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Resumo. Metodologias como as Arquiteturas Pedagdgicas (AP), o Design Instrucional
(DI) e o Planejamento Instrucional (PI) orientam a organizacao da aprendizagem, podendo
ser aplicadas em qualquer ambiente, inclusive o virtual. O objetivo deste estudo é
encontrar implementacdes dessas metodologias em ambientes virtuais voltados a educacao
pervasiva. Para tanto, realizou-se um Mapeamento Sistematico (MS), apontando 18
trabalhos relevantes ao tema da pesquisa. Alguns trabalhos apresentaram de forma parcial
0 desenvolvimento dessas metodologias, havendo maior incidéncia de aplicacdes
adaptadas ao contexto tecnolégico e de localizacdo do estudante.

Palavras-chave: Arquitetura Pedagdgica. Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Design
Instrucional. Planejamento Instrucional.

Methodologies for the Planning and Organization of Pervasive

Virtual Learning Environments

Abstract. Methodologies such as the Pedagogical Architectures (AP), the Instructional
Design (ID) and the Instructional Planning (IP) guide the organization's learning and can
be applied in any environment, including the virtual one. The aim of this study is to find
implementations of these methodologies in virtual environments aimed at ubiquitous
education. To this end, it was carried out a Systematic Mapping (SM), indicating 18
relevant work to the research's subject. Some work had partially presented the development
of these methodologies, with greater incidence of applications adapted to technological
context and student location.

Keywords: Pedagogical architecture. Virtual Learning Environments. Instructional
Design. Instructional Planning.

1. Introducéo

A utilizacdo de ambientes virtuais voltados ao campo educacional, no sentido de
oportunizar a geracdo de conhecimentos de forma inovadora e adequada a sociedade
informatizada atual, esta se tornando cada vez mais popular. Porém, somente a existéncia
de tecnologia no meio escolar ndo garante que o estudante aprenda, cabendo aos
professores a organizacdo e o planejamento, de forma coerente, dos recursos disponiveis
para a construcdo do conhecimento (NASCIMENTO, 2006). Dessa forma, percebe-se um
avangco no que diz respeito a necessidade de personalizacdo de ambientes virtuais de
aprendizagem para as especificidades de cada usuério.

A partir desse contexto, apresentam-se as Arquiteturas Pedagogicas (AP)
(CARVALHO et al., 2005), o Design Instrucional (DI) (FILATRO, 2008) e o
Planejamento Instrucional (PI) (WASSON, 1996), que auxiliam na organizacdo e
estruturacdo de conteddos e recursos para o0 processo de aprendizagem. Este estudo
desenvolveu um Mapeamento Sistematico (MS) com o objetivo de identificar
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implementacdes de DI, AP e Pl em ambientes virtuais de aprendizagem que utilizam
caracteristicas de computacdo pervasiva, como localizacdo, nivel de expertise, estilo
cognitivo e dispositivo utilizado pelo usuario.

2. Metodologias de organizacao da aprendizagem

A organizacdo da aprendizagem em ambientes virtuais vem sendo realizada através
de metodologias estruturadas como as AP, o DI e o PI. Apesar de serem semelhantes em
seu desenvolvimento, por apresentarem bases metodoldgicas norteadoras, existem algumas
diferencia¢fes conceituais entre os termos. As Arquiteturas Pedagogicas sdo definidas
como sendo uma estrutura de aprendizagem que une software, inteligéncia artificial,
Internet, concepcBes de tempo e de espaco, educacdo a distancia e abordagem pedagdgica
(CARVALHO et al., 2005). Machado (p. 55, 2013) reorganiza essa defini¢do e conclui que
AP sdo “formas organizacionais da aprendizagem e S0 necessarias como suporte na
construcao do conhecimento do aluno”.

