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EDITORIAL

EDITORIAL

Manuel Joaquim Silva de Oliveira', Gabriela Trindade Perry?

'Faculdade de Engenharias e Tecnologias da Universidade Pedagogica de
Maputo
’Programa de Pds-graduagao em Informatica na Educagao — Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS)

Nesta edicdo da Revista Informatica na Educacao: Teoria & Pratica, temos
a honra de apresentar um conjunto de pesquisas que reafirmam o papel
transformador das tecnologias digitais na educacao, com especial aten¢do a
inclusdo, a diversidade e ao engajamento significativo. Os artigos aqui reuni-
dos trazem contribuicoes teoricas e praticas que dialogam diretamente com
os desafios contemporaneos do ensino e aprendizagem mediados por tec-
nologias, revelando caminhos inovadores, éticos e sensiveis as necessidades
dos diferentes sujeitos educacionais.

No campo da inovacao tecnologica, o Benchmark de ambientes imersi-
vos de aprendizagem colaborativa fornece um mapeamento abrangente e
criterioso de plataformas educacionais baseadas em realidade virtual e am-
bientes digitais colaborativos. A andlise sistemadtica fortalece a tomada de
decisdes na adocao de tais tecnologias por educadores e pesquisadores, am-
pliando as possibilidades pedagogicas das experiéncias imersivas.

Com uma abordagem critica e poética, o artigo “A cesta — figuracdo para
um cooperativismo de plataforma experienciado em grupos de consumo so-
lidario” traz uma reflexdo sobre o uso das tecnologias digitais sob o prisma
da economia solidaria e do cooperativismo de plataforma. Inspirado por au-
toras como Donna Haraway e Ursula Le Guin, o texto propde novos sentidos
para a ética da tecnologia, desafiando modelos hegemonicos e promovendo
praticas mais cuidadosas, locais e inclusivas.

Ja o artigo “Explorando as potencialidades dos cursos MOOCs na forma-
cdo continuada de professores de ciéncias: Uma revisao sistematica” destaca
0s MOOCs como estratégias acessiveis e eficazes na formacao de professores.
A andlise das abordagens metodologicas e das tematicas abordadas revela o
potencial desses cursos para promover inovacdo e atualizacdo profissional
no ensino de Ciéncias.

O artigo “Docentes universitarios que ensefian en modalidad hibrida:
estudio de los factores que configuran su identidad profesional” analisa os
elementos constitutivos da identidade docente em um contexto universitario
que adota, desde sua origem, a modalidade hibrida, propondo um referen-
cial conceitual inovador para essa forma de ensino.

Em seguida, “Modelos pedagogicos em cursos STEM durante o Ensino
Remoto Emergencial: uma analise para definicdo de estratégias hibridas”
examina como diferentes institui¢cdes de ensino superior reagiram ao ensino
remoto durante a pandemia e prop8e quatro principios orientadores para
estruturar modelos pedagogicos hibridos sustentaveis.
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Na mesma direcdo de inovacao pedagdgica, o artigo “A utilizacdo de me-
todologias ativas e tecnologias digitais no desenvolvimento de produtos edu-
cacionais” apresenta uma analise de experiéncias no campo da Educagdo
Profissional e Tecnoldgica, destacando o papel das metodologias ativas e das
ferramentas digitais como catalisadoras de praticas educativas mais eficien-
tes e inclusivas.

Fechando esta edicdo, o artigo “SisCogni: Um aplicativo para suporte aos
professores da educacdo infantil na implementa¢do da inclusdo de alunos
com necessidades especiais” apresenta o desenvolvimento e validacao de
uma plataforma digital voltada ao apoio docente no acompanhamento cog-
nitivo de criancas com necessidades especiais, contribuindo para uma prati-
ca mais individualizada e acessivel.

InovaEduBr Summit 2024

O InovaEduBr Summit 2024, que teve como tema “A revolu¢do da edu-
cagdo com as novas tecnologias e inteligéncia artificial”, ocorreu entre 16
a 18 de abril de 2024, em Porto Alegre, e foi organizado em parceria pelo
Programa de Pos-Graduacdo em Diversidade Cultural e Inclusdo Social da
Universidade Feevale e pelo PPG em Informatica na Educacdo da Univer-
sidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). O objetivo fol proporcionar a
professores, pesquisadores, empreendedores, investidores e agentes publi-
COS avancgos ndo apenas tedricos, como praticos, no contexto da inovagdo em
educacdo. O evento reuniu lideres, académicos, profissionais e entusiastas
da educacao, tecnologia e inovacdo para explorar os avancos e desafios dina-
micos da inovacdo, com foco especial em debates sobre inteligéncia artificial
na sala de aula, como estratégias para promover a diversidade no ambiente
da tecnologia. Dos artigos apresentados e que passaram pelo ciclo de revisdo
por pares da nossa revista, os seguintes figuram na secdo especial dedicada
ao evento.

Abrimos a se¢do com o0 estudo “Gamificacdo e estado de Flow: O engaja-
mento de criancas com TDAH por meio do jogo Alfagame”, que investiga o
potencial dos jogos educativos adaptados para promover o estado de flow e
melhorar o engajamento de criancas com TDAH. Ao conjugar a gamificacdo
com a personalizacdo dos desafios, o artigo oferece pistas importantes para
0 desenho de experiéncias de aprendizagem mais inclusivas e motivadoras.

Na mesma linha de atencdo as individualidades dos aprendizes, o traba-
lho “Mapa Socioafetivo: funcionalidade para a recomendacao de Estratégias
Pedagogicas baseadas em Cendarios Socioafetivos” apresenta o desenvolvi-
mento de uma ferramenta aplicada ao AVA ROODA que utiliza dados socio-
afetivos para recomendar praticas pedagogicas personalizadas. Trata-se de
uma aplicacdo concreta da inteligéncia educacional com foco no bem-estar e
engajamento dos estudantes.

A proposta do “Debate de Teses Inclusivo” avanga no campo da inclusdo
ao propor uma Arquitetura Pedagogica que integra adultos autistas e ndo
autistas em um ambiente cooperativo de aprendizagem sobre neurodiversi-
dade. O uso da plataforma Vidya Network e a énfase nos mapas conceituais
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demonstram o compromisso com a equidade no acesso ao conhecimento e
com o reconhecimento das potencialidades de todos os sujeitos.

Finalizamos com uma importante contribuicdo a educagdo inclusiva e ao
ensino de computacdo desplugada: “Um material didatico 3-D para ensino de
modelagem de sisternas com UML”. A pesquisa desenvolve um material tatil
para alunos com deficiéncia visual, demonstrando que a inclusdo também
pode (e deve) alcangar areas tradicionalmente técnicas como a Engenharia
de Software, ressignificando as formas de representacdo e intera¢ao no ensi-
no de modelagem de sistemas.

Ao reunir estas investigacdes, esta edi¢do convida educadores, pesqui-
sadores e desenvolvedores a repensar as praticas educacionais no contexto
digital, sempre com atencdo as necessidades dos sujeitos, a ética do cuidado e
a poténcia das tecnologias como mediadoras do conhecimento. Acreditamos
que os caminhos apresentados aqui contribuem de forma significativa para
o fortalecimento de uma educag¢do mais justa, criativa e transformadora.

Boa leitura!
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BENCHMARK PARA A ANALISE DE AMBIENTES IMERSIVOS DE APRENDIZAGEM
COLABORATIVA

Benchmark para a analise de ambientes
imersivos de aprendizagem colaborativa

BenchmarkfortheAnalysisofImmersiveCollaborative
Learning Environments

Samara da Silva Brito!, Francisco Petronio Alencar de Medeiros?

Instituto Federal da Paraiba (IFPB) - Av. Primeiro de Maio, 720 - Jaguaribe,
Joao Pessoa - PB

brito.samara@academico.ifpb.edu.br, petronio@ifpb.edu.br

Resumo. Este benchmark analisa sistematicamente ambientes virtuais
imersivos (realidade virtual) e ndo imersivos (computador), no contexto
da pesquisa “Uma andlise das dimensdes cognitivas e sociais no processo
de aprendizagem imersiva”. A avaliacdo de 34 ambientes revelou: 17
multiplataforma, 24 com acesso publico, 23 ambientes de aprendizagem,
trés descontinuadas ou vendidas, 23 sdo multiplayer, 26 com interacdo tatil
virtual e sete atendem todos os critérios. Selecionaram-se o jogo educativo
Escape Simulator e o ambiente aprendizagem com propositos especificos
NetVerse Edu, para os experimentos da referida pesquisa. Conclui-se
que o benchmark é um método eficaz para orientar o uso pedagogico e
investigativo dessas tecnologias na educacio.

Palavras-chave: benchmark, ambiente imersivo de aprendizagem,
realidade virtual

Abstract. This benchmark systematically analyzes immersive (virtual
reality) and non-immersive (computer-based) virtual environments within
the context of the research project “An Analysis of the Cognitive and Social
Dimensions in the Immersive Learning Process.” The evaluation of 34
environments showed: 17 are multiplatform, 24 offer public access, 23 are
learning environments, three have been discontinued or sold, 23 support
multiplayer features, 26 include virtual tactile interaction, and seven meet
all criteria. The educational game Escape Simulator and the purpose-specific
learning environment NetVerse Edu were selected for the experimental phase
of the study. The benchmark proves to be an effective method for guiding the
pedagogical and investigative use of these technologies in education.

Keywords: benchmark, immersive learning environment, virtual reality

Recebido em dezembro de 2024 ¢ Aceito em maio de 2025 « Editora responsavel:
Gabriela T. Perry
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1. Introducao

A aprendizagem online tem buscado superar limitacdes tradicionais, pro-
movendo maior autonomia do aprendiz e respondendo as transformacoes
sociais da chamada Era do Conhecimento, marcada pelo valor social e eco-
nomico do saber. Apesar do avanco tecnoldgico, ainda sdo incipientes as mu-
dancas qualitativas na forma como concebemos e praticamos o ensino e a
aprendizagem — processo que permanece em estagio inicial, mesmo diante
do potencial transformador da Internet (Harasim, 2017). Diante deste cena-
rio, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) tém desempenhado um
papel estratégico ao facilitar o compartilhamento do conhecimento por meio
de materiais didaticos e recursos midiaticos, consolidando-se como a princi-
pal tecnologia de suporte a educacao a distancia e aos modelos hibridos de
ensino (Alves, Medeiros e Melo 2020 apud Santos et al., 2021).

A pandemia da COVID-19, ao exigir o distanciamento social, acelerou a
integracdo de tecnologias imersivas de simulacdo na educac¢do a distancia
(Allam et al., 2022). Essa medida foi adotada como uma alternativa para
superar desafios psicologicos-educacionais, promovendo maior atencao,
motivacdo e interacdo para aprendizes de diferentes faixas etarias (Lopez,
Chaux e Alvarez, 2022). Especificamente, os ambientes imersivos, acessados
por meio da realidade virtual (VR), oferecem uma plataforma tridimensional
(3D) que possibilita interacoes e aprendizado com pessoas, ambientes e ob-
jetos (Dasdemir, 2022). Além disso, esses ambientes persistentes favorecem
a interacdo social e econdmica dentro de espacos virtuais (Ritterbusch e Tei-
chmann, 2023). Embora os artigos avaliados no mapeamento sistematico de
Brito e Medeiros (2024) tenham reforcado a eficiéncia e a eficacia desses am-
bientes para a educagdo, ndo foram identificados estudos que realizassem
uma analise comparativa entre as plataformas de suporte a aprendizagem.

Alves, Medeiros e Melo (2020) destacam que as caracteristicas observa-
veis dos ambientes virtuais podem ser decisivas para a concorréncia da esco-
lha ou exclusdo de uma ferramenta para pesquisa ou uso educacional (San-
tos et al., 2021). Nessa perspectiva, o benchmark é definido como um método
cientifico para analisar classes, organizar e avaliar conhecimento, medindo
0 desempenho de aplica¢des, produtos e processos em diversas areas, in-
cluindo a tecnologia (Almeida, 2013 apud Santos et al,, 2021). Huynh-Cam et
al. (2021) acrescentam que o benchmark constitui um método eficaz para o
aprimoramento da gestao educacional, da inovagdo pedagogica e da quali-
dade do ensino a distancia no ensino superior.

No ambito do estudo futuro conduzido pelos mesmos autores, intitulado
“Uma analise das dimensdes cognitivas e sociais no processo de aprendiza-
gem imersiva”, o presente benchmark tem como objetivo sistematizar, clas-
sificar e comparar ambientes virtuais imersivos e ndo imersivos voltados a
aprendizagem colaborativa. A proposta inclui a identificacdo e selecdo de
um jogo educativo e de um ambiente de aprendizagem com proposito es-
pecifico para compor a fase experimental da investigacdo, ambos acessiveis
por meio de tecnologias de realidade virtual e dispositivos bidimensionais,
como computadores. Esses ambientes sdo definidos como cenario para futu-
ras analises de atencdo visual, de carga cognitiva e de colaboracao entre os
participantes durante a execucdo das atividades propostas. Fundamentada
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na teoria cognitiva e no socio-construtivismo, a abordagem adotada exami-
na caracteristicas em que esses ambientes podem promover o desenvolvi-
mento de habilidades cognitivas e sociais, permitindo comparar ambientes
Imersivos aos ndo imersivos no processo de aprendizagem.

