Design de unidades de
aprendizagem

Definida a soluciio geral na fase de andlise de necessidades, como vimos no
capitulo anterior, passamos ao detalhamento do design instrucional, com o plane-
jamento das unidades de aprendizagem.

Devemos lembrar, no entanto, que os contextos educacionais, os padroes de
uso da tecnologia no aprendizado eletrdnico, as abordagens pedagogicas/andra-
gégicas e os modelos de design instrucional sdo variados. Assim, neste capitulo,
buscamos o que hd de comum nas a¢des de ensino/aprendizagem que nos permite
adotar um método de planejamento e design das unidades de aprendizagem.

Unidades de aprendizagem

A unidade de aprendizagem é uma unidade atdmica ou elementar que contém 0s
elementos necessarios ao processo de ensino/aprendizagem. Pode ser tao extensa quan-
to o curriculo completo de um curso de graduagdo com quatro anos de durac@o ou tao
pequena como uma atividade de aprendizagem de 15 minutos.

A granularidade de uma unidade de aprendizagem — ou seja, seu tamanho e seu grau
de complexidade — é definida pelos seguintes aspectos: (1) uma unidade de aprendiza-
gem néo pode ser subdividida em partes sem perder o significado; (2) ela tem extensao e
tempo limitados; e (3) é autocontida no que se refere a processos, objetivos e contetdos.

No aprendizado eletronico, o design de unidades de aprendizagem se dd com base
nas seguintes premissas:

¢ Uma unidade de aprendizagem visa um ou mais objetivos de aprendizagem (ou
resultados esperados).

@ Para alcancar os objetivos, as pessoas assumem um ou mais papéis no processo
de ensino/aprendizagem.

Cada papel desempenha uma ou mais atividades.

#  As atividades seguem um fluxo, ttm uma duragdo e sao realizadas em um periodo
de tempo determinado.

¢ As atividades sdo apoiadas por conteiidos e ferramentas.
Os contetidos e ferramentas sdo organizados em um ambiente.

¢ A avaliacdo verifica se os objetivos da unidade de aprendizagem foram alcangados.
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Matriz de design instrucional

Objetivos, papéis, atividades, contetidos, ferramentas, ambientes e avaliagdo — que
serdo vistos com mais detalhes nas proximas se¢des — sdo elementos bdsicos do pro-
cesso educacional e podem ser organizados em uma matriz que nos permite ter uma
visdo panorimica de cada unidade de aprendizagem, como mostra a Figura 5.1.

De fato, por meio da matriz, podemos definir quais atividades serdo necessdrias
para atingir os objetivos. bem como elencar quais contetidos e ferramentas serao
precisos para a realizacdo das atividades. Podemos também estabelecer como se
dard a avaliac@o do alcance dos objetivos. A matriz permite ainda verificar quais
serdo os niveis de interacao entre o aluno e os conteudos, as ferramentas, o educador
e 0s outros alunos e que tipo de ambiente virtual serd necessdrio para o desempenho
das atividades.

Na matriz de design instrucional também organizamos as atividades em um fluxo,
que pode ser de livre exploracdo pelos alunos ou ser orientado pelos eventos instru-
cionais, como veremos a seguir. A duracdo e o periodo das atividades sdo fatores que
também podem ser definidos na elaboracdo da matriz.

E importante assinalar que a matriz pode ser usada como material de orientagdo da
equipe de design ¢ desenvolvimento instrucional, além de ser apresentada como um
mapa do curso, na integra ou em versdo simplificada, dependendo do publico-alvo.

Objetivos de aprendizagem

Os objetivos de aprendizagem descrevem um resultado pretendido € exprimem o que
o aluno fard quando os tiver dominado.

Assim, ao preencher a matriz de design instrucional, devemos definir os objetivos de
aprendizagem, e ndo os objetivos do educador ou do material a ser produzido, observan-
do a unidade de aprendizagem do ponto de vista exclusivo do aluno.

Em outras palavras, ‘apresentar’, ‘demonstrar’, ‘oferecer’, ‘mostrar’ ou ‘ensinar’ de-
terminado contetido sdo objetivos a ser alcancados pelo curso, € ndo pelo aluno — a me-
nos que se trate de um semindrio ou outra estratégia em que o aluno terd de apresentar,
demonstrar, ensinar algo.

