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Resumo

Este estudo objetiva-se por problematizar, através da revisdo
integrativa, a importancia do conhecimento e da aprendizagem
autogerida organizada a partir do design instrucional contribuindo
para processos educacionais satisfatorios em diferentes componentes
curriculares. Para tal, utiliza-se a pesquisa bibliografica como
procedimento metodoldgico e a andlise do modelo Dialogical Authentic
NetLearning Activity, desenhado e revisado por Aarnio e Enqvist
(2001; 2016), associando-se aos pensamentos de Costa e Tani (2022) e
Filatro (2020) para contribuir na (re)construgdo de conhecimentos que
confluam para dindmicas educacionais que respeitem o ritmo proprio
dos estudantes potencializando suas praticas colaborativas a partir de
diferentes contetidos, partilhados ao longo da disciplina Principles of
instructional design, entre os meses janeiro a fevereiro de 2023, que
evidenciam a importancia de planejarmos e organizarmos Ambientes
Virtuais de Ensino e Aprendizagem considerando-se caracteristicas do
publico alvo, os objetivos de aprendizagem, os problemas, as
atividades e a avaliaggo ao longo do processo de
ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Ciberespaco. Conhecimentos. Processos educativos.
Ensino-aprendizagem.
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Abstract

This study aims to problematize, through an integrative review, the
importance of knowledge and self-managed learning organized
from instructional design, contributing to satisfactory educational
processes in different curricular components. To this end,
bibliographical research is used as a methodological procedure and
the analysis of the Dialogical Authentic NetLearning Activity model,
designed and reviewed by Aarnio and Enqvist (2001; 2016),
associating with the thoughts of Costa and Tani (2022) and Filatro (
2020) to contribute to the (re)construction of knowledge that
converges to educational dynamics that respect the students' own
pace, enhancing their collaborative practices from different contents,
shared throughout the Principles of instructional design discipline,
between the months of January to February of 2023, that show the
importance of planning and organizing Virtual Teaching and
Learning Environments considering the characteristics of the target
audience, learning objectives, problems, activities and assessment
throughout the teaching-learning process.
Keywords: Cyberspace. Knowledge.
Teaching-learning.

Educational processes.

Resumen

Este estudio pretende problematizar, a través de una revision
integradora, la importancia del conocimiento y el aprendizaje
autogestionado organizado desde el disefio instruccional,
contribuyendo a procesos educativos satisfactorios en diferentes
componentes curriculares. Para ello se utiliza como procedimiento
metodoldgico la investigacion bibliografica y el andlisis del modelo
Dialogical Authentic NetLearning Activity, disefiado y revisado por
Aarnio y Enqvist (2001; 2016), asociandose con los pensamientos de
Costa y Tani (2022) y Filatro (2020) para contribuir a la
(re)construccion de conocimientos que confluyan en dindmicas que
respeten el propio ritmo de los estudiantes, potenciando sus
practicas  colaborativas a diferentes contenidos,
compartidos a lo largo de la disciplina Principles of instructional

partir  de

design, entre los meses de enero a febrero de 2023, que muestran la
importancia de planificar y organizar Ambientes Virtuales de
Ensefianza y Aprendizaje considerando las caracteristicas del
publico objetivo, objetivos de aprendizaje, problemas, actividades y
evaluacion durante todo el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Palabras clave: Ciberespacio. Conocimiento. Procesos educativos.
Ensefianza-aprendizaje.

ALMEIDA, R. S.. Design instrucional contribuindo para a aprendizagem autogerida. Ets Facere - Revista de Tecnologia e Conhecimento,
Curitiba, n.2, v.2, p.39-51, 2024. e-ISSN 2965-4343
DOI: https://doi.org/10.5281/zenodo.14510245

40



INTRODUCAO

Os  conhecimentos informativo-reprodutivos  consubstanciam-se  por
oportunizar nos processos educativos autogeridos e de acordo com Costa e Tani
(2022) se faz necessario um projeto educacional organizado de modo a viabilizar o
acesso as informagdes de modo amplo e acessivel tendo por base o conhecimento a
respeito do publico que terd o contato com este material, recurso ou midia
educacional bem como, dai surgem necessidades, seja do profissional Designer
instrucional para que este processo seja em equipe, junto aos docentes, sistematizado
e colocado em pratica, seja da usabilidade dos conhecimentos referentes ao design
instrucional que se refere ao ato de “a planejar cursos e programas educacionais de
acordo com as necessidades demandadas no projeto a ser desenvolvido” (Costa;
Tani, 2022, p. 99).

