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RESUMO

A Extenséo Universitaria, componente discreta da triade da Educagé@o Superior — Ensino, Pesquisa e
Extensdo — vem se consolidando como uma possibilidade de intervencdo em ambiente real de
comunidades, favorecendo a pratica profissional e a missdo da universidade publica junto a sociedade.
O Projeto DIAS — Design Instrucional para uma Aprendizagem Significativa € uma ac¢édo de extensao
nas formas de Oficinas, Cursos e Laboratérios de Produgdo em Design Instrucional, que tem por
objetivo o desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem, ou seja, materiais para a educagdo no
formato digital que poderdo ser utilizados em suportes tais como Tablets, Smartfones, Notebooks e
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) como a Plataforma Moodle, o Facebook dentre outros. As
acOes do DIAS sao sustentadas teoricamente na Comunicacdo em Midias Digitais pelas categorias da
Cybercultura e do Design Instrucional e no ambito da Educacgéo pelas categorias de Aprendizagem
Significativa, Formagdo por Competéncias e a partir de 2016 pela categoria de Competéncias
Socioemocionais. O principio basico do Projeto DIAS é a interagdo produtiva do estudante de
Comunicagdo em Midias Digitais com as oportunidades relacionadas a produgdo de servigos
educacionais a professores, técnicos e entidades interessadas em produtos focados principalmente
para a Educacgéo a Distancia.

Palavras-chave: Design Instrucional, Aprendizagem Significativa, Metodologias Ativas,
Inovacéao.



1 Introducéo

No decorrer dos ultimos anos a missdo da Universidade no Brasil vem se modificando e
consolidando como de grande importancia ao desenvolvimento social. E notéria a sua
projecdo enquanto campo de producdo de ciéncia e tecnologia, assim como na
preparacgéo de pesquisadores e mao de obra em seus programas de pos-graduacéo. No
entanto, a Extensao Universitaria ocupava um papel menor e mais discreto, no meio de
tantas conquistas em ensino e pesquisa.

De acordo com o Plano Nacional de Extensdo Universitaria (2001), a Extenséo
Universitaria tem por objetivos:

e Reafirmar a extensdo universitaria como processo académico definido e efetivado
em funcao das exigéncias da realidade, indispenséavel na formacao do aluno, na
qualificacdo do professor e no intercambio com a sociedade;

e Assegurar a relacdo bidirecional entre a universidade e a sociedade, de tal modo
gue os problemas sociais urgentes recebam atencdo produtiva por parte da
universidade;

e Enfatizar a utilizacdo de tecnologia disponivel para ampliar a oferta de
oportunidades e melhorar a qualidade da educacéo, ai incluindo a educacédo
continuada e a distancia.

O Projeto DIAS — Design Instrucional para uma Aprendizagem Significativa € uma acao
de Extensao Universitaria nascida em 2015 numa Universidade Federal do Nordeste do
Brasil. Esta intensamente relacionado a producao de conteddos para o ambiente virtual
da World Wide Web ou WEB e seu principal eixo de agéo é a producédo de Objetos de
Aprendizagem para a Educacdo presencial ou a Distancia. Seu principal objetivo é:
Produzir Objetos de Aprendizagem Digitais para uma Aprendizagem Significativa,
através do desenvolvimento de Competéncias do Design Instrucional, envolvendo os
corpos discente, docente, tecnol6gico e técnico-administrativo do curso, em atendimento
as demandas da Tecnologia Educacional e Educacéo a Distancia no Estado da Paraiba.

Este relato de experiéncia inovadora se propde a apresentar as a¢gdes de uma acéo de
extensdo focada em promover solu¢cBes para a educacédo a distancia, com objetivos
claros de producao de conteldos educacionais, ha perspectiva de encontro com pares
académicos que possam nos auxiliar na construgcdo de uma soélida base teorico-
metodoldgica.

2 A Producéo de Conteudos Educacionais
A producédo de contetdos para a WEB nao é mais um privilégio de pessoas especiais



com amplos poderes de acesso a tecnologias requintadas. Com o advento das Redes
Sociais e a proliferagédo de aplicativos que facilitam a producéo de todo e qualquer tipo
de contetido por meio de tecnologias de Video e Audio, qualquer pessoa é capaz de
produzir contetdos e deposita-los na Internet ou em suas redes de sociabilidade. De
acordo com Gomez, 2010, p. 9:

Estamos caminhando para uma fase de convergéncia e integracdo das midias. Tudo comega a integrar-se com
tudo, a falar com tudo e com todos. Tudo pode ser divulgado em alguma midia. Todos podem ser produtores e
consumidores de informacg&o. A digitalizag&o traz a multiplicacdo de possibilidades de escolha, de interagédo. A
mobilidade e a virtualizag&o nos libertam dos espacos e tempos rigidos, previsiveis, determinados. O mundo fisico
se reproduz em plataformas digitais e todos os servicos comegam a poder ser realizados fisica ou virtualmente. Ha
um diélogo crescente, muito novo e rico entre 0 mundo fisico e o chamado mundo digital, com suas multiplas
atividades de pesquisa, lazer, de relacionamento e outros servigos e possibilidades de integracéo entre ambos,
gue impactam profundamente a educacéo escolar e as formas de ensinar e aprender a que estamos habituados.
As mudancas que estdo acontecendo na sociedade, mediadas pelas tecnologias em rede, séo de tal
magnitude que implicam —a médio prazo —em reinventar a educagédo como um todo, em todos os niveis e
de todas as formas. [grifo nosso].

Assim, no campo da educacao, nos vemos em um momento de grande transicao. Se por
um lado as tecnologias disponiveis e 0 acesso a elas ja é banal, por outro temos
Politicas Publicas, Diretrizes Curriculares e Docentes que ainda ndo acompanham a
velocidade destes acontecimentos em escala e tempo real. O desafio esta posto!

De acordo com o estudo “As Perspectivas Tecnoldgicas para o Ensino Fundamental e
Médio Brasileiro de 2012 a 2017” (FIRJAN, 2012):

Existe um senso comum de que simplesmente adicionar tecnologias as escolas ndo é suficiente. A formacao de
professores deve incluir competéncias como a educacéo digital e a produgdo de midias antes que entrem nas
salas de aulas. De forma semelhante, professores em atividade devem envolver-se em agfes de educagéo
continuada para aprenderem novas competéncias a medida que a tecnologia evolui.

Na perspectiva de abrir caminhos a produc¢éo de contetdos educacionais em um Curso
de Bacharelado de Comunicacdo Midias Digitais, nasceu o Projeto DIAS. De acordo
com o Projeto Politico Pedagdgico do Curso de Comunicacdo em Midias Digitais:

As Midias Digitais resultam da convergéncia e interfaceamento de um variado nimero de areas do conhecimento,
a saber: Comunicagao Social, Artes, Ciéncias Sociais, Filosofia, Psicologia, Linguistica, Ciéncias da Informacéo,
Marketing, Direito Digital, Educagao (em particular a EAD), Ergonomia, Informética e Tecnologias de Informacao e
Comunicagao.

E ainda:

Midias Digitais, enquanto area de conhecimento integra uma variedade de conceitos, teorias, técnicas, processos
e métodos provenientes, das areas supracitadas (entre outras). Como resultado desta atividade de integragéo, as
Midias Digitais, extrapolam, vdo além dos conceitos e tedricas de uma Unica area (como a Comunicacéo Social),



oferecendo uma nova perspectiva bem como, novos recortes e abordagens metodolégicas o que resulta, como
consequéncia, em objetos de estudo diferenciados.
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Um destes ‘objetos de estudo diferenciados’ € o Design Instrucional. No Catalogo
Brasileiro de Ocupacdes/CBO, Designer Instrucional — CBO 2394-35 (também
identificados como - desenhistas instrucionais, designers educacionais e projetistas
instrucionais) estdo contidos dentro da categoria Programadores, avaliadores e
orientadores de ensino. De acordo com a CBO (Classificacao Brasileira de Ocupacdes)
o Designer Instrucional tem por fungéo:

Implementar, avaliar, coordenar e planejar o desenvolvimento de projetos sejam eles pedagogicos, sejam eles
organizacionais tanto nas modalidade de ensino presencial, a distancia como na modalidade de ensino presencial
conectado. Aplica-se técnicas e metodologias que agregam a utilizagdo de tecnologias no ambiente virtual de
aprendizagem. Sua atuacdo ndo estd vinculada apenas ao ambiente académico, podendo atuar em RHs,
Empresas de Treinamentos, Universidades Corporativas, Bancos entre outros. O principal objetivo é do de
proporcionar a tradugdo entre o conteido desenvolvido e ministrado pelo professor até o processo de interagao
entre o conteddo e o conhecimento a ser adquirido pelo aluno. Através de ferramentas e recursos interativos, o
Designer Instrucional buscara adaptar o conteldo tedrico de forma sincrono e assincrona promovendo a
aprendizagem por meio do auxilio de ferramentas colaborativas. (Fonte: http://designerinstrucional.com.br/sample-

page/)

Favorecendo o encontro entre as demandas da sociedade, representadas pelas
necessidades de aprofundamento da producdo, uso e avaliacdo de tecnologias na
educacéo presencial e a distancia, a formacéo de produtores de conteudos de midia
digital em um curso de graduacgéo e a formacgdo de Designers Instrucionais, temos um
projeto de Extensdo Universitaria que em dois anos de funcionamento registrou indices
de producdao significativos em sua misséo educacional.

