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Resuma O conteddo de um curso a distancia se constitmocum dos elementos da
sua arquitetura pedagogica. Embora o contetdo tpapal importante e evidencie
tracos do modelo pedagogico determinante, é aragég do contetdo e das diferentes
atividades propostas que ira permitir avaliar uméiga educacional. Este trabalho, de
natureza qualitativa, tem por objetivo apresentarelato de experiéncia envolvendo o
desenvolvimento de recursos educacionais digitgiartr da perspectiva da atividade,
utilizando-se de ferramentas web. Resultados apogtee estudos na area de Design da
Aprendizagem oferecem recursos tedricos e prafg@as orientar a proposta e a
documentacéo de atividades de aprendizagem.

Palavras-chave: educacao a distancia, modelo pgitagdesign da aprendizagem.

Abstract. The content in an online course is one of thenelds of the pedagogical

architecture. Although the form of presentatiorthed content has an important role and
shows evidence of the pedagogical model, it isiitegration between the content and
the different activities that will allow the evalian of an educational practice. This
study, in a qualitative approach, aims to reporégoerience involving the development
of educational resources from an activity perspectising different web tools. Results
show that Learning Design area offers theorical giadtical resources in order to guide
the proposal and documentation of a learning agtivi

Keywords: distance learning, pedagogical modeinieg design.

1 Introducéo

No contexto educacional brasileiro, o documentiuilaido “Referenciais de qualidade
para a educacgédo superior a distancia” (MEC, 2@#nta que ndo ha um unico modelo
de educacéo a distancia e que “os programas podeseatar diferentes desenhos e
multiplas combinacdes de linguagens e recursosaeduiais e tecnoldgicos”.

Véarias pesquisas tém buscado delinear propostamade orientar o
desenvolvimento de cursos na modalidade a distfiMfYERS, FREITAS, 2004,
BEETHAM , 2004, CONOLE, 2008, BEHAR, 2009).

Neste artigo, parte-se dos estudos sobre modeltegpgicos para educacdo a
distancia (EaD) (BEHAR, 2009). A pesquisadora cdneemodelo pedagogico para
EaD “como um sistema de premissas tedricas quegepta, explica e orienta a forma
como se aborda o curriculo e que se concretizanatisas pedagdgicas e nas interacdes
professor/aluno/objeto de estudo” (BEHAR, 200924). Este modelo pedagdgico se
constitui a partir da Arquitetura Pedagogica (Alpeestratégia para a aplicacao da AP.

A AP é organizada a partir de quatro elementosréohectados: aspectos
organizacionais, conteudo, aspectos metodolégiespectos tecnoldgicos. Os aspectos
organizacionais envolvem a fundamentacdo do plamejto/proposta pedagdgica; o
conteudo, envolve os materiais educacionais uliiga os aspectos metodologicos
descrevem as atividades propostas e as interag@ssaspectos tecnoldgicos envolvem
a definicdo da plataforma de EaD e suas funcioaddéid (BEHAR, 2009).
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As estratégias de aplicacdo da AP estdo diretamelacionadas com a pratica
educativa. Dessa forma, “mantendo-se fiel a masizuturante de uma arquitetura
determinada, as estratégias de aplicacdo constrpéda a aprendizagem correspondem
a um plano que se constroi e reconstrdi mediarmteepsos didaticos permeados pelas
variaveis educativas que dao o carater multidinogasiao fendmeno” (BEHAR, 2009,
p. 31).

Este artigo busca analisar a AP sob a perspedtisaspectos metodologicos e
do conteudo. Behar (2009) destaca que estes doigeptos encontram-se integrados,
apoiando-se no conceito de sequéncia didaticag@uésicia de atividades).

Zabala (1998), nos seus estudos sobre a pratigeatdeh, define que as
atividades ou tarefas sdo a unidade basica do gsoa®e ensino-aprendizagem. Uma
atividade pode ser uma leitura, um debate, umauEEsqum exercicio, entre outras.
Uma sequéncia de atividades é entendida como unjuitio de atividades ordenadas,
estruturadas e articuladas para a realizacao tiesadjetivos educacionais” (p. 18) e a
forma como o professor configura estas sequéneiagivdidades € entendida como um
dos tracos mais evidentes que determinam os difi@ierta pratica educativa.