Como regra, os objetivos de aprendizagem sdo compostos por um verbo que indica
acdo e um componente de contetido que aponta para uma mudanga de comportamento
observavel.

H4 uma série de taxonomias — esquemas que organizam o conhecimento de forma
hierdarquica — para a defini¢do de objetivos de aprendizagem. A mais conhecida € a ta-
xonomia de Bloom, que trabalha com trés grandes dominios de aprendizagem: afetivo,
psicomotor & cognitivo.
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Dominio afetivo

O dominio afetivo aborda o modo de lidar emocionalmente com sentimen-
tos, valores, entusiasmo, motivacdo e atitude. Aqui, as habilidades desenvolvidas
sdo: apreciagdo estética, compromisso, responsividade e consciéncia (autocons-
ciéncia, consciéncia de fatores externos, consciéncia ética e consciéncia moral).
Os objetivos do dominio afetivo podem ser expressos por verbos como apreciar, com-
prometer-se, conscientizar-se, influenciar e compartilhar.

Dominio psicomotor

O dominio psicomotor trata da movimentacdo fisica, da coordenacdo e do uso de
habilidades motoras, desenvolvidas pela pratica e avaliadas em termos de velocidade,
precisdo, distancia, procedimentos ou técnicas de execugao.

Os objetivos do dominio psicomotor podem ser expressos por verbos como desenhar,
executar, fazer, desempenhar, montar, construir, calibrar, modificar, limpar, conectar,
compor, criar, esbogar, projetar, instalar, desinstalar, inserir, remover, manipular, con-
sertar, reparar, pintar, fixar, exercitar, correr, pular e nadar.

Dominio cognitivo

O dominio cognitivo trata da recuperacdo do conhecimento e do desenvolvimento de
habilidades intelectuais e, em geral, € o mais trabalhado nas acdes educacionais.

Ele envolve diferentes niveis de competéncias intelectuais que, como mostra o Qua-
dro 5.1, sdo organizadas de forma hierdrquica, indo da mais complexa (avaliagdo) para
a mais simples (memorizacgdo).

Papéis

No aprendizado eletronico, temos basicamente dois tipos de papel: os de aprendi-
zagem e os de apoio. Os papéis de aprendizagem sdo desempenhados pelo aluno (es-
tudante, aprendiz ou equivalente), ao passo que os de apoio sdo desempenhados pelo
educador (tutor, docente ou equivalente).

E verdade, entretanto, que ha outras figuras que podem enriquecer essa relacio bdsica.
Em termos de apoio, por exemplo, € comum um monitor auxiliar o trabalho docente no en-
sino superior. Um especialista convidado pode participar de uma entrevista por um chat. Ou
um coordenador de curso pode interagir com os estudantes em determinado momento.

Do lado dos alunos, podemos refinar os papéis em atividades mais complexas. Por
exemplo, em um debate no forum, um aluno pode ser o moderador e o outro pode ser o
relator de uma sintese. Em avaliacOes entre pares, o papel de avaliador pode ser atribui-
do a um dos alunos, enquanto o outro permanece apenas como aluno.

Essa questao implica diretamente a parametrizacdo de ambientes virtuais, quando
precisamos atribuir privilégios diferenciados dependendo da atividade a ser realizada.
O grande ponto ¢ que enxergar os participantes de um curso do ponto de vista de papéis
permite configurar atividades independentemente das pessoas que vdo desempenhdé-las,
permitindo que a mesma atividade possa ser reproduzida posteriormente apenas atri-
buindo-se a ela novos usudrios.
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Habilidades cognitivas superiores

Fonte: Adaptado de BLOOM, Benjamin. Taxonomia de objetivos educacionais. Porta Alegre, Globo, 1973.
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Hierarquia de competéncias do dominio cognitivo — taxonomia de Bloom