O Design Instrucional é definido por Filatro (p. 3, 2008) como sendo uma “agao
intencional e sistematica de ensino que envolve o planejamento, desenvolvimento e a
aplicacdo de métodos e técnicas, a fim de promover, a partir dos principios de
aprendizagem e instrucdo conhecidos, a aprendizagem humana”. Ja o Planejamento
Instrucional é um processo que gera sequéncias de interacdo instrucional consistentes,
coerentes e continuas no processo educacional (WASSON, 1996).

A utilizacdo dessas metodologias no planejamento, estruturacdo e avaliagdo da
aprendizagem esta se tornando uma alternativa para enriquecer a utilizacdo de tecnologias
educacionais. Em um ambiente digital, a utilizacdo das metodologias citadas apresenta
como resultado uma “sequéncia de atividades de aprendizagem que os alunos seguem para
alcancar os objetivos de um curso ou disciplina” (NUNES e SCHIEL, 2011). Porém, essa
sequéncia precisa ser feita, levando em consideracdo o contexto do estudante, fornecendo
material didatico em qualquer tempo e espaco, considerando caracteristicas ambientais,
temporais e de localizacdo Wang e Wu (2011).

Conforme Bates e Wiest (2004), a personalizacdo dos contetidos e do ambiente de
acordo com as caracteristicas do aluno aumenta sua motivacdo em aprender. Cakir e
Simsek (2010) alegam, também, que essa personalizacdo afeta, de forma positiva, 0
desempenho do estudante. Dessa forma, este estudo visou analisar as evidéncias de
implementacdes de DI, AP e PI que levassem em consideracdo o contexto do usuario em
ambientes, de forma a permitir maior aprendizagem com o uso da tecnologia.

3. Trabalhos Relevantes

Esta secdo apresenta resumos de trabalhos que desenvolveram um estudo relevante
e que contribuem com o objetivo da pesquisa. O estudo de Abreu et al. (2012) teve por
objetivo investigar as classificagdes de desenvolvimento de software educacional, quanto a
métodos, técnicas, aspectos pedagdgicos e ferramentas. O trabalho resultou em 65 artigos
relevantes. Segundo os autores, a principal contribuicdo do Mapeamento Sistematico (MS)
foi a estruturacdo da pesquisa cientifica quanto ao ‘“desenvolvimento de softwares
educacionais”, que pode ser utilizada como guia aqueles que querem aplicar os resultados
na pratica, fomentando ainda investigacGes futuras, na medida em que aponta lacunas
referentes ao estudo sobre desenvolvimento de software educativo.

Zem-Lopes et al. (2014) desenvolveu o seu MS no intuito de encontrar pesquisas
que revelassem metodologias de avaliacdo de softwares educacionais web, no que diz
respeito a sua qualidade. Os autores encontraram 78 estudos que atendem aos objetivos
propostos no planejamento, sendo eles divididos em quatro categorias: sociais,
pedagdgicos, organizacionais e técnicos. Apds as analises, os autores concluiram que o
assunto deve ser mais explorado, devido a uma lacuna encontrada com o MS, pois
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nenhuma abordagem de avaliacdo de softwares educacionais baseados na web foi
identificada.

O MS desenvolvido neste estudo, diferente dos trabalhos descritos anteriormente,
tem por objetivo mostrar aplicacdes de DI, AP e Pl aplicados em ambientes virtuais de
aprendizagem que apresentem caracteristicas de computacdo pervasiva, como adaptacées a
estilo cognitivo e expertise do estudante, bem como localizacdo e dispositivo utilizado,
entre outros.

4, Metodologia

Levando em consideracdo as fases de um MS definidas por Kitchenham (2004),
construiu-se um projeto que envolve o planejamento, a condugdo e o relatério do
Mapeamento Sistematico. Como auxilio foram utilizadas as ferramentas StArt (LAPES,
2016), responsavel pela organizacdo da conducdo do mapeamento sistematico, e a
ferramenta Mendeley (MENDELEY, 2016), responsavel pela otimizacdo da importacédo
das publicagdes para o StArt.

