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Resumo: O planejamento docente se caracteriza a partir de trés etapas complementares:
a defini¢do dos resultados pretendidos, a proposi¢do das atividades de ensino e as
atividades avaliativas. Estudos na drea de Design da Aprendizagem focam na proposi¢do
de ferramentas e métodos para guiar o planejamento e o compartilhamento de atividades
de aprendizagem. Assim, este estudo tem por objetivo identificar quais as ferramentas e
os métodos usados no contexto do planejamento docente a partir dos estudos na drea de
Design da Aprendizagem. A metodologia de pesquisa envolveu uma revisdo sistemdtica
de literatura, a partir de trés bases de dados. Como resultados foram identificadas 12
ferramentas e métodos produzidos entre os anos de 2007 e 2018, que podem ser utilizados
no processo de planejamento docente.

Palavras-chave: design da aprendizagem,; planejamento docente; ensino superior;
experiéncias de aprendizagem; alinhamento construtivo

Tools and methods used on the process of teaching planning based on the context
of studies in the Learning Design area

Abstract: The teaching planning process is characterized by three complementary steps:
the definition of desired learning outcomes, the proposal of teaching activities and the
assessment. Studies in the area of Learning Design focus on proposing tools and methods
to guide the planning and sharing of learning activities. Thus, this study aims to identify
which tools and methods are used in the context of teacher planning based on Learning
Design studies. The methodology of the research involved a systematic literature review,
based on three databases. Results revealed a set of 12 tools and methods produced
between 2007 and 2018 which can be used in the teaching planning process.

Keywords: learning design, teaching planning, higher education; learning experiences;
constructive alignment

1 Introducao

O planejamento docente, apoiado na teoria do Alinhamento Construtivo de Biggs
(1996), tem o aluno como centro do processo de aprendizagem, sendo este o ponto chave
e de partida para um planejamento mais assertivo. Esta teoria sugere o alinhamento
harmoénico entre todos os itens elementares que devem ser considerados em um
planejamento no contexto educativo, a saber: resultados pretendidos da aprendizagem
(intended learning outcomes — ILO), atividades de ensino e aprendizagem (teaching
learning activities — TLA) e as atividades de avaliagdo (assessment task — AT).

Nesta perspectiva, o docente deve ter em mente o que o aluno deve aprender e
quais competéncias ele estard apto a executar apds o seu processo formativo. Este
pensamento deve ocorrer anteriormente a elaboracdo dos contetidos, bem como das
atividades de ensino, pois, conforme Biggs (1996), as duas ultimas etapas do
planejamento (atividades e avaliacdo) s serdo assertivas quando estiverem em total
harmonia com a primeira etapa. Assim, todas as experiéncias de aprendizagem elaboradas
devem estar alinhadas com as competéncias/resultados previstos. A taxonomia de Bloom
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et al. (1956), que disponibiliza diversos graus de complexidade por meio de objetivos
cognitivos (expressados em verbos) a serem explorados pelo docente, pode ser utilizada
como guia na primeira etapa do processo de planejamento, que envolve a defini¢cao dos
resultados de aprendizagem.

As trés etapas do alinhamento construtivo, propostas por Biggs (1996), dao
suporte ao docente no momento do planejamento, indicam o caminho a ser tragado de
forma alinhada e relevante para fomentar a aprendizagem dos alunos. Além disso, indica
o caminho a ser seguido pelo docente ao conduzir a praxis.

Como pratica decisoria e imprescindivel, o planejamento docente devera ser feito
e registrado diariamente, podendo ser compartilhado e acessivel a todos os publicos.
Assim, devera ser elaborado de forma clara e objetiva, a fim de promover novas
experiéncias de aprendizagem (MENEGOLLA; SANT’ANNA, 2014).