Na educacdmnline, é importante que o contelddo seja organizado tr [oler
diferentes atividades de aprendizagem, incluindarkes, arquivos de audio ou video.
Os estudantes também podem utilizar recursos disgiemaweb, comosites de busca,
bibliotecasonline e aplicativos diversos. Além disso, diferentesai@entas disponiveis
na web possibilitam o desenvolvimento de recursos edoocacs digitais, como
histérias em quadrinhos, apresentactes, avatareadws, entre outros.

Neste estudo entende-se que, embora o contettla fgapel importante e
evidencie tragcos do modelo pedagdgico, € a intégrap conteudo e das diferentes
atividades propostas que ira permitir avaliar umdiqa (ZABALA, 1998).

Uma area que vem ganhando destaque é o chapeadung Design (LD) ou
Design da Aprendizagem. Conforme Conole (2008)né area de estudos que foca no
desenvolvimento de ferramentas, métodos e abordagenbuscam auxiliar o professor
a desenvolver atividades de aprendizagem que fagson efetivo das diferentes
tecnologias da informagé&o e comunicacao (TIC).

Nesse sentido, este trabalho dedica-se a estudgraximacao entre dois
elementos da AP - o conteludo e os aspectos metpdasd- buscando uma articulagédo
com os estudos na arealdmrning Design (LD). A partir disso, este trabalho tem como
objetivo apresentar um relato de experiéncia deeredvimento de recursos
educacionais com o uso de ferramentab, sob a perspectiva de atividades de
aprendizagem. Para tanto, parte-se de uma refleghoe o conceito de modelos
pedagogicos para EaD e Design da AprendizagemdseXé 3). A secdo 4 descreve a
experiéncia e a reflexdo sobre os resultados emcw#® Por fim, na se¢do 5, sdo
apresentadas as consideracoes finais.

2 Modelos pedagdgicos para EaD

Beetham (2004) destaca que o termo “modelo” ézath de diferentes formas. Um
modelo préatico descreve uma abordagem especifica relacionadeeesso de ensino-
aprendizagem. Ummodelo tedricobusca explicar o que acontece no contexto edacativ
e, assim, tem maior nivel de abstracdo do que udelm@ratico. Para Behar (2009), o
modelo tedrico “é um sistema figurativo que repmdu realidade de forma mais
abstrata, quase esquematica, e que serve de @éérgn 21). Os modelos tedricos sédo
importantes pois eles oferecem referenciais detdsoquais os modelos préaticos podem
ser avaliados, especialmente em relacdo as exp@séde aprendizagem. Por outro
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lado, um modelo técnicose refere a uma forma de representacdo de padtbes
especificacdes necessarias ao funcionamento éensistcomputacionais.

Neste artigo busca-se delinear uma proposta deulagdo entre o modelo
tedrico proposto por Behar (2009) e os modelosgmsitda area deearning Design
(CONOLE, 2008), a fim delinear referenciais paraekaboracdo de recursos
educacionais digitais sob a perspectiva da sequéecatividades.

Conforme Mayers e Freitas (2004) ndo existe umategoiara Ealper se, 0 que
existem sao reformulagdes de modelos de aprendizgge, a partir da articulagdo com
a tecnologia, buscam impulsionar os processos siea@®e aprendizagem. Neste caso,
0s pesquisadores entendem que o modelo pedag&@adpD deve descrever em qual
momento do processo a tecnologia desempenha unl papecifico no apoio a
aprendizagem, definindo os principios pedagdgicoeneo estes se articulam na pratica
educativa.

Behar (2009, p. 24) enfatiza “que os elementosrdenodelo pedagdgico para
EaD trazem uma estrutura calcada sobre um detadmiparadigma e em consonancia
com uma ou mais teorias educacionais a seremaalid&z como eixo norteador da
aprendizagem”. Para a pesquisadora, o0 modelo pgidagpara EaD se constitui a
partir da Arquitetura Pedagogica (AP) e da estreddoara a aplicacdo da AP (figura 1).

A Arquitetura Pedagodgica se constitui a partir adgectos organizacionais,
conteudos, aspectos metodoldogicos e aspectos dgormd (BEHAR, 2009). Os
aspectos organizacionais caracterizam-se pela memtacdo da proposta pedagdgica,
gue orienta o processo de ensino-aprendizagemntelmo faz referéncia aos recursos
educacionais que serao utilizados. Importante dastque os materiais podem ser
disponibilizados em diferentes midias (textos, @udiideo, etc). Os aspectos
metodoldgicos devem estar em consonancia com esivaly do curso, envolvendo a
definicdo das atividades, das possibilidades dadnfio e comunicagao e da avaliacao.
Os aspectos tecnoldgicos estédo relacionados cosfiricdo do ambiente virtual de
aprendizagem (AVA) e suas funcionalidades, e codefaicdo das ferramentas de
interacdo e comunicacao que serédo utilizadas (BER2AR9).