Com base no levantamento dos ambientes imersivos e ndo imersivos, fo-
ram selecionados 34 ambientes virtuais para o benchmark, classificados por
critérios como disponibilidade ao publico, nivel de imersao (ou ndo imer-
sdo), potencial de promover aprendizagem, interacdo tatil virtual e colabo-
racao entre participantes. Essa categoriza¢do tem como proposito orientar a
escolha dos ambientes mais adequados para o experimento vinculado a este
benchmarck. Além disso, este trabalho visa fornecer subsidios metodologi-
cos para pesquisadores e educadores interessados em integrar tecnologias
imersivas a praticas pedagogicas, com potencial de promover aprendizagem
ativa, interacao tatil e trabalho em equipe.

2. Trabalhos relacionados

A revisdo “E-Learning Benchmarking in Higher Education” revela que o
benchmark é uma ferramenta valiosa para mensurar desempenho institu-
cional, eficiéncia de cursos, praticas pedagogicas e experiéncias dos alunos.
Apesar dos métodos variarem entre estudos, os autores recomendam a de-
fini¢do clara de metas, a escolha de indicadores relevantes e comparaveis,
e a coleta sistematica de dados sobre desempenho. O estudo conclui que o
benchmark pode fortalecer a gestao educacional, apoiar a inovacdo pedago-
gica e melhorar a qualidade da oferta de ensino a distancia (Huynh-Cam et
al.,, 2021).

Conforme descrito por Almeida (2013, apud Santos et al., 2021), as meto-
dologias de Melhoria Continua de Qualidade (MCQ) utilizam o benchmark
como um método para aplicar um paradigma cientifico, permitindo estru-
turar, organizar e manipular o conhecimento de um campo especifico para
avaliar produtos, servigos e processos de trabalho. Esse método tem sido ado-
tado em diversas areas, incluindo a Ciéncia da Computacdo, para analisar
classes e mensurar o desempenho de aplicagoes.

Diante disso, 0 artigo de Santos et al. (2021) empregou o benchmark devi-
do a necessidade de encontrar uma plataforma ou motor para o desenvolvi-
mento de um chatbot com propdsito especifico. Os autores analisaram 43 ce-
narios voltados para a criacdo de chatbots na educacdo, uma tecnologia que
tem se tornado cada vez mais relevante nas instituicdes académicas para
apoiar alunos e professores, especialmente com o crescimento do ensino a
distancia. Com base nas classes de problemas identificadas, determinaram
que o Rasa NLU era a opcdo mais adequada para essa situacdo. O estudo
corroborou que a abordagem do benchmark pode impulsionar o avango do
conhecimento sobre ferramentas por meio de comparacoes que facilitam a
tomada de decisoes.

Dessa forma, o benchmark possibilita a sele¢do precisa de um jogo edu-
cativo baseado em aprendizagem ativa, bem como de uma plataforma com
proposito especifico, abrangendo tanto ambientes imersivos quanto nao
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imersivos. Isso agrega valor ao estudo proposto ao viabilizar uma escolha
fundamentada e estratégica das ferramentas tecnoldgicas mais adequadas,
considerando suas caracteristicas e seu alinhamento com os objetivos da
pesquisa.

3. Método

O método deste estudo consiste no benchmark de ambientes imersivos e
ndo imersivos de aprendizagem para selecionar ambientes para 0s experi-
mentos. Conforme descrito por Santos et al. (2021), o processo de benchmark
é estruturado em cinco fases: Competitor Survey (analise dos competidores);
Definition of Classes (defini¢do das classes ou categorias); Problem Analysis
(investigacdo do problema); Details of the Problem Classes (detalhamento
das categorias); Analysis and Comparison (comparacdo e analise). Neste tra-
balho serdo consideradas as fases Competitor Survey, Definition of Classes,
Details of the Problem Classes e Analysis and Comparison.

O presente benchmark integra a pesquisa intitulada “Uma Anadlise das Di-
mensodes Cognitivas e Sociais no Processo de Aprendizagem Imersiva”, cujo
objetivo é investigar como ambientes imersivos e nao imersivos influenciam
o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais em contextos educa-
cionais. Por se tratar de uma comparacdo entre plataformas imersivas e ndo
imersivas de aprendizagem, foram definidas duas categorias de ambientes
de aprendizagem: um jogo educativo, utilizado de forma mais independente
como apoio a um topico especifico da disciplina, e uma plataforma de apren-
dizado com proposito especifico, integrada ao curriculo do curso/disciplina.
Ambos os tipos de ambiente devem ser acessiveis por meio de 6culos de
realidade virtual e computador ou dispositivo 2D. A analise concentra-se nas
capacidades técnicas, usabilidade e compatibilidade desses ambientes com
0s processos de aprendizagem, visando identificar caracteristicas que pos-
sam potencializar os resultados educacionais.

Na secdo “Andlise de competidores”, sera descrito o processo de busca das
plataformas candidatas, que foram essencialmente identificadas em artigos
cientificos e em sites de busca ou de jogos. Em seguida, a se¢ao “Defini¢do das
classes” apresentara as categorias necessarias para classificar os ambientes,
sejam eles imersivos ou nao, como recursos tecnoldgicos aplicaveis a edu-
cacdo. A terceira secdo “Detalhamento das classes de problema” oferecera
uma analise detalhada de cada uma dessas classes. Finalmente, na ultima
secdo “Resultados e discussoes”, focado em analises e comparagdes, serdo
apresentados os resultados a partir do cruzamento das informacoes, com a
classificacdo de todos os ambientes encontrados conforme as categorias es-
tabelecidas. O estudo ndo incluiu a fase de “Problem Analysis (Investigacdo
de problema)”, conforme proposta metodoldgica de Santos et al. (2021), pois
se trata de uma continuacdo do trabalho de Brito e Medeiros (2024), além
de estar vinculada a pesquisa futura “Uma analise das dimensdes cogniti-
vas e sociais no processo de aprendizagem imersiva” dos mesmos autores,
na qual a analise do problema ja foi previamente desenvolvida. Assim, o
presente trabalho da prosseguimento a investigacdo, concentrando-se nas
demais fases do benchmark.
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3.1 Analise de competidores

A fase de levantamento dos concorrentes iniciou-se com a definicdo de
duas principais fontes de busca para ambientes imersivos e ndo imersivos.
Na primeira etapa, foram coletados dados a partir de trabalhos relacionados,
extraidos do mapeamento sistematico de Brito e Medeiros (2024), além de
estudos relevantes sobre realidade virtual e ambientes imersivos realizadas
em indexadores como IEEE, Scopus, ACM, Science Direct e Wiley.

Apo6s a andlise dos artigos, 0 mapeamento sobre ambientes imersivos
no processo de aprendizagem ndo identificou nenhum trabalho especifico
de benchmark que proporcionasse um conhecimento sobre as plataformas
disponiveis. No entanto, foram encontrados artigos que desenvolveram ou
utilizaram plataformas existentes no mercado, com o objetivo de promover
maior aprendizagem e colaboracdo (Brito e Medeiros, 2024). Dentre os am-
bientes citados nos artigos, temos o estudo de Han, Tu e Huang (2023) que
desenvolveu o Edu-Metaverse, a integracdo do Moodle com o Opensim Vir-
tual World por Nunes et al. (2017); Pigultong (2022) utilizou o space.oi; Zhao,
Zhao e Wan (2022) propuseram a tutoria inteligente PLSEM, Hwang (2023)
fez uso do Frame VR, Franco Loup-Escande et al. (2023) adotaram o Smart
Grid MR; Zhang et al. (2023) usaram o Virbela; Quintana e Fernandez (2015)
projetaram a ilha TYMMI; Lo e Tsai (2022) construiram o VRAM; Danylec et
al. (2022) desenvolveram o Driver Training Framework e Garcia et al. (2023)
criaram o Miles Virtual World.

Na segunda etapa, além dos ambientes identificados nos artigos cientifi-
cos candidatos a selecdo, conforme os pré-requisitos estabelecidos pelo ben-
chmark, foram realizadas buscas em sites de pesquisa e em sites especializa-
dos em jogos e plataformas virtuais. O levantamento feito no Google resultou
na identificacdo de ambientes educacionais, como o VictoryXR e o Education
XR. A busca foi estendida a sites de jogos como Meta Store e Steam, dos quais
alguns eram direcionados a educacdo, mas nenhum tinha proposito especi-
fico. Ambientes como Spatial e VRChat podem ser adaptados para o ensino,
permitindo a inclusdo de arquivos de texto, videos e objetos 3D, criando ex-
periéncias para diversas atividades educacionais.

ApOs essa etapa de levantamento dos concorrentes em ambientes imer-
sivos e ndo imersivos, sera realizada a definicdo das classes fundamentais
dessa tecnologia no contexto do processo de aprendizagem.

3.2 Definicao das classes

As caracteristicas observaveis dos ambientes virtuais sdo fundamentais
para a escolha ou exclusdo de uma ferramenta em uma pesquisa ou para
seu uso educacional (Santos et al., 2021). A definicdo das classes € guiada
pela necessidade de obter um panorama abrangente do contexto estudado e
categoriza-las adequadamente para permitir um estudo comparativo entre
o0s elementos analisados, considerando que nem todas as categorias estardo
presentes em cada cendrio.

Brito e Medeiros (2024), no estudo “Desafios e oportunidades do meta-
verso na Educacdo: uma analise das fungdes cognitivas e implicacoes peda-
gogicas”, usaram mapeamento sistematico para investigar o potencial dos
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ambientes imersivos na promocdo de funcdes cognitivas, interacdo social
e construcdo de conhecimento. No mesmo ano, os autores analisam e com-
param niveis de atencdo, carga cognitiva e presenca social em ambientes
imersivos e ndo imersivos de aprendizagem, aprofundando o tema. O estudo
é orientado pela seguinte questdo: os ambientes colaborativos de aprendiza-
gem imersiva, com realidade virtual, conseguem reduzir a carga cognitiva,
intensificar a atencdo e aumentar a colaboracdo em atividades comparti-
lhadas em comparagdo com ambientes ndo imersivos em computador ou
dispositivo 2D? Para responder a essa pergunta, foram definidas métricas
relacionadas as dimensdes cognitivas e sociais, como: disponibilidade (se ¢
acessivel ou ndo ao publico), modo de acesso (imersivo com realidade vir-
tual ou ndo imersivo com computador ou dispositivo 2D), capacidade de
promover a aprendizagem, interacgdo tatil virtual e colaboracao (envolvendo
integrantes que trabalham juntos para alcangar objetivos ou resolver pro-
blemas).

Com base nessas métricas, a proxima se¢do traz uma analise detalhada
das classes estabelecidas, destacando suas caracteristicas e relevancia no
contexto educacional.

3.3 Detalhamento das classes de problema

As classes foram definidas a partir do desafio de obter conhecimento so-
bre os ambientes imersivos e ndo imersivos de aprendizagem, com o objeti-
vo de identificar aqueles que apresentam menos limitacoes para aplica¢do
e com mais recursos que possam expandir as possibilidades de ensino. O
primeiro aspecto considerado foi a disponibilidade, levando em conta se o
ambiente fol descontinuado ou se ndo ¢ acessivel ao publico.

A pesquisa também possibilitou a divisao das classes em ambientes imer-
sivos e ndo imersivos, buscando assegurar que as plataformas desenvolvi-
das fossem acessiveis tanto por VR quanto em computadores ou dispositivos
2D, garantindo maior facilidade de acesso e abrangéncia do publico. Outro
aspecto relevante € o nivel de interacgdo tatil virtual, que possibilita ao usu-
ario manipular objetos 3D, incluindo a¢des como pegar, segurar, rotacionar
e soltar. Por fim, destaca-se a importancia de ser um espago colaborativo, ou
seja, um ambiente que permita a participacdo de dois ou mais usuarios, pos-
sibilitando a colaboragdo para a solucdo de um problema ou atividade em
comum. O Quadro 1 apresenta todas as classes definidas e seus respectivos
detalhes.

Quadro 1: Detalhamento das classes de problema
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CATEGORIAS DESCRICAO

Disponibilidade reduzida de ambientes imersivos
voltados a aprendizagem (Barbosa, Silva, Gasparini,
Disponivel ao publico |Darin e Barbosa, 2021), agravada por descontinuidade
financeira e restri¢des institucionais que bloqueiam ou
excluem o acesso.

O ambiente imersivo é acessado por dculos Head-
mounted display que oferece alto nivel de presenga
através de interfaces sensoriais, motoras e sensorio-
motoras (Dincelli e Yayla, 2022).