O dialogo na elaboracao do design instrucional deve acontecer constantemente
do planejamento a acdo, pois para Freire (2003) é no didlogo ha troca de
conhecimento, e nessa troca o professor e o aluno aprendem, “[...] o educador ja nao é
o que apenas educa, é educado, em didlogo com o educando que, ao ser educado,
também educa” (Freire, 2003, p. 68), e, portanto, todo o projeto educativo mesmo que
seja para oportunizar a autogestao do conhecimento deve permitir a interagao como
um modo de retroalimentagao de contetdos, conceitos e temas a partir de diferentes
olhares.

No que diz respeito a autogestdo do conhecimento o Silva et al (2020)
chama-nos atengao as transformacgoes pelas quais atravessa a educagdo e contribui
destacando a necessidade da reorganizagao do trabalho pedagdgico evidenciando a

necessidade de novas responsabiliza¢des para o docente que “deixa de ser o tinico
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responsavel” (Silva et al, 2020, p. 5) das ac¢des educacionais e insere o discente como
integrante das acOes decisorias a partir do momento em que no planejamento
docente e da instituicao é tracado o perfil individual e coletivo das demandas de
ensino e aprendizagem. Com esta reorganizacao educacional o docente “deixa de ser
o centro das escolhas e passa a dividir as responsabilidades do processo tanto de
ensino, quanto de aprendizagem com seus estudantes, que agora saem de um
patamar passivo, para se constituirem como protagonistas também da gestdo do
conhecimento” (Silva et al, 2020, p. 5).

Este estudo sobre o papel do design instrucional contribui para a promogao da
aprendizagem autogerida em Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem
(AVEA). O estudo analisa a importancia do planejamento e organizagao de AVEAs,
explorando modelos como o Dialogical Authentic NetLearning Activity e a metodologia
ADDIE. Discute-se a importancia do didlogo e da colaboragao na construgao do
conhecimento, assim como o papel do designer instrucional em criar experiéncias
educacionais que atendam as necessidades e caracteristicas dos alunos. As
ferramentas digitais como Scoop.it, Printerest e Padlet sao apresentadas como
recursos que podem facilitar a socializacdo e a producdo de conhecimento em
ambientes virtuais. O estudo conclui que a utilizagaio de AVEAs e ferramentas
digitais podem contribuir para o desenvolvimento cientifico-intelectual dos alunos e

para a criacao de ambientes de aprendizagem mais motivadores e eficazes.

METODOLOGIA

Utilizaram-se os seguintes materiais para realizar o estudo: artigos cientificos,
livros, anais de congresso e conteiado de plataformas online. No que se referem aos
artigos cientificos o autor se baseia em artigos cientificos publicados em periddicos

como a Revista Ibero-Americana de Estudos em Educacdao e na Revista Docéncia e
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Cibercultura. O estudo utiliza livros como "Principios de Design Instrucional” de
Costa r Tani (2022) e "Design Instrucional na Pratica" de Filatro (2020). O autor
também recorre a anais de congressos como o ESUD 2014 - XI Congresso Brasileiro
de Ensino Superior a Distancia. O estudo utiliza o conteado de plataformas online
como o YouTube, especificamente o canal "TV Sala".

Foram utilizados os seguintes métodos para realizar o estudo: pesquisa
bibliografica, andlise de modelo, associagao de ideias, observacao e andlise de
praticas, e reflexao critica. O autor realiza uma pesquisa bibliografica, a qual se baseia
em uma revisao integrativa da literatura sobre o tema. O estudo analisa 0 modelo
Dialogical Authentic NetLearning Activity, proposto por Aarnio e Enqvist (2001; 2016).
O autor associa as ideias de diferentes autores, como Costa e Tani (2022), Filatro
(2020) e Freire (2003), para construir sua argumentagao. O autor observa e analisa
praticas educacionais, especialmente aquelas que utilizam ferramentas como
Scoop.it, Pinterest e Padlet para promover a aprendizagem autogerida. O autor
reflete criticamente sobre os desafios e as possibilidades do uso do Design
Instrucional para promover a aprendizagem autogerida em diferentes contextos
educacionais.

Utiliza-se a pesquisa bibliografica como metodologia para o estudo. Aqui é
utilizada para problematizar, por meio de uma revisao integrativa, a importancia do
conhecimento e da aprendizagem autogerida organizada a partir do design
instrucional.