Hierarquia de
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competéncias Descrigdo Verbos relacionados
Avaliagdo Requer que o aluno confronte dados, in- Avaliar
formacdes, teorias e produtos com um ou Criticar
mais critérios de julgamento. Decidir
Defender
Julgar
Justificar
Recomendar
Sintese/Criacdo Requer que o aluno redna elementos da Comparar
informagdo, bem como faca abstragdes e Criar
generalizacOes a fim de criar algo novo. Desenvolver
Elaborar
Formular
Inventar
Planejar
Predizer
Produzir
Andlise Requer que o aluno separe a informacao Analisar
em elementos componentes e estabelega Apontar
relacdes entre as partes. Categorizar
Comparar
Contrastar
Detalhar
Diferenciar
Distinguir
Relacionar
Aplicacéo Requer que o aluno transfira conceitos ou Aplicar
abstracGes aprendidos para resolver pro- Construir
blemas ou situages novas. Demonstrar
Empregar
Resolver
Usar
Compreensdo  Requer que o aluno aprenda o significado Descrever
de um conteldo entendendo fatos e prin- Estender
cipios, exemplificando, interpretando ou Explicar
convertendo materiais de um formato a lustrar
outro (por exemplo, de; _verbal para visual, Parafrasont
de verbal para matematico), estimando as
consegiiéncias e justificando métodos e Reescreyer
procedimentos. Resumir
Memorizagdo Requer que o aluno lembre e reproduza Citar
com exatiddo alguma informagdo que lhe Definir
tenha sido dada, seja esta uma data, um Escrever
relato, um procedimento, uma férmula ou Identificar
uma teoria. Listar
Nomear
Rotular
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Atividades de aprendizagem

Em geral, atividade é algo realizado por alguém a fim de alcangar um objetivo.
E no processo de ensino/aprendizagem ndo ¢ diferente: aqui, as atividades diferem
dos objetivos porque envolvem um conjunto de acdes que os alunos realizardo para
chegar aos objetivos.

Assim, ao preencher a matriz de design instrucional, também usamos verbos de agao
para descrever o que os alunos realizardo. Por exemplo, podemos firmar como objetivo
de uma unidade ‘avaliar estilos de lideranca’. Para alcancar esse objetivo, podemos pro-
por que os alunos realizem diversas atividades, como ler um texto, assistir a um video,
responder a um questiondrio auto-avaliativo, estudar um ou mais casos de lideranga e
resolver uma situacdo-problema.

Seja como for, ¢ interessante notar que diferentes teorias de aprendizagem dao co-
notacdes diferentes ao conceito de atividade. Por exemplo, a abordagem comportamen-
talista vé a atividade do aluno como forma de apreensdo do conhecimento. Ja para a
abordagem cognitivista a atividade de aprendizagem se relaciona a operacoes mentais.
No paradigma socioconstrutivista, a atividade somente pode ser descrita como uma n-
teragdo entre o sujeito e 0 ambiente social.

O fato é que, das diferentes teorias, derivam-se estratégias e atividades que tém por
propésito apoiar os processos de aprendizagem (veja 0 Quadro 5.2).

Quaoro 5.2 Relacdo entre estratégias e atividades de aprendizagem

P EEE SR ABBEE SIS PERREENVEONECEE0S0OSNETYS

Estratégias de aprendizagem

Atividades de aprendizagem

Estratégias de recordacdo (recall): Uteis
para aprender contetdos que carecem de
significado (por exemplo, listas de persona-
gens histdricos e datas, nomes de rios e seus
afluentes, tabelas de elementos quimicos) e
quando a tarefa é meramente reprodutiva.
Ap6iam-se na memorizagdo do contetdo.

Recitar, nomear ou copiar vdrias vezes determinados itens
durante a aquisicdo do conhecimento.

Recordar um fato.

Declarar a definigdo de um conceito ou principio.
Listar os passos de um procedimento.

Descrever um tipo de comportamento.

Estratégias de elaboragdo: consistem em
buscar uma relacdo, um referencial ou um
significado comum entre os itens que devem
ser aprendidos. O objetivo é facilitar sua re-
cuperagdo, mas sem alterar o significado do
material. S0 estratégias bastantes usadas
no ensino de vocabulario estrangeiro, na
aprendizagem de terminologia cientfica e
NOS CuUrsos preparatorios para exames.