Pesquisas na area da Educacdo indicam a necessidade de se promover, em sala de
aula, atividades voltadas a pratica discente, que proporcionam o protagonismo dos alunos,
por meio de metodologias inovadoras (MORAN, 2015). Estas devem instiga-los a se
colocarem como agentes principais de seu processo formativo. Porém, para que este
processo se desenvolva, cabe uma reflexdo quanto a praxis docente. Desta forma, ¢
preciso compreender o processo de planejamento, desde sua concepcao, com a defini¢do
de competéncias, objetivos, atividades, recursos e avaliagdo.

Na perspectiva do Alinhamento Construtivo (BIGGS, 1996), o processo de
aprendizagem, voltado ao aluno, nos faz repensar e entender como o ensino se comporta
hoje nos espagos de aprendizagem, que acontecem em qualquer tempo e em qualquer
lugar. A aprendizagem ¢ algo organico e constante ao ser humano, estamos destinados a
aprender sempre, sem mesmo estarmos pré-dispostos para tal. Mesmo isto posto, a
educacdo ainda € um campo muito restrito e tradicional em seus processos e praticas.

O Design da Aprendizagem (ou Learning Design) ¢ uma area de pesquisa que
foca no desenvolvimento de ferramentas, métodos e abordagens que buscam auxiliar o
professor no planejamento, na utilizagdo e no compartilhamento de atividades de
aprendizagem que facam uso efetivo das diferentes tecnologias digitais.

O Design da Aprendizagem (DA) se organiza a partir de trés pilares: orientagao,
representacdo e compartilhamento. Sob a perspectiva da orientac¢iio, tem por objetivo
auxiliar os docentes na elaboracdo e na proposicao de atividades de aprendizagem com
tecnologias, envolvendo formagdo em tecnologias digitais e orientagdo no planejamento
como um todo. Sob a perspectiva da representacdo, foca no desenvolvimento e na
proposicao de formas para representar/documentar atividades de aprendizagem. Por fim,
sob a perspectiva do compartilhamento, visa disponibilizar as representacdes para que
outros docentes possam ter acesso a diferentes ideias de praticas de ensino (DALZIEL et
al., 2016).

Este estudo busca sistematizar pesquisas ja desenvolvidas sob a perspectiva da
orientacfo, a fim de identificar ferramentas e métodos que estdo sendo utilizadas para
orientar o processo de planejamento docente, com base nos estudos de DA.

O artigo estd assim organizado: na se¢do 2 apresentamos o delineamento
metodoldgico do estudo; na se¢do 3, os resuldados, e na se¢do 4, a discussdo. Por fim, as
consideracdes finais, seguidas das reféréncias deste estudo.

2 Metodologia
Este estudo se articula ao projeto de pesquisa “Praticas educativas em/na rede:
autoria e colaborac¢do no desenvolvimento e atividades de aprendizagem com tecnologias
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digitais!”, que tem por objetivo propor um ambiente para o registro e o compartilhamento
de atividades de aprendizagem com tecnologias digitais.

A pesquisa foi inspirada na metodologia de revisdo sistematica de literatura
proposta por Kitchenham e Charters (2007). O processo de pesquisa iniciou com a
definicdo da questdo de pesquisa (RQ - research question): Quais ferramentas e métodos
estdo sendo utilizados para orientar o processo de planejamento docente?

A coleta de dados foi realizada em trés bases de dados, Scopus, Unique® e
Computers & Education®, a partir das seguintes palavras-chave: “learning design” e
“design da aprendizagem”.

A pesquisa retornou um conjunto de 1.413 resultados, envolvendo artigos,
dissertacdes e teses, assim organizados: 677 da base Unique; 636 da Scopus; 100 da
Computers & Education.

O conjunto de textos foi exportado para o ambiente on-line Rayyan QCRI?
(https://rayyan.qcri.org/). Novos termos foram aplicados para refinar a busca:
framework/estrutura (691), tools/ferramenta (200), higher education/ensino superior
(193), teacher/professor (162), learning experiences/experiéncias de aprendizagem (71)
e scenarios/cenérios (29). Os termos estabelecidos estdo ligados diretamente ao
planejamento docente, no que diz respeito a sua elaboracdo, construg¢do, e ou
reconstrucdo, por meio do design da aprendizagem, conforme objeto deste artigo.

