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Resumo

Neste artigo, propoe-se o estudo para a criacao de ambientes digitais de aprendizagem colaborativos para trocas
e compartilhamento de métodos, estratégias e recursos de ensino e aprendizagem, para propiciar a inovacao,
dentro do conceito de learning design. O termo learning design pode ser utilizado para o processo de criagao de
um produto —um curso, por exemplo — ou para o resultado na forma de um produto, como o projeto do curso
propriamente dito. Trata de um conjunto de atividades de ensino e aprendizagem, considerando-se desde o
planejamento até a avaliagdo. Apresenta-se uma sintese de uma pesquisa realizada no Reino Unido, na qual
se analisou uma ferramenta de apoio ao learning design. O objetivo da pesquisa era verificar se professores
de ensino superior teriam interesse em usar esse tipo de ferramenta para apoiar processos de learning design.
A ferramenta analisada na pesquisa foi o LDSE (Learning Design Support Environment). Achados da pesquisa
mostraram que os participantes usam as TIC em suas praticas pedagdgicas, entretanto, a documentagao do
planejamento das praticas pedagdgicas raramente ocorre, o que pode significar que a adesao imediata para
0 learning design pode ser pequena, o que indica a necessidade de desenvolver processos formativos com foco
na experiéncia de ado¢ao de learning design.

Palavras-chave: learning design, tecnologias de informacao, tecnologias de comunicagao, pratica pedagdgica,
compartilhamento.

Abstract

This paper proposes a study for the creation of collaborative digital learning environments to enable learning
methods, strategies and resources, with the aim of bringing about innovation, within a concept of learning
design. The term “learning design” can be used for the process of creating a product or for the product itself.
It consists of a group of learning and teaching activities, from planning to evaluation.This paper presents a
study carried out in the U.K., in which a learning design tool was analyzed. The objective of the study was
to find out whether higher education teachers would be interested in using this kind of tool to support the
learning design process. The research also conducted an investigation into the kinds of procedures teachers
employed in their planning and sharing of pedagogical practices and to determine whether they used ICT
(Information and Communication Technologies) to assist them in these activities. The tool analyzed was the
LDSE (Learning Design Support Environment). The findings show that participants do use ICT in their
pedagogical practices. However, there is hardly any planning documentation for pedagogical practices, which
might mean that, although many higher education teachers welcome initiatives that allow the use of
these tools, their employment in the area of learning design is very limited.

Key words: learning design, information technology, communication technology, pedagogical practices, sharing.

Resumen

Este articulo estudia una propuesta de creacién de ambientes digitales de aprendizaje colaborativos para
intercambiar y compartir métodos, estrategias y recursos de ensefianza y aprendizaje, para propiciar la
innovacion, dentro del concepto de learning design. El término learning design puede ser utilizado para el proceso

1 CNPq, bolsista para a pesquisa no Brasil e Capes no doutorado sanduiche, em Londres.
2 CNPq, bolsista produtividade PQ1D.
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de creacién de un producto —un curso, por ejemplo — o para el resultado en la forma de un producto, como el

proyecto del curso propiamente dicho. Es un conjunto de actividades de ensefianza y aprendizaje, considerando

desde la planificacién hasta la evaluacién. Se presenta una sintesis de una investigacion realizada en el Reino

Unido en la cual se analizé una herramienta de apoyo al learning design. El objetivo de la investigacién era

verificar si los profesores de ensefianza superior tendrian interés en usar ese tipo de herramienta para apoyar
procesos de learning design. La herramienta analizada en la investigacion fue el LDSE (Learning Design Support

Environment). Los hallazgos de la investigaciéon mostraron que los participantes usan las TIC en sus practicas
pedagdgicas, sin embargo, la documentacion de la planificacion de las practicas pedagdgicas, pero raramente

ocurre la documentacién del planeamiento de las pricticas pedagdgicas, lo que puede significar que la adhesion

inmediata al learning design puede ser pequena, indicando asi la necesidad de desarrollar procesos de formacién

con enfoque en la experiencia de adopcién de learning design.