O ambiente ndo imersivo € a tecnologia acessada por
Nao imersivo meio de um computador ou dispositivo 2D (Dincelli e
Yayla, 2022).

Ambientes imersivos de aprendizagem melhoram a
Ambiente virtual de experiéncia do usudrio, elevando atencdo, percepcao e
aprendizagem memdria, com eficadcia comparavel ou superior a outros
recursos educativos (Brito; Medeiros, 2024).

Interacdo tatil virtual  |O reconhecimento e/ou a manipulacdo de objetos na
(manipulacdo do objeto [visdo tridimensional em RV melhoraram o desempenho
3D) em exercicios e atividades (Lee; Hwang, 2022).

A conectividade e a interatividade no ambiente imersivo
viabilizam o compartilhamento de informacd&es

Suporta trabalho com rapidez, facilidade e eficiéncia, utilizando-se
colaborativo de ferramentas de colaboracdo como bate-papo,
compartilhamento de arquivos, ferramentas de trabalho
colaborativo e outras (Ye; Wang, 2022).

Imersivo

Fonte: Dados da pesquisa

O detalhamento das classes de problema possibilita a realizacdo de um
estudo comparativo e uma analise aprofundada dos ambientes imersivos
e ndo imersivos voltados para o processo de aprendizagem disponiveis no
mercado. Essa investigacdo é fundamental, pois fornece uma visdo abran-
gente dos resultados, permitindo um entendimento mais claro do panorama
atual desses ambientes. A secdo “Resultados e discusstes” evidenciara as im-
plica¢des e nuances identificadas ao longo da analise.

4. Resultados e discussoes

Ap0s a realizagdo do benchmark dos ambientes de aprendizagem dispo-
niveis nas versdes imersiva e ndo imersiva, com foco na experiéncia multi-
player para atividades conjuntas em plataformas de aprendizagem de propo-
sito especifico ou em jogos educacionais, foi possivel identificar os ambientes
que contemplaram as classes de problemas, consideradas as mais pertinen-
tes para a educacdo. A Tabela 1 apresenta uma sintese dos ambientes imer-
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sivos e ndo imersivos com base em sua disponibilidade, categorizados como
ambientes virtuais de aprendizagem, interacdo tatil virtual e colaboracao.

Tabela 1. Benchmark para andlise de ambientes imersivos e ndo imersivos com
proposito de aprendizagem colaborativa

. . AMBIENTE INTERACAO SUPORTA

ELC%/EFD(?;‘M AS %Eggﬁ‘{% IMERSIVO ?II\?]?RSIVO VIRTUAL DE TATIL TRABALHO
APRENDIZAGEM VIRTUAL  COLABORATIVO

3D Organon XR Sim Sim Néo Sim Sim Néo
AltspaceVR* Nao Sim Sim Nao Sim Sim
Brink Traveler Sim Sim Naéo Sim Sim Nao
Buzz Aldrin: Sim Sim Nao Sim Nao Nao
Cycling
Pathways to
Mars
Driver Nao Sim Nao Sim Sim Nao
Training
Framework
Edu-Metaverse Sim Sim Nao Sim Nao Sim
Education XR  Sim Sim Nao Sim Sim Sim
Escape Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Simulator
Frame VR Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Futuclass Sim Sim Nao Sim Sim Naéo
Education
Meta Horizon  Sim Sim Néao Néao Sim Sim
Worlds
Metaverso FTD Sim Sim Sim Nao Nao Nao
Metaverse Sim Sim Sim Sim Sim Sim
learning
Miles Virtual Nao Sim Sim Sim Sim Sim
World
Mozilla Hubs* Na&o Sim Sim Nao Sim Sim
NASA’s Sim Sim Nao Sim Nao Nao
Exoplanet
Excursions
NetVerse Edu  Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Noun Town VR Sim Sim Nao Sim Sim Nao
Opensimulator N&o Nao Sim Nao Nao Sim
Paradiddle Sim Sim Nao Sim Sim Sim
PLSEM Néao Sim Nao Sim Sim Sim
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Roblox Sim Sim Sim Nao Sim Sim
Smart Grid MR Na&o Sim Nao Sim Sim Sim
Spatial Sim Sim Sim Nao Sim Sim
Subnautica Sim Sim Sim Nao Sim Nao
Tipagem Sim Sim Sim Sim Sim Néo
sanguinea -
Telesapiens
TYMMI - Nédo Néo Sim Néo Sim Sim
Second Life *
Vermilion - VR Sim Sim Nao Sim Sim Sim
Painting
VictoryXR Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Virbela Sim Sim Sim Nao Nao Sim
VirtualSpeech  Sim Sim Sim Sim Nao Sim
VRAM Néo Néo Sim Sim Nao Sim
VR Chat Sim Sim Sim Nao Sim Sim
VR Drive Sim Sim Sim Sim Sim Nao
School

Fonte: Dados da pesquisa

Os resultados da pesquisa revelaram um total de 25 ambientes acessiveis
ao publico, conforme a anélise do estado da arte e de buscas na internet.
Entre eles, destacam-se: 3D Organon XR, Brink Traveler, Buzz Aldrin, Edu-
-Metaverse, Education XV, Escape Simulator, Frame VR, Futuclass Education,
Meta Horizon Worlds, Metaverso FTD, Metaverse learning, NASA’s Exopla-
net Excursions, Netverse Edu, Noun Town VR, Paradiddle, Roblox, Spatial,
Subnautica, Tipagem sanguinea - Telesapiens, Vermilion - VR Painting, Vic-
toryXR, Virbela, VirtualSpeech, VR Chat e VR Drive School. Dependendo do
tipo de cadastro, os usudrios podem acessar diferentes recursos, incluindo
beneficios exclusivos para certas categorias. Dos ambientes virtuais anali-
sados, trés ambientes foram marcados com asterisco, indicando que foram
descontinuados ou vendidos, e, portanto, ndo estdo mais disponiveis em for-
mato imersivo ou nédo imersivo. E importante ressaltar que atualizacdes so-
bre essas remocoes ndo foram buscadas, pois estavam fora do escopo deste
benchmark.

A continuidade do estudo revelou a presenca de 17 ambientes multi-
plataforma (imersivo e ndo imersivo), o que evidencia o investimento no
desenvolvimento de ambientes virtuais diversificados. Esses ambientes in-
cluem: AltspaceVR, Escape Simulator, Frame VR, Metaverso FTD, Metaverse
learning, Miles Virtual World, Mozilla Hubs, NetVerse Edu, Roblox, Spatial,
Subnautica, Tipagem sanguinea - Telesapiens, VictoryXR, Virbela, VirtualS-
peech, VR Chat e VR Drive School. Esse numero reflete o esforgo continuo em
tornar as tecnologias mais versateis, visando superar barreiras tecnologicas
e otimizar experiéncias. Aléem disso, esses ambientes permitem a integra-
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cdo simultanea de diferentes tecnologias dentro de uma unica aplicagdo, em
tempo real, o que contribui para ultrapassar limitacdes e expandir a acessi-
bilidade para um publico mais amplo. Essa sinergia tecnologica ndo apenas
melhora a usabilidade, mas também democratiza o acesso, possibilitando
que mais pessoas se beneficiem das inovagoes.

A pesquisa constatou que 23 plataformas disponibilizam salas dedicadas
ao compartilhamento de conhecimento teorico e a realizacao de atividades
praticas, com metodologias ativas e socio-construtivistas de aprendizagem.
Entre os ambientes estudados, incluem-se: 3D Organon XR, Brink Traveler,
Buzz Aldrin, Driver Training Framework, Edu-Metaverse, Education XV, Es-
cape Simulator, Frame VR, Futuclass Education, Metaverse learning, Miles
Virtual World, NASA’s Exoplanet Excursions, NetVerse Edu, Noun Town VR,
Paradiddle, PLSEM, Smart Grid MR, Tipagem sanguinea - Telesapiens, Ver-
milion - VR Painting, VictoryXR, VirtualSpeech, VRAM e VR Drive School. A
integracao entre teoria e pratica fortalece a compreensdo dos conteudos e
estimula habilidades cognitivas, como atencdo e percepcdo (Brito; Medeiros,
2024). Nas plataformas educativas focadas em aprendizagem ativa e em am-
bientes com objetivos especificos, 0s usudrios sdo incentivados a resolver
desafios para avancar nas fases e/ou aprofundar o conhecimento em deter-
minados temas. Essas salas oferecem recursos variados — jogos interativos,
textos, quizzes, puzzles e atividades complementares — proporcionando de-
safios ludicos e envolventes.

Os dados revelam o interesse e a capacidade de promover atividades co-
laborativas por meio de tecnologias inovadoras, fundamentais para o desen-
volvimento de habilidades cognitivas e sociais. Os 23 ambientes que viabili-
zam a colaboracdo foram: AltspaceVR, Edu-Metaverse, Education XV, Escape
Simulator, Frame VR, Meta Horizon Worlds, Metaverse learning, Miles Vir-
tual World, Mozilla Hubs, NetVerse Edu, Paradiddle, PLSEM, Roblox, Smart
Grid MR, Spatial, TYMMI - Second Life, Vermilion - VR Painting, VictoryXR,
Virbela, VirtualSpeech, VRAM e VR Chat. Dentre essas 23 plataformas, al-
gumas oferecem funcionalidades multiplayer com capacidade para numero
ilimitado de participantes simultaneos. A navegacao livre, combinada com
a comunicacdo e as atividades conjuntas, garantem a colabora¢do em am-
bientes imersivos e ndo imersivos. Tais ambientes incentivam a interagdo
social, a troca de conhecimento e o aprendizado mutuo, ampliando o enga-
jamento e facilitando a integracdo da teoria com atividades praticas. Nesse
contexto, a aprendizagem mediada pela tecnologia configura-se como um
processo que integra dimensdes bioldgicas, psicologicas e sociais, valorizan-
do a subjetividade e o papel ativo do aprendiz (Leentjens e Smith, 2023),
fundamentando-se no discurso interativo e na colaboracdo entre estudantes
e docentes, elementos essenciais para a construgao coletiva e significativa do
conhecimento (Harasim, 2017).

Alem disso, 26 ambientes possuem objetos 3D que simulam objetos reais,
permitindo visualizacdo e manipulacdo, o que contribui para a compreen-
sdo e solucdo das atividades propostas. Entre esses ambientes incluem-se: 3D
Organon XR, AltspaceVR, Brink Traveler, Driver Training Framework, Edu-
cation XV, Escape Simulator, Frame VR, Futuclass Education, Meta Horizon
Worlds, Metaverse learning, Miles Virtual World, Mozilla Hubs, NetVerse Edu,
Noun Town VR, Paradiddle, PLSEM, Roblox, Smart Grid MR, Spatial, Subnau-
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tica, Tipagem sanguinea - Telesapiens, TYMMI - Second Life, Vermilion - VR
Painting, VictoryXR, VR Chat e VR Drive School. Os elementos graficos meta-
foricos, funcionando de modo semelhante ao mundo fisico, facilitam a co-
municacdo e a interagdo social em ambientes 3D, intensificando a sensagdo
de presenca e a colaboracdo, enriquecendo a imersao e o aprendizado dos
usuarios. Cabe aos designers criar experiéncias virtuais que possibilitem aos
usuarios incorporar-se aos ambientes digitais de forma relacional e significa-
tiva, permitindo que seus corpos fisicos atuem e sejam afetados pelo mundo
virtual, construindo sentidos por meio da interagdo, do toque e da atencao
dirigida (Dourish, 2001 apud Desnoyers-Stewart, Antle & Riecke, 2025).

Entre os ambientes analisados no benchmark, sete contemplaram todas
as classes: Escape Simulator; FrameVR, Metaverso Learning, Miles Virtu-
al World, Netverse Edu, Telesapiens e VictoryXR. Esses ambientes variam
quanto ao modelo de acesso (publico ou privado), ambienta¢do, métodos de
aprendizagem e limite de usudrios, e cada um possui um objetivo especifico.
Por exemplo, o Escape Simulator é focado em desafios e raciocinio logico
em um formato de jogo de fuga; FrameVR permite criar ambientes perso-
nalizados para reunioes e interacdes sociais; Metaverso Learning dedica-se
a experiéncias educacionais; Miles Virtual World foca em experiéncias vol-
tadas para criangas; NetVerse Edu simula um laboratorio para o ensino de
redes de computadores; Telesapiens é voltado para a educacao médica, com
simulacOes praticas; e VictoryXR abrange uma ampla variedade de topicos
educacionais. A versatilidade dessas plataformas ressalta sua capacidade de
adaptacdo a diferentes objetivos pedagogicos e publicos-alvo. Essa diversida-
de foi determinante na selecdo dos ambientes mais adequados para experi-
mentos especificos.

