEMATICA

/ FRENTE VERSO
. Unidade Tematica 6. Contetdos Curriculares
Tema Gerador 7. Fatos, Conceitos e Principios
Veja Mais! 8. Arte e Tecnologia
Faga Vocé Mesmo! 9. Refletindo
. Nossa Lingua 10. Planejando Seus Estudos
11. Avaliando Competéncias Basicas

EENTINEN

Figura 2. Fichas temdticas de apoio pedagogico

Os professores — alunos dos cursos de Licenciatura —
também sdo sujeitos de seus processos de
aprendizagem, ¢ faz parte de suas agdes de
planejamento refletir sobre as premissas teodricas
relacionadas ao ensino ¢ a aprendizagem.

O sistema mantém um programa paralelo para
formagdo de professores. Em reunides coletivas sdo
discutidas  abordagens  pedagégicas, legislagdo,
elaboragdo de material didatico e questdes da pratica
educacional, encerrando um ciclo de articulagdo entre
teoria, pratica e teoria que possibilita o aprimoramento
dos materiais didaticos e da ac¢do educacional durante a
sua implementagao.

O desenvolvimento das fichas tematicas que compdem
o sistema segue a logica dos fractais: professores de
diferentes areas do conhecimento contribuem para que
cada ficha, independentemente do tema especifico ali
tratado, funcione como uma cépia 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 € com a metacognicao.
Além disso, o design das fichas tematicas contém em si
mesmo idéias de contextualizagdo, uma vez que sempre
propde o levantamento dos conceitos anteriores dos
alunos, a partir do qual a proposta pedagogica ¢
ajustada durante a situacdo didatica. O design privilegia
ainda a interdisciplinaridade, ao reservar espago para
diferentes campos do saber que se relacionam ao tema
principal tratado.

Os alunos tém autonomia para explorar esses espagos
de aprendizagem, dado que ndo hd uma ordenagdo
obrigatoria para explorar os diferentes campos das
Fichas Tematicas, embora a sua disposi¢do nas paginas
impressas obedega a principios rigorosos de
organizacdo espacial da informagao segundo a teoria da
sobrecarga cognitiva.

O sistema constitui também um repositorio de materiais
didaticos que podem ser consultados na proposicao de
novas acdes de aprendizagem ou novas edi¢cdes de
programas ja implementados.

O sistema se concretiza no espago de um nucleo de
educagdo a distancia vinculado a Faculdade de
Educagdo, desempenhando a triplice  fungdo
universitaria em agdes de ensino, pesquisa € extensao.
Nesse sentido, congrega interesses, competéncias ¢
solu¢des das diferentes comunidades envolvidas nos
processos de ensino-aprendizagem — professores,
alunos, pesquisadores, desenvolvedores de materiais
didaticos e gestores institucionais. Funciona assim com
um microcosmo que permite analisar as potencialidades
e limitagdes da abordagem de Learning Design para a
organizacdo do trabalho pedagogico

Embora o foco de investigacdo seja o STEA, & necessario
compreender seu contexto ampliado. Alunos licenciados da
Faculdade de Educag@o participam do Programa de
Formacao de Professores-Estagiarios e executam o projeto
politico-pedagodgico do programa. Esses dois programas
estdo inseridos dentro de um nticleo de educagdo e formagéao
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de professores. que também concentra agdes de pesquisa em
nivel de pods-graduagdo. Ainda no campo de acdo da
universidade na qual o sistema estd inserido, estd o
departamento que patrocina os cursos de ensino
fundamental e ensino médio a distdncia, ambos
reconhecidos pelo Conselho Estadual de Educagdo e cujas
demandas mais recentes resultaram no desenvolvimento de
um portal e de um sistema para gerenciamento transversal
de conteudos, completando assim um cendrio de
aprendizagem que nos permite articular de forma bastante
ampla o Learning Design com o design instrucional
contextualizado (ver Figura 3).

RESULTADOS DA INVESTIGAGAO

Embora os processos de design instrucional e de Learning
Design ndo estejam sejam explicitos, em termos de praticas
pedagodgicas apoiadas por tecnologias, podemos afirmar que
o STEA acompanhou as geragdes da educacdo a distancia,
principalmente em termos de midias utilizadas (material
impresso, video, Internet) [7, 20, 21, 22].

Sistema Transversal de SIGEPE
Ensino-Aprendizagem (STEA)

Formagao de Professores-Estagiarios

Programa de EJA — Educagéo de Jovens e Adultos
/ Curso de Ensino Médio a Distancia

Faculdade de Educagao (FEUSP)

Universidade de Sdo Paulo (USP)

Figura 3. Contexto ampliado do STEA - Sistema Transversal de
Ensino-Aprendizagem

Ao longo de seu desenvolvimento e utilizagdo, o sistema
prescindiu de ambientes virtuais de aprendizagem para a
execugdo de fungdes administrativas tais como matricula e
monitoramento dos alunos, sendo estas fungdes realizadas
por meio de softwares comerciais ndo integrados. Além
disso, em termos de priorizacdo de uso de recursos, a
necessidade de desenvolver um portal para armazenar e
disponibilizar informacdo dindmica referente as acdes do
curso de ensino médio precedeu a exigéncia de adotar um
LMS.