Esta segunda pesquisa reduziu o conjunto de textos para um total de 1.346. A
reducdo ndo foi significativa em relacdo ao conjunto inicial. Portanto, foi necessario
realizar uma verificagdo manual deste novo conjunto. Dessa forma, essa nova etapa
envolveu a leitura de resumos e de palavras-chave.

Um dos trés pilares do DA ¢ a orientacdo (guidance), foco de interesse deste
estudo. Dessa forma, os critérios de inclusdo para a selecdo dos artigos foram elencados
a partir dessa perspectiva. A orientacdo (OR), segundo Larnaca (2013), visa dar suporte
ao educador para criar/elaborar (ou até mesmo remixar) as praticas pedagogicas, refletir
sobre o processo ensino-aprendizagem, o contexto em que o aluno estd inserido,
projetando assim, atividades inovadoras e eficazes, que buscam dar protagonismo ao
discente e torna-lo agente de seu processo de aprendizagem. Cabe destacar que, por vezes,
a orientacdo pode estar incorporada a representacdo, conforme citado no documento
Larnaca Declaration (2013).

Por fim, foram selecionados um total de 13 artigos com foco em ferramentas e/ou
métodos utilizados para orientar o processo de planejamento docente. Esses artigos foram
lidos na integra (1 artigo escrito em portugués, 1 em espanhol e o restante em inglés).

3 Resultados

Dentre os treze artigos analisados foram identificados ferramentas e métodos
diversificados para orientar a elaboragcdo de novas praticas, por meio do planejamento
docente.

3.1 Métodos
O método desenvolvido por Shaver (2017), em formato de reunido, se desdobra
em trés etapas, com a finalidade de planejar aulas on-line. O LD meeting busca auxiliar

1 O projeto esta aprovado no Comité de Etica protocolo nimero: CAAE: 05576818.8.0000.5348

2 Sistema unificado da Universidade Feevale, que integra diversas bases de dados on-line.

3 Esse periodico foi selecionado pelo seu foco interdisciplinar na area de tecnologia educacional. Além
disso, o periddico ¢ classificado como A nas areas de Educag@o (A2), Ciéncia da Computacdo (Al) e
Interdisciplinar (A2) no Qualis da Capes, e seu fator de impacto ¢ 2018:5.627.
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os docentes na transferéncia de experiéncias presenciais para as praticas on-line. O
modelo busca, por meio de storyboard, auxiliar os alunos a organizarem o trabalho do
curso. Também incentiva a constru¢do de atividades baseadas em perguntas, atividades
de expressao de linguagem, foruns e blogs, priorizando sempre a interacdo e a
colaboragdo entre os alunos. A autora destaca, ainda, a resisténcia por parte dos docentes,
e a frustracdo na utilizagdo de tecnologias digitais em seus planejamentos. Entretanto,
resultados apontam para diversos beneficios como: explicagdo delineada dos
procedimentos, reducdo da frustragdo em desenvolver cursos on-line e aumento da
produtividade na conclusao dos cursos.

Georgsen (2011), elaborou o método Design Colaborativo de e-learning (CoED)
que foi utilizado em workshops para a formacao continuada de docentes na Dinamarca.
O método tem como objetivo formalizar o design e externalizar as solu¢des e ideias para
recursos e atividades de ensino. Também visa a construgdo colaborativa, propiciando uma
dimensao global dos projetos de forma pedagogica e podendo ser compartilhada com os
pares. Como pontos negativos, a autora identificou que, mesmo propiciando um momento
de planejamento coletivo, alguns professores optaram por trabalharem sozinhos ou
elencaram um projeto de determinado professor para ser trabalhado pelo grupo, ndo
gerando novas propostas interdisciplinares.

