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Abstract. The use of virtual learning environments is becoming increasingly
common among educators, managers, families and students due to the trend of
digital culture. Educational ecosystems develop as a result of the use of these
environments, evolving into a new paradigm based on lifelong learning, in
informal and non-formal spaces, in a hybrid way, face-to-face and
non-face-to-face, using multiple technologies, including cell phones,
environments immersive, augmented reality and internet of things. During this
process, emotional and cognitive reactions determine whether these
experiences are positive or unfavorable in relation to skills and competencies.
The aim of this study is to propose a model of lifelong learning experiences
that can be used to guide educational ecosystems, with didactic-based
activities.

Resumo. A utilizacdo de ambientes virtuais de aprendizagem estd se tornando
cada vez mais comum entre educadores, gestores, familias e alunos a partir da
tendéncia da cultura digital. Os ecossistemas educacionais desenvolvem-se
como resultado da utilizacdo desses ambientes, evoluindo para um novo
paradigma baseado na aprendizagem ao longo da vida, em espagos informais
e ndo formais, de forma hibrida, presencial e ndo presencial, utilizando
miiltiplas tecnologias, incluindo celulares, ambientes imersivos, realidade
aumentada e internet das coisas. Durante esse processo, as reagoes
emocionais e cognitivas determinam se essas experiéncias sdo positivas ou
desfavordveis em relacdo as habilidades e competéncias. O objetivo deste
estudo é propor um modelo de experiéncias de aprendizagem ao longo da vida
que pode ser usado para orientar ecossistemas educacionais, com atividades
didaticamente embasadas.

1. Motivacao

O paradigma de Aprendizagem ao Longo da Vida [Jackson 2019] afirma que a educacdo
deve levar em conta as praticas didrias, como atividades de lazer, incluindo assistir a
filmes, programas de televisao e apresentacdes musicais ou teatrais. Essas manifestacoes
culturais e afetivas surgem cotidianamente. Nesse cenario, configura-se 0 senso comum
e os conhecimentos coletivos, que sdo categorizados como aprendizagem informal ou
nao formal. Com a tecnologia contemporanea integrada aos espagos sociais, essas
formas de saber sdo potencializadas pelas ferramentas digitais, que estimulam as
capacidades autbnomas para realizar pesquisas e colaborar em comunidades.



E necessdrio que, além dessa disposi¢io para aprender, os individuos se utilizem
dos meios formais para confrontar esses saberes, como a cultura escolar. Para Ausubel
(2012), além dessas interagdes nao arbitrarias e nao literais, devem haver facilitadores
significativos, cognitivos e psicoldgicos, perante essa estrutura mental prévia construida
socialmente, a fim de que essas descobertas autbnomas gerem conhecimentos criativos,
intelectualmente relevantes, resolvam desafios complicados e melhor conceituem uma
realidade de dificil investigacao.

Segundo a teoria da aprendizagem experiencial de Kolb (2014), pessoas tendem
a aprender de forma significativa quando lidam com experimentagcdes sobre uma
realidade, em um ciclo evolutivo, que comega pela Experiéncia Concreta, ao agir sobre
essa realidade, pela Observacdo Reflexiva, ao refletir sobre essas acdes e observacoes,
pela Conceitualizagdo Abstrata, ao conceituar e sistematizar esses reflexdes e, por fim,
pela Experimentacdo Ativa, ao aplicar esses conceitos em outras situagdes que
envolvam alguma mudanca da primeira experi€ncia. A sustentacdo dessa teoria parte de
inspiracoes de vérios autores e obras, como Erik Erikson, Abraham Maslow, Stephen
Pepper, Carl Jung, Carl Rogers, Kurt Lewin, Jean Piaget, John Dewey, Lev Vygotsky,
Paulo Freire, William James e Mary Parker Follet.

Considerando a teoria ecoldgica de desenvolvimento de Bronfenbrenner (2005),
a aprendizagem € vista pelos espagos naturais e contextos habitdveis. A interferéncia
bidirecional entre um sujeito que modifica os ambientes e é modificado por eles, durante
as atividades de conhecimento sobre o mundo, pode ser analisada por niveis, primeiro, o
microssistema, que considera as relacdes sociais mais proximas, que acontecem em casa
ou na escola. O segundo, mesossistema, que seriam as relacdes entre esses grupos, como
os encontros familiares, vizinhangas, clubes e religides. O terceiro, exossistema, sao
aqueles em que ndo se € ativo, mas indiretamente afetado, como o trabalho dos pais. Por
ultimo, macrossistema, uma interconexao entre todos outros, que afeta a cultura como
um todo. Logo, a aprendizagem tem que lidar com a transformagdo pela qual as pessoas
percebem e lidam com esses ambientes.