Palabras claves: learning design, tecnologias de informacion, tecnologias de comunicacion, practica pedagdgica,

intercambio

O presente artigo trata da questdo do uso das
tecnologias para as acdes de ensino e aprendizagem
e propde a criagao de ambientes colaborativos entre
professores por meio de trocas e compartilhamento de
métodos, estratégias e recursos de ensino e aprendi-
zagem em ambientes virtuais de aprendizagem com
vistas a propiciar a inovagao, dentro de um conceito
de learning design.O artigo apresenta uma pesquisa de
campo realizada no Reino Unido na qual se investigou
o interesse e a disponibilidade de professores em com-
partilhar métodos, técnicas, recursos didaticos, etc.,
com colegas utilizando ferramentas de colaboragao
para a pratica pedagdgica.

O learning design, nesta proposta, tem, como
principio, a concepcao de que a cognicao estd nao
apenas no aprendiz, mas também no ambiente e na
atividade de ensino e aprendizagem. Essa concepg¢ao
é partilhada pela abordagem de pesquisa baseada em
design, que estabelece uma metodologia propicia ao
compartilhamento de learning design por professores
utilizando as novas tecnologias.

Learning design

Learning design é um termo utilizado tanto para
o processo de elabora¢dao de um produto, por exemplo,
um projeto de curso e para o processo de desenvolvi-
mento desse projeto. O processo de learning design ou
design de ou para a aprendizagem pressupoe a criacao
e o desenvolvimento de um plano de ensino, que é
realizado e avaliado no ambiente auténtico de apren-
dizagem. Este processo pode ser também denominado
como designing para a aprendizagem (designing for
learning), ou projetando a aprendizagem, no sentido
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de que se elaboram designs que serdo desenvolvidos
no contexto de ensino e aprendizagem. A vivéncia
deste projeto (ou design) se constitui numa pratica
pedagdgica, que “é registrada em uma linguagem que
facilita sua documentacao de maneira que possa ser
recuperada posteriormente para modificagao e trans-
posicao para novos contextos” (Assis, 2011). Desta
forma, learning design pode ser considerado tanto como
processo ou como produto. Comumente se atribui o
termo Learning Design (em maiusculas) ao soffware que
lhe dé suporte. Entretanto, além desse soffware, outras
tecnologias podem ser usadas para tal objetivo. Tais
tecnologias podem ser as mais diversas, como roteiros
em linguagem textual ou gréfica, anotagdes em ldpis e
papel ou com o uso de tecnologias como processadores
de textos, ou soffware dos mais diversos tipos.

Como pode ser processo ou produto, artefato
tecnolégico de suporte e vivéncia de uma série de
decisdes tomadas por professores no planejamento de
suas praticas pedagogicas, o learning design mostra-se
um conceito amplo e ambiguo. Além das varias acep-
¢oes do termo, como visto acima (processo, produto,
software), ainda hd diversas formas de representar o
processo de learning design, como mencionado por
alguns autores que serdo vistos a seguir.

Para Beetham e Sharpe (2007), o termo learning
design sugere a existéncia de procedimentos de extra-
¢ao de modelos de préticas pedagdgicas baseadas em
contextos reais de ensino e aprendizagem, sendo assim
um conjunto de procedimentos para extrair modelos
de praticas pedagdgicas a partir das praticas propria-

mente ditas. Agostinho (2009) reporta que ha vérias
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iniciativas para a definicao de learning design, e, con-
sequentemente, hda uma busca de formas consistentes
de documentacio e descri¢dao da pratica pedagdgica.
Mor e Craft (2012, p. 86) definem learning design
como o “ato de conceber novas préticas, planos de
atividades, recursos e ferramentas objetivando atingir
metas educativas especificas em uma dada situagao”.
Esses autores fazem referéncia a Smith e Ragan (2005),
que propdem que 0 learning design seja fundamentado
por teorias pedagdgicas, conhecimento de conteddo,
know-how tecnoldgico e experiéncia pratica, além de
proporcionar inovagao nesses dominios e dar suporte
aos aprendizes nos seus objetivos e esforcos. Mor e Craft
(2012) apresentam algumas definicdes para learning
design, como a de Koper (2006) em que learning design
refere-se a uma descri¢ao de um processo de ensino e
aprendizagem que ocorre em uma unidade de aprendi-
zagem. Para este autor, learning design é a representagao
de atividades de aprendizagem e a realizagao destas
pelos professores e alunos em determinado contexto. O
learning design pode ser assim considerado um sistema
de registro de atividades de aprendizagem, desde a sua
concepcao até a avaliacio final, sendo que esse registro
pode ser feito por meio dos mais diversos instrumentos
e recursos, desde lapis e papel, com descri¢ao em texto
ou graficos, usando-se programas computacionais,
aplicativos e interfaces comuns, utilizados para outras
tarefas, tais como processadores de textos, editores de
apresentac¢ao, ambientes virtuais de aprendizagem.
Advindo da pesquisa em tecnologia educacional,
o0 uso do learning design destina-se a apoiar professores
universitarios na elaboraciao de atividades on/ine com
seus alunos, de maneira que propiciem experiéncias
de aprendizagem auténtica (Bennett, Agostinho &
Lockyer, 2015). Alguns autores destacam ferramentas
baseadas em tecnologia para dar suporte ao processo
de design e criacio de repositorios online para compar-
tilhamento de exemplos e praticas de learning design
(Agostinho, 2011; Conole & Culver, 2009). O LDSE,
ferramenta da pesquisa que é objeto deste artigo,
foi criado para o desenvolvimento e compartilha-
mento de learning design entre professores (Laurillard,
Charlton, Craft, Dimakopoulos, Ljubojevic, Magoulas,
Masterman, Pujadas, Whitley & Whittlestone, 2013).
Entretanto, também hd uma corrente de pes-
quisadores que se referem ao learning design como uma
ferramenta especifica de soffware, como visto a seguir.