Como uma ferramenta de autoria ¢ publicacdo, o sistema de
gerenciamento transversal de contetidos (SIGEPE) tornou-
se uma alternativa para as limitagdes dos LMSs ¢ LCMSs
disponiveis, porém sem a preocupacdo de aderir a padroes
de metadados que caracterizam os gerenciadores de
contetidos, ou a padrdes de interoperabilidade educacional
representados aqui pelo IMS Learning Design.

O STEA embute um modelo pedagogico proprio, decorrente
do delineamento conceitual que abarca objetivos,

organizacdo de contetidos e metodologias relacionados a
diferentes dominios do conhecimento. A elaboracdo de tal
modelo  originou-se de necessidades educacionais
particulares de duas comunidades com caracteristicas de
aprendizagem distintas: a educagdo de jovens e adultos
(para o curso de ensino médio) e a formacdo de professores-
estagiarios em servigo.

A abordagem pedagodgica na qual o sistema se fundamenta
esta claramente declarada e permeia toda a sua
documentacdo e pratica: as teorias socioconstrutivistas de
Piaget e Vygotsky, os estudos de Ausubel sobre a
organizacdo prévia dos saberes dos alunos, a concepgdo de
autonomia e liberdade de Paulo Freire, a tipologia de
conteudos conceituais, procedimentais e atitudinais de
Zabala e a perspectiva andragégica de Knowles
fundamentam as tomadas de decisdo durante o processo
educativo.” Essa compreensio dos fendmenos educacionais,
registrada no projeto pedagogico, se traduz em um design
instrucional flexivel, baseado em episoddios-aula que
permitem a convergéncia de estratégias pedagogicas
variadas.

No que tange a adesdo a um metamodelo pedagdgico formal
como a EML ou a abordagem de Learning Design, o
sistema também trabalha sobre um modelo conceitual de
atividades dispostas em unidades de aprendizagem
elementares (Fichas Tematicas), que funcionam em um
cenario de aprendizagem, uma espécie de “historia”
estruturada (os episodios-aula) (Figura 4).

MEA - Niigieo de Estudos de Educagio de Jovens e Adultos e Formagso Permanente de Professores - FEUSP

EDUCAGAD BASICA DE JOVENS £ ADULTOS "
SISTEMA TRANSVERSAL DE ENSINO - APRENDIZAGEM® “
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alas

2) Pesquisar placas de sinalizagio divarsas que o wtilizem texto ver-
bal e Hsti-las na folha-tarefs;

3) Refletix e escrever sobre algwma situagio engragada que voct pre-
sencion ou viven que tenka sido causada pela falts de ateng3o 3 placas,
imagens, ou seja, algum texto nio-verbal

MMEOEAVOT BMFOT - E-mEDROMO

© Stela Conceigo Bertholo Piconez — Reprodugi o crédita e a antorizag 1

Figura 4. Exemplo de episodio-aula

2 PIAGET, J. Seis estudos de psicologia. Rio de Janeiro, Forense, 1967.
VYGOTSKY, L. A formagdo social da mente. Sao Paulo, Martins Fontes,
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Devemos destacar que no sistema em analise as conexdes
entre as unidades de aprendizagem ndo se ddo em termos de
pré-requisitos, mas de hiperlinks que estabelecem relagdes
entre as unidades tematicas de uma mesma disciplina e entre
eixos curriculares distintos. Ou seja, mesmo que as unidades
tematicas que compdem o curso de ensino médio sejam
identificadas por uma ordem numérica, o aluno pode
explora-las livremente, visto que estdo todas disponiveis
para acesso via portal.

Quanto a estrutura interna das atividades de aprendizagem,
representadas pelos diferentes campos das Fichas
Tematicas, o STEA recomenda uma exploracdo seqiiencial,
a despeito da sua constru¢do e disposi¢ao visual
hipertextual. O pré-seqiienciamento das atividades de
ensino-aprendizagem também se traduz na distribui¢do dos
campos na frente e no verso das Fichas Tematicas. Se na
parte frontal, o foco € na coleta de dados (em linguagem de
projetos, na problematizagdo do tema), o verso ¢ dedicado a
sistematizag@o da aprendizagem, enquanto as Folhas-Tarefa
funcionam como suporte para registro das atividades dos
alunos.

Conquanto no ambito do STEA ndo exista a figura do
designer instrucional classico, ¢ inquestionavel a existéncia
de uma inteligéncia de design instrucional no sistema. Seja
porque qualquer pratica de aprendizagem possui um design
de aprendizagem subjacente, seja porque as concepcdes
pedagogicas assumidas sdo traduzidas em produtos visiveis
— originalmente as Fichas Tematicas e em uma etapa
posterior os recursos tecnologicos incorporados ao sistema —
, 0 sistema comporta processos ¢ decisdes de design
instrucional.