Buus e Georgsen (2018), desenvolveram um método inspirado nos trabalhos
anteriores de Georgsen e Nyavang (2007) e Georgsen (2011), com algumas variacdes e
evolugdes. O CoED ¢ um conjunto de diretrizes que orienta por meio de workshops a
criagdo ou recriagdo de projetos de aprendizagem digital, tanto em cursos completos como
em modulos de aprendizagem, ou em atividades educacionais. A proposta envolve
também diversas granularidades (atividade, projeto, curso). O ponto forte destacado pelos
autores, ao utilizar a metodologia embasada no DA, ¢ a negociagdo e a colaboragdo da
visdo pedagbgica que ¢ feita entre os pares, as discussdes sdo enriquecedoras para a
elaboragdo das praticas, tornando-as mais flexiveis e melhor estruturadas. Ao final das
testagens, foram destacados diversos resultados, como: alguns docentes frequentaram
mais os workshops do que necessario e estipulado pela instituicdo de ensino superior,
também receberam devolutiva do quao relevante foram as discussdes com os pares no
momento de planejar novas praticas. Os autores destacaram, como ponto negativo, que
alguns docentes evidenciaram que, devido a vasta experiéncia docente, ndo ¢ necessario
repensar sua filosofia de ensinar. Também como pontos negativos foram destacados: a
falta de experiéncia na area da tecnologia da informacao por parte dos docentes, falta de
imaginacao tecnolédgica e a falta de confianga em experimentar novos métodos de ensino.

Weitze (2017), criou um método pedagogico, denominado IT - Pedagogical Think
Tank, com o intuito de promover a colaboracio e desenvolvimento de novos projetos de
aprendizagem, mediados por video-aulas sincronas, de forma hibrida, que possibilita aos
estudantes adultos escolherem assistir de casa a aula ou irem até a IES. O método foi
validado com muitos professores, que indicaram ser 6timo para repensar o fazer docente.
Ela também promoveu acdes para os professores pensarem pedagogicamente sobre as
atividades propostas. Também proporcionou, segundo o autora, um engajamento em
outros professores que ndo estavam participando da pesquisa.

Capuano et. al. (2014), propdem um modelo adaptativo ao j& existente método
Intelligent Web Teacher (IWT). O modelo visa descrever contextos de aprendizagem,
baseado na ontologia que, por sua vez, permite a representagdo de um dominio de ensino.
Segundo os autores, a plataforma se mostrou bem estruturada no que diz respeito a
recomendacdo de conteudos, e em técnicas adaptativas. Também indica, ser um dos
poucos no mercado que lida com contextos de aprendizagem.
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3.2 Ferramentas

Assis e Almeida (2017), no que diz respeito ao planejamento docente, indicam a
dificuldade dos docentes em incluir tecnologias digitais em suas praticas e até mesmo
metodologias inovadoras, que estdo em evidéncia no cendrio educativo. A inclusdo de
tecnologias, digitais ou analogicas, ainda ¢ restrito na educagdo bésica e at¢ mesmo no
ensino superior. Ainda ha paradigmas a serem quebrados na educag¢do com o uso de
tecnologias, pois € necessario incorpora-las ao processo de ensinoaprendizagem. Para tal,
as autoras analisaram a ferramenta Learning Design Support Environment (LDSE). Essa
ferramenta, que foca no planejamento no contexto do ensino superior, tem como objetivo
auxiliar no desenvolvimento de atividades de ensino, desde sua concepg¢ao, recursos entre
outros, até as avaliacdes. As atividades propostas sdo feitas de forma colaborativa com os
docentes, com vistas ao compartilhamento on-line. Também visa ser um ambiente de
apoio aos professores para compartilhar, comparar e discutir com os pares, articulando
principios de aprendizagem aos processos de planejamento. As atividades de ensino
podem ser elaboradas por modulo, sessdo e/ou atividades, com niveis diferentes em cada
processo. A partir dos estudos realizados no uso do ambiente, as autoras verificaram que
os docentes enxergaram potencial na ferramenta de DA, uma vez que apresenta de forma
visual os atributos necessarios ao planejamento de ensino. Identificou-se a pré-disposi¢ao
dos docentes para o uso das ferramentas on-line de DA para elaboragdo e trocas de
experiéncias.