O learning design como ferramenta
de software — o Editor LD

O IMS Learning Design AMS Global Learning
Consortium — IMS-GLC), que tem como sigla IMSLD,
é um software criado em 2003. Esse software, segundo
Fernandes, Silva Junior & Varchavsky (2012, p. 1),
“permite estruturar material instrucional em atividades
ou unidades de aprendizagem”, as quais podem estar
baseadas em abordagens pedagdgicas diversas. Uma
unidade de aprendizagem, segundo os autores, é “um
agrupamento de recursos ou objetos de aprendizagem,
tais como textos e imagens, € processo, a saber, agdes
que definem como esses recursos serdo utilizados,
dispostos ou exibidos”.

Como explicam esses autores, sao necessarios
dois tipos de aplicativos para que o padrao LD fun-
cione, sendo um deles o editor (editor de learning design)
e o outro o executor (player). O editor é uma ferramenta
de autoria, usado pelo professor para a autoria e o exe-
cutor serve para disponibilizar o contetdo da unidade
de aprendizagem para o aluno. O player é a ferramenta
que executa a atividade, que a torna possivel de ser
feita pelo aluno.

A especificacao IMSLD gera uma unidade de
aprendizagem, que é “uma estrutura autocontida de
recursos e a orquestracao destes” (Silva Junior, Silva &
Fernandes, 2013, p. 337). Considera-se que uma uni-
dade de aprendizagem pode ser uma aula, um médulo
de curso, ou seja, permite especificar diferentes granu-
laridades de atividades de aprendizagem. Pelo IMSLD
é possivel especificar: as unidades de aprendizagem;
0s recursos; os papéis dos participantes do processo de
aprendizagem, como, de professor, mediador, aluno,
etc.; a dinimica da atividade; as ferramentas a serem
usadas, como férum, chat, e-mail, ou mesmo outros
recursos disponiveis na internet, tais como blogs,
wikis, videos, dentre outras usualmente presentes em
ambientes virtuais de aprendizagem.

O IMSLD pressupde a existéncia de uma
metafora de learning design, que é “uma atividade de
aprendizagem corresponder a um roteiro de uma peca
teatral, na qual se definem ambientes, papéis e ativi-
dades” (Fernandes et al., 2012, p. 3). Os softwares do
tipo IMSLD tém o sistema de notagao para a criacao
de unidades de aprendizagem, entretanto, esses autores
afirmam que o sistema de notacao é complexo para nao
especialistas em programacao, razao pela qual existem
os editores que sao ferramentas de autoria para o uso
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de professores. Por sua vez, Silva Junior et al. (2013)
informam que algumas dessas ferramentas de learning
design apresentam editores especificos para modelos
instrucionais (MI) determinados, enquanto outras
sdo genéricas, podendo ser usadas para diferentes MI.
Ainda segundo esses autores, a especificacio IMSLD
é uma especificacao padrao que “permite modelar o
processo de aprendizagem e estruturar o conteudo
inerente a este processo” (Silva Junior et al., 2013,
p- 337). Dada a complexidade de uso do IMSLD para
uso por professores é necessario considerar outras
ferramentas para o learning design que proporcionem
mais facilidade de manejo e possam ser mais atraentes
para facilitar a adog@o.

