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Resumo

Este artigo propde uma discussdo tedrica a respeito do campo de Tecnologia e
Comunica¢do Educacional, explorando perspectivas envolvidas no design instrucional de
objetos de aprendizagem. O objetivo ¢ situar determinas abordagens tedricas em relacao ao
desenvolvimento de objetos de aprendizagem, levando em conta os aspectos
interdisciplinares pertinentes. Para isso, propde-se a Semiose de Peirce como um modelo
comunicativo, o qual podera futuramente ser melhor explorado, investigando articulagdes
entre design instrucional e objetos de aprendizagem, além de suas abordagens como 'meios'
e 'mediagdes' em processos de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: tecnologia; comunicagdo; educacdo; design instrucional; objetos de
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1. Introducio

No meio académico, a delimitagdo do campo e do objeto de pesquisa geralmente
consiste em um dos primeiros esforcos realizados no sentido de dar consecugdo a
determinado projeto. Quando um objeto se situa em um campo de pesquisa de natureza
interdisciplinar ¢ ainda mais complicado, como acontece na Comunica¢do. Mauro Wolf
(1999), em seu estudo sobre teorias da comunicacdo, chega a conclusio de que o
desenvolvimento desta area “resultou um conjunto de conhecimentos, métodos e pontos de
vista tdo heterogéneos e discordantes que tornam ndo s6 dificil mas porventura também
insensata qualquer tentativa para se conseguir uma sintese satisfatoria e exaustiva” (1999, p.
13).

Na impossibilidade de uma sintese definitiva, em uma pesquisa académica ¢ preciso
delimitar previamente o campo em que se insere o trabalho. Em linguagem coloquial, usa-
se o bordao 'fazer o recorte'. Portanto, as pesquisas que serdo realizadas a partir deste artigo

estardo inseridas no 'recorte' aqui denominado como campo da '"Tecnologia e Comunicacao

! Trabalho apresentado no GP Comunicagdo ¢ Educacdo do XII Encontro dos Grupos de Pesquisa em Comunicacio,
evento componente do XXXV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao.

2 Mestrando do PPGCOM/FACOM, da Universidade Federal de Juiz de Fora, com bolsa FAPEMIG. Linha de Pesquisa
“Estética, Redes e Tecnocultura”, email: adrianovinicio@gmail.com.
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Educacional', do qual apresenta-se algumas perspectivas que serdo importantes para
trabalhos futuros.

Esse campo de interesse atualmente tem sido pensado principalmente por
profissionais e pesquisadores que estdo ligados a Educacdo a Distincia (EaD), cujo o meio
de ensino consiste majoritariamente em ambientes eletronicos, estes possibilitados pelo
avanco da Internet. Portanto, nesse contexto ha uma relagdo natural entre Tecnologia,
Comunicagao e Educagdo. De forma sucinta, conforme Holmberg (1989), em sistemas de
EaD, a comunicagdo ocorre por meio de duas mediagdes basicas: a tecnologica e a humana.
E ¢ a partir dessas mediagdes que sdo transmitidos os contetdos educacionais.

A fim de aprofundar conhecimentos nessa area, um grupo de pesquisadores, em
meados da década de 1990, se organizaram no propdsito de reunir as produgdes académicas
que estivessem sendo feitas nesse campo de pesquisa, o que resultou na produgdo da obra
'Handbook of Research for Educational Communications and Technology' (JONASSEN,
2001), cuja disponibilizagdo online foi realizada posteriormente pela Association for
Educational Communications and Technology — associagdo de pesquisadores que
desenvolveu o projeto. Essa obra, com mais de 1.200 paginas de conteudo, consiste em uma
das principais referéncias da area, abordando os fundamentos desse campo de pesquisa, 0s
tipos de tecnologia inseridos nele, questdes sobre o design instrucional da mensagem,
discussdes sobre estratégias instrucionais, além do debate a respeito dos métodos de
pesquisa da area.