No modelo proposto, a AP se articula com a egfi@igara a aplicacdo da AP,
entendida “como um ato didatico que aponta a daié e ao ajuste de uma arquitetura
para uma situacao de aprendizagem determinadaa(teumso, aula)” (BEHAR, 2009,
p. 31). Pode-se entender, entdo, que a AP condgitparte “fixa” do modelo
pedagodgico. Por outro lado, as estratégias deagglicda AP constituem a dindmica do

modelo pedagdgico.
Elementos de um
Modelo pedagagico
S

Estratégia para
aplicogdo das APs

Arguitetura
pedagdgica [AF)

-

(1) Aspectos orgonizocionais

-

(2] Confedde - objeto de estuds
[3) Aspectos metodoldgicos

|4] Aspactos tecniclogicos

Figura 1. Elementos de um modelo pedagégico em EaD  (BEHAR, 2009, p. 25)
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Behar (2009) destaca que os aspectos metodoldgicaonteiudo encontram-se
integrados, apoiando-se no conceito de sequénd#ich (ou sequéncia de atividades).
Estudos sobre modelos pedagdgicos em EaD, sob fwquenpratico, apresentam
propostas para o desenvolvimento de atividadepndizagem. Esta area de estudos,
conhecida comd.earning Design, ou Design da Aprendizagem (BEETHAM , 2004,
CONOLE, 2008), € especificada na secao seguinte.

3 Design da aprendizagem

Conforme Conole (2008), Design da Aprendizagem se destaca de forma mais efetiva
h& poucos anos, quando os pesquisadores e desstwals comecaram a alterar o foco
de estudos, que inicialmente enfatizava a criagc& oonteddo (objetos de
aprendizagem), para a énfase nas Atividades de ndmegem. ODesign da
Aprendizagem oportuniza formas de representar agidAtles de Aprendizagem
permitindo que elas possam ser compartilhadas.

Conole (2008) destaca a diferenca entre os cascaie Atividades de
Aprendizagem l(earning Activities) e Design da Aprendizagerhearning Design). As
Atividades de Aprendizagem referem-se as tarefas dpvem ser realizadas pelos
estudantes a fim de atingir os objetivos educa@onzomo a elaboracdo de um
relatorio, a participagdo em um debate, entre sutPor outro lado, design da
Aprendizagem consiste no conjunto de atividadesces$as na elaboracao/proposicéo
de atividades de aprendizagem. Assim, um aspecfioortante do Design da
Aprendizagem é o processo de descrever a essémadividade de Aprendizagem.
Entretanto, como podemos capturar e representatiag?

As Atividades de Aprendizagem podem ser codifisagta diferentes formas de
representacdo. Para Conole (2008), estas formeespoesentacdo sdo conhecidas como
“artefatos de mediagao”, em fungdo do seu papeheeiar odesign das atividades.
Esses artefatos de mediagcdo podem ser ferramantesnoeitos. A mesma Atividade
de Aprendizagem pode ser representada de difertortess: estudo de caso (texto),
linguagem formal (especificacdo), representacaaalisaxonomia, entre outras. Os
artefatos de mediacéo diferenciam-se pela formaplesentacao (textual, visual, etc.),
mas também é importante destacar que isto impticdiferencas no grau de abstracao
e detalhamento das informacdes disponiveis. Dessaaf diferentes artefatos de
mediacao destacam diferentes aspectos de uma#&devide Aprendizagem.

Uma Atividade de Aprendizagem pode envolver varesirsos educacionais
digitais, que podem estar disponiveis em diferefbesatos, como &udio, video,
animacao, simulacawoftware educacional, imagem, mapa, hipertexto. Os recursos
digitais sdo normalmente chamados de objetos dendigagem ou recursos
educacionais abertos. Estes recursos podem sentextms naweb, em diferentes
repositério$, ou podem ser desenvolvidos especialmente paizdede.

Neste estudo, entende-se que os objetos de apamgadi (OA) sdo qualquer
entidade, digital ou ndo digital, que pode serizatila, reutilizada ou referenciada
durante um processo de ensino e aprendizagem appeds TIC (WILEY, 2009).
Exemplos de OA incluem contetdo multimidia, contsidnstrucionais,software
educativo, ferramentas geftware, entre outros.

