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Resumo

Refletir sobre o design da aprendizagem nos remete a entender como o discente apreende para
gue os processos de ensino e aprendizagem ocorram de modo eficaz. O papel do professor se
mostra importante em todo o0 processo, pois este irA proporcionar ao discente uma experiéncia
orientada para que o aprendizado seja alcancado. O objetivo desta pesquisa é descrever o
modelo Addie - analise, design, desenvolvimento, implementacéo e avaliacdo - e avaliar as suas
contribuicbes para pratica docente, fazendo uso do design de experiéncia de aprendizagem no
ensino a distancia. Conclui-se que o modelo Addie se apresenta como importante ferramenta no
planejamento pedagdgico, por meio do qual o professor precisa cumprir as etapas para entao
avaliar a aprendizagem do estudante.
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LEARNING EXPERIENCE DESIGN: EVALUATION OF THE
ADDIE MODEL AND CONTRIBUTIONS FOR DISTANCE EDUCATION

Abstract

Reflecting on the design of learning, leads us to understand how the learner grasps for this
learning process to occur effectively. The role of the teacher is important in the whole process,
because it will provide the student with a learning experience that is achieved. The purpose of this
research is to describe the Addie model - Analysis, design, development, implementation and
evaluation - and evaluate their contributions to teaching practice, making use of the design of
learning experience in distance learning higher education. We conclude that the Addie model is an
important tool in pedagogical planning. In which, the teacher needs to complete the steps all steps
to then evaluate the student learning.
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Introducao
termo design estd cada vez mais presente no ambito educacional. E
possivel identificar o uso do termo no ensino, na instru¢do, no treinamento e
na aprendizagem. Pensar no design da aprendizagem, atualmente, se
apresenta propicio a constituicio de uma estratégia que esta centrada no discente, em
gue o docente precisa entender a forma de aprendizagem e proporcionar ao discente uma
experiéncia orientada e capaz de alcancar o objetivo proposto, ou seja, o aprendizado.
Esse artigo tem o intuito de descrever o modelo Addie e avaliar seu uso no design de
experiéncia de aprendizagem.

Na formacdo e na concepcdo de moddulos e-learning, o modelo Addie é muito
requisitado. Este acronimo € formado pela primeira letra de cada fase do método: andlise;
design; desenvolvimento; implementacao e avaliacdo. Cada etapa € um pré-requisito para
a proxima etapa e tem um papel importante para que o objetivo do projeto pedagdgico
seja alcancado com sucesso.

Ao se considerar as quatro importantes teorias pedagodgicas, segundo Libaneo
(1990) e Bonfim (1998) percebe-se que na pedagogia tradicional prevaleceu de forma
inquestionavel entre os anos 1889-1930. Na perspectiva dessa pedagogia o processo de
ensino e aprendizagem acontece com o acumulo de informagBes proveniente dos
conteldos dados pelos docentes, sendo assim, esse periodo o aprender ficou
caracterizado como um exercicio de memorizagéo.

Em 1930 surgiu a pedagogia nova no Brasil. Com ela se descartou os fundamentos
gue enguadram o pensamento tradicional da pedagogia que se baseou no acumulo do
conhecimento e na forma de disseminacdo do ensino e aprendizado que ndo considerava
as particularidades de cada individuo. A pedagogia nova foi a forma encontrada para
entender o individuo no seu processo de desenvolvimento e maneira igualitaria entre os
individuos.

Nos anos 1960 e 1970 surgiu, no Brasil, a pedagogia tecnicista. Essa escola
pedagdgica surgiu nos Estados Unidos e refletiu o contexto econdmico e pragmatico da
época. Quando surgiu no Brasil o tecnicismo cumpriu 0 mesmo propdsito, ou seja, buscou
atender aos interesses da producdo capitalista e da racionalidade do trabalho que
vivenciava o pais, tornando o processo educativo operacional e voltado para o trabalho e
para industria.