Dobozy (2017), também destaca a urgéncia do ensino superior em superar suas
praticas tradicionais e transcender para um ensino adequado aos alunos do século XXI,
diante das novas competéncias que sdo esperadas. A autora propde uma ferramenta de
elaboracdo de atividades de ensino, denominado Bono LAMS, que visa a
transdisciplinaridade, desde a concep¢do da atividade, producdo de objetos de
aprendizagem, até a avaliagdo. Dobozy (2017) constatou que foi dificil engajar os
docentes na proposta, mas os que participaram ativamente obtiveram resultados
excelentes nos feedbacks dos alunos, reconheceram as praticas interativas como
produtivas para o processo de aprendizagem. Quanto aos docentes participantes,
indicaram facilidade em promover novas atividades e utilizar a tecnologia em suas
praticas.

A ferramenta Higher Education Learning Design Framework (HELD) elaborada
por Holdsworth e Hegarty (2016), vem com a proposta de identificar como se ministra
aulas presenciais, entendendo que a educagdo centrada no professor estd defasada.
Compreendem que o aluno também ¢ ator ativo em seu processo de aprendizagem, sendo
protagonista de sua jornada. Argumentam que os docentes precisam envolvé-los em suas
préxis, ouvindo-os e assim, repensando a pratica docente, para haver uma aprendizagem
significativa e prazerosa, a partir das vivéncias e bagagens pessoais dos discentes.
Também trazem a importancia de serem elaborados objetivos pensados ao publico alvo,
bem como as temadticas e contetidos que serdo abordados. A ferramenta ¢ norteada por
questdes que instigam o projeto de aprendizagem.

Katsamani e Retalis (2013) desenvolveram a ferramenta denominada CADMOS,
que visa apoiar o trabalho dos profissionais da educacdo, tornando-os designers. Apos
testarem diversas ferramentas elencaram 5 requisitos importantes a serem considerados
pelo Design da Aprendizagem, que sdo: usabilidade, orientacdo, formalizacao,
neutralidade pedagogica e flexibilidade do design. Estes serviram de base para a
elaboracdo do CADMOS, que dispde de duas camadas: (1) criagdo de atividades de
aprendizagem conceitual e (2) criagdo de fluxo/orquestracdo das atividades. A ferramenta
¢ voltada para iniciantes com pouca expertise na area de DA. A ferramenta esta em
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constante atualizacdo, conforme citam os autores. Entre as atualizagdes futuras esta sendo
pensada a possibilidade de exportarem os DA em formatos apropriados para o Moodle.

Pozzi e Persico (2013), propdem, por meio do conceito Computer-Supported
Collaborative Learning , a ferramenta denominada 4Ts, para auxiliar professores no
processo de planejamento pedagogico. A ferramenta foi baseada no conceito pedagogical
planners da autora Conole (2013). A partir de estudos feitos na area, os autores
identificaram que as ferramentas disponiveis ndo fornecem as orientacdes necessarias
para tomar decisdes referentes as atividades. Assim, propuseram a ferramenta 4Ts com
quatro dimensdes, que visa projetar e estruturar um aprendizado on-line e colaborativo.
As quatro dimensdes sdo: tarefa, equipe(s), tempo e tecnologia. Apos algumas testagens,
identificaram que a ferramenta ajudou a visualizagdo de todas as dimensdes, bem como
auxiliou os docentes no desenho das atividades e tecnologias.