Nas proximas secdes deste artigo apresenta-se-a topicos importantes que ajudardo a
situar o design instrucional de Objetos de Aprendizagem (OA)’, ou seja, serdo
demonstradas articulagdes e influéncias tedricas que estdo envolvidas com esse objeto de
estudo, o qual, por sua vez, estd inserido no campo da Tecnologia ¢ Comunicagdo

Educacional.
2. Relagoes entre Tecnologia, Comunicacio e Educacgao

O contexto de desenvolvimento tecnoldgico em que a sociedade contemporanea esta
envolvida tem proporcionado um continuo processo de mudangas, que afetam, inclusive, o
modo com que as pessoas adquirem conhecimentos (LEVY, 1999; MORIN, 2000). Dessa

forma, deve-se ressaltar que a influéncia da técnica e da tecnologia na histéria da

3 “Objetos de aprendizagem (OA) sdo quaisquer recursos digitais que possam ser reutilizados para suporte ao ensino.
Esses componentes educacionais devem ser disponibilizados na Web em varios formatos diferentes como hipertexto,
video, animagdes, pequeno software, simulacdo etc” (CAMPOS et al., 2011, p. 02).
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humanidade estd presente desde os primoérdios, constituindo-se parte fundamental de um
processo de acimulo progressivo de conhecimentos. Como reforga Steven Johnson (2001,

[3

p. 9-10), analisando palavras de McLuhan, vive-se hoje um momento de “velocidade
elétrica”, em que a grande producdo de informagdes e o progresso cientifico tém sido
realizados de maneira acelerada.

Nesse ambiente de constantes modificacdes, a aprendizagem ganha destaque,
tornando-se uma preocupagdo em pesquisas que visam a entender como a tecnologia
influencia a aquisi¢ao de novos conhecimentos. Com o advento da Internet, tem-se dado
especial atencdo aos ambientes eletronicos de aprendizagem (e-learning environment),
focando-se na “relagdo dinamica que surge entre estudante e ambiente: como estudantes
interagem com seus ambientes, como leem documentos, como exploram conceitos, fatos,
ilustragdes, como monitoram o progresso € como socializam e aceitam ajuda™ (KIRSH,
2005, p. 01).

Esses ambientes de aprendizagem, como o Moodle® (mundialmente conhecido e
amplamente utilizado na Educa¢do a Distincia no Brasil), estdo inseridos no contexto da
cibercultura e fazem uso das estruturas hipertextual e hipermidiatica possibilitadas pelo
atual aparato técnico informatico (LEVY, 1993). Desse modo, deve-se entender o
ciberespaco como um novo lugar de presenga das relagdes sociais, com a comunicagdo
sendo desenvolvida através dos meios tradicionais, como a televisao, o radio e a fotografia,
porém numa interface digitalizada. Além disso, h4 ainda o surgimento de novas formas de
comunicac¢do, como o acesso a distancia e a transferéncia de arquivos, o correio eletronico,
as conferéncias eletronicas ou grupos de discussdo e, também, os grupos de trabalhos
corporativos (groupwares), além da comunicacdo por meio de mundos virtuais
compartilhados, como jogos ou experiéncias de simulagdo (LEVY, 1999).

As novidades surgem a cada dia, em um progressivo desenvolvimento tecnologico,
o qual precisa ser acompanhado com cuidado, principalmente quando sao feitas analises em
relagdo a influéncia que a Educagdo sofre em todo esse processo. Assim, € preciso
questionar o entendimento que se tem sobre Educacdo, necessita-se refletir sobre suas
manifestagdes formais e informais, levando-se em conta suas articulagdes com a Tecnologia
e a Comunicagdo. Nesse sentido, também ¢ necessario ressaltar que o homem

contemporaneo convive com uma heterogeneidade de estimulos, com os quais precisa lidar

*“Dynamic relation that emerges between learner and environment: how well students interact with their environment,
how well they read documents, how well they explore concepts, facts, illustrations, how well they monitor progress; how
well they solicit and accept help”

3 Disponivel em <http://moodle.org/>, acesso em 01 junho 2012.
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cotidianamente. Suas agdes encontram-se integradas a uma rede de interacdes,
possibilitadas pelas Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TICs), que permitem o
acesso a informacoes e, a partir dai, a constru¢do de conhecimentos.

Nesse contexto, ¢ importante lembrar que os meios de comunicagdo e suas
tecnologias influenciam os processos educativos em varias instancias, assim, “a historia da
pesquisa em educacdo e midia pode ser caracterizada como um desenvolvimento em dois
caminhos distintos, um que examina o papel da midia em ambientes fora da escola, como a
casa, ¢ um que foca o papel da midia como ferramenta de ensino dentro da configuragao
formal das salas de aula”® (KRENDL et al., 2001). Ambas as tradigdes de pesquisa marcam
presenga no atual contexto tecnologico, nem sempre havendo uma distingdo entre elas.
Contudo, este trabalho enquadra-se na segunda linha de pesquisa, enfocando o design
instrucional de objetos de aprendizagem, os quais sdo utilizados nos ambientes formais de