A pedagogia libertadora, na década de 1960, apareceu como resultado do
fortalecimento da classe proletaria no Brasil e o éxodo dos agricultores das zonas rurais.
Tendo como um dos precursores dessa pedagogia Paulo Freire, essa pedagogia buscou
responsabilizar o discente pelo seu aprendizado, assim como formar um cidaddo mais
consciente de suas necessidade e realidade.

O design de aprendizagem envolve as atividades de aprendizagem e para que a
modelagem alcance seu resultado, os cenarios de aprendizagem séo previstos visando a
necessidade do discente. Entender a forma que os discentes aprendem facilitara a
construcdo do curso ou disciplina. Desse modo, tornar-se necessario avaliar a gestao do
design de atividades de aprendizagem levando em consideragédo os aspectos do modelo
Addie - Andlise, design, desenvolvimento, implementacdo e avaliagdo - e suas
contribuicdes para pratica docente no ensino superior.
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A metodologia empregada constitui-se como bibliografica e esta centrada nos
seguintes autores: Neto e Hesketh (2009), Luckesi (2011), Filatro (2008), Lima (2008),
Gomes e Silva (2016).

Avaliacao e design de experiéncias de aprendizagem

O design de experiéncias de aprendizagem fundamenta-se na exploracdao da fonte
criativa, utilizando ferramentas do design para que se obtenha solucdes de diversos tipos
de problemas.

Tratando o ser humano como centro do processo, o design de experiéncias e
aprendizagem é utilizado para que os alunos consigam compreender, absorver e
desenvolver uma nova forma de pensar. Busca adaptar a aprendizagem conforme
caracteristicas e expectativas de cada individuo. Dessa forma, visa a conhecer suas
necessidades, desejos, esperancas e todo o contexto social em que esta inserido.

Conceitualmente, design, € a arte de solucionar problemas de forma criativa.
(Gomes e Silva, 2016). Para entender o uso do design na aprendizagem precisamos
avaliar e para isso precisamos entender o conceito desse termo.

O termo avaliar, etimologicamente, origina-se do latim avaliare, que significa
mensurar, dar valor, ou seja, compreender o processo de alcance de competéncias e
habilidades relacionadas ao conhecimento com o intento de melhoria continua do
processo educativo. De acordo com Tyler (1974), a avaliagdo deve incidir no
desenvolvimento permanente e coletivo, ocasionando melhorias gradativas nas praticas
desenvolvidas no ambiente de aprendizagem.

Segundo Lima (2008),

0 conceito de avaliar esta referenciado no processo de cognicdo do ser
humano, ou seja, uma funcdo psicolégica prépria humana. A avaliacao
representa uma posi¢do, um julgamento sobre a realidade vivenciada com
0 intuito de representar uma nova tomada de decisdo acerca do objeto
estudado. Assim, delimita a avaliagdo como o engendramento de um novo
devir para nossa existéncia, dotado de conviccdo de verdade
universalmente reconhecida. (p. 200)

Desse modo, a avaliacdo da aprendizagem possibilita a tomada de deciséo e a
melhoria da qualidade de ensino, orientando as praticas de ensino e a necessidade de
regulacdes constantes (Kraemer, 2009; Luckesi, 2011). Nesse sentido, Caldeira (2000)
afirma que

a avaliagdo é um meio e ndo um fim em si mesma; esta delimitada por
uma determinada teoria e por uma determinada pratica pedagdgica. Ela
nao ocorre num vazio conceitual, mas esta dimensionada por um modelo
tedrico de sociedade, de homem, de educacao e, consequentemente, de
ensino e de aprendizagem, expresso na teoria e na pratica pedagogica. (p.
122)

Assim sendo, a avaliagdo € parte integrante do processo ensino e aprendizagem
exigindo dos profissionais envolvidos conhecimento e capacidade de observagao. Deve-
se, portanto, considerar “a singularidade das situagdes e os acontecimentos como Unicos.
Gage (1979) sugere uma estrutura com dimensdes ligadas a eficacia do ensino com
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diferentes matérias que vao do geral ao particular e permite considerar as especificidades
do processo educativo” (Souza, 2016, p. 39). Contudo, a avaliacdo é um auxilio para
estabelecer objetivos e metas, desenvolvimento dos alunos, a efetividade do processo e
as possiveis mudancas para se realinhar com a finalidade de garantir sua efetividade.