Realiza-se a andlise do modelo Dialogical Authentic NetLearning Activity,
desenhado e revisado por Aarnio e Enqvist (2001; 2016). Esse modelo ¢ associado aos
pensamentos de Costa e Tani (2022) e Filatro (2020) para contribuir na (re)construgao
de conhecimentos que convergem para dinamicas educacionais que respeitam o

ritmo préprio dos estudantes, potencializando suas praticas colaborativas.
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0OS PROCESSOS QUE ATRAVESSAM AS ADEQUACOES RELACIONADAS
AOS CONTEUDOS E AMBIENTACOES

Costa e Tani (2022) evidenciam a necessidade da organizagao e planejamento
do trabalho didatico-pedagogico no ciberespacgo contribuindo para que as trilhas
educativas contenham um aprofundamento entre contetidos, conceitos e temas
corroborando por uma aprendizagem que se utilize do Design Instrucional, a partir
de uma metodologia que permita “criar uma apresentacdo visual, verificar a
acessibilidade e tantos outros pontos de atencdo na criagao de contetidos para esse
momento educacional” (Costa; Tani, 2022, p. 4) que trilhem por uma aprendizagem
autogerida sincrona ou assincrona, que pode ser vista “como uma aprendizagem
on-line autogerida e individualizada, mas também como um processo de
aprendizado colaborativo com os colegas” (Ruhalahti; Aarnio, 2018, p. 293).

Observa-se no contexto da elaboragao do design instrucional ha necessidade
de um olhar amplificado sobre como trabalhar em cada espago formativo, pois
devemos nos atentar as caréncias e necessidades de aprendizagens bem como de
ensino para cada modalidade de ensino, ou seja, existem diferenciais da organizagao
a aplica¢ao para Educacdo Infantil, Educacdo Basica, Ensino Superior e Cursos Livres
e este é o trabalho do designer instrucional que para Costa e Tani (2022, p. 19) é um
profissional que objetiva-se em “aprimorar o uso de técnicas para desenvolvimento
de cursos em ambientes virtuais”. Para este processo, requere-se compreender as
competéncias e habilidades necessarias a cada drea do conhecimento para
adequacdes sistematicas relacionadas aos contetidos e ambientacao dos AVEA.

Para o design da experiéncia educacional Costa e Tani (2022) sugerem
adequacoes de recursos e midias tendo por base a andlise do publico e dos objetivos
de aprendizagem e referenciam Filatro (2020) no que diz respeito a trés niveis de
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solucdes educacionais para que os conteudos sejam socializados de modo
satisfatério, sdo eles: o Nivel Macro, que contempla as “politicas pedagogicas,
objetivos de aprendizagem, e defini¢ao de ferramentas” (Costa; Tani, 2022, p. 5), o
Nivel Meso que corresponde a “estruturacao do projeto educacional propriamente
dito” (Costa; Tani, 2022, p. 5), e o Nivel Micro cujos materiais, recursos e midias estao
diretamente relacionais aos niveis anteriores e balizam a “elaboracao do material,
criacdo de recursos educacionais para a aplicacao que favoreca a aprendizagem
individual” (Costa; Tani, 2022, p. 5).

Em entrevista ao portal TV Sala no Youtube (2023) Andrea Filatro chama-nos
atencao que entrelacada a metodologia, o Design Instrucional, pode ser aplicado de
diferentes formas para diferentes situacoes de aprendizagem que podem ser a partir
de um Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem (AVEA) controlado, apresentado
exclusivamente na forma do conteido, como um repositorio linear de textos
referentes a uma temadtica e podem se consubstanciar por agdes tradicionais ou
mesmo que incentivem potencialidades educacionais dos estudantes sendo adaptada
para cada contexto contribuindo embora haja resisténcias docentes a Cultura digital,
e sugere-se 0 uso Scoop.it, Printerest e Padlet, aos moldes de uma ferramenta Wiki,
como locus da socializagdo e a (re)producao de conhecimentos promovendo
aprendizagens profundas.

Correia (2018) evidencia a importancia da organizagao de materiais, recursos e
midias para que seja possivel uma usabilidade adequada de contetdos digitais
observando-se suas caracteristicas e publico adequado para seu acesso, andlise e
interpretacdo. Para tal, afirma a necessidade da curadoria digital como um processo
que “envolve cinco Cs: Coletar (preservar e revisitar), Categorizar (comparar e
generalizar), Criticar (discriminar e avaliar), Conceituar (reorganizar e reaproveitar)

e Circular (mostrar valor e tornar acessivel)” (Correia, 2018, p. 17). Neste processo,
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observa-se a caréncia e necessidade educacional e na organizacdo da atividade
colaborativa junto aos estudantes se verifica a potencialidade existente no Scoop.it,
Printerest e Padlet para que o designer instrucional ou aluno-curador organize todos
os materiais viabilizando seu acesso e intera¢des, ou seja, operacionalizar a “gestao
da comunicacdo e da interlocu¢ao com toda a equipe do projeto” (Costa; Tani, 2022,
p. 49).