O benchmark buscou selecionar um jogo educacional e uma plataforma
de propdsito especifico que atendesse aos parametros analisados, visando a
realizacdo de experimentos para investigar atencao, carga cognitiva e cola-
boracdo. Foram escolhidos o Escape Simulator e o NetVerse Edu. O primei-
ro, um jogo do género escape room, utiliza aprendizagem ativa para abordar
temas interdisciplinares, estimulando a resoluc¢do de enigmas por meio de
interpretacdo, experimentacdo e logica. Fundamentadas no construtivismo,
essas atividades promovem colaboracdo pratica e reflexiva, favorecendo a
autonomia no aprendizado (Prince, 2004 apud Lopez-Pernas, Gordillo, Barra
e Quemada, 2019). Ja o NetVerse Edu, voltado ao ensino de redes de compu-
tadores, combina teoria e praticas interativas, como jogos e quizzes. Basea-
da no socio-construtivismo de Piaget e Vygotsky, a plataforma incentiva a
construcdo ativa do conhecimento por meio da interacdo com o ambiente e
0 grupo. Ambas as abordagens desenvolvem habilidades como trabalho em
equipe, lideranca e pensamento criativo, além de aumentar o engajamento e
o0 aprendizado (Lopez-Pernas et al., 2019).

A analise dos ambientes selecionados revela padrdes significativos, como
mostrado na Imagem 1, que compara a distribuicdo de 31 ambientes imer-
sivos e 20 ndo imersivos em categorias como “Ambiente Virtual de Aprendi-
zagem”, “Trabalho Colaborativo” e “Interacdo Tatil Virtual”. Nos ambientes
imersivos, destaca-se uma maior concentracdo na intersecao das trés cate-
gorias, com 11 ambientes que combinam todas as funcionalidades (apren-
dizagem, colaboracdo e interacao tatil); sete ambientes com a combinagdo
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de “Ambiente Virtual de Aprendizagem” com “Interacdo Tatil Virtual”; e seis
ambientes que integram a “Interacdo Tatil Virtual” e o “Trabalho Colabo-
rativo”. Entre os ambientes ndo imersivos, os maiores resultados foram da
intersecdo total contendo seis ambientes e a combinac¢do entre “Interacdo
Tatil Virtual” e o “Trabalho Colaborativo” com, também, seis ambientes. Em
ambas as distribuicdes, apenas um ambiente em cada tipo (imersivo e ndo
imersivo) ndo se enquadra em nenhuma das categorias especificadas, evi-
denciando a predominancia de ambientes que buscam oferecer funcionali-
dades integradas e abrangentes.

Figura 1. Diagrama de Venn ilustrando a quantidade de ambientes imersivos e
ndo imersivos classificados conforme as categorias analisadas

31 Ambientes imersivos 20 Ambientes ndo imersivos

Ambiente Ambiente
Virtual de Virtual de
Aprendizagem Aprendizagem
02 0
02 02
®
Trabalho Trabalho
Colaborativo 06 Colaborativo 06
01 02
H
)

Fonte: Dados da pesquisa

Embora este benchmark tenha sido criterioso na selecdo e categoriza-
cdo de plataformas imersivas e ndo imersivas, algumas restrigdes devem ser
consideradas. A principal limitagdo diz respeito a auséncia do acompanha-
mento de atualizac¢Oes continuas sobre a disponibilidade das plataformas, o
que pode impactar a validade de alguns dados a longo prazo. Além disso, o
levantamento se concentrou em ambientes com acesso publico ou académi-
co, 0 que exclui plataformas corporativas restritas que poderiam apresentar
recursos relevantes. A diversidade de objetivos das plataformas também tor-
na a comparac¢do mais desafiadora, ja que nem todas foram projetadas com
foco educacional. A analise ndo incluiu avaliac¢des praticas com usudrios fi-
nais, limitando-se a uma abordagem descritiva e classificatoria.

Em sintese, o benchmark realizado sistematizou informacoes sobre am-
bientes imersivos e ndo imersivos, gerando conhecimento que pode orien-
tar futuras pesquisas e praticas pedagogicas. O estudo revelou uma diver-
sidade de ambientes virtuais educacionais acessiveis ao publico, com foco
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em experiéncias multiplataforma que promovem aprendizado interativo e
colaborativo. Muitos desses ambientes oferecem recursos como objetos 3D
para simulacdo realista e atividades praticas que integram teoria e pratica,
ampliando o engajamento e o desenvolvimento de habilidades dos usudrios.
Alguns ambientes se destacam por abrangerem todas as funcionalidades es-
senciais, incluindo aprendizado, colaboracdo e interacdo tatil, mostrando-se
versateis para atender a diferentes objetivos educacionais e publicos. E va-
lido ressaltar que esses ambientes podem ser aprimorados com atualizactes
de recursos e ferramentas ao longo do tempo. A comparacdo entre ambien-
tes imersivos e ndo imersivos evidencia a tendéncia de criar espacos educa-
cionais adaptaveis as demandas contemporaneas.

5. Conclusao

A presente pesquisa sistematizou e integrou informagdes provenientes
do estado da arte e do mercado, oferecendo um panorama abrangente atu-
alizado sobre jogos educacionais e plataformas de aprendizagem com pro-
positos especificos. Essa andlise permitiu identificar as principais caracteris-
ticas dos ambientes avaliados, como acessibilidade, modos de uso imersivo
e ndo imersivo, capacidade de estimular a aprendizagem, interacdo virtual
tatil tridimensional e suporte para colaboracdo. Os resultados possibilitaram
uma comparagdo entre os diversos ambientes imersivos e ndo imersivos,
destacando aqueles com maior capacidade de enriquecer o processo edu-
cativo. A partir deste estudo, conduzido pelos mesmos autores, foi possivel
selecionar, para a pesquisa experimental futura intitulada “Uma Andlise das
Dimensdes Cognitivas e Sociais no Processo de Aprendizagem Imersiva”, o
“Escape Simulator” e o “Netverse Edu” como ambientes de aprendizagem
interativos - imersivos e ndo imersivos - que adotam estratégias voltadas ao
desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais e colaborativas, com o
proposito de subsidiar experimentos destinados a investigacao da atencao,
da carga cognitiva e da colaboracao.

O estudo destacou que, embora 0s ambientes imersivos e ndo imersivos
oferecam solugdes praticas para a educacdo, nem todos possuem 0s recursos
para proporcionar uma experiéncia de aprendizagem transformadora. De
fato, quanto menos limitacdes houver em um ambiente, maior sera o poten-
cial para promover o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais
nos usudrios. Além disso, deve-se reconhecer que muitos desses ambien-
tes tétm a capacidade de evoluir com o tempo, incorporando atualizac¢des e
recursos tecnologicos inovadores que os tornam ainda mais adequados as
demandas dindmicas e em constante transformacdo da educa¢do moderna.
Nesse contexto, é fundamental que professores, profissionais da area de pe-
dagogia, como psicopedagogos, além de estudantes e desenvolvedores, es-
tejam atentos as atualiza¢des e melhorias dessas plataformas, garantindo a
plena exploracdo de seus potenciais educativos e alinhando as ferramentas
as necessidades especificas de seus contextos de ensino e aprendizagem.

Esses dados fomentam um conhecimento ndo apenas para futuros pes-
quisadores, mas também para educadores e profissionais de apoio pedago-
gico, pois oferecem subsidios para uma tomada de decisdo mais informada,
pratica e estratégica. A categorizacao apresentada neste artigo, fundamenta-
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da no método de benchmark, proporciona uma base solida para compreen-
der as possibilidades e limitacdes de cada ambiente analisado. E importan-
te ressaltar que esses ambientes devem ser cuidadosamente avaliados com
base nos objetivos educacionais especificos, permitindo que oferecam uma
experiéncia de aprendizagem envolvente e alinhada as particularidades de
cada area de estudo e perfil de usuario.
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Resumo. Este artigo discute experiéncias que se aproximam do chamado
cooperativismo de plataforma, a partir de cinco iniciativas, trés grupos
de consumo responsavel (GCRs) e duas cooperativas de consumo. Foram
realizadas oficinas e entrevistas com estes coletivos, a partir das quais
a cesta, que ali constitui-se elemento organizador do trabalho, apareceu
de modo significativo nas narrativas. Inspiradas em Ursula Le Guin
e Donna Haraway, tomamos entdo a cesta como uma figuracido para o
cooperativismo de plataforma, problematizando o uso, producéo e efeitos
das tecnologias. Substituindo as abordagens heroicas e patriarcais da
tecnologia por modos mais localizados e cuidados de pensar sua ética.

Palavras-chave: economia solidaria, consumo responsavel,
cooperativismo de plataforma.

Abstract. This article discusses experiences that align with the so-
called platform cooperativism, based on five initiatives: three responsible
consumption groups and two consumer cooperatives. Workshops and
interviews were conducted with these collectives, through which the carrier
bag, an element that organizes their work, emerged significantly in their
narratives. Inspired by Ursula Le Guin and Donna Haraway, we take the
basket as a figuration for platform cooperativism, problematizing the use,
production, and effects of technologies. This approach replaces heroic and
patriarchal perspectives on technology with more localized and caring ways
of thinking about its ethics.
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1. Introducao

Os avangos no desenvolvimento de softwares e a cultura do trabalho que
caminha para uma organiza¢do cada vez mais comum por meio de plata-
formas suscitam debates sobre a economia e a produgdo de subjetividade.
Como uma critica a termos como “economia do compartilhamento”, que des-
consideram as condic¢des de trabalho e a propria impossibilidade de compar-
tilhar encargos e experiéncias em uma dindmica de trabalho precarizado,
surge o conceito de capitalismo de plataforma (Vasconcelos; Gomes, 2023).

Este artigo € parte de uma pesquisa de doutorado que investigou
grupos que procuram estabelecer relagdes diferentes com o consumo e a
producdo. Especialmente por meio da compra coletiva de alimentos e ou-
tros produtos, advindos de empreendimentos de economia solidaria e da
agricultura familiar agroecoldgica. Trata-se de trés grupos de consumo res-
ponsavel (GCRs) que funcionam no Rio Grande do Sul e duas cooperativas de
consumo, uma no mesmo estado e outra na Argentina. Utilizamos, no titulo
do texto, o termo grupos de consumo solidario, por abarcar ambos os forma-
tos de empreendimento econdmico solidario. Na pesquisa, foram abordados
processos de subjetivacdo, a producdo de atencdo em relacdo ao consumo e
relacdes que englobam agentes humanos e ndo-humanos. As plataformas e
softwares sdo parte importante destes coletivos.

O funcionamento dos grupos pesquisados conta com a participagdo
de caixas ou cestas, que comportam sobretudo alimentos. Outro elemento
organizador destes coletivos sdo plataformas digitais que expdem estes pro-
dutos e nos quais eles podem ser comprados. A alimentacdo e aquilo que é
pautado politicamente sobre ela é um tema congregador que movimenta e
produz a vida individual e familiar dos participantes, a0 mesmo tempo que
compde coletivos maiores e dispara processos de autogestao e participagdo
que intervém ali e para além dali.

O papel das caixas ou cestas se dd ndo apenas no sentido de comportar
produtos até que cheguem aos consumidores, mas de demandar o trabalho
coletivo de separacdo, organizacdo e acondicionamento do que foi compra-
do. E parte do processo de participar de um grupo de consumo responsavel,
eventualmente, organizar a cesta do outro. Diferente da experiéncia no su-
permercado, na qual em geral enchemos nosso proprio carrinho e saimos
carregando os itens comprados em sacolas plasticas, por vezes com ajuda de
um trabalhador da empresa, nos centros de distribuicdo, especialmente dos
GCRs, o trabalho voluntario antecede o consumo. Este fator é apontado como
um dos maiores entraves na sustentacdo destes coletivos, uma vez que 0s
associados tém dificuldade de dispor tempo para tal atividade. Também € no
trabalho voluntario que se da parte importante da convivéncia entre pares e
da construcdo de um padrédo diferente de consumo, menos individualizado.

Foram realizadas oficinas com o0s sujeitos coletivos da pesquisa, bem
como entrevistas individuais posteriores a estas para acompanhar as rever-
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beracoes da atencdo conjunta (Caliman et al, 2021) produzida no encontro.
Nas sessdes seguintes, debateremos, a partir de reflexdes feitas nas oficinas,
sobre as especificidades de um cooperativismo de plataforma, ensaiado e
experienciado por estes grupos. Constituindo-se, portanto, uma critica as re-
lacGes de trabalho e consumo do que vem sendo chamado de capitalismo de
plataforma. Esta se da como um processo educativo, no sentido de permitir
o0 direcionamento atencional para o consumo, a alimentacao e 0s processos
produtivos.

2. Estratégia metodoldgica

Esta pesquisa se deu por meio da realizacdo de oficinas (Spink; Mena-
gon; Medrado, 2014; Kroeff; Gavillon; Markuart, 2017) com empreendimen-
tos de economia solidaria organizados em torno do consumo, bem como de
entrevistas com os participantes que se dispuseram. Os encontros aconte-
ceram por meio da plataforma virtual de reunioes jitsi meet. Tivemos como
inspiracdo metodoldgica a cartografia (Passos; Kastrup; Escossia, 2015) em
uma perspectiva imbricada com a pesquisa-intervencao.