1 O Banco Internacional de Objetos de Aprendizagéttp:(/objetoseducacionais2.mec.gov.br/) e o
RIVED - Rede Internacional Virtual de Educacaopitived.mec.gov.br) sdo exemplos de repositérios
de recursos educacionais digitais no pais.
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Para que os OA possam ser reutilizados e dispiaaiidbs em repositorios
devem ser considerados dois aspectos fundamenégisicos e pedagdgicos. Os
aspectos pedagogicos envolvem o potencial do Ofaearecer o processo de ensino e
aprendizagem, e os aspectos técnicos referemysesambilidades de armazenamento e
catalogacédo em repositorios (SILVA, 2011). Os Oé déscritos a partir de metadados.
Os metadados descrevem as caracteristicas relevgote sdo utilizadas para sua
catalogacdo em repositorios de objetos reusavessilplitando sua localizacdo por
meio de sistemas de busca. Os OA também podentilszrdos em ambientes virtuais
de aprendizagem para compor unidades de aprendizage

Os recursos educacionais abertos “sdo materiai€ndeno, aprendizado e
pesquisa em qualquer suporte ou midia, que estdodsminio publico, ou estdo
licenciados de maneira aberta, permitindo que sajiifizados ou adaptados por
terceiros” (REA, 2012). Recursos educacionais abefREA) podem incluir cursos
completos ou em partes, modulos, livros didatiesigos cientificos, videos, audio,
software e qualquer outra ferramenta, materialéonita que possa apoiar 0 acesso ao
conhecimento.

OA ou REA podem ser desenvolvidos de diferentasnds, a partir de
linguagens de programacao e/ou autoria, como FHIML, JAVA, etc. Por outro
lado, existem varias ferramentas disponiveis wab que possibilitam o
desenvolvimento de recursos educacionais digitaisio mapas conceituais, histérias
em quadrinhos, avatares animados, linha do tempesentacdo e outras, sem a
necessidade de conhecimentos especificos. Normineematerial produzido nestes
espacos fica armazenadoweb e disponivel por meio de uhiperlink.

A préxima secdo apresenta uma proposta de desé@neokto de material
educacional digital a partir de diferentes ferratagmweb, com base no conceito de
Atividades de Aprendizagem.

4 A experiéncia

Este artigo apresenta um relato de experiéncialezvio a producao de atividades de
aprendizagem apoiadas por recursos educacionatgisligom o objetivo de estimular

a producao de conteudo. O publico-alvo da pesdaiszaonstituido por académicos de
cursos de licenciatura que cursaram a disciplinendlegia e Educacéo, ofertada na
modalidade semipresencial, vinculada aos cursodicgaciatura na Universidade

Feevale.

O trabalho foi realizado em duas etapas. Iniciabeéoi realizada uma oficina
presencial, onde foram apresentadas diferenteanfertasweb que possibilitam o
desenvolvimento de material digital, como:

- Voki (http://voki.com), para animacéao;

- Prezi (http://www.prezi.com), para apresentacao;

- Glogster (http://www.glogster.com), para cartdpéster;

- Pixton (http://pixton.com.br), para historia guradrinhos.

Em um segundo momento, a distancia, os alunos foesafiados a elaborar
uma atividade de aprendizagem vinculada a suadedarmacéo (Letras, Educacéo
Fisica, Artes, Histdria) e desenvolver um recurdocacional digital para suporte a
atividade. O artefato de mediacdo escolhido faranato de metadados, uma vez que
os académicos ja tinham a vivéncia da consultaepwsitorios de objetos educacionais.
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4.1 Resultados
A partir da escolha do tema, os alunos passaralabarar a proposta de atividade de
aprendizagem para, a partir disso, definir quatafeenta seria utilizada para o
desenvolvimento do recurso.

O relato a seguir mostra um exemplo do processelat®racdo da atividade
“Letras Encantadas” (tabela 1).

“Trabalho como professora de educacédo infantigbafizando criancas entre seis e sete anos.
Tarefa muito gratificante quando existe interesse pequenos. Para transformar as aulas em
momentos agradaveis para todos, optei por ensorar & ajuda do lidico. As criancas desta
idade adoram estar atualizados, principalmente sstrarmos uma nova versdo bem mais
criativa. Exemplo, a musica “Ndo atire o pau noofjaPara o trabalho proposto utilizei o
Glogster, onde criei uma historinha com as vod&islerei apresentar em aula e posteriormente
solicitar a confec¢do de um desenho individual ateleerdo criar o ambiente vivido na historia
e principalmente uma sequéncia de silabas formpds encantamento das vogais com as
consoantes. O link do trabalho é: http://carenkgldgster.com/glog-4961-4386/".