4.1. Planejamento

Para este MS definiu-se a seguinte questdo: Quais aplicacdes estdo sendo
desenvolvidas para dar suporte a aprendizagem pervasiva que utilizam metodologias de
design instrucional, arquiteturas pedagogicas e/ ou planejamento instrucional?

A partir da questdo da pesquisa, foram escolhidas as palavras-chave que compdem
a string de busca (conjunto de termos relevantes que compdem a pesquisa), tomando como
base a ferramenta web Google Scholar. Dessa forma, os termos utilizados foram:

+ Com todas as palavras: instructional design / Com a frase exata: Pervasive Learning.

. Com no minimo uma das palavras: “u-learning”, “pervasive learning”, ubiquo,
“arquitetura pedagdgica”, “pedagogical architecture”, “design instrucional”,
“pedagogical design”, “design pedagogico”, “hipermidia adaptativa”, “adaptive
hypermedia”, “mundo virtua/”, “virtual world”.

«  Em qualquer lugar do artigo / linguagens: inglés e portugués / Periodo: 2010 — 2014.

Outra etapa do planejamento foi definir as bases eletrénicas onde seriam aplicadas
as palavras-chave. Para tanto, levou-se em consideracdo os trabalhos de Abreu et al. (2012)
e Zem-Lopes et al. (2014) que apresentaram algumas bases em comum. Sendo assim, as
bases eletronicas ACM Digital Library, IEEE eXplorer, Science Direct (Elsevier) e
Springer foram contempladas na busca automatizada na ferramenta web Google Scholar, e
as bases do Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE), da Revista Brasileira
de Informatica na Educacdo (RBIE), do Banco de Dissertacdes e Teses (BDT) e da Revista
Novas Tecnologias na Educagdo (RENOTE) para a busca manual (sem uso de uma
ferramenta auxiliar) com o intuito de identificar trabalhos referentes ao tema da pesquisa
publicados no Brasil.

Ainda dentro do planejamento foram definidos os critérios de inclusdo e exclusao,
gerados a partir da questdo principal, delimitando parametros a serem seguidos no
momento da leitura dos trabalhos. Neste trabalho, foram definidos trés critérios de incluséo
e trés critérios de excluséo, que estdo expostos na Tabela 1.

Tabela 1. Critérios de inclusdo e exclusao.
Inclusdo Exclusdo
CE-1 Artigos que ndo apresentem o0
desenvolvimento de um DI, AP ou PI aplicado
a qualquer ambiente virtual que sirva a
educacéo.

CI-1 Apresenta um DI, AP ou PI aplicado
em qualquer ambiente virtual voltado 4
educacdo.
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4

CE-2 Artigos que n&o disponibilizam acesso ao
Cl-2 Apresenta caracteristicas de ciéncia de | texto na integra, considerando a disponibilidade
contexto junto ao DI, AP ou PI. fornecida pelo Portal de Periddicos da CAPES
ou pela oferta gratuita na Web.

CI-3 Textos completos, com informacdes
bem definidas de  metodologia e
desenvolvimento, bem como resultados
alcancados.

CE-3 Artigos incompletos, apenas com
caracteristicas tedricas sobre o tema ou apenag
com caracteristicas de computacao pervasiva.

4.2. Conducéo da revisao

O MS desenvolvido neste trabalho teve inicio no més de dezembro de 2014,
terminando no més de abril de 2015. Na primeira etapa aplicou-se a string de busca, onde
foram encontradas 1.052 publicacdes. Através da busca manual foram identificadas 296
publicacbes. Na segunda etapa, denominada Fase de Selecdo, foram lidos os titulos,
resumos e palavras-chaves das publicacdes e analisados, segundo os critérios de inclusdo e
exclusdo. Na terceira etapa, chamada Fase de Extracdo, apenas as publicacbes aceitas na
fase de selecdo foram lidas integralmente, conferindo novamente a conformidade das
mesmas com os critérios estabelecidos.