Churchill, King e Fox (2013), desenvolveram o modelo Resources-Activity-
Support-Evaluation (RASE) que tem como objetivo auxiliar os professores na elaboracao
de moédulos de aprendizagem. Tem como eixo principal a elaboracdo de atividades
avaliativas que incentivem a criagdo de recursos e artefatos tecnologicos, como forma de
verificar a aprendizagem. A ferramenta também visa promover o protagonismo do aluno,
com atividades que tenham a tecnologia como apoio a praxis docente, € que estas estejam
centradas no aluno e ndo somente no professor, como na educacao tradicional. O modelo
¢ composto por 4 componentes: (1) recursos (2) atividade (3) suporte (4) avaliagdo.

Gros, Escofet e Marti (2016) propuseram uma ferramenta embasada no design da
aprendizagem um pouco diferenciada das demais j& apresentadas. Trata-se de um modelo
que tem como ponto chave a orientagdo para a tomada de decisdes no planejamento
educacional, a partir de problemas reais que resultam em padrdes pedagodgicos.
Denominada de Design2Learn, a proposi¢do do modelo reuniu professores,
pesquisadores e alunos para compreenderem quais problemas educacionais estavam em
evidéncia, assim buscaram, por meio da ferramenta, solugdes para estes problemas, por
meio de praticas inovadoras e de facil aplicagdo para as demais disciplinas, sendo
acessivel e possivel para qualquer cendrio. O objetivo central ¢ proporcionar aos
professores a visualizacdo das abordagens e estratégias de ensino aplicadas a qualquer
componente curricular e que podem ser compartilhadas com os demais docentes, criando
assim, uma rede de padrdes que auxilia os docentes no seu planejamento.

Por fim, Verpoorten, Poumay e Leclercq (2007), desenvolveram a ferramenta §
Learning Events Model (8LEM), que serve para a elaboracao de cursos on-line. Tem por
objetivo diversificar as praticas pedagogicas, motivando alunos e professores a refletirem
quanto aos métodos dos componentes curriculares ja cursados. Os autores ndo
apresentaram feedbacks dos usudrios quanto ao processo metodologico.

A Figura 1 apresenta um resumo dos métodos e ferramentas mapeados.
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Figura 1 — Resultados: ferramentas e métodos
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A proxima sessdo apresenta a discussdo destes resultados.

4 Discussao

Tendo como ponto de partida o levantamento de ferramentas e métodos existentes
para o processo de orientagdo na perspectiva dos estudos de Design da Aprendizagem,
foram identificadas 12 possibilidades: oito ferramentas e quatro métodos.

Dentre as ferramentas e métodos encontrados, a maioria busca incentivar o
protagonismo discente como intrinseco a pratica e as atividades ou cursos elaborados, o
que vai ao encontro da teoria do alinhamento construtivo de Biggs (1996). Caracteristica
esta, que estd presente nas metodologias inovadoras, que tem o aluno como centro do
processo de ensinoaprendizagem ¢ vém ganhando espago no ensino superior. Também
evidenciaram uma quebra de paradigma, uma vez que as propostas permitem a
visualizacdo do planejamento e isso favorece o repensar docente, promovendo a reflexao
da docéncia diante das novas demandas da sociedade do século XXI.

O fazer docente, por meio da préxis, que prioriza a acao-reflexdo-acdo, deve ser
repensado a todo momento. Novas competéncias sdo esperadas diante da dinamicidade
da sociedade e assim o planejamento deve ser atualizado constantemente. Outro ponto
relevante levantado com o uso das ferramentas e dos métodos ¢ a possibilidade de
visualizar as praticas, desde sua concep¢ao, iniciando pelas competéncias previstas até a
avaliacdo de forma sistematica, possibilitando a tomada de decisdo mais assertivamente
de acordo com o publico-alvo que se pretende atingir. Os objetivos também ganham o
papel primordial para a constru¢do de atividades ou cursos, pois sdo pensados em uma
escala crescente, buscando o aumento de complexidade ao longo do planejamento, de
acordo com a Taxomomia de Bloom (BLOOM et. al. 1956).