Segundo Neto e Hesketh (2009) o design de atividade de aprendizagem “focaliza a
criacdo, a elaboracdo e a oferta de uma série de acdes que os alunos realizam durante
sua rota de aprendizagem”. Essa metodologia pretende “sistematizar uma proposta
educacional centrada na acdo de alunos e professores, deslocando o foco da mera
transmissao de contetdos para as atividades realizadas efetivamente pelos agentes de
aprendizagem” (Neto e Hesketh, 2009, p. 97).

De acordo com Gomes e Silva (2016) “o planejamento adequado é fundamental
para dar conta de todos os detalhes e permitir a execugao de praticas de ensino” (p. 80).
Assim, tendo em vista a necessidade de um planejamento mais detalhado, com
abordagens metodologicas e técnicas bem definidas, que levem em consideracdo analise
do contexto, levantamento das restricdes, caracterizacdo do publico-alvo e condicbes do
processo de ensino-aprendizagem, o modelo Addie surgiu como uma estratégia viavel de
auxilio ao planejamento da acao educacional.

O planejamento pedagdgico e o modelo Addie

O planejamento do trabalho pedagodgico tornou-se ainda mais complexo desde
avanco das tecnologias digitais no ambiente educacional, contribuindo para novos
discursos e novos paradigmas. O perfil dos usuéarios aprendizes também tem se
modificando: estdo menos motivados a copiar, ouvir, prestar atencdo de forma estatica e
mais motivados a criar, projetar, construir, e desse modo, aprender de forma colaborativa.

Assim sendo, o planejamento pedagdgico, segundo Gomes e Silva (2016),

pode ser (til ndo apenas para 0 uso de tecnologias na concepcao de
novas formas de aprendizagem. Ela pode ser também uma forma radical
de conceber a experiéncia de aprendizagem envolvendo cenarios,
espacos, artefatos e processos avaliativos focados em experiéncias
criativas e inovadoras. O design pode contribuir muito para criarmos as
melhores condicbes para que a aprendizagem ocorra de forma mais
efetiva no interior das instituicbes de ensino e impactem positivamente a
sociedade. (p. 145)

Nesse contexto, 0s autores apresentam o raciocinio do design como um novo
procedimento para criacdo de ambientes de aprendizagem a partir de experiéncias
criativas, ou seja, novas formas de ensino-aprendizagem fundamentadas em experiéncias
significativas.

Raabe et al. (2016) enfatiza que

no campo pedagdgico estamos em um periodo de valorizagdo das
vertentes educacionais que incentivam o estudante a se tornar
protagonista de sua aprendizagem. Criar, construir, conceber, desenvolver,
montar, combinar, projetar, testar, avaliar, revisar, vém gradativamente se
tornando verbos utilizados nos objetivos de aprendizagem dos planos de
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aula dos docentes e que elucidam que tipo de estudante deseja-se auxiliar
a desenvolver. Multiplicam-se nas escolas as iniciativas que usam a
abordagem baseadas em projetos, aprendizagem baseada em problemas
e praticas alinhadas ao design. (p. 12)

Desse modo, o trabalho pedagdgico consiste desde elaboracdo do planejamento
didatico, da selecao de técnicas e estratégias de metodologias de ensino, da selecao de
contetudos didaticos, considerando as caracteristicas do usuario-aprendiz, e gera
reflexdes e embates relevantes que colaboram com o processo de aprendizagem

De acordo com Filatro (2008) as estratégias utilizadas no planejamento dos
materiais didaticos utilizam modelos de producédo e desenvolvimento de acordo com o
contexto o qual se aplicam. De fato, os modelos perpassam desde concepgéo,
planejamento e gestdo das unidades teméticas.