Os artigos resultantes da fase de extracdo séo considerados como resultado do MS,
pois vdo ao encontro da questdo da pesquisa, definida no inicio do processo. Nessa etapa,
ocorreu uma nova leitura completa dos artigos, a fim de analisar, descrever e discutir 0s
dados resultantes, que foram organizados e apresentados na quinta etapa deste trabalho. Na
Tabela 2, pode ser visualizado o quantitativo de publicacdes por diretdrio, bem como a
totalidade de artigos em cada etapa do processo.

Tabela 2. Resumo da conducao do Mapeamento Sistematico.

Base Busca Duplicad Fase Selecéo Fase Extracéo
Eletronica | Inicial L[l [leztel0 Incluidos Excluidos Incluidos Excluidos
IEEE 338 5 67 266 8 59
ACM 39 0 2 37 1 1
Elsevier 235 6 39 190 3 36
Springer 440 26 24 390 0 24
SBIE 14 0 11 3 2 9
RBIE 3 0 2 1 1 1
RENOTE 60 0 24 36 1 23
BDT 219 0 19 200 2 17
Total 1.348 37 188 1123 18 170

5. Andlise dos resultados

Nesta secdo, os resultados obtidos no MS séo descritos resumidamente. Em um
primeiro momento, séo apresentados os dados encontrados na fase de selecdo e, depois,
explanadas as analises das informagdes obtidas na fase de extragdo. A aplicacdo da string
de busca trouxe um resultado maior na base eletrdnica Springer, apresentando 33% do total
de publicacdes, seguida da base IEEE com 25%. A base Elsevier resultou em 17% e o
BDT 16% das publicacGes. J& a RBIE e o SBIE foram as bases que menos retornaram
publicacdes, 0,2% e 1%, respectivamente. A ACM teve um retorno de 3,8% e a RENOTE
obteve 4% das publicacdes.

Para a Fase de Extracdo, restaram 188 trabalhos. A base IEEE obteve um maior
numero de artigos (67), seguida da base Elsevier (39). As bases eletronicas RENOTE e
Springer apresentaram a mesma quantidade de publicacdes (24). Depois de finalizadas as
etapas de selecdo e extracdo do MS, obteve-se 0 numero de 18 publicacdes relevantes para
a pesquisa. A base IEEE manteve o maior nimero de resultados (8). As demais bases
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ficaram com quantidades similares: Elsevier (3), SBIE (2), BDT (2), ACM (1), RENOTE
(1) e RBIE (1). A base Springer ndo obteve resultados finais.

Um consideravel numero de artigos rejeitados (454) se deu devido ao tema das
publicacBes estarem voltados estritamente para aplicacfes cientes de contexto, porém sem
estratégias de ensino definidas. Essa caracteristica, que vai ao encontro do critério de
exclusdo CE-1, mostra que a utilizacdo das palavras “u-learning”, “ubiquo”, “pervasive
learning” e “ubiquitous learning”, na string pode ter influenciado a busca, retornando
artigos que abordam a utilizacdo de sistemas de recomendacdo para entrega de conteudos,
porém levando em consideracdo apenas caracteristicas fisicas do contexto, como
localizacdo do usuario. Outra forte motivacdo de exclusdes de publicacbes dentro do MS
foram artigos incompletos, ou apenas informacGes tedricas, ndo havendo realizacdo da
implementacao de DI, AP ou Pl em ambientes virtuais voltados ao ensino.

6. Discussédo dos Resultados
Para uma melhor visualizagéo, os resultados foram divididos em trés secgdes: 1.
Sistemas moveis; 2. Jogos instrucionais; 3. Ambientes virtuais de aprendizagem.