Como resultado, os alunos elaboraram propostasiddades de aprendizagem
nas mais variadas areas, tais como: Técnica eatistiFrotagem; Jogo adaptado de
Futsal; Atividade Fisica para terceira idade; Regta Jogo de Handebol; Linha do
tempo: pré-historia; entre outras.

Depois da definicAo da atividade de aprendizagesmalanos passaram a
catalogar a proposta a partir de um modelo de radtadsugerido pela professora. As
tabelas 1, 2, 3 e 4 mostram alguns exemplos dedadkta que foram selecionados para

analise.

Tabela 1. Atividade de aprendizagem 1

Autor <omitido>

Disciplina Artes visuais

Conteddo Letras Encantadas

Piblico-alvo 19 e 22 ano - ensino fundamental

Objetivo Alfabetizar com alegria. Ensinar as silabas de uma forma mais ladica,

estimulando o desejo pela aprendizagem.

Proposta de atividade

Solicitar a confec¢do de um desenho individual onde deverdo criar o ambiente
vivido na historia e principalmente uma sequéncia de silabas formadas pelo
encantamento das vogais com as consoantes.

Ferramenta onde foi
desenvolvido

Glogster

Tipo

Poster virtual

Link para acesso

http://carenk.edu.glogster.com/glog-4961-4386/

Tabela 2. Atividade de aprendizagem 2

Autor(es) <omitido>
Disciplina Educacio Fisica
Conteddo Anatomia Humana

Série/publico-alvo

5°ano

Objetivo

Desenvolver o conhecimento sobre o Esqueleto do corpo humano

Proposta de atividade

Os alunos receberdo uma folha com as atividades e perguntas propostas no
video, na qual poderao responder e pintar, de acordo com o que o video estiver
solicitando. Para que, dessa forma, possam interagir durante a apresentacao.

Ferramenta onde foi
desenvolvido

prezi.com

Tipo

Video (interativo)

Link para acesso

http://prezi.com/jrtrlmkklazn/aula-de-anatomia-esqueleto-humano/
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Tabela 3. Atividade de aprendizagem 3

Autor(es) <omitido>
Disciplina Inglés
Conteddo Verbos no Simple Past

Série/publico-alvo

72, 82 Ensino Médio.

Objetivo

Facilitar a compreensio do Simple Past, e torna-lo atrativo.

Proposta de atividade

A partir da compreensdo do contetdo, exercitar as habilidades orais e
auditivas na Lingua Inglesa.

Ferramenta onde foi
desenvolvido

Glogster

Tipo

Poster virtual

Link para acesso

http://www.glogster.com/glog/61jg8bj91f5bkth9mtjlga0

Tabela 4. Atividade de aprendizagem 4

Autor(es) <omitido>
Disciplina Historia
Contetdo Pré-histdria

Série/publico-alvo

52 série/62 ano do Ensino Fundamental

Objetivo

Observar uma sucinta linha do tempo da Pré-Histéria, retratada de forma
inovadora e instigante.

Proposta de atividade

Apresentar através deste recurso dindmico e que atrai o aluno, conceitos
essenciais do periodo pré-historico. A partir deste material desenvolvido,
poderao partir pesquisas aprofundando o contetdo, buscando novos dados ou
ainda, este material pode ser utilizado como espécie de sintese final.

Ferramenta onde foi
desenvolvido

0 recurso foi desenvolvido na ferramenta Pixton

Tipo

Historia em quadrinhos

Link para acesso

http://Pixton.com/hq:4bli4wki

4.2 Discusséao dos resultados

A andlise das atividades elaboradas pelos acadgérese como objetivo verificar a

apropriacdo teorica dos sujeitos (neste caso o®slde licenciatura) em relacdo ao
conceito de Atividades de Aprendizagem, além ddisameo potencial de artefatos de
mediacao para documentacao.

Percebe-se que as propostas documentadas nasstdbeé 2 tendem a
contemplar o conceito de Atividades de Aprendizagboscando a articulacdo do
recurso educacional desenvolvido com outras atlgaNo exemplo 1 (tabela 1) o
tema da aula é apresentado através de uma histéada ao desenvolvimento de
desenhos. Ja no exemplo 2 (tabela 2) o aluno pruapésacéo juntamente com o video
interativo. Portanto, o conteldo se desenvolveralabente através do desenvolvimento
das atividades. Percebe-se, nos dois casos, goeerdezagem se d4 a partir da acao
sobre o conteudo, e ndo do conteudo para acaoret&nb, para ambos os casos,
percebe-se que a descricdo das atividades a gartivetadado proposto ainda precisa
maior refinamento/detalhamento.