O modelo Addie apresenta-se como um plano seguro para criagdo de recursos
educacionais para moédulos de ensino a distancia. Neste modelo, as acdes educacionais
consistem no processo de cinco fases, a saber: analise, design, desenvolvimento,
implementacéo e avaliacdo (Filatro, 2008). Diferente do modelo proposto por Stufflebeam
(2003) que propds somente quatro fases, seu modelo de avaliacdo foi denominado Cipp -
context, input, process, product - e como percebemos é uma adaptacdo da teoria geral
dos sistemas do bidlogo Bertalanffy (2008) que remete a correlacdo entre partes.

Na figura 1 temos 0 modelo Addie, que foi adotado por muitos autores, como Lebrun
(2007) e apresenta de forma racional e sequencial um modelo de avaliacdo que permite
de forma sélida resolver problemas voltados a aprendizagem.

Figura 2
Modelo Addie.

~ S

N g 7

AVALIAGCAO

IMPLEMENTAGAO DESENVOLVIMENTO

Fonte: adaptado de Filatro (2008).

A fase inicial, Analise, consiste em “entender o problema educacional e projetar uma
solugao aproximada” (Filatro, 2008, p. 28) ou seja, permite identificar as necessidades da
acdo educacional para que uma determinada situacado didatica seja realizada. Nesse
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momento faz-se uma analise contextual, mapeando algumas restricdes e possibilidades
para o processo de aprendizagem, considerando o perfil do publico-alvo e selecionando
as estratégias e metodologias que serao utilizadas no decorrer da acédo educacional.

A fase seguinte, Design, compreende o “planejamento e o design da situagéo
didatica propriamente dita, com 0 mapeamento e sequenciamento dos conteddos a serem
trabalhados” (Filatro, 2008, p. 28). Nesta etapa define-se as estratégias de aprendizagem
para o alcance dos objetivos pretendidos, inclui a selecdo de midias e recursos
audiovisuais a fim de tornar o ambiente escolar mais atraente e interativo.

A fase de desenvolvimento compreende “a produgcdo e a adaptacédo de recursos e
materiais didaticos impressos e/ou digitais, a parametrizacdo de ambientes virtuais e a
preparacado de suportes pedagogicos, tecnologicos e administrativos” (Filatro, 2008, p.
30). A fase posterior, Implementagédo, constitui a “situacdo didatica propriamente dita”
(Filatro, 2008, p. 30). E 0 momento em que se coloca em pratica toda acéo planejada.

Por ultimo, a fase de Avaliacdo, que inclui as consideracfes sobre a efetividade da
solucdo proposta, bem como revisdo das estratégias implementadas. De acordo com
Gomes e Silva (2016)

a avaliacdo da efetividade deve permitir identificar indicios de ganhos
obtidos com o esforgco para planejar e executar uma experiéncia de
aprendizagem. [...] esses ganhos podem ser a aprendizagem de conceitos
ou o desenvolvimento de habilidades e competéncias. Esses indicios
podem ser medidos de forma continuada ou ao final de um ciclo. (p. 128)

Nela avalia-se tanto a solucéo educacional, quanto os resultados de aprendizagem
dos alunos” (Filatro, 2008, p. 31). Esta fase inclui informacdes sobre a efetividade de
experiéncias de aprendizagem. Como também o processo como um todo, onde se avalia
“durante as etapas e entre as etapas e no fim do processo de implementagdo” (Lebrun,
2007, p. 89.)

Contribuicbes do modelo Addie e design de experiéncias de aprendizagem
para o planejamento docente e aprendizagem discente: limites e desafios a
préatica educativa

Na figura 1, observando o sistema em conjunto, percebemos as inter-relacdes entre
as cinco etapas. Nessa situacao, € possivel perceber que o modelo Addie se apresenta
como importante ferramenta no planejamento pedagodgico. As etapas sao dependentes
entre si, pois cada uma alimenta a seguinte podendo comprometer o processo de
aprendizagem, caso a etapa anterior ndo seja finalizada corretamente. Essa abordagem
sistémica garante um alinhamento das estratégias para que 0s objetivos sejam
alcancados.