6.1. Implementacdes para dispositivos moveis.

Os autores Atif et al. (2010) desenvolveram um sistema de aprendizagem
autdbnomo, chamado AWS que recupera um pacote de informacdes onde estdo descritos 0s
objetivos do estudante, suas preferéncias de aprendizagem e conhecimentos prévios. A
partir disso, o aplicativo monitora o processo de aprendizagem a fim de identificar
parametros ambientais relevantes, e traca um caminho inicial de aprendizagem. Para 0s
autores, a arquitetura proposta adapta experiéncias de aprendizagem de acordo com as
caracteristicas do ambiente e do estudante de forma transparente ao usuério, a fim de
atingir os objetivos indicados no seu pacote de informacdes.

J& os autores Han-Chieh et al. (2014) desenvolveram um sistema de aprendizagem
movel aplicado a redes sociais. As caracteristicas do estudante e suas interacdes com 0
ambiente fazem com que o sistema de recomendacdo se organize automaticamente para
liberacdo de materiais, objetos de aprendizagem e atividades. Os autores relatam,
entretanto, que a aplicacdo em redes sociais vai além da aprendizagem, porque abrange
mais do que os contetdos recomendados, ndo podendo ser definida a influéncia desse
ambiente no aprendizado do estudante.

Os autores Gémez et al. (2012) desenvolveram uma ferramenta, para dispositivos
moveis, de entrega de cenarios educacionais para a aprendizagem de lingua Inglesa, sendo
baseado em dois mecanismos adaptativos. O primeiro se refere a apresentacao polimérfica,
onde o sistema modifica as propriedades dos recursos, a fim de adapta-los quanto a
tamanho, formato, tipo, qualidade, de acordo com o dispositivo utilizado pelo estudante,
facilitando o acesso ao conhecimento. O segundo se refere a uma estrutura de
disponibilizagdo de contetdo através de uma arvore de decisdo, fazendo com que a entrega
de conteldos, atividades e recursos educacionais se adequem a situacdo de cada estudante,
como interesse, local de estudo e nivel de ruido.

Os autores Hwang et al. (2010) construiram um sistema mdvel adaptavel ciente de
contexto para um curso de ecologia de borboletas em uma escola primaria. A atividade
pratica propunha a observacdo em um ambiente real, com a orienta¢do do sistema gerado a
partir de um PDA (Personal digital assistants ou assistente pessoal digital), um
computador de médo que identificava a localizacdo do estudante a partir da leitura do RFID
fixado em cada planta. Os autores observaram que 0 experimento apresentou percepcdes
positivas quanto a motivacéo, eficacia e interatividade, mas dizem que em outras condicGes
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0s parametros do algoritmo devem ser adaptados, bem como o ambiente deve receber
novas informacdes para que seja possivel a formulacdo dos caminhos personalizados.

Ferndndez-Lopez et al. (2013) criaram uma Plataforma Interativa e Cooperativa de
Suporte a Aprendizagem (PICSA) ou (ICPSL) Interactive and Cooperative Platform to
Support Learning, tendo como objetivo tracar planos de atividades educacionais para
portadores de necessidades especiais. Nessa plataforma, os professores podem realizar a
personalizagdo de atividades e avaliagdes, atribuindo recursos e adaptando os perfis dos
usuarios, de acordo com caracteristicas especificas como nivel cognitivo, mobilidade e
capacidades sensoriais. Os autores chegaram a conclusdo de que o PICSA é uma boa
ferramenta de apoio as necessidades educacionais especiais adaptadas, pois ajuda a
desenvolver competéncias basicas, como memdria, escrita e habilidades motoras, através
de uma sequéncia de eventos. Além disso, permite a adaptacdo do perfil do estudante para
garantir uma aprendizagem mais significativa, podendo ser utilizado em outras areas.

Ako-Nai et al. (2012) desenvolveram uma plataforma com o objetivo de gerar
conteudos de acordo com a localizacdo do estudante em uma viagem de campo, para 0
curso de geografia. Para testar a aplicacdo o instrutor criou uma viagem de campo que
pode ser realizada por grupos de alunos ou individualmente, sem a presenca de um
instrutor, onde o dispositivo mével torna-se o guia da viagem. De acordo com a localizacdo
do estudante, identificada pelo GPS do dispositivo mével, o sistema chama a atencdo dos
estudantes para as caracteristicas geogréficas de interesse, além disso, proporciona
perguntas reflexivas e tarefas sobre o contetdo e permite anotacdes por parte dos alunos
com relacdo a viagem, a fim de atender ao nivel de aprendizagem do estudante e favorecer
uma aprendizagem significativa.