O LDSE: ferramenta para
planejamento de learning design

Este artigo propde que o learning design tem
potencial para apoio ao planejamento, desenvolvi-
mento e avaliacao de atividades de ensino e aprendi-
zagem por meio da colaboracio entre professores, que
realizam um trabalho compartilhado, com o suporte
de software, podendo facilitar o desenvolvimento da
pratica pedagdgica. Como mencionado por Laurillard
et al. (2013), além do IMSLD, ha varias ferramen-
tas digitais criadas para o learning design, como, por
exemplo,0 LAMS, que é um repositério de objetos de
aprendizagem e uma cole¢dao de modelos de learning
designs (Agostinho, 2009), dentre outros.

As tecnologias digitais podem proporcionar
varias fungdes de suporte aos processos de ensino e
aprendizagem considerando a complexidade do pro-
cesso de learning design; como resposta a esse desafio, a
abordagem do desenvolvimento do LDSE foi criar um
ambiente de infraestrutura de apoio para os professores
que adicionasse possibilidades de compartilhamento,
comparagdo e discussao entre pares (Laurillard et al.,
2013).A pesquisa de que trata o artigo foi realizada
durante estigio doutoral no qual uma das autoras
participou de algumas atividades do desenvolvimento
do LDSE, que, segundo Laurillard et al. (2013, p. 1)
foi desenvolvido para “promover o uso de tecnologias
digitais para ensino e aprendizagem no ensino superior,
de forma que se possa explorar o que as tecnologias
podem fazer pelo professor em seu proprio contexto”.
O LDSE ¢ um sistema interativo que proporciona ao
professor desenvolver conhecimento e prética sobre

ensino e aprendizagem, através do desenvolvimento
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e testagem de ideias sobre learning design; assim pos-
sibilita ao professor articular principios de aprendiza-
gem aos processos de elaboragdo de suas atividades.
O nome Learning Design Support Environment (LDSE)
foi utilizado durante o projeto. Ao final do seu desen-
volvimento o programa foi denominado The Learning
Designer, conforme Laurillard et al. (2013).

Planejamento pedagdgico, colaboragao
e compartilhamento de praticas

O planejamento pedagégico é em geral uma
tarefa que os professores realizam de maneira indivi-
dual, assim como outras tarefas do fazer pedagdgico.
O conhecimento agregado ao desenvolvimento desta
tarefa é tdcito e desenvolvido com a experiéncia
docente, sendo, desta maneira, assistematico. Seguindo
ou nao orientagdes institucionais mais ou menos estru-
turadas para o planejamento pedagdgico, o plano de
aula é um artefato pessoal, pertence ao professor, e ano-
tacdes sobre a realizacdo da pratica pedagdgica em ato,
ou seja, 0 que acontece na sala de aula, no ambiente
auténtico, usualmente n@o é objeto de analise critica
ou reflexdo posterior com vistas a melhorias e refina-
mentos. Esse tratamento individual do planejamento,
realizacdo e avaliacdo da prética pedagdgica acaba por
provocar uma perda do conhecimento desenvolvido
solitariamente pelo professor. Mas essa situagao poderia
ser diferente.

Colaborar entre pares nas agdes da pratica
pedagégica, fazendo junto o planejamento e também
compartilhando o que deu certo e o que deu errado,
refletindo sobre os resultados e buscando novas alter-
nativas, pode ser um caminho para a busca de melhores
estratégias de ensino e aprendizagem. Apéds elaborar
propostas de learning design, mesmo que individual-
mente, professores podem compartilhar estratégias e
recursos, mas também refletir sobre resultados alcan-
¢ados. Colaborar e compartilhar passam a ser, dessa
maneira, procedimentos complementares, convergindo
para o alcance de resultados efetivos na construcdo de
projetos bem-sucedidos de learning design.

