o 8°SALAO de ®

12'SICT<, .
Seminario de Iniciacao EXTENSAO 11 |

Cientifica e Tecnolégica e ENSINO ] LI:S(ST!IcE‘LL?SEIEDERAL

Projeto DEXA - uma investigagdo sobre o design de experiéncias de aprendizagem
André Mendes Pinto?, Duilio Castro Miles?, Karen Selbach Borges'*

Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS) - Campus
Osoério. Osorio, RS.
*Qrientador(a)

Segundo John Dewey, a qualidade da experiéncia oferecida aos estudantes é determinante
para a aquisicdo e reten¢do do conhecimento, além de ser importante para o engajamento
dos mesmos nos processos de aprendizagem. Assim, o projeto DEXA tem como hipétese de
pesquisa que é possivel melhorar a experiéncia de aprendizagem de estudantes dos niveis
técnicos e tecnolégicos aplicando metodologias de design no processo de planejamento e
elaboracdo dessas experiéncias. Vemos como necessario adentrar o cendario de ensino-
aprendizagem realizando uma investigacdo sobre os diferentes tipos de metodologias de
design de aprendizagem, as formas de integracdo da tecnologia digital ao aprendizado e
instrumentos que auxiliem na avaliacdo da qualidade das experiéncias de aprendizagem. A
pesquisa que estad sendo desenvolvida é exploratéria e iniciou com uma revisdo sistematica
de literatura a fim de esclarecer as diferengas entre design instrucional, educacional e de
aprendizagem, identificar as metodologias de design existentes e critérios de avaliagdo. A
partir disso, tomamos conhecimento sobre os principios de Design Universal, selecionamos a
metodologia ADDIE (acronimo de Analyze Design Develop Implement Evaluate) para ser
testada com um componente curricular de um dos cursos do campus Osdrio e criamos um
instrumento de avaliacdo da qualidade da experiéncia de aprendizagem, visto que nao foi
encontrado um modelo pronto. O formuldrio criado com a ajuda da ferramenta Google Forms
encontra-se em processo final de validacdo. Paralelamente estamos compilando os
resultados de nossa pesquisa em um eBook sobre design de experiéncias de aprendizagem
no contexto da educacdo profissional e tecnoldgica, utilizando a ferramenta Papyrus Author.
Como resultado dessa pesquisa esperamos conseguir auxiliar os professores a desenvolverem
experiéncias de aprendizagem mais significativas e adaptadas aos seus alunos, melhorando a
gualidade do ensino e diminuindo os indices de retengdo e evasao de alunos.
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