6.2. Jogos Instrucionais

Os autores Furio et al. (2013) criaram um jogo de realidade aumentada para
iPhone, com o objetivo de ensinar o multiculturalismo, toleréncia e solidariedade,
centrando os conhecimentos nos continentes Africano, Asiatico e Américas, Central e do
Sul. A fim de avaliar o jogo, foram criados jogos tradicionais com 0s mesmos objetivos do
jogo digital, para gerar um comparativo entre ambos. As criancas foram divididas em dois
grupos, sendo que o primeiro utilizou o jogo digital e depois o jogo tradicional; enquanto o
segundo teve a sequéncia inversa. Apbds o0 uso, 0s participantes responderam a
questionarios que aferiram os dados sobre a aprendizagem, usabilidade e satisfacdo. De
forma geral, o resultado foi satisfatério em ambos 0s jogos, apresentando melhoria de
aprendizagem.

Shih e Chen (2012) desenvolveram um jogo instrucional que teve por objetivo
explorar culturalmente uma universidade na cidade de Tainan, em Taiwan. O jogo
funciona como um guia pelas dependéncias da universidade, onde os alunos coletam as
informag®es necessarias para resolver um mistério. As dicas eram acionadas por QR Code
distribuidos em diversos locais da instituicdo, que permitiam 0 acesso a textos e atividades
gque os orientardo na sequencia do jogo. Ao terminar a atividade, os alunos ficaram
familiarizados com o campus e com a sua histdria. Os autores pretendem ainda, realizar
avaliagdes de aprendizagem, desempenho do sistema e satisfacdo do usuério.

6.3. Implementagdes para ambientes virtuais de aprendizagem

O sistema desenvolvido por Wu et al. (2010) tem por objetivo orientar a leitura em cursos
de inglés para ndo nativos, a fim de gerar um desempenho eficaz através de percursos de
aprendizagem adequados, de acordo com o conhecimento do estudante. Para validar os
resultados, s@o utilizados um grupo de experimento e um grupo de controle. O primeiro
recebe as sequéncias definidas pelo algoritmo e o segundo recebe leituras variadas. Ao
final do experimento, os participantes realizaram um teste para a avaliacdo do desempenho
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em ambos 0s grupos, onde os estudantes do grupo experimental tiveram uma pontuacao
maior do que os do grupo de controle. Os resultados indicaram que a abordagem de
recomendacdo promove a aprendizagem por motivagdo, pois permite uma melhora
significativa no aprendizado da lingua inglesa.

Os autores Ku e Chang (2010) criaram um sistema que fornece um modelo de DI,
além de ferramentas e atividades para os instrutores, e ambiente de aprendizagem
colaborativa para os estudantes. Esse sistema possui trés interfaces: a do professor, que
permite a criacdo de atividades, a geracdo do sequenciamento e do cronograma; a do
estudante, que apresenta o curso como um todo, alem de permitir a interagdo com outros
estudantes; e uma interface remota, criada a fim de auxiliar os estudantes e os professores,
orientando-0s quando conectados por dispositivos moveis. Segundo 0s autores o sistema
pode ser bem recebido, tanto pelos professores quanto pelos estudantes, por permitir acesso
via dispositivo movel, favorecendo uma estruturagdo de facil utilizacéo.

Os autores Jimoyiannis et al. (2011) apresentaram um Design Instrucional sobre
Web 2.0 desenvolvido a partir de um framework. A fim de validar o DI desenvolvido, os
autores aplicaram um curso com professores. Apds a aplicacdo do curso instrucional, 0s
professores responderam a um questionario sobre a viabilidade de implantacdo da Web 2.0
na educacdo. Os participantes ficaram satisfeitos com o curso montado a partir do
framework e alguns falaram que adotariam as ferramentas da Web 2.0 em outros cursos
instrucionais.