ensino a distancia.
3. Design Instrucional e Contexto Tecnoldgico

Em relagdo a EaD, é preciso lembrar que a mesma estd situada no contexto do
ciberespaco, cuja dinamicidade é uma das principais marcas. Assim, deve-se entender que,
com isso, surge um novo lugar de manifestacao das relagdes sociais, com a comunicacao
sendo desenvolvida através dos meios tradicionais e de novas formas de comunicacao.
Visto que essa pesquisa estd focada na relacdo que se desenvolve entre midias de
comunicagdo e processos educacionais, levando-se em conta as tecnologias pertinentes, ¢
preciso demostrar, entdo, o que representa o Design Instrucional nesse contexto. Assim, o

termo ¢ considerado:

a acdo intencional e sistematica de ensino, que envolve o
planejamento, o desenvolvimento e a utilizagdo de métodos,
técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos educacionais em
situacdes didaticas especificas, a fim de facilitar a aprendizagem
humana a partir dos principios de aprendizagem e instrucao
conhecidos. (FILATRO, 2004, p.64)

Conforme as explicacdes acima, de forma abrangente, o Design Instrucional ¢

responsavel por articular Tecnologia e Métodos de Ensino-Aprendizagem, de maneira que a

b “The history of research on learning and media can be characterized as developing along two distinct paths, one that
examines the role of media in out-of-school environments such as the home, and one that focuses on the role of media as
teaching tools within the formal classroom setting”
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aprendizagem seja alcancada com eficiéncia e articulacdo as necessidades dos discentes.
Assim, ha campos de pesquisa que estudam as Teorias de Design Instrucional, abordando
suas variadas facetas, conforme a aplicacao que lhes ¢ dada, havendo, inclusive, conceitos
sendo utilizados de maneira equivocada. Desse modo, “porque muitas definigdes de 'teoria’
em alguns campos sdo 'descritivas', as teorias de design sdo comumente confundidas com
outros tipos de teorias que elas ndo sdo, incluindo teorias da aprendizagem e teorias do
curriculo™ (WILEY, 2000, p. 9). Dessa maneira, entende-se que as Teorias de Design
Instrucional — ou estratégias instrucionais — e seus critérios de aplicacdo desempenham um
papel importante em relacdo aos objetos de aprendizagem, isso a medida que conduzem a
um processo que facilite a aprendizagem.

Nesse contexto, ¢ relevante lembrar que o profissional da drea tem uma grande
responsabilidade em relacdo a adequacdo das metodologias de ensino-aprendizagem aos
novos recursos tecnoldgicos, os quais t€ém surgido de forma acelerada — muitas vezes
ajustados as condi¢des do mercado, mas também passiveis de modificagdes para contextos
educacionais.

Entre os recursos tecnoldgicos existentes, pode-se destacar o desenvolvimento de
interfaces “amigéveis”, que possibilitam uma navegacao intuitiva, o que influenciou e tem
facilitado a inser¢do das pessoas no ciberespaco. Como afirma Lévy, “basta saber clicar nos
botdes corretos” (1999, p. 106), ou saber encontrar em um menu os botdes responsaveis
pela realizagdo das ac¢des que se deseja que sejam feitas. Além disso, a navegacdo ganha
dinamicidade com o desenvolvimento de novos “terminais do ciberespaco” (p. 106), como
telefones celulares, smartphones, televisdes digitais, tabletes etc. Com a possibilidade de
acessar informagdes a partir de diversos aparelhos, o homem contemporaneo passa a ter,
literalmente, um lugar no ciberespaco, tanto € que nos ultimos anos tem surgido o conceito
de “navega¢do nas nuvens™. O que representa dizer que a Internet esta se tornando um
grande computador, no qual as pessoas, por meio de diversos servigos, podem guardar suas
informacdes, a maneira das caixas de entrada dos e-mail, porém com maior capacidade e
com a possibilidade de sincronia com diversos “terminais’: notebooks, desktops, celulares,
tabletes etc. Assim, passa a ser possivel acessar determinado arquivo ou recurso através de
qualquer aparelho, ndo importando a capacidade tecnologia do mesmo, uma vez que o
processamento ocorrera em alguma parte do ciberespaco, havendo somente o retorno das

informagdes ao “terminal” usado.