Entretanto, a¢des de compartilhamento e
colaboraciao que propiciem préticas pedagdgicas
inovadoras integrando-se as TIC ao curriculo podem
se constituir em mais um desafio para os professores.
Seria entdo necessario um ambiente favoravel no qual
iSto possa ocorrer.
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Estratégias didaticas de cursos, aulas ou qualquer
unidade de aprendizagem anteriormente desenvolvida
por um professor podem ser usadas por outros pro-
fessores, e esses podem também contribuir com suas
préprias praticas pedagdgicas, se essas forem repre-
sentadas e documentadas em algum tipo de sistema.
Tais sistemas podem ser desde formuldrios em papel
até sistemas computacionais sofisticados. O compar-
tilhamento de praticas pedagdgicas pode ser feito de
varias maneiras, como por exemplo, “aprendendo
com as ideias e praticas de outros” (Laurillard et al.,
2013, p. 4), podendo propiciar um ensino inovador
(Agostinho, 2009, Goodyear, 2005, Laurillard, 2009).
Entretanto, como argumentado por Conole & Culver
(2009, p. 764) fazer professores compartilhar learning
design é “um dos desafios chave para encorajar usos
mais inovadores de tecnologias”.

Levando-se em conta as dificuldades enfrentadas
por professores na apropriagao das TIC, a necessidade
de mudancas de atitudes em relacio a essas tecnologias
e a revisao dos papéis de aluno e professor torna-se
mais urgente: as pedagogias ativas passam a fazer mais
sentido, pois propdem que o aluno seja protagonista
de seu proprio aprendizado e o professor atue como
facilitador, enfatizando-se métodos que privilegiam a
participacdo do aluno e seu engajamento na produ-
¢do de algo que mobilize conceitos, procedimentos,
atitudes e tomadas de decisdo em um processo de
agao-reflexdao-a¢do. Assim, fica mais claro o papel mais
ativo atribuido ao aluno, pois, em geral, é o aluno que
esta mais fluente no uso das novas tecnologias, uma
vez que os estudantes que hoje frequentam as escolas
e universidades, em sua maioria, tém proficiéncia no
uso de distintas tecnologias, interfaces, aplicativos,
software e recursos com sentido pessoal e social. O
aluno traz, ent@o, conhecimentos e habilidades que o
professor pode nao ter. O professor podera trabalhar
para a transformacao desses conhecimentos e habilida-
des em competéncias, para que as TIC sejam integradas
ao curriculo, propiciando a verdadeira inovacdo nas
praticas pedagdgicas.

O professor deve acreditar no valor da integragao
das tecnologias ao curriculo e integrd-las como parte
do ensino (Mueller & Wood, 2012), e isso pode ser
conseguido por meio de desenvolvimento profissional
nessa area. Assim, se o professor integra as tecnologias
ao curriculo, os alunos terao oportunidade de apren-
der como usa-las para aprender e se motivarem em

experiéncias de aprendizagem auténtica (Cydis, 2015).

Para tanto, é importante ouvir os professores por
meio de uma investigacao sistemdtica. Como afirmam
Derntl, Neumman e Oberhuemer (2009), os professo-
res dispdem de “consideravel experiéncia relacionada
a estratégias de ensino e métodos aplicados para atin-
gir resultados de aprendizagem desejados” (p. 13),
entretanto seu conhecimento sobre essas estratégias é
frequentemente implicito e baseado em experiéncias
anteriores (Beetham, 2004). Segundo Sharpe e Oliver
(2007, p. 41) “o desenvolvimento do design de um
curso é complicado e frequentemente um processo
tacito e privado”. Dai decorre a necessidade de orientar
os professores para a criagao de estratégias de ensino
inovadoras usando as TIC, e para esses, a pesquisa
em learning design podera se mostrar util (Agostinho,
2009), considerando-se que é possivel encontrar expe-
riéncias diversificadas, que, sendo partilhadas, poderao
trazer contribuicdes valiosas para a pratica docente.

Por se tratar de um processo implicito (Conole &
Culver, 2009; Derntl et al., 2009), a elaboragio de lear-
ning designs deve ser explicitada e disponibilizada para
que se torne acessivel a outros professores. Entretanto,
isso pode revelar as op¢des por estratégias pedagdgicas
como métodos de ensino, recursos, avaliacdo, dessa
forma revelando suas criacdes contendo pontos fortes
e fracos. Por essa razao, argumenta Laurillard (2008),
os professores deveriam ser encorajados a adotar uma
posicao de aprendizes e de pesquisadores em acio,
dispondo-se a disponibilizar seu trabalho como artefato
de pesquisa. Dessa forma, poderiam contribuir para
novas formas de conhecimento coletivo.

A presente pesquisa teve como objetivo inves-
tigar se um sistema de apoio ao professor no processo
de designing interessaria a um grupo de professores
universitarios que atuam em universidades situadas

em Londres, Reino Unido.