Por outro lado, nos exemplos 3 e 4 (tabelas Bpertebe-se a dificuldade dos
académicos na proposicdo de um recurso que cordgerapla atividade de
aprendizagem. Nestes exemplos percebe-se claramartdrteldo sendo apresentado
para que depois a atividade ocorra.

A turma produziu um total de trinta e quatro reogr educacionais. Destes,
apenas nove contemplaram uma proposta de ativitdtlama perspectiva mais ampla,
contemplando a integracdo entre conteudo e acdogeMal, a turma baseou sua
proposta com énfase no conteldo para depois puop@r”cao.

Assim, foi possivel perceber que as atividadesmtendizagem descritas nas
tabelas 1 e 2 foram em direcdo a uma propostagig€seia de atividades, articulando
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conteudo e acao. Por outro lado, nas tabelas $erdebe-se que embora a tecnologia
tenha sido usada, a pratica néo refletiu uma maddogontetdo para a acao. Portanto,
a experiéncia mostrou a necessidade de inserir, falma mais efetiva, o
desenvolvimento de recursos sobre a perspectiadéivddade na formacéo docente e de
reforcar os aspectos metodoldgicos na construc@ormteudos. A partir disso, pode-se,
entdo, ir em direcdo a uma proposta para o desem@ito de recursos educacionais
para a educacamnline a partir da perspectiva da atividade e design da
aprendizagem, alicercado por uma arquitetura peflego superando uma visdo
reducionista que enfatiza apenas o conteudo.

5 Consideracdes finais

Percebe-se que o desenvolvimento de recursos eol@acque contemplem atividades
de aprendizagem ainda é uma proposta que precisxeeitada. O conteudo ainda é
visto como o “ator” principal. Assim, mesmo que ffeitos desta pratica estejam
vinculados aos cursos de Licenciatura, eles aindstram dificuldades em propor o
desenvolvimento de uma temética onde o aluno é&caeafd processo a partir da
atividade/acao.

Considerando o exposto até aqui e a experién@hzada, percebe-se a
necessidade de refinar o modelo de documentac@ogicocomo artefato de mediacéo.
Entende-se que deixar o modelo de metadados ntalkaldo pode auxiliar na proposta
e na descricdo da atividade de aprendizagem colaedty de forma mais especifica, a
sequéncia de atividades e o0s diversos meios ufiliza Também ¢é importante
possibilitar aos alunos informacdes sobre difeserdaeefatos de mediagcdo. Uma
proposta seria mudar para um modelo mais grafioe, fqcilita a visualizacdo da
proposta de atividade de aprendizagem. A ferram€otapemdium LD - Learning
Design Software (http://compendiumid.open.ac.uk/) se constitui emn recurso
interessante, que nao foi explorado na pratica éegtrita, uma vez que € necessaria a
apropriacdo técnica e teodrica por parte dos esteslga pratica foi desenvolvida em
uma turma a distancia e nao foi possivel contemplagxploracdo orientada do
software).

Reforca-se, também, as consideracfes de Zab&l8)(Xfuando este afirma que
a integracdo do conteudo e das diferentes atividpd®postas é o que permite avaliar
uma pratica. Portanto, entende-se que nao bastaaspeportunizar aos futuros
professores 0s conhecimentos técnicos para o0 ddgangnto de recursos
educacionais digitais. E preciso que o processtomeacio docente oportunize uma
reflexdo sobre a articulagdo entre o conteudogéa, @ fim de efetivamente possibilitar
0 uso das TIC como potencializadoras de novascpsaéiducativas.

Portanto, entende-se que os estudos na aré&zesign da Aprendizagem sao
importantes, pois oferecem recursos tedricos acpspara orientar a proposta e a
documentacédo de atividades de aprendizagem, pav deeidiferentes artefatos de
mediacdo. Entretanto, entende-se que estes estedes ser feitos a luz de um modelo
pedagodgico que oriente a concepgdo de curriculs@aaarticulagdo com as praticas
pedagogicas. O modelo pedagdgico para EaD propost8ehar (2009) € importante
referéncia, uma vez que contempla, na sua AP, egratdo entre oS aspectos
metodoldgicos e o conteudo, a partir do conceitsediéncia didatica (ou sequéncia de
atividades).
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