Wangenheim et al. (2013) apresentaram em seu trabalho um DI para ensinar os
tipos de dificuldades que podem ser encontradas no processo de gerencia de equipes no
desenvolvimento de projetos de software, bem como habilidades interpessoais importantes
na solucdo de problemas nesse contexto. Para avaliar a atividade, foram utilizados
questionarios para a coleta de dados. Algumas ameacas foram identificadas na avaliacdo,
como falta de comparagdo com outras atividades similares, falta de uma medida efetiva do
nivel de conhecimento do antes e depois da atividade, e a pequena quantidade de
participantes. Os autores identificaram que a dindmica utilizada teve um impacto positivo
em termos de motivacao, experiéncia e aprendizagem do usuario.

Santos et al. (2014) realizou, em seu trabalho o melhoramento de um DI através da
analise do seu histdrico, por meio da técnica de Learning Analytics. Para a avaliacdo criou-
se um curso ficticio de quatro fases com oito caminhos possiveis, sendo utilizada uma
técnica de simulacdo de estudantes para percorré-los. A partir dos resultados, foram
identificados 0s caminhos que mais obtiveram aprovagdes e as atividades que mais
resultaram em reprovacoes, estas Gltimas foram adaptadas ou alteradas para que atingissem
maior numero de perfis aprovados. Os autores concluiram que a aplicacdo das técnicas de
Learning Analytics apresentou informacges relevantes, que permitiram identificar
possiveis melhorias no DI dos cursos utilizados.

Os autores Vahldick e Knaul (2010) desenvolveram um ambiente com o objetivo
de gerenciar as atividades de construcdo de objetos de aprendizagem (OA). Para tanto,
tomaram como base 0 processo de Sophia, um modelo de desenvolvimento de material
instrucional com trés fases: projeto, desenvolvimento e distribuicdo. Estas trés fases de
Design Instrucional organizam a estrutura do curso por unidades, descrevendo o0s
objetivos, as atividades, conteldos e instrumentos de avaliacdo utilizados. Os autores
concluem que a maior contribuigdo do trabalho refere-se ao ambiente desenvolvido para
gerenciamento das atividades de criagéo de OA.

Menezes et al. (2013) desenvolveram uma AP denominada Debate de Teses. Para
tanto, definiram um cronograma de atividades, nas quais os estudantes debateriam sobre
uma proposicao qualquer que gerasse discussdo. O fechamento das atividades aconteceria
quando o professor fizesse um levantamento das principais convergéncias e divergéncias
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encontradas, havendo uma conversa sobre o assunto. A AP teve suporte tecnologico em
um editor de texto do tipo wiki. Para os autores a arquitetura desenvolvida contribuiu na
concretizacdo dos objetivos.

O objetivo do trabalho de Afonso (2014) foi utilizar a MDI para desenvolver aulas
virtuais para estudantes de licenciatura em enfermagem, realizadas no Moodle, tomando
como base os conceitos de DI Contextualizado. Os alunos deveriam planejar um roteiro de
aprendizagem, com objetivos, critérios de avaliacdo, contedo tedrico, um objeto virtual de
aprendizagem, atividades para nota e bibliografia de apoio. Foram construidas 33 aulas
virtuais que permitiram a préatica tecnologica e o desenvolvimento da criatividade e da
capacidade de inovacdo. Sendo assim, os futuros professores de enfermagem, tém a MDI
como guia para a compreensao da atividade proposta.