Estabelecer um elo verbal ou de imagem entre termos que
devem ser associados, mas nao tém uma relagdo significa-
tiva entre si (por exemplo, associar os termos fear e medo
usando a palavra fera).

Aprender listas de itens pela formagao de siglas, rimas, palavras,
frases ou cangBes com 0s elementos presentes nas listas.

Elaborar resumas escritos.
Tomar notas a partir de textos escritos, locutados ou animados.

(continua)
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Estratégias de aprendizagem

Atividades de aprendizagem

Estratégias de organizacdo: ajudam a ex-
plicitar de que maneira as novas idéias se
relacionam as idéias anteriores. Ao organizar
os materiais, 0 aluno cria maior nimero de
conexdes, atribuindo maior significado aos ele-
mentos que compdem o material. Essas estra-
tégias implicam a construgdo de classificagoes
hierérquicas ou seméanticas (taxonomias) dos
elementos.

Estudar ou elaborar mapas conceituais.
Estruturar um tema na forma de perguntas e respostas.
Elaborar taxonomias ou classificagdes hierarquicas.

‘Categorizar itens em grupos, atribuindo-lhes maior sig-

nificado.

Comparar idéias e objetos em busca de semelhancas e di-
ferencas.

Segiienciar objetos ou idéias no tempo ou No espaco.

Estratégias de criatividade: envolvem a
percepcdo de lacunas na informacdo, o le-
vantamento de hipdteses e dedugdes, 0 tes-
te e revisdo de idéias e a comunicacdo de
resultados.

Expor livremente idéias em busca de solugdes criativas para
um prablema (equivalente & técnica de brainstorming ou
tempestade de idéias).

Elencar aspectos negativos ou que devem ser excluidos
relacionados a um tema ou problema (equivalente ao cha-
mado brainstorming reverso).

Escrever liviemente sobre um tdpico que deve ser apren-
dido.

Pensar metaforicamente.

Elaborar histdrias completas.

Continuar histérias iniciadas por outros.

Redigir boletins informativos.

Preparar charges, histérias em quadrinhos e cartuns.

Criar enigmas.

Manter diérios.

Simular aspectos da realidade, permitindo que os alunos to-
mem decisBes sem precisar lidar com suas conseqiiéncias.

Estratégias de pensamento critico: sao
usadas para selecionar informacdes, avaliar
solugbes potenciais, determinar a forga de um
argumento, reconhecer vieses ou preconceitos
e formular concluses apropriadas.

Classificar idéias em um ranking a partir de uma analise
critica.

Listar os aspectos mais e menos interessantes de um topi-
co, 0s prés e contras, ou recordar experiéncias anteriores
relativas a um tema em discussao.

Realizar estudos de caso que envolvem tomada de decisdo
em uma situacdo real ou adaptada.

Estratégias de cooperagdo: envolvem o
compartilhamento de idéias entre os alunos
para produgdo coletiva de conhecimentos.

Carrigir, revisar e avaliar os temas entre pares.
Entrevistar e ser entrevistado.
Contar e recontar uma informagao.

Trocar idéias em pequenos grupos ou com toda a classe,
participando de mesas-redondas e grupos de discussao,
bem como de conferéncias sincronas ou assincronas.

Desenvolver projetos colaborativos.
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E o que é mais interessante: o aprendizado eletronico possibilita ao designer instrucio-
nal criar ou adaptar atividades diferenciadas que podem agregar mais de uma estratégia de
aprendizagem ou ajustar-se a elas. O Quadro 5.3 apresenta algumas dessas atividades.

Quaporo 5.3 Atividades possibilitadas pelo aprendizado eletrnico

Atividade

49 ESBEGEN0EEBE0600B0000000000RSS

Descricao

Minute paper

Atividade em que o educador (ou um aluno) propde questdes que devem ser respondidas
dentro de um prazo determinado (um minuto, por exemplo). A atividade pode ser reali-
zada usando o recurso de bate-papo, mensageiros instantdneos ou até mesmo blogs e
wikis. Nos modelos de design instrucional fixo, ela pode ser apresentada no formato de
testes ou enquetes com tempo de resposta programado.

WebQuest

Pesquisa orientada na Web, geralmente realizada em grupos. A partir da visitagdo a sites
selecionados, os alunos devem responder a questionamentos, desenvolver projetaos, criar
produtos ou simplesmente discutir tdpicos selecionados.