Ao encontro dessa visdo ecoldgica do conhecimento, surgem os ecossistemas
digitais de aprendizagem (Ficheman 2008), uma aproximag¢ao metafdrica dos conceitos
do campo bioldgico e da ecologia natural para as formas de educacgdo digital. A analogia
tem o objetivo de explicar esses sistemas tecnolégicos de acordo com a perspectiva da
complexidade, dado o fato de serem altamente dindmicos e adaptdveis quando aplicados
em situacdes de aprendizagem, visando explorar as propriedades de auto-organizagdo.
Estudos investigam fatores caracteristicos, ontologias, taxonomias e conexdes tedricas,
como relacdes entre entidades, eventos, fendmenos, dependéncias, transacoes e fluxos, a
fim de estruturar modelos de concep¢do e organizacio desses processos. Sao definidas
fronteiras entre sistemas pedagdgicos, tecnoldgicos e gerenciais [Silveira et al. 2019].

A fim de contribuir com essas abordagens, o objetivo deste projeto € apresentar
uma proposta conceitual em forma de planos de aprendizagens realizadas por meio de
atividades cotidianas. Por iniciativa deste trabalho, esses planos serdo orientados por um
conjunto de principios chamado de Modelo de Experiéncias Usuais para Aprendizagem
ao Longo da Vida, que visa a organizagdo e a execucdo de Ecossistemas Educacionais,
com defini¢cdes didaticas fundamentadas.



2. Questoes de pesquisa

Segundo Jackson (2019), escolas e universidades tradicionais contemporaneas ignoram
ou subestimam o valor, nos mecanismos institucionais (planos e projetos), de
abordagens nao formais ou informais da aprendizagem e das experiéncias de vida. Um
dos questionamentos € que as atividades cotidianas ocorrem por ocasionalidade, sem
intencionalidade, logo, sem previsibilidade, planejamento, controle, validade académica
e rigor metodoldgico, dificultando a apropriagdo das vivéncias e as possibilidades de
mediacdo por professores, dado a diferenca temporal entre os objetos empiricos de
conhecimento e os estudos letivos.

Outra discussdo € que saberes formais, realizados dentro de ambientes fechados
e curriculos programaticos, levam a atitudes cada vez mais tedricas pelos aprendizes, de
modo que os conceitos podem se distanciar do que € necessario para a compreensao de
fendmenos do dia a dia e problemas que ocorrem fora desses contextos hipotéticos, por
exemplo, dificuldades em usar a matemdtica para lidar com gastos, financas pessoais e
pagamentos. Igualmente para outras dreas, como ciéncias, histéria, geografia e filosofia.

Uma das iniciativas estudadas na Aprendizagem ao Longo da Vida [Kolb 2014]
sdo os conceitos de autoeficicia e autoaprendizagem, aprender a aprender, ou seja,
valorizagdo das metacogni¢Oes ou reflexdes sobre a propria tarefa de aprendizagem e
como elas podem ser aplicadas em situacdes concretas. Para tanto, argumenta-se que as
organizacOes formais de estudos, como escolas e cursos livres, passem a ndo ser tao
fechadas, que se utilizem de lugares comuns, e que curriculos nio sejam tao especificos
e disciplinares, mas que considerem competéncias comportamentais e subjetivas.

Como superar esses desafios de melhorar a compreensio das oportunidades de
aplicar o que € aprendido nas atividades do cotidiano? Como diminuir a dissociagcdo
entre saberes tedricos e préticas vivenciais, aumentando a capacidade de generalizagcdo
das reflexdes abstratas, por exemplo, de leituras feitas na escola, a fim de identificar
situagdes concretas em que elas se situam, como os hédbitos de casa ou discussdoes em
familia? Como lidar com as motivagdes e engajamento dos estudantes nos ecossistemas,
cercados de situacdes que levam a distracdo e a outras barreiras atitudinais? Perante aos
desafios cognitivos dessa sociedade mididtica, como conjecturar sobre as possibilidades
do desenho cientifico para aprimorar as formas continuadas de aprender e reaprender?

3. Metodologia

A primeira etapa desta pesquisa se dard por uma revisdo sistemdtica sobre Modelos
Didaticos, Aprendizagem ao Longo da Vida e Ecossistemas Educacionais. Essa revisao
possibilitard organizacio de andlises bibliométricas, indicacdo de como os ecossistemas
sdo concebidos, como os conteudos estdo organizados, quais teorias sustentam essas
abordagens, quais sdo os modelos utilizados e as principais evidéncias. A proxima etapa
serd a estruturagdo do Modelo de Experiéncias Usuais, com finalidade tedrica bésica, de
modo a ampliar as defini¢Oes e realizar os embasamentos necessarios. Pretende-se, para
a concep¢do do modelo, seguir a metodologia Design Science Research [Peffers et al.
2007], a partir de estudos exploratdrios em projetos extensionistas e extracurriculares,
com anotagdes em didrios de campo e etnografia digital. A prerrogativa dessa escolha
metodoldgica é produzir saber cientifico a partir da criacdo desse modelo.