O trabalho de Machado (2013) teve por objetivo construir uma AP para a EAD
(Educacdo a Distancia) voltada para a populacédo idosa. Eles aplicaram um curso com um
grupo de idosos e coletaram dados através da fala, com entrevistas feitas com os alunos,
utilizando a escrita, com questionarios ao final de cada oficina, e a partir da observacdo das
acOes realizadas pelos alunos durante as aulas. A partir dos dados coletados sobre tipo de
conteudo, organizacdo do curso e tecnologias utilizadas construiu-se uma arquitetura que,
segundo os autores, pode ser reaproveitada em outros cursos a distancia que tenham como
publico-alvo pessoas idosas.

O estudo de Renaud e Cutts (2013) apresentou um DI construido para ajudar
estudantes a serem mais realistas na tomada de decisdes. Esse design baseou-se em trés
chaves de aprendizado: profundidade, amplitude e realismo; e sete estratégias
educacionais: feedback, tecnologia e inovacdo, cultura de aprendizagem, contextos
auténticos, colaboracdo, respeito as vozes individuais e envolvimento dos alunos na
avaliacdo. O DI desenvolvido abordou os topicos de engenharia social, biometria e
privacidade. O estudo mostrou que o desempenho da turma apresentou apenas dois
estudantes reprovados, de um total de 40 alunos. Ndo houve reclamacdes por parte dos
estudantes quanto a organizacdo de contetdos e de atividades, mas os autores falam da
necessidade de alguns ajustes para uma proxima utilizac&o.

7. Concluséo

A utilizacdo de tecnologias no intuito de promover a aprendizagem é uma fonte de
grandes pesquisas na area da educacdo. Entretanto, sem a implementacdo de estratégias
pedagoOgicas nessa utilizacdo, seu objetivo pode ndo ser atendido. Nesse sentido, as
metodologias de Design Instrucional, Arquiteturas Pedagdgicas e Planejamentos
Instrucionais surgem como uma alternativa para a estruturacdo do ensino.

Neste trabalho desenvolveu-se um MS a fim de encontrar implementa¢des de DI,
AP e Pl em ambientes virtuais voltados a educacdo que possuissem caracteristicas de
computacdo pervasiva. A busca foi dividida em duas partes, de acordo com o método
empregado: automatico e manual, resultando em 1.348 trabalhos. Os 18 artigos resultantes
do MS foram divididos em trés tematicas a fim de organizar melhor as analises, sendo elas:
implementacdo em sistemas moveis com seis artigos, jogos instrucionais com duas
publicacOes e implementacdes em ambientes virtuais de aprendizagem com dez resultados.

A partir dos textos resultantes deste MS, pode-se observar que apesar da utilizacéo
de metodologias de DI, AP ou Pl para o planejamento dos cursos, alguns dos autores ndo
deixaram claro o desenvolvimento do método em sua implementacdo. Outra caracteristica
que poderia ter sido mais explorada é a relagdo entre a computagdo pervasiva e as etapas
do planejamento das aplicagdes. Nos trabalhos resultantes deste MS, houve a
predominancia de adaptacfes ao contexto tecnologico (tipo de dispositivo) e de localizacéo
(espacial), enquanto que o contexto cognitivo do usuario (estilos cognitivos e expertise)
néo foi muito abordado.
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Esse estudo conclui apontando que ha um grande nimero de aplicacdes de
metodologias de DI, AP e Pl em ambientes virtuais voltados a educacéo ciente de contexto.
Apesar disso, a utilizacdo dessas metodologias pode ser alvo de estudos futuros, quando
aliadas a outras caracteristicas de contexto pouco identificadas neste trabalho, como é o
caso das caracteristicas individuais do estudante (nivel de conhecimento e estilos de
aprendizagem). Além disso, outras aplicacdes de DI, AP e Pl podem ser estudadas, como
no caso de mundos virtuais (ambientes tridimensionais), que ndo foram encontrados neste
MS, visto que este ambiente esta em expansdo como recurso de aprendizagem. Como
trabalhos futuros, pretende-se ampliar a string de busca, com o intuito de encontrar outras
implementacdes que utilizem DI, AP ou PI de forma mais especifica em ambientes virtuais
imersivos.
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