Cacada eletrdnica

Pesquisa orientada na Web, em que os alunos devem localizar respostas pontuais a ques-
tdes ou desafios propostos.

Controvérsia
estruturada

Debate sobre tema polémico em que séo atribufdas aos alunos posturas predefinidas (a
favor ou contra, por exemplo) ou papéis definidos (relator, critico, mediador etc.) Pode ser
realizado tanto assincronamente, em féruns, blogs e wikis, quanto sincronamente, em
salas de bate-papo e mensageiros instantaneos.

Debate circular

Debate em que os alunos, um de cada vez, sequndo uma ordem preestabelecida, discu-
tem uma questdo comum em uma &rea plblica, como em um férum ou em uma sala de
bate-papo. A seqiiéncia de debatedores pode ser aleatéria ou baseada em critérios como
ordem alfabética e ordem de conexao ao sistema, entre outros.

Quebra-cabecas

Atividade realizada em partes distribuidas como tarefas aos alunos e publicadas em érea
coletiva para sintese e avaliagao.

Exemplos e regras

Atividade em que sdo apresentados varios exemplos (tais como trechos de livro, naticias
de jornal, segmentos de video, propagandas), entre os quais os alunos devem buscar
regularidades e diferencas, identificando relagdes que os vinculam. Essa atividade, que
pode ser realizada individualmente ou em grupos, pode ser dividida em etapas, com uma
primeira fase de selecdo de exemplos pelos alunos a partir de um tema’inicial e uma
segunda fase de anélise de regularidades e dissonancias.

Fluxo de atividades e eventos instrucionais

A teoria e a pratica pedagogica/andragogica indicam que aprender € um processo
interno e que o aluno é o sujeito de sua aprendizagem. O designer instrucional, contudo,
propde atividades externas com vistas a influenciar ou apoiar esses processos internos.
Esta € a esséncia da instrugado.

Assim, pode-se dizer que, ao organizar as atividades de aprendizagem e de apoio em
um fluxo, o que o designer instrucional faz é definir uma série de eventos deliberada-
mente planejados para apoiar os processos internos de aprendizagem.
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Os eventos instrucionais descritos por Robert Gagné ja na década de 1970 e revisa-

dos por Patricia Smith e Tillman Ragan em 2000 sdo freqiientemente empregados no

design instrucional para apoiar processos de aprendizagem. Esses eventos apdiam-se na

psicologia cognitiva e nas teorias de processamento da informagdo que vamos examinar

adiante, no Capitulo 7.

Por ora, com o propdsito de organizar o fluxo de atividades na matriz de design

instrucional, podemos dividir os eventos instrucionais em quatro grandes blocos — in-

trodugdo, processo, concluso e avaliagdo —, que sdo descritos com mais detalhes no

Quadro 5.4.

Quaoro 5.4  Eventos instrucionais e a organizac@o do fluxo de atividades de aprendizagem

2 e B0 EEPININENS GG 0R0R0ORERRRRS

Fase Eventos Descricao
Ativar a atencdo do Essa fase visa chamar a atengdo do aluno para uma unidade de
aluno aprendizagem especifica, levando em conta a infinidade de estimulos
visuais, auditivos, tateis a que ele esta submetido no ambiente.
Informar Osd_ObJEUVOS de Embora a multimidia nos permita utilizar efeitos visuais, sonoros e
Introduco ApRALIZEgET animados com essa finalidade, a atencdo do aluno também pode
ser capturada por recursos mais acessfveis, como a colocagdo de
Aumentar o interesse e | auestdes provacativas, fatos do cotidiano, problemas de interesse
a motivagao imediato dos alunos, conflitos ou paradoxos.
ety Os objetivos de aprendizagem precisam ganhar relevancia, e a
Apresentar a visao geral | nrénria atividade de aprendizagem proposta deve estar relacionada
da unidade a um quadro cognitivo mais amplo.
Nessa fase, & importante que os alunos recuperem os conhecimentos
Recuperar que serdo necessérios a nova aprendizagem. Isso pode ser feito por
conhecimentos prévios meio de revisdes, sumarios, mapas conceituais e analogias. Pode ser
feito também pela colocagdo de questdes encadeadas que levem a
recuperagdo de informag@es a partir da memdria de longo prazo.
Apresentar informagBes | A nova informagdo pode ser apresentada aos alunos de duas
Processo maneiras:

e exemplos

Focar a atencao

e Na forma expositiva (também chamada didética), quando se
apresenta um novo conceito, seus exemplos e contra-exemplos
(exemplos aos quais o conceito ndo se aplica).