"“Because the very definition of 'theory' in some fields is 'descriptive,’ design theories are commonly confused with other
types of theories that they are not, including learning theory and curriculum theory”
8 O conceito se popularizou como “cloud computing”, traduzido também por “computagiio nas nuvens”
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Essa capacidade de acessar informagdes de qualquer lugar, sejam informagdes
privadas ou publicas, estd bem afinada com a potencialidade de navegacdo do hipertexto.
Da mesma forma que a tecnologia atual possibilitou o surgimento do cloud computing, a
tecnologia da década de 1980 possibilitou o que Lévy chama de “suporte informatico do
hipertexto” (1993, p. 36), que esta relacionado a “interacdo amigédvel”. Trata-se da
representacdo iconica das informagdes e dos comandos, do uso do mouse (que permite a
acdo sensoriomotora), da existéncia dos “menus” (que demonstram as agdes possiveis) e da

“tela grafica de alta resolucao”. Ainda sobre o hipertexto, Lévy afirma que:

A metafora do hipertexto da conta da estrutura indefinidamente
recursiva do sentido, pois ja que ele conecta palavras e frases cujos
significados remetem-se uns aos outros, dialogam e ecoam
mutuamente para além da linearidade do discurso, um texto ja ¢
sempre um hipertexto, uma rede de associacdes (1993, p. 73)

Assim o hipertexto possibilita uma navegagao fluida, prendendo-se somente a
vontade e interesse do internauta, livre das amarras do discurso e com potencial para o
didlogo e construgdo do conhecimento. A partir do hipertexto, uma infinidade de caminhos,
possibilitados pela grande rede de associacdes representada pela Infernet, podem ser
trilhados. Portanto, todos esses aspectos hipertextuais e de influéncia das midias moveis —

proliferando 'terminais do ciberespago' — precisam ser levados em conta no

desenvolvimento do design instrucional.
4. Objetos de Aprendizagem: meios e mediacoes

Nesse amplo ambiente, em que se desenvolvem relacdes de natureza tecnologica e
comunicativa, os objetos de aprendizagem se apresentam com relevancia, podendo ser
utilizados em diversos contextos de ensino-aprendizagem. Assim, os objetos de
aprendizagem (OA) consistem em uma tecnologia instrucional voltada para a producao de
materiais educacionais em formato digital, o que lhes d4 um grande potencial de
reutilizagdo, generatividade, escalabilidade e adaptabilidade. Essa perspectiva de
desenvolvimento dos OA estd baseada no paradigma da computacdo conhecido como
'programagdo orientada a objetos', a qual valoriza a criagdo de componentes — chamados
'objetos' — que podem ser reutilizados em varios contextos (WILEY, 2000).

Portanto, ¢ preciso lembrar que objetos de aprendizagem sdo geralmente entendidos

como entidades digitais que podem ser disponibilizadas pela Internet, o que significa que
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qualquer nimero de pessoas pode acessar e usa-los simultaneamente. Nessa perspectiva,
esses objetos se opdem aos tradicionais meios de ensino, tais como uma fita de video, que
s0 pode existir e ser usada em um local € momento. Além disso, aqueles que utilizam os
objetos de aprendizagem podem colaborar e ajudar a desenvolver novas versoes,
beneficiando-se delas imediatamente.

Os objetos de aprendizagem, como recursos tecnoldgicos desenvolvidos por
designers instrucionais, sdo pequenas unidades que fazem parte do todo de um determinado
conteudo, compondo um curso especifico ou treinamento, ¢ havendo a possibilidade de
serem reaproveitadas em outros ambientes. Em cursos online, devido a interacdo que ¢
desenvolvida, sendo mediada pelo computador, os objetos de aprendizagem consistem em
interfaces estruturalmente articuladas para contemplar o processo de ensino-aprendizagem.
Nesse sentido, consistem em meios comunicativos e tecnologicos, pelos quais ocorrem
processos de mediacao de determinados contetidos.

Segundo Marques (1999), para acessar informacdes o ser humano precisa passar por
alguma mediagdo, assim, no inicio havia somente a corporeidade e os sentidos como
mediadores nesse processo, depois o homem passou a criar tecnologias que foram se
tornando mediadoras, possibilitando a ampliagdo das a¢des humanas, como também o
armazenamento de informacdes.

Entre as tecnologias desenvolvidas, a oralidade figura como uma das primeiras e
mais importantes. Com o surgimento da escrita, toda a estrutura de aquisi¢ao e
armazenamento de informacdes ¢ modificada. Igualmente, o processamento digital de
informagdes também traz modificacdes, possibilitando integrar diferentes estruturas
textuais, o que conduz ao arranjo hipertextual, em contraponto a linearidade dos textos
convencionais. Além disso, passa-se a articular diferentes midias num mesmo suporte,
como video, dudio, imagens e textos.