A fim de garantir o rigor metodoldgico desta pesquisa, a partir de observacoes
empiricas com atuagdo participante, serdo realizadas etapas ciclicas, que se repetem,
entre trés momentos indissocidveis: (1) revisdes tedricas que sustentem as decisOes de
projeto; (2) estruturagdo do modelo, enquanto um artefato arquitetural; (3) avaliagcdo
segundo critérios técnicos observiveis e mensurdveis. Esses procedimentos ocorrem
concomitantemente, de maneira que, ao perceber a necessidade de evoluir a ideia, serd
reestruturado o modelo, realizando novas buscas tedricas e reanalise.

Os procedimentos para realizagdo deste trabalho estdo divididos em atividades:
(1) Planos de experiéncias, em que serdo cadastrados formalmente e institucionalmente
como acdes extensionistas extracurriculares, informando titulo, resumo, palavras-chave,
objetivos e diretrizes especificas; (2) Instncia dos planos, em que serdo realizados os
cursos, sendo este pesquisador participante, nas funcdes de coordenador e professor; (3)
Pesquisa descritiva, em que serdo evoluidos estudos exploratorios, de corte transversal,
com elicitagdo de evidéncias e extracdo de dados dos ambientes virtuais utilizados para
sustentacdo do modelo.

O projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa do Ifes CEP/CONEP,
(CAAE 55938522.1.0000.5072) em conformidade com os preceitos éticos da Resolugdo
n°® 510, de 07 de abril de 2016; da Resolugdo n° 466, de 12 de dezembro de 2012, do
Conselho Nacional de Satde; e do Cédigo de Etica Profissional do Servidor Piblico
Civil do Poder Executivo Federal, Decreto n® 1.171, de 22 de junho de 1994.

4. Acoes extensionistas extracurriculares

O modelo serd concebido segundo os fundamentos da Aprendizagem ao Longo da Vida,
por meio das atividades em toda a parte, da autonomia, de comunidades democraticas e
das didaticas ativas, que considerem as rotinas cotidianas, imersas em artefatos digitais e
sistemas de comunicacdo. Logo, uma pratica vista inicialmente como despretensiosa,
como ir ao cinema, passaria a ser uma Experiéncia Usual, planejada para que se
configure um Ecossistema Educacional. Por exemplo, enquanto assiste ao filme, o aluno
responde imediatamente uma questio levantada pelo professor, relacionada a uma cena
que acaba de ser vista, utilizando o celular.

Doravante, “Ir ao Cinema” teria quatro momentos de atividades [Kolb 2014]: (1)
Experiéncia Concreta, selecionar o filme, em que seriam realizadas indicacdes, avaliadas
as motivagdes, as expectativas, a relacdo da sinopse com o que se pretende aprender, e
outras agdes e relacdes, que acontecem em diferentes espagos, fisicos ou virtuais; (2)
Observacdo Reflexiva, assistir ao filme no cinema, em que questdes levantadas por
especialistas poderiam ser as que teriam pontos de atencido do espectador, que mesmo
assistindo ao filme, estaria conectado a um sistema interativo, de perguntas e respostas;
(3) Conceitualizacdo Abstrata, participar de um cineclube, em que o estudante agora
poderia debater opinides, até de forma continuada, com conversas em redes sociais e
participacdo em féruns digitais; (4) Experimentacdo Ativa, produzir uma resenha do
filme e publicar em pigina da internet, em que professores de linguas fariam a mediacao
do uso da linguagem e as pessoas iriam interagir com a postagem. A cada novo filme, o
ecossistema educacional evolui, em todas dimensdes ecoldgicas [Bronfenbrenner 2005],
caso se torne uma pratica continua desses agentes.



Sustenta-se que esses momentos sdo valiosos para diddticas criativas, baseadas
em tecnologias digitais, como possibilidades de se aplicar teorias a questdes cotidianas.
Assim, o Modelo de Experiéncias Usuais serd uma combinacao entre os detalhamentos
arquitetonicos e os mapeamentos das atividades, dos agentes envolvidos e dos valores
educacionais. Utilizar-se-ia de ferramentas para facilitar o planejamento e controle das
praticas, considerando os locais, sequéncias de interacdes, objetivos de aprendizagem,
sentimentos envolvidos, pontos de dificuldade e sistemas avaliativos. Serdo consideradas
as habilidades cognitivas, sociais, afetivas e psicomotoras dessas experi€éncias, como
oportunidades pedagogicas.