e Na forma de descoberta (ou investigacdo), quando se espera
que 0 aluno deduza um conceito ou principios a partir dos
exemplos apresentados.

(continua)
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Fase Eventos ' : Descricao

Durantetodooprocesso, aatencaodoalunodeve serconstantemente
redirecionada, fazendo sobressair os principais elementos
da unidade. Isso pode ser obtido aplicando-se aos materiais
instrucionais recursos graficos, como negritos, sombreados, caixas
de destaque e setas, ou utilizando-se segmentos de dudio, video e
animacdo. Podem ser solicitadas também agdes por parte do aluno,
como registrar anotacoes, sublinhar trechos escritos, responder
a uma bateria de questdes e reproduzir a informagdo em outras
linguagens (por exemplo, descrever oralmente um trecho de video
ou elaborar um gréfico a partir de um segmento de audio).

Usar estratégias de
aprendizagem

No processo, os alunos precisam ser orientados a pratica, isto &,
devemtornar-se capazes de colocar emuso os contetdos estudados
para resolver problemas semelhantes ou mesmo situagdes novas.
Para tanto, os alunos podem praticar individualmente ou como
membros de grupos, realizando atividades que vao dos tradicionais
exercicios de pergunta e resposta, com questdes objetivas (maltipla
escolha, verdadeiro e falso, associagao, preenchimento de lacunas)
ou abertas (ensaios, papers, dissertagdes, resenhas) até atividades
mais elaboradas, como estudos de caso, roleplayings, investigagoes
orientadas e desenvolvimento de projetos.

Proporcionar a pratica e

Processo orienta-la

0 processo de ensino/aprendizagem estara incompleto se o aluno
Fornecer feedback ndo receber feedback sobre sua pratica. Consideragdes acerca da
adequacdo da pratica podem ser feitas pelo educador, pelos pares
{feedback cruzada), pelo préprio aluno (auto-avaliacdo) ou de forma
automatizada (quando um software é programado para checar a
precisao das respostas).

A fase de conclusao permite que o0s alunas revisem e sintetizem
Revisar e sintetizar 0s principais pontos da unidade de aprendizagem, destacando a
utilidade e a aplicabilidade do que foi aprendido.

A sintese pode conter, por exemplo, a seqliéncia de passos para
: realizar um procedimento ou destacar os principios gerais relacio-
- Transferir a = -
Conclusao . nadas a um dominio. Como em todos os outros eventos, a sintese
aprendizagem X e :
pode fazer parte dos materiais instrucionais ou ser realizada pelo
préprio aluno.

0 processo de transferéncia da aprendizagem envolve aplicar con-
ceitos, principios, estratégias cognitivas, habilidades motoras e ati-
Remotivar e encerrar tudes aprendidas a uma variedade de situagdes da vida cotidiana e
profissional. A transferéncia da aprendizagem contribui para que o
aluno reconhega a importancia da aprendizagem obtida.

(continuz
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Fase Eventos Descricdo

E importante que o aluno saiba que determinada unidade de apren-
Conclusao Remotivar e encerrar dizagem foi concluida — o que, pelo menos em tese, significa que
0s objetivos de aprendizagem declarados foram alcangados.

A avaliagdo € essencial ndo apenas para 0 aluno, mas também para
0 educador e para o designer instrucional. Isso porque ela permite
Avaliar a aprendizagem | Verificar se os objetivos propostos foram realmente atingidos.

As vezes, a avaliacdo ndo ocorre ao final de cada unidade de
aprendizagem, mas sim ao final do curso ou programa. Nesse
Avaliacdo caso, o feedback é mais cumulativo do que costuma ser quando ha
acompanhamento das atividades préaticas.