Sugerindo uma maneira alternativa de partilha de contetidos no ciberespago
como uma estratégia didatico-pedagogica colaborativa a partir de temas em
componentes curriculares utilizando-se das redes sociais, e arquivos disponiveis em
outras plataformas Correia (2018) nos sinaliza a utilizacdo Scoop.it, Printerest e
Padlet como [dcus repositorial organizado a partir de palavras-chave (tags) que
“também podem ser adicionadas aos artefatos. Topicos podem ser seguidos por
diferentes usudrios e os artefatos digitais podem ser divulgados a publicos” (Correia,
2018, p. 25) viabilizando a busca ou acesso por outros usudrios, e mesmo,
colaboragcao ou atualizacao de dados considerando-se a existéncia da ferramenta
comentarios nesses sites supracitados.

A comunicagao no contexto educacional se amplifica e Costa e Tani (2022, p.

48) destacam as principais habilidades do Designer Instrucional, que sao: “e

Comunicar-se de forma eficaz, por meio visual, oral e escrito. ® Elaborar um bom
layout para a leitura de mensagens. ® Preocupar-se com a usabilidade e com a
capacidade de motivagao dos provaveis participantes dos cursos” (Costa; Tani, 2022,
p. 48), e evidenciam a importancia de conhecer o publico e adequar o visual e o
interacional dos sujeitos de ensino-aprendizagem que vivenciardo as experiéncias
educativas no ciberespago.

Chama-nos atencao, para o planejamento rumo a autogestao do conhecimento

0 ato de “e Coordenar reunides com eficacia e ser um bom ouvinte. ® Realizar a
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gestao da comunicagao e da interlocugao com toda a equipe do projeto” (Costa; Tani,
2022, p. 48). Este processo deve estar associado a “criatividade, capacidade de mediar
a critica e a autocritica, a reformulacdo dos objetivos educacionais, das técnicas e das
estratégias visando a qualidade no desenvolvimento do curso virtual” tal como
afirmam Araujo e Duarte (2018, p. 7) ou mesmo como a disciplina, a depender da
modalidade de ensino, deva estar organizada e adequada para que as aprendizagens
sejam significativas e colaborativas corroborando para que os objetivos de
ensino-aprendizagem sejam alcangados. Logo, a melhor comunicagao se da
utilizando-se elementos tradicionais e também modernos a partir do momento em
que se conhece o publico e com ele se constroem relagdes educacionais de modo
coerente para que o éxito acontega.

Silva et al (2014) enfatiza a importancia do modelo Analysis, Design,
Development, Implementation and Ewvaluation (ADDIE) que corresponde a Analise,
Design, Desenvolvimento, Implementacao, Avaliacdo resulta de uma implicagao
institucional e sistemdatica de ensino corroborando com a realizagdo do design
instrucional na pratica tendo por base a “definicio de principios educacionais,
pedagdgicos, didaticos e processos de trabalho que impliquem nao s6 na qualidade
do curso, do material a ser utilizado bem como uma formacao efetiva de seus
participantes” (Silva et al, 2014, p. 1982) e operacionalizados a partir de alguns
questionamentos implicitamente contidos no estudo:

Analise: Quais serdo as solugdes para os problemas educacionais demandados
do publico dos cursos? (coordenagdes dos cursos averiguarao o perfil e as demandas
de aprendizagem com o apoio do designer instrucional).

Design: Quais os objetivos, programas, materiais, recursos, midias? Quantos
usuarios (docentes, tutores, estudantes) estarao vinculados aos cursos e como

ocorrerd o gerenciamento destes usudrios? Quais as cargas horarias? Quem

ALMEIDA, R. S.. Design instrucional contribuindo para a aprendizagem autogerida. Ets Facere - Revista de Tecnologia e Conhecimento,
Curitiba, n.2, v.2, p.39-51, 2024. e-ISSN 2965-4343
DOI: https://doi.org/10.5281/zenodo.14510245

47



produzird e escrevera os materiais? (coordenagdes dos cursos averiguarao o perfil e
as demandas de aprendizagem com o apoio do designer instrucional, e do
administrador do Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem).

Desenvolvimento: Materiais utilizados ao longo do curso sao produzidos e
deverao ser de facil acesso requerendo-se a articulacdo entre a coordenagao de cursos
e o docente contetdista, revisores, webdesigner, e sobretudo o designer instrucional
para fazer jus as demandas de aprendizagem anteriormente levantadas.