METODO
Participantes

Foram convidados seis pesquisadores participan-
tes do projeto do LDSE, todos professores em univer-
sidades de renome, situadas em Londpres; esse critério
de escolha de sujeitos que pauta pela facilidade de
acesso aos sujeitos é denominado amostra conveniente
(Bryman, 2008; Cohen, Manion & Morrison, 2007).
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Materiais

Foram propostas questdes a fim de investigar
como os participantes desenvolviam seus learning
designs; se eram usadas as TIC para o processo de
designing para a aprendizagem (designing for learning);
se 0 processo de designing para a aprendizagem (desig-
ning for learning) era compartilhado com seus pares; se
utilizariam uma ferramenta na qual pudessem criar e
partilhar o learning design de suas praticas pedagdgicas
com outros professores.

O sistema computacional utilizado para mos-
trar aos participantes da pesquisa as possibilidades de
planejamento e compartilhamento de learning design
foi o LDSE (Learning Design Support Environment), um
sistema de learning design para suporte a professores
universitarios. A versio do LDSE apresentada propoe
funcionalidades que possibilitam o planejamento de
um curso, contendo: mddulo, sessao e atividades.
Cada nivel tem propriedades a serem escolhidas no
processo de design, e configuram uma atividade de
aprendizagem.

Procedimento

A metodologia utilizada foi uma opc¢ao de
pesquisa qualitativa, apoiada na Grounded Theory
(Charmaz, 2006; Glaser, 1978; Glaser & Strauss,
1967). Nessa abordagem (Glaser & Strauss, 1967),
os dados sdao obtidos a partir das informagoes deri-
vadas do campo, sendo na presente pesquisa baseada
na informacao sobre a pratica de ensino real. Nesse
modelo de pesquisa os procedimentos de coleta de
dados se constituem como um processo interativo de
coleta, agrupamento, andlise e novo processo de coleta
(Corbin & Strauss, 2008).

As entrevistas foram realizadas nas salas dos
entrevistados, em suas universidades. As entrevistas
comecavam com questdes abertas, de cardter mais
geral, seguidas por questdes mais especificas, contendo
duas partes: a primeira relativa as praticas pedagdé-
gicas, e a segunda sobre a avaliacdo do protétipo do
LDSE. Um protétipo da primeira versao do LDSE era
mostrado aos entrevistados em um /laprop e slides da
interface do sistema também eram usados.

Na medida em que as entrevistas eram reali-
zadas, alteragdes necessdrias eram feitas no roteiro,

com o intuito de encontrar respostas mais focadas nas
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perguntas da pesquisa, como, por exemplo, maneiras
de usar o0 LDSE no ensino superior e diferentes formas
de concepcao do learning design.

RESULTADOS

Um conjunto de resultados relacionados aos dois
locais de coleta de dados é relatado a seguir. Logo ap6s,
apresenta-se a discussdo dos resultados da pesquisa.

Os resultados dos dados foram classificados em
seis categorias: 1) o processo de planejar o ensino,
2) o foco na aprendizagem, 3) o compartilhamento
de learning designs, 4) o uso de TIC para ensinar, 5) a
predisposi¢ao do professor em utilizar o LDSE, 6) os
problemas com o uso do LDSE.

Verificou-se que a principal tecnologia de apren-
dizagem usada pelos sujeitos é o ambiente virtual de
aprendizagem Blackboard, para apoiar as atividades de
ensino e aprendizagem relacionadas aos cursos presen-
ciais, mas nao parece apropriado para o processo de
designing for learning.

Na pratica didria, os participantes usavam tecno-
logias ndo criadas para o ensino e aprendizagem, tais
como editores de texto, PowerPoint, e-mail, ambiente
virtual de aprendizagem, dentre outras. A documenta-
¢ao das atividades de planejamento, da realizacao das
atividades de ensino, da aprendizagem e da avaliagao
¢ feita pelos participantes de forma assistematica, sem
rigor metodoldgico e com registros esparsos, normal-
mente nao apoiada por tecnologia; quando apoiada em
tecnologia, tratou-se do uso de anotacdes em docu-
mentos de processador de texto (Word), ou software
de apresentacao (PowerPoint), com raros usos de um
ambiente que permita organizar, recuperar e atuali-
zar tais informagdes a qualquer tempo e de qualquer
lugar com conexao a internet. Ou seja, as orientacoes
para as atividades diddticas, os métodos de ensino, os
recursos empregados e os resultados obtidos ndo foram
organizados e sistematizados, por vezes tratando-se de
anotagdes em folhas de papel, de maneira informal.