Fornecer feedback e : eagly
complementagdo da Para os alunos que ndo atingiram plenamente 0s objetivos,

aprendizagem podem-se oferecer atividades complementares, como apre-
sentagfes de conteido em formatos alternativos e atividades
praticas diferenciadas.

Duracao e periodo

A duragdo define a carga hordria necessdria para a realizagdo de uma ou mais atividades.

O periodo indica o espago de tempo no calenddrio em que o ambiente ficard dispo-
nivel para realizacdo da atividade.

Por exemplo, vamos supor que a carga hordria de uma disciplina de graduacio seja
de 40 horas. Estima-se que essa disciplina serd realizada em um semestre, acompanhando
o calendério académico. A mesma disciplina, no entanto, pode ser realizada intensiva-
mente em um bimestre ou até mesmo em uma semana de estudos em tempo integral.

E importante destacar que, ao preencher a matriz de design instrucional, devemos
atribuir cargas hordrias s atividades de aprendizagem utilizando unidades de medida
padronizadas. Uma atividade de 30 minutos e outra de seis horas revelam certo dese-
quilibrio no curso. Em casos assim, o melhor a fazer € reorganizar os objetivos ou as
atividades, criando unidades mais homogéneas.

Além disso, por mais que a tendéncia atual em aprendizado eletroénico seja a modula-
rizacdo e a granularizagio em objetos de aprendizagem que consomem poucos minutos,
as cargas hordrias devem ser arredondadas. Minutos quebrados ddo a idéia de que o
aluno tem de cumprir com exatiddo um hordrio determinado, o que sabemos ser muito
dificil ocorrer, principalmente no aprendizado eletrdnico.

Conteldos e objetos de aprendizagem

No aprendizado eletronico, a sele¢do de contetidos se da pela escolha e organizacio de
seqiienciamento de temas a serem apresentados na forma de materiais fundamentais ou
complementares, segundo os objetivos educacionais de cada unidade de aprendizagem.
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Os contetidos incluem ampla gama de recursos dé aprendizagem digitais, como pé-
ginas Web escritas em HTML ou XML, arquivos em formatos variados (doc, xls, ppt,
pdf) e objetos de aprendizagem no sentido estrito do termo.

Objetos de aprendizagem sdo ‘pedacos de conhecimento’ autocontidos que diferem
dos recursos de aprendizagem digitais em dois aspectos:

* Sio identificados por descritores que trazem dados sobre autores, palavras-chave,
assunto, versio, localizagdo, regras de uso e propriedade intelectual, requisitos
técnicos, tipo de midia utilizada e nivel de interatividade, entre outros. Esses
descritores sdo chamados metadados (dados sobre dados) e permitem que sejam
feitas buscas rapidas em repositérios de objetos.

* Seus elementos internos sdo organizados por meio de um mecanismo de empaco-
tamento de conteiidos (do inglés, content packaging), que representa a estrutura-
¢do dos contetdos e o conjunto de regras para seqiienciar a sua apresentagao.

Trabalhar ou ndo com objetos de aprendizagem € uma decisao tomada no nivel ma-
cro do design instrucional. Isso porque lidar com eles requer uma visdo mais ampla dos
dominios de conhecimento envolvidos e uma perspectiva de longo prazo para reaprovei-
tamento dos recursos produzidos. Além disso, exige tarefas extras, como esquematizar
hierarquicamente um dominio de conhecimento, aderir a padrdes de metadados, cata-
logar descritores e desenvolver um repositério de objetos — tarefas estas que podem
exigir a capacitagio ou até a expansdo da equipe para inclusdo de novas competéncias.
(No Capitulo 7, trataremos com mais detalhes do design de contetidos multimidia.)

Ferramentas

As ferramentas do aprendizado eletronico incluem servigos ou funcionalidades de
comunicacdo (como e-mail, férum, chat), aplicativos para edigdo de textos, apresentacao
de slides e manipulacdo de planilhas eletronicas e mecanismos de busca e organizagdo do
conhecimento, além de recursos de monitoramento e avaliagao.