Listam-se como prefdcios alguns planos voltados a Ecossistemas Educacionais,
mas ndo limitado a esses, uma vez que se deseja, a partir desta proposta, que entusiastas
possam exercer a fun¢cdo de modeladores de Experiéncias Usuais para Aprendizagem ao
Longo da Vida, como novo campo de estudo e de pesquisa: Ir ao cinema, Passear no
parque, Tirar uma ddvida, Almocar com queridos, Salvar o planeta, Ajudar uma causa,
Cuidar dos animais, Assistir uma série, Descobrir o mundo fisico, Desenvolver um
projeto, Ler um livro, Praticar um esporte, Empreender para impacto social, Interagir
nas redes sociais, Participar de um espeticulo, Dancar um ritmo, Limpar a casa,
Conversar com os amigos, Torcer pelo time, Jogar videogame, Divertir-se com
brinquedo, Cultivar plantas, Ouvir musica, Cuidar do visual, Visitar uma empresa, Fazer
humor, Consumir no bairro, Cozinhar uma refei¢do, Lavar as lougas, Estagiar numa
organizacdo, Organizar uma assembleia, Palestrar em conferéncia, Otimizar um
processo e Pensar uma inovacao.

Nesse contexto, cabe dizer que a pesquisa estd sendo conduzida dentro de um
programa do Instituto Federal do Espirito Santo (Ifes), organizacao publica presente em
todas as regides capixabas. Entretanto, ela serd realizada em Guarapari, municipio com
aproximadamente cem mil habitantes e localizado ao sul do estado. Destaca-se também
que este pesquisador atua como docente de Informatica no campus, em cursos regulares
e, em parceria com a prefeitura local, em cursos de extensdo para alunos da educacio
fundamental. Desse modo, para concep¢do deste modelo, foram realizadas agdes
extracurriculares nesse instituto, a partir de cursos sobre temas como letramento digital,
introducdo a logica de programacdo e sistemas de informacao, por serem especialidades
deste pesquisador.

5. Consideracoes parciais

Quatro acdes extensionistas extracurriculares foram executadas segundo a Orientacdo
Normativa de Institucionalizacdo de A¢des de Extensdo e de Iniciacao Cientifica do Ifes,
com preenchimento de formuldrio, anuéncia da chefia imediata, abertura de processo
institucional, avaliagdo e aceitacdo dos coordenadores locais e gerais de extensdo e de
pesquisa do instituto e, ao final, submissao dos relatdrios nos sistemas informacionais:

e Ler um Livro como Aprendizagem de Pensamento Computacional por meio de
Programacao de Jogos Digitais (Projeto de Extensdo) - 29 estudantes do 9° ano
do Ensino Fundamental da Rede Municipal de Guarapari;



e Ajudar uma Causa como Aprendizagem de Légica de Programagdo por meio de
Desenvolvimento de Tecnologia Assistiva (Iniciacao Cientifica Jr) - 4 estudantes
de Cursos Técnicos integrados ao Ensino Médio do Ifes Guarapari;

e Pensar uma Inovacdo como Aprendizagem de Sistemas de Informacao por meio
de Andlise de Dados Socioeducacionais (Iniciacdo Cientifica) - 2 estudantes do
Curso Superior de Bacharelado em Administragdo do Ifes Guarapari;

e Empreender para Impacto Social como Aprendizagem de Engenharia da
Software por meio de Projeto de Plataforma Ambiental (Iniciagdo Tecnoldgica) -
10 estudantes do Curso Superior de Bacharelado em Engenharia Elétrica do Ifes
Guarapari.

O primeiro instrumento para validacdo do modelo estd sendo uma analise de
objetivos por desempenho, com abordagem nao probabilistica. Por se tratar de pesquisa
analitica com tratamento de dados, sdo executados os procedimentos: (1) pré-andlise,
para organizacdo dos materiais, exploragdo documental, leitura flutuante, constituicdo
de corpus baseado nas métricas, indicadores e objetivos; (2) andlise, para criacdo de
categorias e abstragcdes do corpus, como gréficos, quadros e diagramas; (3) apds-anélise,
para reflexdo sobre inferéncias e interpretacdes, por meio de sustentacdes tedricas.
Detalhes dessas acdes e procedimentos serdao divulgados em futuros artigos.

O segundo instrumento sera a realizagdo de avaliacdes sobre mérito do trabalho,
por uma comissao de trés especialistas em Informatica na Educacio, com comprovada
relevancia nessa drea. Os avaliadores serdo convidados a corroborar com as etapas € o
modelo elaborado, propor sugestdes e apontar melhorias, no formato de relatério, com
dados sobre a qualidade da proposta, das acdes extracurriculares e do corpus resultante.
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