Entretanto, foi possivel verificar que dentre as ferramentas identificadas, o foco
fica restrito, na maioria dos casos, ao desenvolvimento de atividades para insercdo em
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ambientes virtuais de aprendizagem, muitas vezes adaptando os ja existentes e utilizados
em contexto presencial. Em contraponto, ¢ muito citado nos relatos e feedbacks dos
autores, a dificuldade dos docentes no uso de ferramentas on-line e na inclusdo das
tecnologias digitais em praticas educativas transcendo o uso apenas de computadores para
pesquisas. Os resultados indicam a necessidade de possibilidades que instiguem a
criatividade dos docentes e proporcionem o conhecimento de ferramentas, métodos e
objetos de aprendizagem para serem utilizados. Esta caracteristica ¢ abordada apenas pela
ferramenta Intelligent Web Teacher IWT) (CAPUANO et. al., 2014).

Outro ponto relevante e que ¢ uma das principais caracteristicas do Design da
Aprendizagem ¢ a possibilidade de remixar as praticas existentes, premissa esta que ndo
fica clara entre as ferramentas e métodos levantados. Apenas CoED (BUUS;
GEORGSEN, 2018) e Design2lean (GROS; ESCOFET; MARTI, 2016) especificam esta
possibilidade no momento do planejamento, ou seja, incentivam os docentes para que
seus planos sejam compartilhados e que possam ser utilizados e ajustados sempre que
necessarios por outros docentes.

Em consonancia, pouco se fala em compartilhamento dos designs elaborados, pois
muitas vezes a orientacdo pode ser uma forma de representagdo para serem
compartilhadas entre os pares. Apenas a ferramenta Learning Design Support
Environment (LDSE) (ASSIS; ALMEIDA, 2017) indica esta possibilidade.

Também ¢ possivel verificar a falta de planejamentos coletivos entre os pares.
Poucas ferramentas ou métodos oferecem esta possibilidade, mas também mostram a
resisténcia dos professores na realizagdo de atividades em conjunto. Desta forma, as
ferramentas e os métodos ndo parecem auxiliar na promoc¢do de propostas inter ou
transdisciplinares. Apenas a ferramenta BONO Lams (DOBOZY, 2017) traz a
transdisciplinaridade como diferencial ao planejamento. A ferramenta IT — Pedagogical
Think Tank também visa o engajamento docente, porém sem mencionar a
interdisciplinaridade, mas esta pode estar implicita ao processo.

5 Consideracoes finais

Este artigo teve como objetivo identificar quais as ferramentas e os métodos estao
sendo utilizados no contexto do planejamento docente, a partir de estudos na area do
Design da Aprendizagem.

Verificou-se que existem diferentes propostas para orientar o planejamento.
Entretanto, ficou evidente a necessidade de incentivar, por meio da formacao docente, o
uso das tecnologias digitais em praticas educativas.

Os estudos apontaram que as ferramentas e os métodos propostos para apoiar o
planejamento orientam o docente a observar o publico-alvo (quem € o aluno?), bem como
alinhar os objetivos para as atividades pretendidas, sendo coerentes com as competéncias
que querem ser atingidas, resultando em um processo avaliativo adequado.

As atividades devem proporcionar o engajamento discente, fazendo com que os
alunos se sintam implicados no seu processo formativo, como protagonista de sua
aprendizagem. Os estudos também evidenciam a necessidade de promover o
planejamento em pares, incentivando a interdisciplinaridade.

Por fim, compreende-se a necessidade de promover a formagao de professores no
que diz respeito ao planejamento docente, por meio do Design da Aprendizagem. O
planejamento apoiado em ferramentas e/ou métodos vém ganhando espago nas IES de
forma global e se mostrando muito versatil, util e disruptivo.
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