3 Nossos Conceitos Fundamentais

Embora constituido oficialmente como um projeto de Extensdo em Comunicacdo o
Projeto DIAS produz contetdos e desenvolve acdes em Educacdo presencial e a
distancia. Dai ter sido necessario que 0s elementos tedricos constitutivos fossem
desenhados em sintonia com as pesquisas ja existentes sobre as possibilidades da
dialética Tecnologia-Comunicacdo-Educacao.

Assim, partimos do entendimento dos fundamentos pedagdgicos mais rudimentares,
representados pelos conceitos dos trés tipos de aprendizagem — Cognitiva, Afetiva e
Psicomotora — e seguimos com as abordagens de ensino — Tradicional, Behaviorista,
Cognitivista, Sociocultural e Humanista, segundo as consideragdes de Moreira (1999) e
Grohs e Piletti (2015).

Sobre os trés tipos ou formas ‘gerais’ de aprendizagem, de acordo com Moreira (1999),



a Cognitiva resulta no armazenamento organizado de informacdes na mente do ser
aprendente; a Afetiva resulta de sinais internos ao individuo e que podem ser
identificadas como prazer e dor, satisfacdo, descontentamento, alegria, ansiedade,
dentre outras; e a Psicomotora envolve respostas musculares ocasionadas por meio de
treinos e praticas. Quanto as abordagens do processo educativo, conforme sistematiza
Grohs e Piletti (2015), s&o definidas como:

e representada por Comenius, tem por caracteristica a possibilidade de se
conhecer a realidade através do emprego de métodos formais e
padronizados que levem a memorizacao por repeticdo das informacoes a
serem aprendidas.

e espaco de Skinner que diz que o conhecimento da realidade é um
fendbmeno objetivo e marcado pelas mudancas de comportamento dos
individuos.

¢ tendo em Piaget seu principal representante, defende a ideia de que o
conhecimento € uma construcdo subjetiva e continua e esta diretamente
relacionado com a interacdo do mesmo com a realidade objetiva.

e método de Vygotsky, onde o conhecimento da realidade é um processo de
interacdo entre o individuo e seu meio, tendo a linguagem como principal
mediadora.

¢ onde Carl Rogers simplifica que a aquisicdo do conhecimento da realidade
como significativa, apenas se realizado pelo proprio individuo.

Tendo a visdo geral dos principais icones das “teorias de aprendizagem”, pudemos
‘pincar’ em Carl Rogers as seguintes colocac¢des sobre a aprendizagem significativa
desejada numa perspectiva educacional humanista, antes de adentramos efetivamente
no universo de David Ausubel, defensor da Teoria da Aprendizagem Significativa/TAS e
seu maximo representante na contemporaneidade. Para Carl Rogers, segundo Grohs e
Piletti (2015):

A aprendizagem, para o autor, somente é significativa, ou seja, somente possui um sentido para o aprendiz,
quando é ele mesmo que constr6i de maneira experiencial o seu conhecimento. A aprendizagem significativa, em
vez de um aglomerado de conhecimentos que ndo possuem relagdo com o sujeito, € uma experiéncia unificada de
sentir e conhecer. [...] A aprendizagem significativa produz uma mudanga no comportamento do individuo, na sua
orientacdo para o futuro e nas suas escolhas. [...] A aprendizagem significativa, por outro lado, busca ser funcional,
ou seja, provocar uma mudanca no comportamento das pessoas em sua vida como um todo.

E, finalmente, “a aprendizagem significativa acontece mais facilmente em contato com



alguma situacdo problematica para o individuo”.

No caso do Projeto DIAS, a sua configuracdo € de esteio ou alicerce geral de
subprojetos pensados, nascidos e executados por estudantes, técnicos e professores
como propostas individuais. Além da acdo concreta de concepcdo de um “objeto de
aprendizagem”, ou seja, de um video, um tutorial, um podcast, ou qualquer outro
material para o0 uso pedagogico, o proponente deverd cuidar em fundamentar
teoricamente o seu projeto.