Em nivel macro, ha que se considerar o trabalho de design
instrucional consolidado pela coordenagdo cientifica nas
Fichas Tematicas de Apoio Pedagodgico, que funcionam
como gabaritos (templates) para planejamento e design,
sendo utilizadas também nas fases de execugdo dos
episodios-aula — uma solucdo formatada com base no
contexto especifico de pesquisa e pratica da educagdo a
distdncia. A estrutura de campos predefinidos segundo a
abordagem freireana serve como ponto de partida para o
planejamento dos professores e para o microdesign dos
materiais didaticos, reorganizados bienalmente a cada novo
grupo de professores-estagiarios que se vincula ao programa
de educacdo de jovens e adultos.

Em nivel micro, uma equipe multidisciplinar realiza os
processos classicos de design instrucional para cada Ficha
Tematica - analise, design, desenvolvimento,
implementagdo e avaliacdo de solugdes —, explicitados na
preocupagdo com a linguagem usada, na organizacao da
informagdo interna a cada unidade tematica e entre
disciplinas, na definicdo de objetivos de aprendizagem e
competéncias a serem desenvolvidas a cada unidade, na
preparacdo de espacos para a construgdo de significados
pelos alunos.

A contextualizacdo dos processos de design instrucional no
STEA também pode ser explicada pelo historico de midias

utilizadas ao longo de sua existéncia como modalidade de
educacgdo a distancia. Quando os processos de produgdo de
Fichas Tematicas estavam exclusivamente voltados a midia
impressa, era necessario trabalhar com um design
instrucional mais voltado a produtos, uma vez que o
conjunto completo de Fichas Tematicas precisava estar
pronto em determinado momento para ser encaminhado a
reproducdo grafica e a distribui¢do aos alunos. Essas
restrigdes de custos e prazos de produgdo criaram uma
cultura de planejamento, design e revisdes anteriores a
execucdo dos episddios-aula que se preservou apos a
incorporagdo de tecnologias digitais.

Com a incorporagdo de tecnologias digitais a producao dos
materiais didaticos, o sistema pdde estender o conceito
original, fixando o design instrucional no nivel do template,
a fim de conservar a abordagem pedagogica definida em um
nivel macro, e mantendo aberto o design instrucional das
unidades e atividades de aprendizagem (unidades tematicas
e campos das Fichas Tematicas), adaptado a cada novo
contexto de utilizagao.

Essa caracteristica torna o sistema facilmente migravel para
o Learning Design, feitos os ajustes conceituais necessarios
a programacg@o nas ferramentas de autoria, publicagdo e
execucdo (ver Figura 5).

* Rekaad Lompire Deigan Playes

Execucéo para um aluno ficticio

Learning design ==

—
PERGUNTA PROBLEMATIZADORA

Estrutura de
atividades

Ambientes

Figura 5. Episodio-aula do STEA instanciado em uma ferramenta
de Learning Design (Reload Player)

O que falta a abordagem de Learning Design é incorporar a
possibilidade de adaptagdes on-the-fly (durante a situagdo
didatica) pelos participantes do contexto, um diferencial na
educagdo de jovens e adultos, que ndo pode ser dispensado a
custa dos resultados finais.

Conclusoes

A abordagem de Learning Design, ao focar os processos de
ensino-aprendizagem (centrando-se em atividades de
aprendizagem), mais do que os conteudos (como ocorre na
abordagem de objetos de aprendizagem), abre caminho em

diregdo a contextualizagdo do design instrucional, na
medida em que descreve cenarios de aprendizagem
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executaveis on-line e passiveis de compartilhamento entre
sistemas e pessoas.

Na verdade, o LD pode ser considerado uma vertente, um
desdobramento ou mesmo uma especializacdo dentro do
campo de design instrucional para o aprendizado eletronico,
embora, ao menos no atual recorte temporal, as relagdes
entre os dois campos de pesquisa se caracterizem mais pela
aproximacgao dos tedricos do LD em relagao ao DI do que o
caminho inverso.

Feitas essas consideracdes, admitimos a abordagem de
Learning como um conjunto de fundamentos tedricos
validos, capazes de representar grande parte das abordagens
pedagogicas — pelo menos aquelas intencionais, objetivadas,
mensuraveis. Capazes também de representar diferentes
modelos de design instrucional, particularmente o DIC, uma
vez que oferece affordances para flexibilizagdo e
contextualizagdo.

Em termos praticos, todavia, ha uma longa estrada a
percorrer. Se o0s processos operacionais atrelados ao
Learning  Design  permanecerem  como  tarefas
superespecializadas como sdo hoje, dependentes de
ferramentas  tecnologicas complexas e de dificil
manipulacdo por educadores e alunos, podem comprometer
a sua rapida adogdo pelos praticantes, dificultando ou
inviabilizando os alegados beneficios de reutilizacdo e
compartilhamento das praticas pedagogicas.
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