Por outro lado, torna-se necessario perceber qual foco esta sendo dado aos meios, de
maneira a identificar se a acdo do professor/instrutor ndo estd sendo ofuscada pela
capacidade oferecida pelos materiais utilizados, o que representaria uma substituicao
tecnologica, fundamentada numa racionalidade instrumental (BARRETO, 2001). Assim,
apesar da importancia do meio tecnolégico na construcao dos objetos de aprendizagem, é
necessario levar em consideracdo os processos de mediacdo, de maneira que sejam
valorizadas situagcdes em que as pessoas se articulem comunicativamente. Dessa maneira, as

tecnologias de informagdo e comunicacdo — englobando ai os objetos de aprendizagem —
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sdo utilizadas como forma de mediagdo no processo de ensino-aprendizagem, e ndo como

meros suportes.
5. A Semiose de Peirce como Modelo Comunicativo

Entender os processos que estdo envolvidos no design instrucional de objetos de
aprendizagem, tendo como base tedrica as ideias articuladas em torno do campo de
Tecnologia e Comunicacdo Educacional, consiste em uma tarefa que necessita buscar
auxilio de um corpus tedrico mais articulado e amplamente discutido na academia. Assim,
desenvolve-se aqui a ideia da Semiose de Charles Sanders Peirce como um modelo
comunicativo.

Tendo em vista as varidveis mencionadas anteriormente — envolvendo o contexto
tecnoldgico e a presenca do design instrucional, como também as implicagdes entre objetos
de aprendizagem, meios e mediagdes — € necessario entender como ocorre a comunicagao
nessas circunstancias. Geralmente, para esbocgar tal processo, recorre-se aos modelos
comunicativos. Para uma contextualiza¢do, destaca-se aqui brevemente alguns modelos
tradicionais e mais amplamente divulgados:

1° — Modelo comunicativo da teoria da informagdo. Defendido por Shannon e
Weaver (1949), a comunicagdo ¢ entendida como 'transmissao', havendo destaque para as
unidades constituintes do processo comunicativo. Assim, diagramaticamente, uma
'mensagem’ parte de uma 'fonte de informagdes' até um 'transmissor', o qual emite 'sinais’
em um 'canal' que é afetado por 'fontes de interferéncia', tais sinais sdo recebidos por um
'receptor’, levando a mensagem até ao 'destino'. Tal modelo consiste em uma visdo
matematica da comunicacdo, preconizada por engenheiros em busca da forma mais
eficiente de transmitir informagdes, com o minimo possivel de ruidos (WOLF, 1999, p.
112-121).

2° — Modelo comunicativo semidtico-informacional. Desenvolvido por Eco e
Fabbri, em 1978, a ideia central trabalhada diz respeito a 'transforma¢do', ndo mais a
transmissdo. Assim, o codigo ganha destaque, visto que ¢ a partir dele que algo se
transforma. Desse modo, as mensagens sdo formadas e interpretadas por meio dos
respectivos processos de 'codificacao' e 'decodificagdo'’. J4 o aspecto de linearidade da
transmissdo se encontra conectado a fatores semanticos, advindos dos cddigos,

complexificando o processo de interpretacio (ARAUJO & SOUZA, 2008, p. 82-83).
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3° — Modelo semidtico-textual. Trata-se de um aprimoramento realizado por Eco e
Fabbri sobre o modelo anterior, o qual encontrava-se centrado na interpretacdo da
mensagem, considerando emissor e receptor de maneira paritaria, ou seja, sem diferencas
que pudessem provocar uma interpretacao distinta da mensagem. Nesse modelo 'melhorado’
¢ considerado que os destinatarios ndo recebem simples mensagens, mas conjuntos textuais,
os quais ndo sdo confrontados com coédigos reconhecidos como tal, mas como 'conjuntos de
praticas textuais' de cada destinatario, gerando interpretagdes distintas (WOLF, 1999, p.
126-127).

Estes sdo alguns dos principais modelos difundidos pela literatura atual,
principalmente aquela focada no fenomeno da comunicacdo de massa, cuja influéncia
sociologica ndo pode ser desprezada. Entretanto, propdem-se aqui um modelo com bases
filosoficas, possibilitando uma andlise mais ampla e geral da comunicacdo, havendo
aplicagdo em ambos os polos da comunicagdo, seja 'de massa' ou 'interpessoal’. Assim,
pretende-se abordar o Processo Semiotico (ou a Semiose) de Charles Sanders Peirce como
um modelo de comunicagdo genuino. Isso porque a comunicagdo ocorre quando ha
'interpretagdo’ pelas partes envolvidas, condi¢do que vem ao encontro das ideias trabalhadas
pela Semidtica.