Desta forma, duas categorias ainda nos sdo caras. Na perspectiva da Formag&o por
Competéncias, de acordo com Perrenoud (1999, p. 69) € um processo de aprendizagem
onde “as competéncias sdo construidas somente no confronto com verdadeiros
obstaculos, em um processo de projeto ou resolugédo de problemas”, ou seja, a partir de
significados reais. Como Cibercultura, Gomez (2010, p. 16) pontua que é “produto de
uma relacdo de trocas entre a sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base
microeletrénica gragas a convergéncia das telecomunicacfes com a informatica”.

A partir desta sedimentacao tedrico-conceitual, e ja alertados sobre as possibilidades da
TAS de Ausubel, entendemos que o Projeto DIAS poderia iniciar os seus primeiros
passos como articulador de uma agéo socioeducativa na UFPB, em Jodo Pessoa e em
todo o Estado da Paraiba, inspirada neste tedrico. Por Aprendizagem Significativa,
acolhemos o que diz Ausubel (1978, p. 41 apud Moreira, 2006, p. 19):

A esséncia do processo de aprendizagem significativa € que ideias simbolicamente expressas sejam relacionadas,
de maneira substantiva (ndo literal) e ndo arbitraria, ao que o aprendiz ja sabe, ou seja, a algum aspecto de sua
estrutura cognitiva especificamente relevante (isto €, um subsuncor) que pode ser, por exemplo, uma imagem, um
simbolo, um conceito ou uma proposicao ja significativas.

Ou seja, a aprendizagem se dara quando uma ideia for relacionada a outra pre-
concebida e a partir dai, dé abertura a construcdo de novas ideias. Num curso de
graduacdo as exigéncias curriculares podem ser estimuladas de forma a adquirirem
significados por meio de desafios e estimulos esteados em Metodologias Ativas de
Educacgéo. Aqui, a Aprendizagem Significativa e a Formacao por Competéncias por meio
de uma Pedagogia de Projetos.

Sendo inegavel que o uso das tecnologias e 0 “uso da internet estdo abrindo um
caleidoscopio de modos de apropriacdo nos mais diversos ambitos” (GOMEZ, 2010, p.
11) a defesa de um conhecimento significativo, contextual, tacito e vivencial, caminho ao
equilibrio nas relacdes entre professor e aluno, numa era em que o aluno, por
incontaveis possibilidades e circunstancias ‘acessa’ a informagdo numa velocidade



impossivel ao professor de alcangar e manter em niveis confortaveis tornou-se
imperativo as acdes do Projeto DIAS.

Sobrariam quais caminhos para a realizacdo de uma formacdo que favorecesse o
“aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a viver juntos e aprender a ser’?
(WERTHEIN, 2000, p. 22). Como se daria a apropriagdo de alicerces socioemocionais
dentro desta dindmica educacional? Através de que mecanismos seriam ofertadas?
Presencialmente ou na modalidade a distancia?

Sob o olhar desses quatro Pilares da Educacdo — aprender a conhecer; aprender a
fazer; aprender a viver juntos; e aprender a ser — propostos pelo Relatério Delors (1996)
para a UNESCO - Organizacdo das Nacfes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a
Cultura — as mais recentes iniciativas em resposta as demandas postas pela educacéo
do novo milénio tém dado grande atencdo ao desenvolvimento das competéncias
socioemocionais.

Anita Abed (2014, p. 105) diz que “o desenvolvimento das habilidades socioemocionais
€ fundamental para aprimorar o processo de ensino aprendizagem, promover 0 SUcesso
escolar e fomentar o progresso social dos individuos e das nacoes”.

Para além das abordagens tradicionais da educacéo Ocidental, que priorizam a razéo e
a aprendizagem de conhecimentos ja construidos, acdes que trabalham as habilidades
socioemaocionais visao o desenvolvimento do ser humano em sua integridade.

Essa configuracdo de educacado formal que prioriza apenas 0s aspectos cognitivos e 0s
contetdos programaticos sustenta-se, segundo Morin (2000a), em concepc¢fes que
marcaram a cultura pés-iluminista: a separabilidade; a neutralidade dos conhecimentos
cientificos; o universo ordenado e imutavel; a supremacia da razdo (ABED, 2014, p. 6).

Essa “visdo moderna” de educacao nao faz mais sentido para século XXI e suas novas
configuragdes. “Os paradigmas que sustentam a acdo educativa precisam se adequar
aos novos tempos e aos hovos estudantes que as escolas recebem dentro de seus
muros” (ABED, 2010, p. 5) cada vez mais cercados de informagao e ambientados num
mundo cada vez mais dinamico.