Entretanto, ha participantes que seguem formu-
larios que devem ser preenchidos, e isto é considerado
como parte do planejamento.

Além do Blackboard, os entrevistados usam
outros recursos tecnolégicos em suas praticas docentes,
como, por exemplo, videos, podcasts, docamentos base-
ados na Web e tecnologias moveis. E as atividades com
as quais as tecnologias sdo usadas, sao desenvolvidas

em sala de aula ou a distancia com o uso do Blackboard
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como ambiente de suporte. Entretanto, com excecao de
um dos entrevistados, eles nunca usaram ferramentas
de learning design como conceituado anteriormente
(por exemplo, IMS-GLC). Os entrevistados atribu-
iram valor ao LDSE, sendo esse considerado como
uma tecnologia que teria potencial para ajudd-los a
conceber a visualizacio de alguns atributos necessarios
a elaboracdo de learning design, o qual propiciaria uma
estrutura para o planejamento de ensino.

As respostas dos participantes mostram indicios
de que eles estariam dispostos a usar uma ferramenta
digital para dar suporte a tarefa de planejamento de
atividades de aprendizagem. Apenas um deles men-
cionou que tinha reserva quanto ao uso desse tipo de
ferramenta no que se refere aos aspectos de gestao, pois
a ferramenta poderia vir a ser utilizada para controle
da atividade do professor e desta forma perderia sua
esséncia. Também houve mengado, por um dos par-
ticipantes, se o uso seria individual ou se seria junto
com outros professores, em uma “base individual ou
coletiva”, segundo suas palavras.

Uma preocupacio revelada nas entrevistas foi
com rela¢ao ao tempo que os professores gastariam
para preencher formulérios no LDSE; porém, os par-
ticipantes afirmaram que isso seria facilitado com o
trabalho baseado em outro trabalho ja feito por um
colega anteriormente, ou seja, surge nas entrevistas
preocupac¢do com o trabalho colaborativo, em que
professores disponibilizariam seus learning designs para
serem apreciados e aproveitados por colegas, podendo
ser modificados por esses.

Achados da pesquisa mostraram que os partici-
pantes usam as TIC em suas praticas pedagdgicas, ¢ a
maioria deles usa ambientes virtuais de aprendizagem.
Quanto ao planejamento das praticas pedagdgicas, esse
quase nunca tem uma documentacao sistematizada.
Em geral hd uma predisposicao para o compartilha-
mento de partes de praticas pedagdgicas, que é feito
em encontros esporadicos com colegas, usando-se por
vezes meios de comunicagao como e-mail ou Skype, o
que caracteriza certa informalidade, além da existén-
cia de trocas também em reunides pedagdgicas que

ocorrem periodicamente.

DISCUSSAO

Os resultados da presente pesquisa indicam
que os participantes, que sao pesquisadores de ins-
titui¢des londrinas, desenvolvem suas atividades de

ensino baseando-se em suas proprias experiéncias e
nas de seus colegas, porém, isto ocorre de maneira
informal, tal como ja identificado por Assis (2011)
e corroborando dados da literatura sobre Learning
Design (Derntl et al., 2009; Sharpe & Oliver, 2007),
que mencionam a informalidade no planejamento de
atividades de ensino e aprendizagem, sem registro da
realizacdo e avaliacao das mesmas. Os resultados da
pesquisa mostram alguns comportamentos do grupo
de participantes, que podem ser comuns entre profes-
sores que atuam no ensino superior no Reino Unido. A
maneira assistematica de planejar pode ser explicada
por uma cultura prevalente no contexto educacional,
nas experiéncias pessoais dos professores e nas formas
de orienta¢ao, acompanhamento e avaliacio comuns
ao universo académico.

A utilizacdo de tecnologias nio criadas para o
ensino e aprendizagem (editores de texto, PowerPoint,
entre outros) foram citadas, indo ao encontro do
identificado por Almeida (2015). Provavelmente, pelo
fato de essas tecnologias facilitarem seu trabalho de
ensinar, professores podem néo ver a necessidade de
outra ferramenta para o Learning Design.