Ao preencher a matriz de design instrucional, devemos listar na coluna “Ferramen-
tas” quais instrumentos ou funcionalidades o aluno precisard ter para acessar um con-
tetido ou realizar uma atividade. Assim, no caso de uma animacio, um podcast ou um
video, por exemplo, precisamos deixar claro que o aluno devera ter um player, sem o
qual ndo acessara o recurso.

De fato, explicitar as ferramentas na matriz de design instrucional € importante por-
que nio devemos propor atividades dependentes de instrumentos que impliquem com-
peténcias ou custos e ndo informar isso antecipadamente ao aluno.

E importante assinalar ainda que no design de unidades de aprendizagem ndo €
suficiente considerar o ambiente virtual de aprendizagem (ou LMS, learning mana-
gement system) como ferramenta. E verdade que hd intimeras possibilidades dispo-
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niveis nos ambientes virtuais, mas elas devem ser usadas na medida em que possi-
bilitam atividades de aprendizagem ou de apoio.

Por exemplo, usar o férum virtual para interagdo entre o aluno e o educador pode
ser menos adequado que empregar ferramentas como e-mail, entrega de atividades ou
portfélio individual para apoiar a comunica¢do um-para-um. (No Capitulo 10, veremos
com mais detalhes o design de ambientes virtuais de aprendizagem.)

Avaliacao

A avaliacio tem como finalidade verificar se os objetivos de aprendizagem firmados
para a unidade foram alcancados.

No aprendizado eletrénico, a avaliacdo pode ocorrer por meio da verificacdao dos pro-
cessos (por exemplo, discussdes em foéruns e chats, comentdrios publicados em blogs
ou enviados por e-mail) ou dos produtos resultantes desses processos (por exemplo, a
solucdo para um problema, o relatério de um projeto, uma sintese escrita ou oral).

No Capitulo 11, analisaremos com mais detalhes o design de feedback e avaliacio.

Desdobramentos da matriz de design instrucional

Preenchida a matriz, o designer instrucional deve fazer uma anélise do ponto de vista
do aluno e responder as perguntas a seguir, realizando as tarefas que elas demandam:

®* Em um relance, a proposta do curso estd clara?— revisdo geral da matriz

® Os elementos de cada unidade de aprendizagem contribuem para o alcance dos
objetivos declarados? — anélise horizontal, linha a linha

® O fluxo dos elementos faz sentido para o curso como um todo ou os elementos de
cada unidade estao desconectados? — analise vertical, coluna a coluna

Ele também deve fazer uma anélise do ponto de vista do educador a fim de identificar
padrdes que possam acelerar o processo de desenvolvimento.

Por exemplo, uma unidade de aprendizagem pode ser constituida de acesso a deter-
minado conteddo, resolucdo de exercicios ou problemas, discussdo no férum e feedback
do educador. E possivel repetir esse fluxo em outras unidades de aprendizagem, incluindo
ou retirando elementos conforme as particularidades de cada objetivo. Essa € uma for-
ma de explicitar os diferenciais de cada unidade proposta, garantindo a uniformidade
do curso.

De fato, uma unidade de aprendizagem genérica pode ser reutilizada em diferentes
cursos ou programas. Por exemplo, uma unidade inicial de ambienta¢do pode ser com-
posta pelas seguintes atividades: acessar o tutorial do ambiente virtual, preencher o per-
fil do participante e publicar uma mensagem no férum de apresentacao. Essa seqiiéncia
pode ser reutilizada em diferentes cursos, integralmente ou alterando-se ferramentas
ou contetdos, conforme os recursos disponiveis no contexto. Uma matriz bem pensada
gera vdrias possibilidades de desdobramento como essa.
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Por fim, vale assinalar que o design de unidades de aprendizagem pode ser aplicado
aos diferentes modelos de design instrucional, com a matriz explicitando os elementos
que compdem o processo de ensino/aprendizagem. Assim, no DI fixo, a Enfase serd nos
contetidos e nas atividades individuais. No DI aberto, a matriz expressard atividades de-
senvolvidas em grupo ou coletivamente (com a turma inteira) e apoiadas por ferramentas
de comunicacdo e colaboragdo. Ja no DIC a matriz podera ser estendida para incorporar
possibilidades de adaptacdo conforme papéis ou desempenhos diferenciados.