A partir de uma perspectiva histérica o professor da Universidade de Nova York e
consultor em educacéo, Jim Lengel, faz um comparativo entre a escola e o universo do
trabalho. Segundo o especialista, o universo do trabalho e o universo da escola
passaram por trés configuracdes, as quais ele chamou de Ambiente de Trabalho 1.0 e



Educacéo 1.0; Ambiente de Trabalho 2.0 e Educacéo 2.0; e Ambiente de trabalho 3.0 e
Educacéo 3.0.

4 Resultados e projecdes

Em dois anos de atuacdo os resultados do Projeto DIAS séo expressivos. Uma
caracteristica importante do Projeto DIAS é que além de extenséo ele também é um
projeto de pesquisa, oficializando no ano de 2016 a abertura e insergéo de seu grupo de
pesquisa na Plataforma Lattes do CNPg. Logo, os envolvidos constituem um grupo de
estudo que discute sobre as bases tedricas do projeto (aprendizagem significativa e
design instrucional) além de assuntos relacionados a teorias do aprendizado, tecnologia
e educacdo presencial e a distancia.

As atividades da equipe ocorrem de maneira continua individual e com encontros
agendados de duas horas por semana para a discussdo dos textos selecionados na
semana e atualizacdo da agenda de produgdes. Como o projeto trabalha sob a
perspectiva da aprendizagem significativa, cada integrante é livre para aprofundar-se em
um assunto de seu interesse, relacionado as areas de tecnologia e educacdo, e
trabalhar com o0s conhecimentos prévios trazidos por sua trajetéria. As acles
desenvolvidas pelo projeto podem partir inicialmente de proposi¢cdes dos integrantes do
projeto ou através de parcerias e atendimento de demandas externas de outros
departamentos. Em 2016, as duas areas foram amplamente desenvolvidas, contudo as
parcerias tornaram-se um brago importante do projeto.

Dessa forma, o DIAS ofereceu oficinas no eixo de formacao, apresentacao de trabalhos
em congressos e minicursos, e atuou junto a comunidade académica produzindo objetos
de aprendizagem em parceria com outros projetos e departamentos. Abaixo,
passaremos a especificar cada uma de nossas a¢des nesse segundo ano de extensao.

Principais Resultados:

a. Oficinas “Descomplicando as Video-Aulas”, realizadas com 120 estudantes da
Licenciatura em Pedagogia da UFPB, por meio do uso de dois aplicativos "A
Better Cam" e "Viva Video".

b. Palestras para o Ensino Médio: “SIM! Eu também posso ser um Youtuber”,
realizada com 150 estudantes do ensino médio, durante a Semana de Ciéncia e
Tecnologia de 2016, contemplando assuntos relacionados a gravacao, edicéo,
abertura de conta no Youtube e posterior disponibilizacdo dos materiais

produzidos no canal.



c. Editoracdo do “Guia do Viajante Curioso” do Projeto PROTOS de Direitos
Humanos, por meio da editoragdo de uma cartilha patrocinada pela UNESCO,
voltada a Educacdo em Direitos Humanos para a Juventude, onde foram
publicadas 300 unidades patrocinadas pela Alpargatas S/A.

d. Realizacdo de 13 Video-Aulas do Projeto “Estratégias de Lideranca para
dentistas” do Departamento de Odontologia da UFPB, por meio do planejamento,
pré-producéo, producéo e pos-producdo de materiais em estudio multimidia e
posterior publicagdo em canal do Youtube.

e. Producdo do KIT-Didatico de Energia Solar para o Centro de Energias
Alternativas Renovéaveis da UFPB, fomentado pelo Governo do Estado da
Paraiba, com o objetivo de promover a instalacdo de Kits de energia Solar, nas
escolas da rede estadual. O kit contempla: uma plataforma com o processo de
producéo de energia solar, uma cartilha impressa, um mini game para dispositivos
moveis, 5 tutoriais em video para ensino a distancia e abertura de
canal/disponibilizacao dos videos no Youtube.

f. Formacdo de 120 Pedagogos no Projeto “Pedagogos On-Line” em apoio a
Disciplina de Tecnologias na Educacéo do Curso de Pedagogia da UFPB, com 6
oficinas de 10 horas cada, sendo: uma de criatividade, uma de Design Thinking,
uma de teorias educacionais, uma de produc¢éo audio visual, uma de captacéo e
editoracao de videos e uma de publicacdo de videos no Youtube.

g. Captagéo de 13 artigos para nosso primeiro E-Book, por meio de edital publico,
estando o livro atualmente em reviséo.

h. Realizagcdo do | Coléquio DIAS de Praticas Educativas e Tecnologias
Educacionais, com a participacéo de 70 estudiosos do tema, sendo dois dias e 15
atividades paralelas.

Estamos Felizes! Fomos aprovados com mais 2 bolsas para 2017!
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