Para entender o pensamento do autor ¢ preciso compreender as dindmicas em torno
das relagdes que envolvem os signos. A propria visao de Semiose consiste em conceber o
signo em agao, isto €, provocando efeitos na realidade. Desse modo, ¢ relevante dizer que o
'signo' ¢ 'algo que representa algo', sendo o 'algo representado' reconhecido como 'objeto' do
signo. Um terceiro elemento é conhecido como 'interpretante’, sendo influenciado pela
mediacao do signo, o qual ¢ determinado pelo objeto. Para o autor, em termos de definicao,
o envolvimento de uma 'mente interpretadora’ nesse processo nao se faz necessario. Dessa
maneira, a forma simplificadora 'signo ¢ alguma coisa que representa algo para alguém'
deve ser melhor estruturada, retirando-se a expressdo 'para alguém', assim os textos de

Peirce:

Indicando o carater inessencial da palavra 'alguém’, apontam para o
carater mais essencial de um engendramento 16gico que se instaura
entre trés termos (signo-objeto-interpretante) e que pde em destaque
as relagdes de determinagao (do signo pelo objeto e do interpretante
pelo signo). Apontam também para a funcdo mediadora do signo
entre objeto e interpretante, assim como para a distingdo inegavel
entre as palavras 'mente', 'intérprete', 'mente interpretadora’, de um
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lado, e o termo 'interpretante', de outro. (SANTAELLA, 2000, p.
13)

Ao longo da obra peirceana, segundo Santaella (2000, p. 11), é possivel encontrar
entre vinte e trinta formulagdes para o termo signo, isso dentro de cerca de trés mil paginas
publicadas, contudo ainda existem oitenta mil paginas em manuscritos ndo publicados.
Tamanho empenho de Peirce foi realizado na inten¢do de encontrar uma definicdo mais
exata possivel para suas categorias, aplicando-as a realidade a fim de testar sua validade.
Desse modo, as ideias do autor sustentam a existéncia de um modelo de comunicagdo que
se realiza a todo momento (a semiose) — uma vez que se lida com signos em todas as
circunstancias. Essa perspectiva, quando aplicada aos processos que estdo envolvidos no
design instrucional de objetos de aprendizagem, servirda como uma ferramenta tedrica de
grande auxilio as analises e reflexdes a respeito de tal objeto de pesquisa, considerando seu

contexto tecnologico e suas implicagdes interdisciplinares.
6. Consideracoes Finais

Em uma perspectiva de estudos influenciada por diversos campos tedricos, € preciso
considerar que a atividade de Design Instrucional tem se difundido, principalmente, ligada
as tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo. Nesse mesmo sentido, o
desenvolvimento de objetos de aprendizagem também sofre influéncias desse contexto. E
necessario, portanto, ter em vista a amplitude social dessas mudancgas, implicando,
inclusive, na formagdo de novas culturas, sendo valido ressaltar a importancia de se olhar
tal fendmeno a partir do campo de estudos da Comunicagdo. Dai ser importante também
localizar a perspectiva mais adequada para se tratar o tema.

Como demonstrado anteriormente, as ideias desenvolvidas no campo da Tecnologia
e Comunicagdo Educacional poderdo atender com propriedade a essa intengdo. Para isso,
considera-se relevante abordar a semiose peirceana como um modelo comunicativo
genuino, com suas devidas implicagdes em relacdo a dindmica dos signos. Além disso,
também deve ser de grande consideracdo as relagdes existentes entre Tecnologia,
Comunicagdo e Educacao, situando o contexto tecnoldgico ai envolvido, como também as
relagdes entre design instrucional, objetos de aprendizagem e suas abordagens como meios

e como mediac¢des nos processos de ensino-aprendizagem.
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Pretende-se, com este trabalho, divulgar pontos de reflexdo inicial e previamente
investigados, que poderdo ser melhor desenvolvidos a partir de pesquisas bibliograficas,
elaboracdo de hipoteses e coleta de dados empiricos. Dessa maneira, este artigo pretende
contribuir como um estudo bibliografico, desenvolvido na intengdo de encontrar
interconexdes entre os campos de pesquisa envolvidos na investigagdo do design

instrucional de objetos de aprendizagem.
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