Fizemos oficinas com trés diferentes GCRs e duas cooperativas de
consumo, tendo sido convidados também produtores naqueles em que hou-
ve possibilidade: relacdo estreita com os consumidores, acesso a internet,
interesse, dentre outras condic¢des. As oficinas tiveram duracdo de aproxi-
madamente uma hora e meia. Os encontros abordaram duas questdes nor-
teadoras. A primeira se referiu aos aprendizados vividos no grupo durante
o tempo de participacdo até o presente momento. A forma como ela foi colo-
cada nas oficinas pode ser sintetizada assim: “Que aprendizados voces tive-
ram, ao participar do grupo, que foram surpreendentes ou inesperados?” A
escolha desta pergunta se deu como uma forma de ampliar a narrativa para
além da proposicao politica e caracterizagdo destes grupos, adentrando nas
experiéncias concretas.

A segunda questdo foi um exercicio imaginativo. Questionou como 0s
participantes supunham que o grupo de consumo estaria em dez anos. Se
ele existiria ou ndo, como seriam as participagoes, que tecnologias estariam
envolvidas. Estas perguntas tiveram o objetivo de investigar e promover o
pensar coletivo sobre futuros possiveis a serem conjuntamente vividos.

Ao propor a nogdo de cooperativismo de plataforma e seus principios,
Scholz (2016) ancora-se em experiéncias existentes e outras ainda imagina-
das. Em dialogo com o autor e a partir da analise das reflexdes realizadas nas
oficinas, destacamos a cesta como uma figuracdo do que seria o cooperati-
vismo de plataforma ja experienciado e também com elementos a imaginar
pelos grupos de economia solidaria. Uma figuracdo ndo é algo falso, mas
uma imagem ou outro tipo de metafora performativa que provoca/precipita
a existéncia de outros mundos a partir de praticas da realidade.

Gavillon (2019), discutindo o conceito proposto por Haraway (1997) e re-
lacionando com a tematica do ensino-aprendizagem, descreve a figuracdo
como a oferta de micromundo ao outro, de modo que ao aceitar este convite
novas acoes se tornam possiveis. O autor afirma que as figuracoes podem
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ser ficcOes, mas ndo estdo descoladas da materialidade do mundo onde sdo
produzidas. Estdo relacionadas a figuras, mas nao sao sempre ou somente
imagens. Podem se organizar de diferentes formas e tém a finalidade de nar-
rar uma subjetividade alternativa, com dimensdo experiencial, e, podendo
ser encarnada, intervém politicamente.

Uma figuracdo fala de mundos discutiveis, abertos em suas controvérsias
(Latour, 2000). Uma figuracao ¢ um padrao que performamos a partir do
nosso lugar situado na rede e das conexdes que fazemos desde este lugar
(Haraway, 2019). Neste trabalho, propusemos oficinas, que foram realizadas
pela internet, para que se estabelecessem conversacoes sobre a participacao
nos grupos de consumo. Objetivamos que elas pudessem ao mesmo tempo
abordar com seriedade aquilo que efetivamente acontece nestes coletivos e
ficcionar futuros e sociabilidades possiveis, virtuais, que ndo estdo descola-
dos da realidade material da existéncia destes grupos, uma vez que muitas
vezes sdo estas utopias, ou mesmo distopias, conjecturas ou sonhos, que mo-
tivam sua existéncia e continuidade.

De modo que as cestas e caixas apareceram em diversos momentos nas
narrativas dos participantes durante as oficinas, estamos tomando-as como
produto aqui considerado uma figuragdo para o cooperativismo de platafor-
ma. A seguir, apresentaremos o0s participantes da pesquisa e abordaremos
momentos das oficinas em que as questoes referentes a estes coletivos foram
tematizadas por meio das cestas.

2.1 Participantes

Participaram da pesquisa trés GCRs: a associacdo de consumidores Fei-
ra Virtual Bem da Terra, da cidade de Pelotas, que funciona desde o final
de 2014; o Armazém da Economia Popular e Solidaria, de Rio Grande, que
existe desde 2016 e o Grupo Araca de Consumo Responsavel, que existe em
Novo Hamburgo desde 2015 e possul nucleos também em Sdo Leopoldo e
Campo Bom. Além dos GCRs, participaram duas cooperativas de consumo:
a cooperativa de consumo GiraSol, existente desde 2006 na cidade de Porto
Alegre e a cooperativa La Asamblearia, de Buenos Aires, Argentina, que por
sua vez, tem sua organizacdo mais coesa entre os produtores, ainda que es-
teja articulada ao grupo de consumo San Miguel, que leva para a cidade de
nome homonimo produtos comprados coletivamente dos produtores. Este
empreendimento foi incluido na pesquisa por possuir relacoes estreitas com
0 grupo Aracd, que o citou durante a oficina, por estabelecerem trocas co-
merciais e de aprendizado.

No total, participaram 16 pessoas das oficinas. Com exce¢do da Feira Vir-
tual Bem da Terra, com a qual foram realizadas duas oficinas, porque havia
pessoas interessadas em participar que ndo puderam estar na primeira data,
com os demais coletivos foi feita uma oficina. Quanto as entrevistas pos-ofi-
cina, aconteceram sete. A fim de preservacdo das identidades individuais, 0s
nomes dos participantes serdo substituidos, nos relatos a seguir, por nomes

de péassaros.
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3. A cesta e o0 cooperativismo de plataforma

A participante Rouxinol, do grupo Araca, traz em uma de suas falas du-
rante a oficina, a importancia da comida, da caixa e da plataforma:

Assim, a coisa que me encantou, quando eu soube que existia uma
plataforma onde a pessoa podia clicar e encomendar as coisas
que queria e escolher sem veneno e etc. Pra mim foi um achado
quando eu descobrti isso, né? (...) A ideia da plataforma pra mim
era um sonho da minha vida, antes da pandemia antes de tudo,
porque eu adoro poder escolher o que vai comer e comida sem
veneno e tal. Entdo quando eu soube disso, era o meu sonho rea-
lizado, comprar numa plataforma assim era inimagindvel, eu ndo
conhecia ainda. E a partir disso é esse cuidado, né? Essa questado
de escolher o que come, é que na verdade aqui em casa o pessoal
deve estranhar, porque tem a dona Leoni que é um outro lugar de
comida sem veneno, e quando eu to chegando eu chego com uma
caixa, que so tem comida. As chegadas... Al quando tem dia de
mutirdo do Aragd também, entdo o nosso foco acaba sendo a ali-
mentagao, o que é de comer. O que eu ndo consigo esperar 0 mes
do Aragd entdo eu acho em outro lugar, mas o foco é esse, comida
saudavel, comida sem veneno e o Aragd propicia isso.

(Oficina realizada em 06/12/2022)

Ela destaca o fato de as compras serem realizadas na internet e o quanto
esta facilidade influenciou para que comecasse a integrar o grupo de con-
sumo. Durante a oficina, ela também demonstrou muita preocupacdo com
a organizacao dos mutirdes de separacdo dos produtos em caixas para que
sejam entdo enviados aos outros nucleos de consumo, além de apanhados
pelos consumidores e prosumidores - aqueles que sdo ao mesmo tempo pro-
dutores e consumidores do empreendimento.

Trebor Scholz (2016) apresenta a proposta do cooperativismo de platafor-
ma, uma forma de organizacdo a partir de mudancas tecnologicas, culturais,
politicas e sociais. Para o autor, ndo se trata de solucionismo tecnoldégico, mas
de fazer uso ou clonagem de ferramentas desenvolvidas para o mercado, a
partir de outros valores, de uma ética da economia solidaria. Sua discussdo
parte do fendbmeno chamado capitalismo de plataforma, que tem transfor-
mado o mundo do trabalho, remunerando mal prestadores de servicos e pri-
vando de direitos esses trabalhadores. Segundo o autor, “Uma plataforma,
no contexto deste estudo, é o termo usado para descrever o ambiente no
qual intermedidrixs extrativxs ou cooperativxs oferecem seus servigos ou
conteudos.” (Scholz, 2016, p. 61). A Uber, a Amazon e outras empresas da
chamada economia de compartilhamento fazem intermedia¢do de modo ex-
trativo em relagBes sociais. Estas ficam invisibilizadas e empobrecidas. Ao
mesmo tempo em que o consumidor adquire enorme poder sobre a vida de
trabalhadores, por meio de avaliagdo em aplicativos, ndo ha nenhum tipo de
responsabilidade ou ocupacdo a respeito das condi¢Oes nas quais vivem os
trabalhadores que realizam partes importantes do que € necessario a manu-
tencdo das nossas formas de existir, seja no nosso proprio transporte ou na
entrega de livros, café ou azeite.
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O outro modo de intermediac¢do se da em plataformas cooperativas, fun-
cionando a partir de alguns principios que sdo descritos pelo autor. O primei-
ro € a propriedade, contrastando com os discursos contemporaneos de que o
desejo seria mais de acessar coisas do que possuir bens. No cooperativismo
de plataforma, tal como na economia solidaria mais amplamente, a proprie-
dade coletiva do ambiente que sintetiza rela¢des de trabalho, como um sof-
tware, por exemplo, € priorizada.

A plataforma referida por Rouxinol como sonho realizado, no caso do
grupo Aracd, € um site proprio, desenvolvido pela Cooperativa Eita (Coopera-
tiva de Trabalho, Educacdo, Informacao e Tecnologia para Autogestao), que
também é um empreendimento de economia solidaria da area de desen-
volvimento de tecnologias da informacao. Neste site, também ha uma cesta
virtual em que os consumidores, a cada ciclo mensal, selecionam o0s produ-
tos de que necessitam para enviar um pedido. Nado é, no entanto, como um
carrinho de compras de um site qualquer, justamente pelo continuum que
se estabelece entre a cesta virtual e a caixa ou cesta fisica, ndo apenas a pro-
pria, mas a de outros consumidores. Recipientes relacionados entre si pelo
trabalho voluntario realizado em mutirdo. Também se diferencia da sacola
plastica, que portamos de modo ambientalmente desimplicado. E das caixas
de compras feitas pela internet, recebidas em casa, com grande agilidade,
contendo todo o tipo de produto a partir de um paradigma de eficiéncia e
inovacgdo, que Scholz (2016) nos sugere ressignificar, uma vez que acontece
a partir da geracao de lucro para poucos. A constru¢do de outras éticas, no
cooperativismo de plataforma, permite para os coletivos de usudrios e de-
senvolvedores a inser¢do em praticas que também sdo educativas, uma vez
que permitem aprendizados que podem ser traduzidos como deslocamentos
nas relagoes entre pares e com as tecnologias.

Ursula Le Guin (1989) pensou na importancia dos recipientes para for-
mular uma teoria da ficcdo com base no desenvolvimento da humanidade e
da cultura. Ela aponta que no paleolitico, neolitico e na pré-historia, a maior
parte dos nossos alimentos eram vegetais que podiam ser coletados, além
de pequenos animais capturados com armadilhas simples. Apesar disto, as
grandes historias contadas e registradas na forma de desenhos em cavernas,
sdo da caca de grandes animais. Assim, o paradigma do heroi foi se estabe-
lecendo na contagdo de historias, e as armas, as ferramentas pontiagudas,
foram sendo consideradas construtoras da civilizagdo. Mais do que 0s ani-
mais e a carne em si, as narrativas de violéncia ganham protagonismo nas
relagdes sociais e nas historias que chegam até nos. Por outro lado, hd uma
teoria de que o primeiro dispositivo cultural teria sido um recipiente, algo
capaz de guardar os alimentos coletados.

Ursula quer discordar de um paradigma de literatura, e, especificamente,
de ficcdo cientifica, em que o conflito é o centro. Quer combater a invasdo da
figura do heroi até mesmo no romance, que seria uma narrativa nao-heroi-
ca, a partir daquilo que comporta a vida.

Junto com o questionamento das narrativas literarias, ela quer contestar
as historias do que entendemos por civilizacdo, o que constitui as culturas.
E até o trabalho, uma vez que a época da primazia das coletas, segundo ela,
era possivel viver bem com cerca de 15 horas de trabalho por semana. O de-
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senvolvimento da tecnologia e da ciéncia modernas a partir das ferramentas
que foram ganhando protagonismo, também seriam empreitadas heroicas,
lineares, dispositivos de progresso. Cada vez mais, atualmente, na sociedade
capitalista.