Implementacdo: Organizacao e disponibilizacdo do acesso ao Ambiente
Virtual de Ensino e Aprendizagem, sob a responsabilidade das coordenagdes dos
cursos com o apoio do designer instrucional, e do administrador do Ambiente
Virtual de Ensino e Aprendizagem.

Avaliagcao: Levantamento de dados referentes as demandas de
ensino-aprendizagem e usabilidade do Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem,
sob a responsabilidade das coordenagdes dos cursos com o apoio do designer
instrucional, e do administrador do Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem.

Logo, o ADDIE associado ao modelo Dialogical Authentic NetLearning Activity
observam-se a estrutura organizacional e niveis de aprendizagem da turma para
viabilizar o aprofundamento de processos individuais e coletivos de um grupo de
estudantes, sendo o docente responsavel por “orientar o aprendizado em uma
direcdo relevante” (Ruhalahti; Aarnio, 2018, p. 296) utilizando-se de estratégias
problematizadoras entrelagcando teorias e praticas refletindo por uma nova
compreensao textual.

O estimulo a compreensdo do mundo a nossa volta se faz necessario
alicercando-se nos preceitos de diferentes componentes curriculares almejando um
mundo mais justo dotando de protagonismo os sujeitos do/no campo, pois

superamos a condi¢do superficial de debates promovendo “formas verbosas de
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representa-la” (Freire, 2003, p. 95-96). Logo, o uso do Scoop.it, Printerest ou Padlet
sao considerados democraticos, pois ha a contribuicao de cada um dos discentes e é
possivel cada autor apresente suas ideias e contextos, oportunizando a todos

participar com isonomia do processo de produgao do conhecimento coletivo.

CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo das midias digitais na educagao contribui para o continuo
processo de desenvolvimento cientifico-intelectual permitindo aos sujeitos do
processo de ensino-aprendizagem — docentes e discentes — a mediagao, interacdo e
contribui¢des minimizando dificuldades ao longo de sua jornada estudantil. A
motivacdo se faz necessaria nestes processos e pode se dar de varias formas, uma
delas engloba o acesso a plataforma digital onde estd inserido o AVEA no
ciberespago potencializando as discussdes sobre contetidos e conceitos e temas, tal
como foram aqui citados Scoop.it, Printerest ou Padlet como ferramentas adaptadas a
AVEAs.

E utilizando, no ciberespaco diferentes ferramentas que podemos (re)conhecer
através de vinculos locais muito do que um discente pode colaborar para a propria
aprendizagem, uma vez que, ndo ignorarmos os lacos de identidade sempre
potencializam uma melhor aprendizagem. Outro detalhe é que devemos estar
atentos ao que estamos incorporando ao no AVEA, todo o conteudo deve manter
certa formalidade e minimizar os vicios de linguagem virtuais como a utilizagao de
palavras abreviadas, comumente utilizadas nas redes sociais quando realizarmos a
comunicacao escrita/virtual.

No que se refere ao conteido ministrado para a turma analisada este foi
ministrado no Google Meet com linguagem simples, mas sem fugir do rigor cientifico,

uma vez que devido a diversidade do publico alvo devem ser tomados inimeros
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cuidados. Um dos principais ¢ que deve ser autoral e deve conter na esséncia
palavras que redirecionem a uma aprendizagem mais saudavel contendo, por
exemplo, palavras motivadoras que destaquem que o discente mesmo nas
dificuldades pode compreender e tirar dividas através do AVEA. Outro detalhe a
mencionar € ao sincronismo e ao assincronismo dos contetdos ministrados devendo
os discentes observarem sobre a caracterizagao dos conteiddos que podem ser vistos
ou nao varias vezes enquanto estiver no AVEA.

E através do AVEA que os participantes da turma também utilizaram
diferentes objetos virtuais de aprendizagem que fomentam problematizagoes
(reflexOes-acOes-reflexdes) uma vez que se o conhecimento for ministrado apenas
utilizando o contetdo escrito poderd nao atrair atencao do publico alvo.

A avaliagdo foi continua, uma vez que sempre o ambiente virtual de
aprendizagem proporciona aos professores, tutores e discentes um continuo didlogo
que potencializam o estreitamento de relagdes mesmo a distancia. Sendo assim,
autoavaliar-se sO enobrece o trabalho desenvolvido por todos os participes do
processo de ensino e aprendizagem onde estdo inseridos, pois todos aprendem e
apreendem ao longo de todo o processo, afinal, ninguém nasce pronto e acabado,

pois estamos em constante processo de desenvolvimento profissional e intelectual.
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