Como apontado, ha preocupagao com o trabalho
colaborativo, com disponibiliza¢ao e aproveitamento
do que ja foi elaborado pelos professores poderia ser
potencializado pelo LDSE, como pontuado por Assis
(2011). Para professores que discutem seus planos
de ensino com os colegas, ou que dividem um curso
(“co-ensino”), ou que assumem um mddulo de outro
colega em um curso, uma ferramenta que permite
compartilhar e armazenar dados e recupera-los quando
necessario, como o LDSE, seria ttil, permitindo eco-
nomizar tempo e recurso. Esse tipo de sistema poderia
funcionar como um instrumento a ser empregado na
construcao de um learning design e em sua discussao.

Assim, aponta-se para a sugestao de que um
software de learning design deve ter recursos para facil
recuperacio de dados nele inseridos, visando economia
de tempo dos professores em suas futuras atividades
de planejamento de atividades de aprendizagem.
A recuperacdo de dados teria a vantagem de tornar
disponiveis anotacdes de atividades ja experienciadas
e avaliadas, podendo essas atividades ser alteradas e
partilhadas novamente.

Laurillard (2009) propde que as atividades de
ensino elaboradas por um professor deveriam ficar
disponiveis para o uso de outros professores, facili-
tando a colaboracdo, permitindo que suas préprias
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praticas sejam compartilhadas, mas para tal essas
praticas precisam passar por um processo de registro
e documentacio. Tal processo pode ser facilitado com
o uso de ferramentas apropriadas para learning design,
possibilitando o compartilhamento e a discussao de
praticas pedagdgicas inovadoras. Com a formalizagao
da documentacao de praticas pedagdgicas, elas pode-
riam ser analisadas, criticadas, alteradas, adequadas e
refinadas para uso futuro deles préprios ou de outros
professores. Os learning designs das praticas pedagdgi-
cas, ao serem analisados criticamente e adequados a
novos contextos, podem se configurar em processos
que impulsionam a criacdo da inovagao no ambiente
de ensino e aprendizagem.

Embora a maior parte dos participantes tenha
indicado estar predisposta a usar ferramentas de apoio
ao learning design, ha preocupacao com relacao ao
tempo de dedicagao necessério para usar novas tecnolo-
gias, a forma de gestdo da ferramenta e ao treinamento
para o uso. A ferramenta LDSE obteve uma avaliagao
favoravel do grupo de participantes, destacando-se os
aspectos de visualizacao e recursos disponiveis para
planejamento de atividades.

Considera-se que o prop0sito e as caracteristicas
do learning design justificam sua ado¢dao em programas
que se desenvolvem com o uso das TIC, seja em edu-
cagdo a distancia, nos programas hibridos nos quais
se integram essas tecnologias a atividades de acompa-
nhamento e complementagao de cursos presenciais, no
uso das tecnologias méveis quando se almeja propiciar
que os professores desenvolvam préticas pedagdgicas
inovadoras. E necessario, porém, que se repense O
papel do planejamento e as maneiras pelas quais ele é
feito, que haja atitude colaborativa dos professores e da
coordenacio pedagdgica no sentido de se compartilhar
os planos de cursos, recursos utilizados, métodos de
ensino e aprendizagem, resultados, avaliacdes. Enfim,
professores e coordenadores devem compartilhar seus
projetos e trabalhar em projetos coletivos e nao apenas
cada um com suas disciplinas e suas turmas.

Do ponto de vista da concepgao de learning design
aqui considerada, deve haver modelos de praticas peda-
gbgicas documentadas, possibilitando ser discutidas
e avaliadas por grupos de professores, que, por sua
vez, também estejam dispostos a propor alteragoes e
a experimentar novidades; assim, novos designs seriam
propostos e experimentados novamente. Entretanto,
como visto, a situacdo e as condi¢des de trabalho do
professor podem nao ser favoraveis para que isso ocorra.
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Configura-se desta forma, o desafio do learning design
para a formacdo de educadores, em uma perspectiva de
mudanca de postura em relacao a sua prépria pratica
profissional.

O contexto educacional é complexo e qualquer
iniciativa de mudanga no sentido de busca de inova-
¢ao deve levar em conta essa complexidade, sob pena
de implementar nas escolas e instituicoes de ensino
superior projetos bem intencionados que podem se
transformar em tentativas frustradas e prestar um
desservico a educacao e a pesquisa no campo do ensino
e aprendizagem.
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