A partir da proposta de Ursula de retomar a cesta, os recipientes, de tentar
fazer historias interessantes com graos e suas vagens e ndo com grandes ca-
cadas, é possivel pensar historias e modos de narrar o mundo menos patriar-
cais. Para as mulheres guaranis, por exemplo, o cesto simboliza o poder do
utero de ser carregado e descarregado (Lorenzoni; Silva, s.d). Trebor Scholz
(2016) também entende que ¢ na contacao de outras historias onde reside a
maior contribui¢do do cooperativismo de plataforma. Ora, talvez estas pla-
taformas ndo vengam a competicdo com as grandes empresas que ganham
éxito no capitalismo de vigilancia, mas elas podem recolocar a nossa capaci-
dade de imaginar outros modelos de trabalho, consumo e vida. Repovoar ou
reflorestar a nossa imaginacdo devastada, derrotada pelos herois com armas
mais poderosas, mas ndo mais imprescindiveis que as nossas cestas. Como
exemplifica Ursula, de que adiantaria a enxada que retira as batatas da terra,
se ndo posso guarda-las em algum lugar para comer mais tarde?

Sidarta Ribeiro (2022) traz a producdo de alimentos, remedios e cestos
a partir de plantas silvestres como uma atividade historicamente feminina,
muito provavelmente entrelacada com o desenvolvimento de conhecimen-
tos matematicos e geométricos. A invisibilizacdo desses oficios e dos conhe-
cimentos produzidos com e a partir deles contribui para a construcdo dos
mundos competitivos e patriarcais que estamos acostumados a naturalizar.
O autor, ao remeter-se as contribuic¢des de Carol Gilligan sobre a ética do cui-
dado, afirma que a espécie humana vem se caracterizando pela dicotomia
entre cuidado com 0s mais proximos e competicdo com quem esta fora do
circulo de intimidade. Os grupos de consumo, em certa medida, por expan-
direm para além do circulo da familia a implicacdo com o abastecimento da
casa, bem como tecerem lacos com os produtores, desarranjam estas esferas.

As participac¢des na pesquisa (considerando desde as respostas ao formu-
lario que convidava para as oficinas) foram de 15 mulheres e 4 homens, o
que de um lado confirma a composi¢do dos empreendimentos de economia
solidaria no Brasil, de maioria feminina (Brasil, 2007). De outro, situa o lugar
das narrativas e dos saberes que nos permitem tomar a cesta como uma
figuracao.

Assim, tomo aqui a cesta e a caixa, estes recipientes, receptaculos, tdo
presentes no cotidiano dos grupos de consumo responsavel/solidario e nas
histérias contadas nas oficinas, como uma figuragdo para o cooperativismo
de plataforma. Nelas guardamos e carregamos padroes, modelos ainda em
construcdo, de vida, trabalho e consumo. Tal como as plataformas, elas sdo
tecnologias indispensaveis e podem servir para pensar um desenvolvimento
tecnocientifico que esteja a servico da vida, cooperada, comum, nao estratifi-
cada, sustentada no bem-viver coletivo.
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4. Plataformas digitais que compoem os grupos e
seus movimentos éticos

A organizacdo dos grupos de consumo aqui estudados con-
stitui o desenvolvimento de uma tecnologia ou diferentes tecnolo-
gias cooperativas de gestdo e relagoes de trabalho e manutencao da
vida, no sentido do abastecimento. Quanto as plataformas digitais,
ndo sdo usadas apenas as desenvolvidas e mantidas cooperativa-
mente, mas também ferramentas convencionais, como whatsapp,
facebook e instagram. Ambos os grupos de ferramentas participam
do ciclo que culmina nas cestas e caixas.

Bem-te-vi traz o fato da discussdo sobre as redes sociais ja compor o re-
pertorio do Grupo Araca ha algum tempo.

A gente discutiu em alguns momentos sobre isso de ter rede social
e tudo mais, mas tem algo bem presente assim ld do inicio tam-
bém do Aragad que é pra além da gente estar num campo dos mo-
vimentos sociais, também da economia soliddria, também tava
bem presente essa op¢do pelo software livre né? Que enfim, vem
dessa caminhada daquelas pessoas que tavam ali no inicio, de nos
quatro que tava ld no inicio e que a gente foi mantendo e € isso, a
Rouxinol eu sei que também partilha dessa mesma prdtica, e at
uma das reflexdes tinha a ver com isso, que a gente ndo queria,
que a gente queria se manter no campo do software livre, e com
1sso fazer uso dessas outras plataformas saia do que a gente tinha
se colocado como prdtica. Acho que esse é um primeiro elemento.
E ai é isso, tinha algumas pessoas que até pouco tempo, eu mesma
né, ndo tinha zap, outras pessoas ndo tinham também, a Rouxi-
nol segue ndo tendo, entdo tem assim um posicionamento em tor-
no do software livre e ndo proprietdrio e contra as corporagoes,
que a gente sustentou durante bastante tempo.

(Oficina realizada em 06/12/2022)

A participante Bem-te-vi se refere a sustentacdo de uma ética do software
livre, conjugando o verbo no passado, ndo porque o problema tenha sido
superado ou nao esteja vivo no coletivo, mas porque foram feitas algumas
concessdes. Entre os exemplos citados, além do proprio uso individual do
Whatsapp, também esta a criacdo de um grupo, na mesma plataforma, em
que apenas administradores podem enviar mensagens, para fins de recados
sobre abertura do ciclo, sobre a escala de voluntarios para o mutirdo e outros
assuntos. Outra decisdo que segue 0 mesmo movimento, mencionada nesta
oficina, foi a cria¢do de uma conta no instagram para o grupo. Decisdo esta
que ndo havia chegado a se concretizar. Outra deliberacdo, esta sim cumpri-
da, foi a criacdo de uma conta de email na plataforma Rise Up, de software
livre. Rouxinol conta de limitacOes que este possui, ndo podendo ser envia-
dos arquivos muito grandes, por exemplo.

Em tom de brincadeira séria, comentei que nao poderia deixar de obser-
var que dentre as deliberac¢des tomadas no GT comunicacdo, aquela que ain-
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da sustentava a ideia do software livre havia sido implementada, enquanto
a conta no instagram, que fugia aos principios originais do grupo, ainda era
postergada. Foi um momento de descontracdo, no entanto o atraso foi atribu-
ido aos diferentes tempos e sentimento de urgéncia dos responsaveis pelas
tarefas. Sobre a “lista” de emails, antes da adog¢do da plataforma Rise up, o co-
letivo se utilizava de outra, igualmente livre, desenvolvida pela cooperativa
Eita, que acabou apresentando alguns problemas em relacdo as necessidades
do grupo. O objetivo foi manter-se na o6tica do software livre, ainda que par-
cialmente. Ao mencionar as dificuldades com o uso da plataforma anterior,
Rouxinol cita que um email que funcione efetivamente em formato de lista
nao é algo simples, que também a Google ndo é suficientemente eficaz, mas
que a apropriacdo da ferramenta do Rise up, para a qual ela teve ajuda de
um membro da cooperativa Eita, havia representado uma solucdo. Dentre os
principios do cooperativismo de plataforma proposto por Scholz (2016) esta
o0 trabalho codeterminado, que implica no envolvimento dos trabalhadores
(ou prosumidores) em todas as etapas do desenvolvimento de softwares, da
programacdo ao uso. Isto permite uma troca de saberes para conhecimento
dos usudrios das plataformas, mas também dos experts na area de progra-
macao, no sentido de conhecerem os ritmos de trabalho.

A citacdo dos problemas do email da Google e da complexidade do uso e
desenvolvimento de plataformas digitais se deu no sentido de problematizar
a posicdo passiva em que majoritariamente nos mantemos na relagdo com
as plataformas comerciais e proprietarias. Hd uma tendéncia, para o usuario
nao alfabetizado nas estratégias de desenvolvimento de software, de pensar
a agéncia destas tecnologias a partir do que elas oferecem. Em consequéncia,
sua participacdo em nossos coletivos mais-que-humanos se determina de
modo hierarquico a partir do que estas ferramentas permitem. Ndo ha, deste
modo, uma reflexao do que localmente seria interessante ou necessario para
cada coletivo ou comunidade. Isto difere o software livre, que pode ser trans-
formado por usudrios em diferentes contextos, possibilitando exercicios de
tecnodiversidade (Hui, 2020), de pensamento local da tecnologia.

Silveira (2004) define o software livre como aquele que possui o codigo-
-fonte aberto, de modo que possa ser estudado, melhorado e distribuido. O
movimento que preconiza esse tipo de relacdo com o desenvolvimento de
programas de computador empreende uma luta pelo compartilhamento do
conhecimento tecnoldgico, compreendendo que o software ¢ um dos princi-
pais produtos da sociedade de redes. O autor enfatiza que é importante des-
fazer a frequente confusao entre “livre” e “gratuito” ou livre e ndo comer-
cial. Os desenvolvedores que, ao redor do mundo trabalham com software
livre comprometem-se, podendo utilizar-se de licenga copyleft, a manter as
liberdades de distribuicdo e conhecimento, o que ndo significa qualquer tipo
de proibicdo de comércio. Google Chrome e Android sdo exemplos de softwa-
re livre comercial e capitalista.

Apenas na oficina do Grupo Aracd a discussao do software livre foi trazi-
da diretamente, abordada ali como contraponto as plataformas comerciais.
Nao chegamos a discutir a questao da licenca e propriedade da informacao e
do conhecimento desenvolvido na programacao. As redes sociais, por outro
lado, foram um tema mais recorrente, e também foram assaz discutidas na
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oficina com o grupo Armazém da Economia Popular e Solidaria, Feira Virtu-
al Bem da Terra e cooperativa la Asamblearia.

O movimento do software livre comp0e as discussdes da economia soli-
daria, participando das éticas que ali se inventam, junto com outras aborda-
gens da tecnologia, como a agroecologia. O cooperativismo de plataforma,
por sua vez, é um debate complementar necessario. Ou seja, € importante
priorizar programas com codigo-fonte aberto, no reconhecimento de que a
programacao € uma alfabetizacdo interessante e que demanda maior de-
mocratizacdo. Sem deixar de sustentar e reinventar, concomitantemente,
os principios da economia solidaria, de modo que os fluxos de producao,
comeércio, distribuicdo de bens materiais, amparada pelos bens imateriais
da informacdo e da informatica, siga um caminho desejavel para o viver e
morrer bem coletivos.

As plataformas que intermediam rela¢des, ndo apenas comerciais,
mas de mutua educacdo, no sentido das trocas que se estabelecem entre o
urbano e o rural, nas pedagogias estabelecidas a partir da narrativa e da ob-
servacdo do trabalho, ndo sdo apenas os sites de compras. Ali, organizam-se
as cestas, mas é também no whatsapp que se fazem combinados, em alguns
grupos no instagram e no facebook realizam-se divulgacdes, dentre outras
agdes. Pensar os movimentos e as éticas que constituem estas plataformas é
fundamental.

Na oficina realizada com o grupo Armazém da economia Popular e
Solidéria, Beija-Flor contou um pouco sobre como € sua comunicacdo com 0s
produtores, via whatsapp:

A foto das hortas, a foto do produto que ta bonito, o dudio, sabe
que eu gosto muito, Lats, com o pessoal que eu ndo conheco, ali
do sitio Amoreza, eles me passam dudio, e eu gosto muito. Tem
gente que ndo gosta de receber audio, e eu gosto muito, porque
eu escuto o jeito deles falarem, o sotaque que eles falam, e 1sso
me aproxima, sabe? Aquele pessoal que td aqui perto que eu ndo
tenho contato didrio, mas que eles estdo ali, eu acho isso muito le-
gal, eu fico ouvindo, me interessa ouvir, acho muito legal quando
eles me dizem ‘ah essa semana, sei ld, ndo teve cebolinha porque
ndo choveu’ (...) Essas coisas vao te alimentando, sabe? Vao te
dizendo que vale a pena. (Oficina realizada em 29/11/2022)

Beija-flor destaca o papel do dudio do whatsapp nas comunicagdes que
estabelece com os produtores, que motiva seu trabalho com eles e estabelece
proximidade. Na mesma oficina, vinhamos falando da participagdo do what-
sapp e da conexdo constante a internet na producdo de sofrimento, por meio
de cobrancas diversas, da vida profissional, familiar ou académica. Diante
do relato afetivo em relacdo as mensagens trocadas com produtores, ques-
tionei como isto que interessa ouvir, conforme ela refere, sendo diferente das
mensagens que chegam as 11 horas de noites de inverno, como ela mesma
havia comentado em relacdo a situacoes de trabalho, podia estar na mesma
plataforma. Ao que me respondeu:
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A gente tem um contrato de respeito com 0s grupos, a gente tem
0S nossos horarios, eles sabem que a gente td trabalhando aqui.
Claro que eventualmente algum nos passa alguma coisa num do-
mingo, porque precisou, porque ndo se deu conta antes. E a gente
entende muito bem isso, porque a gente as vezes também preci-
sa. E um contato numa mesma plataforma, mas mesmo nessas
plataformas digitais tu tem que ter o respeito ao tempo do outro,
ao hordrio de descanso do outro (...) As vezes alguém te manda
alguma coisa que poderia ser no teu hordrio de trabalho, ou até
alguém da tua familia que extrapola e te passa uma mensagem a
1 hora da manhda. Entdo assim, as plataformas e como tu usa... o
mundo e as redes, elas sdo inevitaveis. SO que eu acho que mesmo
pra utiliza-las a gente precisa ter alguns parametros de respeito,
de cuidado. Por exemplo, nds nunca passamos alguma coisa pro
produtor, perguntando o que ele tem pra nos oferecer, as 10 da
noite, porque eu entendo que a rotina dele comec¢a quando nasce
0 sol, e agora o sol td nascendo as 5 e pouca da manhd e que as 10
horas é hora de ele ta dormindo hd muito tempo, entdo assim, a
gente tem que criar um ambiente de respeito com 0 outro mesmo
que nas plataformas, porque nos ndo temos mais como fugir, nos
ndao temos como fugir do whatsapp,(...) mas a gente tem como se
respeitar dentro desse sistema, e eu acho que o que td faltando é
[sso, e a gente nota que esses produtores, eles sdo sempre muito
cuidados conosco assim, sabe?