A primeira fase - analise - considerada a mais importante, € na qual todas as
necessidades do discente deve ser compreendidas. Nela o discente estd como foco
principal. Quando se pode observar seu conteddo, expectativas, necessidades, desejos e
contexto social. Estipula-se os objetivos que depois de claramente destacados segue
nova analise para se definir como alcanca-los. O que se deve fazer para que cada grupo
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ou discente alcance o objetivo estipulado e como proporcionar uma melhor forma de
aprendizagem. Nesta fase deve-se distinguir o que o discente j4 sabe e o que devera
saber ao completar o curso, disciplina ou periodo. Esta fase analise varios fatores que
orientam o projeto de desenvolvimento do sistema de aprendizagem.

A fase seguinte - Design - consiste na selecdo das ferramentas e recursos
necessarios para o alcance do desempenho discente, ou seja, inclui toda a abordagem
pedagodgica da acdo educacional, abrangendo elementos como, a elaboracdo das
atividades, conteudos, a selecdo das estratégias, artefatos, metodologias e técnicas que
serdo utilizadas no decorrer da acéo.

Conforme Gomes e Silva (2016) as técnicas, tais como por exemplo, diario de auto-
observacgéo, questionarios, entrevistas, observagbes e avaliagdo de desempenho, “séo
usadas para se capturar os pontos de vista de professores, alunos, coordenadores,
diretores ou pais sobre algo relativo a aprendizagem, desenvolvimento de habilidades e
competéncias, satisfacdo e emocgao”, assim, a utilizagdo das técnicas resulta “em dados
mais ou menos ricos sobre experiéncias de ensino-aprendizagem” (p. 130).

A fase posterior - Desenvolvimento - compreende a etapa de producao e elaboracéo
dos objetos de aprendizagem. Nesta fase de elaboracdo e desenvolvimento concerne
dois tipos segundo a amplitude: primeira fase simples que se desenvolvem as técnicas e
ferramentas habituais do formador e na qual esta contida a preparacao e sua revisao. Na
concepcao de um projeto, esta serd uma fase complexa pois envolve a selecdo de
conteudo, o cenario das atividades pedagdgicas, a fabricacdo dos recursos e o controle
do uso dos recursos.

Na fase Implementacdo ocorre a operacionalizacdo da acédo educacional planejada,
isto é, a aplicacdo da proposta educacional junto ao publico-alvo. Nessa etapa, conforme
Filatro (2008, p. 31) “envolve uma carga maior de metacogni¢ao (pensar sobre os proprios
processos de aprendizagem) para tomada de decisdes individuais ou colaborativas
relacionadas ao design”.

Assim sendo, a avaliagdo de uma situacdo de aprendizagem, sendo esta,
diagnostica, formativa ou somativa deve permitir o aprimoramento de forma continua das
experiéncias de aprendizagem e, além do mais, colaborar em novas préticas de
planejamento didatico.

Considerac0es finais

O tipo de pesquisa metodolégica usada nesse estudo foi predominantemente
gualitativa e o procedimento utilizado foi bibliografico, pois tinhamos interesse de
descrever o modelo Addie e avaliar suas contribuicdes para pratica docente, fazendo uso
do design de experiéncia de aprendizagem no ensino a distancia educacao superior. O
levantamento bibliografico feito identificou que o modelo permitiu por em interacdo a
pedagogia, a didatica e a tecnologia propiciando ao discente um ambiente que
proporciona o desenvolvimento de suas competéncias.

Conclui-se gque o objetivo principal do presente estudo, ou seja, descrever o modelo
Addie e avaliar seu uso no design de experiéncia de aprendizagem, foi alcancado, tendo
em vista, que as contribuicbes para a educacao superior sdo evidenciadas por meio da
aprendizagem do discente e do melhor planejamento docente, pois as etapas se
relacionam e sao dependentes. Sendo assim, para prosseguir rumo ao alcance do
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objetivo pedagdgico mensurado na avaliagdo, o docente precisa cumprir as etapas
anteriores, as quais as necessidades discentes sdo levantadas e levadas em
consideracao na etapa de design e de desenvolvimento. Para dar continuidade ao estudo,
pretende-se aplicar uma entrevista semiestruturada a uma amostra de docentes que atua
no ensino a distancia para identificar suas percepc¢des sobre o modelo Addie.
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