(Oficina realizada em 29/11/2022).

Diferentemente da posicao apresentada na oficina com o grupo Araca, de
uma tentativa, por parte de alguns integrantes, de ndo estar no whatsapp e
até recentemente do proprio coletivo ndo ter um grupo na plataforma, aqui,
redes como esta sdo compreendidas como inevitaveis. Isto se relaciona a
diferentes conexdes com as tecnologias da informacao, uma vez que confor-
me contaram na oficina, o inicio do grupo Araca foi ja marcado pela parti-
cipacdo de pessoas que militam pelo software livre e trabalham na area. Os
distintos conhecimentos neste campo também contribuem para o exercicio
de elementos morais nestes coletivos. O que é referido como um contrato de
respeito ¢ um uso especifico do whatsapp, diferente do fluxo ininterrupto de
comunicacdo para o qual tendem as comunicagdes atualmente.

Na cooperativa la Asamblearia, o tempo de alimentar as redes sociais
como forma de divulgacdo do empreendimento é considerado hora de traba-
lho, tal como qualquer atividade de producdo, ainda que realizado de modo
critico a estas plataformas. Reconhecer como trabalho o uso das redes sociais
do grupo é uma forma de manter algum limite, no &mbito da vida digital,
entre o que é trabalho e o que é entretenimento, limite este que tende a ser
borrado nas relactes de trabalho e subjetivacdo neoliberal. Entre os princi-
pios do cooperativismo de plataforma, cunhados por Scholz (2016), esta o
direito de se desconectar. Esta proposta seria de fronteiras claras, para que
os trabalhadores de plataformas tenham direito ao relaxamento, ao aprendi-
zado lento e ao envolvimento politico voluntario.
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Byung-Chul Han (2021) fala da nossa relacdo com o tempo, na ética neoli-
beral, como composta por trabalho ininterrupto. Mesmo as pausas, inclusive
0 sono, sao fases de producdo. Nada realmente se conclui, e as mensagens
infinitas, muitas vezes sem cumprimentos e despedidas, a qualquer horario,
podem ser pensadas como um bom exemplo deste tempo inconcluso do que
o0 autor chama de sociedade do cansaco. Ele propde que o tempo do outro, di-
ferente do tempo do eu no qual estamos imersos, promoveria a comunidade
e poderia possibilitar a cura para as nossas doencas temporais.

Em uma perspectiva foucaultiana, é na relagdo com a moral que o su-
jeito incide sobre si o trabalho ético. Para as participantes desta oficina, o que
possibilita o contrato de respeito que elas possuem com o0s produtores sao
os principios da economia solidaria. Além deles, também haveria influéncia
dos tempos da vida rural, diferentes dos vivenciados na cidade: o chimarrao
depois do almoco, o cochilo antes de retomar o trabalho. Nao chegou-se a
cogitar nesta oficina, a recusa ao whatsapp, mas uma recusa a anulacao do
tempo de descanso ou da transformacao deste em mais trabalho, disfar¢ado
de trocas de mensagens.

Quando Foucault (2004) estuda a correspondeéncia, ele sugere que ela se-
ria uma forma de apresentacdo do sujeito ao outro, de presentificacdo do
ausente. Ao mesmo tempo, naquele que escrevia, agia seu proprio texto por
meio da releitura. A troca de mensagens constantes diferencia-se das corres-
pondéncias e talvez se observe ali um sujeito menos coeso ou objetificado
pelo exame de si mesmo e do outro. A relagdo com a verdade, nas mensagens
sobre diversos temas e com diferentes interlocutores concomitantemente, se
da em outro tempo. A isto Deleuze (1992) alertava ao se referir aos disposi-
tivos da sociedade de controle, que produziam dividuos, mais do que indi-
viduos. Assim, na ética neoliberal, temos sujeitos vacilantes, constantemente
conectados a servico do consumo.

Estas praticas dos grupos de consumo responsavel, na pista trazida
por Beija-Flor, incluiriam o tempo do outro na relagdo com as plataformas
proprietarias e comerciais. Sdo as tecnologias da economia solidaria e os ha-
bitos trazidos pelos sujeitos que compoem o0s empreendimentos que fazem
estas fissuras. Assim, ndo ha uma unica forma de experimentar as tecnolo-
gias como produtos comerciais no capitalismo, mas algumas recusas podem
ser observadas como exercicio ético possivel no aprendizado que se constroi
com o0s agricultores, por exemplo.

Na cesta de valores ou principios morais composta pelas tantas maos que
integram os GCRs e cooperativas de consumo, estd presente tanto a recusa
ao uso do whatsapp quanto o seu uso com parcimoénia e respeito ao relogio
ou ao tempo dos ciclos solares. No formulario que continha o TCLE, a partici-
pante Tacuarita Azul, da cooperativa La Asamblearia escreveu ao final: “NO
PERMITO que ninguna informacion por mi comunicada sea enviada, usada
0 comentada hacia y por agencias privadas de marketing, divulgacion ni de
ningun otro tipo.” Intrigada com o que poderia significar aquela declaragdo,
me certifiquei de que as informacoes que produzimos juntas na conversa
poderiam compor a pesquisa, e ela disse que sim, para as universidades suas
ideias estavam disponiveis para publicacdo, discussdo. No entanto, contou
que ela e outras pessoas sempre escreviam isto para marcar uma posicao
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politica em relacdao ao extrativismo de dados tdo largamente presente nas
plataformas digitais. Trata-se de um paradoxo, uma vez que o formulario
preenchido foi enviado via google forms.

O encontro com as participantes da pesquisa suscitou a reflexdo sobre a
minha implicagdo como pesquisadora, ndo apenas no que tange as praticas
individuais, mas também a inser¢do em uma area que discute os efeitos dos
nossos acoplamentos com as tecnologias nos processos de ensino-aprendiza-
gem. Os encontros da pesquisa indicam que embora os grupos se dediquem
especialmente aos alimentos agroecologicos, o debate do consumo inclui a
intersec¢do com o trabalho atencional que fazemos ao estar nestas platafor-
mas, ainda que de forma embrionaria.

5. A cesta de produtos

A alimentacdo ¢ o principal elemento articulador dos grupos de con-
sumo responsavel. No caso da cooperativa La Asamblearia, em que a orga-
nizagdo se da mais em torno da producdo do que do consumo, 0 caso € um
pouco diferente, pois existem outros produtos do qual o coletivo se ocupa,
como cosmeéticos, cadernos e camisetas. Nos GCRs e na cooperativa GiraSol,
igualmente existem outros produtos, como 0 artesanato, bebidas e roupas,
cujos produtores tém participacdo tdo ativa e importante quanto os agricul-
tores, em muitos casos. A alimentacdo, no entanto, é a demanda mais fre-
quente dos consumidores assiduos, além de ser a maior oferta de produtos.

Bandoleta conta como entende que sua relacdo com a alimentacao foi
revolucionada pela cooperativa GiraSol:

A relagdo com a comida que a GiraSol me trouxe foi revoluciond-
ria, essa diversidade que o Curio fala... Tu te aproxima de quem
faz, de quem produz, essas visitas que a gente faz, que a gente
tem feito e fez hd um tempo atrds também nos agricultores, nas
familias agricultoras, isso muda completamente a relagdo da gen-
te com a comida. E ai tu traz isso, essas vivéncias de ir ld onde a
abobrinha é plantada, onde o tomate é plantado. Isso ja muda a
relacdo com os consumidores aqui no armazém, tu poder dizer
quem sdo as pessoas, poder dizer o que que eles fazem, como é
que eles vivem, os habitos que eles tém, isso faz mudar a relagdo
com aquele alimento. Na minha vida pessoal, eu ndo tenho duvi-
da que revolucionou. Tanto a minha forma de me alimentar, mas
também o meu gosto por preparar esses alimentos, a curiosidade,
a vontade, o apreco por cozinhar, a cozinha ser a parte mais legal
da casa. De eu querer arrumar, de eu querer estar ali, isso pra
mim foi revoluciondrio assim, e eu ndo tenho duvida que tem a
ver primeiro com essa proximidade que a gente acaba tendo com
as pessoas que produzem e também essa discussdo toda que a
gente acaba fazendo da importancia do alimento orgdnico, né?
Do alimento organico e agroecoldégico, entdo tudo o que envolve a
agroecologia. (Oficina realizada no dia 07/12/2022)
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No relato de Bandoleta, as visitas e a possibilidade de conhecer a vida
dos produtores se atualiza no consumo, na cozinha e na relacdo com a co-
mida. Na oficina realizada com o grupo Armazém da economia Popular e
Solidaria, Beija-Flor também falou do privilégio que ela e as demais trabalha-
doras da incubadora! tém por ter um contato mais direto com os produtores,
0 que acaba ndo acontecendo com todos os consumidores. O que comparece
nestas oficinas € uma conexao entre o alimento e a sua historia e um sentido
de presenca desta historia ao cozinhar e comer.

Na oficina realizada com Tacuarita Azul, da cooperativa la Asamblea-
ria, ela contou como o grupo de producdo do qual participa, Colectivo Hierbas
y Flores organiza-se em relacdo a divisdo de trabalho e as retiradas. Ela faz
uma critica a regulacdo da producao a partir da demanda, dando exemplos
como o vinho branco, que € oferecido por outro grupo da cooperativa. Al-
gumas pessoas chegam a demandar vinho tinto, mas ndo faria sentido para
o0s produtores da regido iniciar o cultivo de outro tipo de uva. Segundo sua
compreensdo, a normatizacdo do trabalho a partir da demanda agrediria
ecossistemas socio-culturais e ambientais. Desse modo, em seu coletivo de
produtores, quando ha periodos em que os consumidores demandam creme
para as maos, mas menos camisetas sdo vendidas, os produtores de camise-
tas participam conjuntamente da producdo de creme para as maos, mas nao
¢ abandonado o seu produto original:

Seis producimos diferentes cosas, pero todos ganamos lo mismo,
no importa la demanda. yo por ejemplo hago jabones, te pongo
un ejemplo, pero concreto. Jabones y shampoo y talco y otro hace
cremas factales y shampoo y el otro hace toallas y camisas. En-
tonces todos lo ponemos en colectivo y lo remitimos juntos, lo
hacemos juntos y lo dividimos por cien. Después si se vende mds
crema, bueno nos repartimos la produccion, el que hacia sham-
poo también hace crema. Es mucha carga de trabajo, pero todos
ganamos lo mismo. (Oficina realizada em 03/02/2023).

A inspiracdo para este modo autogerido e ndo hierarquico de produ-
cdo, que ndo define as retiradas diretamente a partir das vendas, segundo
Tacuarita Azul, seria a experiéncia brasileira do MST (Movimento dos traba-
lhadores rurais Sem Terra). Assim, os produtores oferecem uma diversidade
de produtos, ndo restringindo aos mais vendidos, para que os consumidores
possam formar suas cestas também com os saberes e as historias dos traba-
lhadores, bem como com 0s elementos que a natureza e a cultura da regiao
permitem produzir.

Em uma das oficinas realizadas com a Feira Virtual Bem da Terra, a
questdo da diversidade da cesta foi um ponto levantado como uma vanta-
gem ao participar do coletivo de consumo. Em ambas as oficinas com este
GCR, a questao da nomeacdo dos produtos se apresentou: alguns produtores
chamam o mesmo vegetal por um nome, outros por outro, do mesmo modo
varia entre os consumidores. Para além disso, a quantidade possivel de ser
ofertada é apontada como um aprendizado. Participar de um grupo de con-
sumo, em contato mais direto com os produtores, seria, segundo esses par-

1 Além de consumidoras, elas participam da assessoria ao empreendimento através do NUDESE
(Nucleo de desenvolvimento Social e Econdmico da Universidade Federal do Rio Grande).
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ticipantes, uma forma de também ampliar o conhecimento dos alimentos e
variar a propria alimentacao.

6. Consideracoes finais

Na cesta dos empreendimentos de economia solidaria implicados com
0 consumo, dispomos de valores, aprendizados, tradi¢des e movimentos so-
ciais. Considerando as contribuigdes destes coletivos para ampliar a compre-
ensdo e as experiéncias de cooperativismo de plataforma, bem como resta-
belecer nossa imaginacdo de futuros possiveis, hd que se pensar no papel
das plataformas utilizadas nesse contexto. Uma das criticas trazidas pela
perspectiva do cooperativismo de plataforma é de que ndo se trata de so-
lucionismo tecnoldgico. Dito de outra forma, as plataformas, desde sua pro-
ducdo até o seu uso ndo podem ser consideradas isentas politicamente ou
portadoras da solucdo para as relagdes sociais, producdo subjetiva, impacto
ambiental ou producdo de saude.

Em algumas narrativas que apareceram na pesquisa, as relacdes seriam
mais relevantes que o tipo de plataforma, sendo possivel conservar um con-
trato de respeito e limita¢des no tempo de conexdo ou na demanda do outro,
mesmo no instagram ou no whatsapp, por exemplo. Isto € interessante no
sentido de considerar o que existe para além das plataformas em cada grupo
social, o que mais compde a cesta. No entanto, as iniciativas que procuram
redistribuir poder e capital na internet, por meio da producao de outras pla-
taformas, atreladas a reflexdo e organizacdao para 0 Consumo, parecem se
apresentar como fundamentais aos movimentos cooperativista, da econo-
mia solidaria, da sustentabilidade e outras praticas que se entendem e se
desejam anticapitalistas.

O Coletivo Politicas do Narrar (2022) sugere, a partir de Le Guin, que na
cesta 0 heroi fica junto com os demais personagens. Nao ha nele centrali-
dade ou necessariamente protagonismo. Outras entradas sdo possiveis para
as historias contadas. No trabalho coletivo acontece movimento semelhante,
uma vez que existem liderangas e até a distribuicao de saberes no grupo
que contribuem para a instituicdo de papéis diferentes, mas a autogestao
situa estas singularidades na cesta. Nao como uma horizontalidade sempre
pronta, sem transformacdes, conflitos interpessoais e lutas pessoais internas,
mas que conta com espacos lisos, abertos, para que ocorra o tramar coletivo.

Em diferentes oficinas, foi referida a atuacdo dos participantes em mul-
tiplos espacos sociais. Esta constatacdo apareceu, para o Grupo Aracd, por
exemplo, no sentido de uma certa tranquilidade ao imaginar o futuro. O gru-
po de consumo tem funcionado, ao longo de sua historia, como um ambiente
onde as pessoas se encontram para ter outras ideias. A Feira Viva, primei-
ra feira organica da cidade de Novo Hamburgo, é um exemplo disso, assim
como um Banco do Tempo e outras experiéncias que surgiram por meio do
coletivo ou passaram a ter a participagdo de seus integrantes. Caso o GCR ndo
exista, apontou Rouxinol, outras iniciativas estardo acontecendo no sentido
de construir um mundo melhor.
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A cesta ndo € um recipiente em que tudo cabe. Ao contrario, sua utiliza-
cdo implica no cuidado da escolha do que vai ser guardado e transportado
ali. Implica uma ética. Isso inclui parcerias, principios, literalmente os pro-
dutos e tecnologias. E engloba relagdes para além dos empreendimentos, na
construcdo da imaginacdo de futuros possiveis.
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Resumo. Esta pesquisa tem como objetivo investigar o papel dos cursos
MOOCs na formacao continuada de professores de Ciéncias da educacdo
bésica, com énfase na atualizacdo profissional. Trata-se de uma revisdo
sistematica de abordagem qualitativa, conduzida por meio do protocolo
PRISMA e baseada na selecdo de estudos nos repositdrios Google
Académico, RCAAP, LA Referencia e Scielo, com recorte temporal de
2019 a 2024. A andlise revelou quatro categorias principais: i) Recursos
Pedagogicos Digitais como Ferramentas de Ensino-Aprendizagem, ii)
Formacdo Ambiental e Sensibilizacdo para Questdes Socioambientais,
iii) Abordagens Metodoldgicas Inovadoras para o Ensino de Ciéncias
e iv) Praticas pedagogicas inovadoras para o ensino de Ciéncias. Os
resultados indicam que os MOOCs contribuem significativamente para a
capacitacao docente, promovendo inovac¢ao metodologica, sensibilizacao
ambiental e atualizacdo profissional. Conclui-se que os MOOCs sdo uma
alternativa acessivel e relevante para a formacao continuada, permitindo
que professores de Ciéncias aprimorem suas praticas pedagogicas e
incorporem novas tecnologias ao ensino.

Palavras-chave: MOOC. Formacdo continuada. Ensino de Ciéncias.
Educacdo a distancia.

Abstract. This research aims to investigate the role of MOOCs in the
continuing education of basic Science teachers, emphasizing professional
development. This study is a systematic review with a qualitative approach,
conducted using the PRISMA protocol and based on the selection of studies
in the Google Scholar, RCAAP, LA Referencia, and Scielo repositories,
with a time frame from 2019 to 2024. The analysis revealed four main
categories: i) Digital Pedagogical Resources as Teaching-Learning Tools,
ii) Environmental Training and Awareness of Socio-Environmental Issues,
iii) Innovative Methodological Approaches for Teaching Science, and iv)
Innovative Pedagogical Practices for Teaching Science. The results indicate
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that MOOCs can potentially contribute to teacher training, promoting
methodological innovation, environmental awareness, and professional
development. Additionally, =~ MOOCs are an accessible and relevant
alternative for continuing education, allowing Science teachers to improve
their pedagogical practices and incorporate new technologies into teaching..

Keywords: MOOC course. Continuing education. Science Teaching. Distance
Education.

Recebido em margo de 2024 « Aceito em maio de 2025 « Editor responsavel:
Marcelo Magalhdes Foohs

1. Introducao

A préatica docente, marcada por sua complexidade e constantes trans-
formacoes, exige uma formacdo continuada que permita aos professores
da educacdo basica repensarem constantemente sua praxis pedagogica e o
contexto em que estdo inseridos. Autores como Paniago (2017), Imbernon
(2011) e Novoa (2019) destacam a necessidade de transcender os limites da
formacdo inicial, descrita por Tardif e Lessard (2014, p. 26-27) como frequen-
temente “deficiente, dispersiva, pouco relacionada ao exercicio concreto do
servico”. Neste sentido, a formacdo continuada torna-se crucial conforme
argumenta Imbernén (2009) a profissdo docente exige uma formacao per-
manente.

Na busca de uma formacdao continuada permanente na educacao basica,
professores enfrentam algumas dificuldades, como a alta carga de trabalho,
escassez de recursos e incentivos, desvalorizacdo da profissao e barreiras
economicas que dificultam a atualizacdo dos docentes. (GATTI et al., 2019)
Essas barreiras, associadas a dificuldade de acesso a formacgodes continua-
das, impactam diretamente a qualidade do ensino de Ciéncias, pois limitam
a atualizacdo dos conhecimentos cientificos e pedagogicos dos professores,
dificultando a aplicacdo de metodologias inovadoras e contextualizadas que
poderiam engajar os estudantes e melhorar os resultados de aprendizagem
nessa disciplina.

Neste cendrio, os Cursos Online Abertos e Massivos (MOOCs, do
inglés, Massive Open Online Courses) emergem como uma possibilidade
formativa promissora para a formagdo continuada e atualizagdo docente,
por serem acessiveis, gratuitos e remotos, atendendo a demanda por flexi-
bilidade e a qualidade. De acordo com Battestin et al. (2021, p. 3) 0s cursos
MOOCs promovem “a democratizacdo do conhecimento”, pois alinham-se
a “um sistema educacional que valoriza a certificagdo e acreditacdo de sa-
beres” oferecendo espacos para trocas significativas “entre professores-cur-
sistas e cursistas-cursistas por meio das ferramentas e estratégias definidas
pelos professores”.

Embora existam limitac¢des relacionadas ao uso dos MOOCs como intera-
cdo limitada entre criadores dos cursos e participantes, os MOOCs destacam-
-se pelas possibilidades formativas que os tornam atrativos como flexibili-
dade, acesso gratuito a conteudos atualizados e de qualidade e certificacao.
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Ademais, Battestin et al. (2021) destacam a importancia de experimentar no-
vos espacos de aprendizagem para a formacado docente, enfatizando a forma-
cdo em rede, 0 uso de tecnologias digitais e a integracdo com a cibercultura.

Assim, este estudo busca investigar o papel dos cursos MOOCs na forma-
cdo continuada de professores de Ciéncias da educacgdo basica, com énfase na
atualizacgdo profissional, respondendo a questdo de pesquisa: De que manei-
ra os cursos MOOCs contribuem para a formacdo continuada de professores
de Ciéncias e quais sdo os principais desafios e limita¢oes dessa modalidade?
Com esta questdo em mente objetivamos investigar o papel dos cursos MOO-
Cs na formacdo continuada de professores de Ciéncias da educacao basica,
com énfase na atualizagdo profissional. Para isso, sera necessario mapear a
literatura cientifica sobre a utilizacdo de cursos MOOCs na formacdo conti-
nuada de professores de Ciéncias da educacgdo basica e caracterizar os cursos
MOOCs considerando seus conteudos e metodologias.

Os cursos MOOCs tém ganhado destaque como uma ferramenta acessivel
e flexivel para promover a atualizacdo profissional docente. (BATTESTIN et
al,, 2021) no entanto ainda héa lacunas na literatura quanto ao impacto e efe-
tividade dos MOOCs na formacgdo continuada dos docentes, particularmente
na area de Ciéncias na educacdo basica. Desta forma, esta pesquisa se justi-
fica pela necessidade de explorar essa lacuna contribuindo para compre-
ender as possibilidades formativas de cursos MOOCs, no desenvolvimento
profissional de professores de Ciéncias que atuam na educacdo basica. Ao
analisar essas possibilidades, busca-se ndo apenas fornecer subsidios teori-
cos para fortalecer o corpus de conhecimento da area mas também espera-se
fornecer insights valiosos para educadores, instituicoes de ensino e formula-
dores de politicas educacionais.

Este estudo tem o potencial de beneficiar diretamente professores, insti-
tuicOes de ensino e formuladores de politicas publicas ao identificar desafios
e oportunidade no uso dos MOOCs, promovendo avangos na formagdo do-
cente e apoiando o desenvolvimento do atual cenario educacional.

2. O papel dos MOOCs na formacao continuada de
professores de ciéncias

Nesta secdo apresenta-se os referenciais teoricos que sustentam o de-
senvolvimento da pesquisa. Na primeira subsecdo discute-se a importancia
da formacgdo continuada de professores e na segunda abordam-se 0s cursos
MOOCs como uma alternativa para a formac¢do continuada, destacando as
possibilidades e desafios do uso dessas ferramentas por professores da area
de Ciéncias.

2.1 Formacao continuada de professores

A profissdo docente, reconhecida como complexa e multifacetada, é mar-
cada por constantes transformacoes que exigem destes profissionais uma
atualizacdo continua que os habilite a lidar com praticas ligadas a inovagdo
cientifica. Essa dinamica é especialmente evidente na formagdo de profes-
sores de disciplinas especificas, como a Ciéncias, em que 0s conceitos e pra-

INFORMATICA NA EDUCAGAO: TEORIA & PRATICA VOL. 28 (1) 2025



44

EXPLORANDO AS POTENCIALIDADES DOS CURSOS MOOCS NA FORMACAO CONTINUADA
DE PROFESSORES DE CIENCIAS: UMA REVISAO SISTEMATICA

ticas sdo frequentemente revistos e redefinidos. Nesse contexto, a formagdo
continuada se torna ndo apenas uma necessidade, mas um imperativo para
garantir a qualidade do ensino e a relevancia do professor no ambiente es-
colar. (SILVA; BARBOZA, 2008)

Gatti et al. (2019) discutem os novos cenarios de formacao dos professo-
res no Brasil, apontando que a realidade educacional atual exige profissio-
nais que dominem os conteudos e que sejam capazes de se adaptar a novas
metodologias e abordagens pedagogicas. Essa exigéncia é fundamental para
que os professores possam atender a diversidade de necessidades dos alunos
e as demandas da sociedade contemporanea.

No que tange a formagdo continua, Imbernon (2011) enfatiza o papel da
formacdo continuada na superacdo das incertezas de um mundo em cons-
tante transformacdo. Assim, a formacdo continuada proporciona ao profes-
sor de Ciéncias a oportunidade de acompanhar as inovacoes cientificas e
integra-las as suas praticas pedagogicas, enriquecendo o processo de ensino-
-aprendizagem de forma atual.

De forma complementar, Imbernon (2009) enfatiza a importancia de uma
formagdo que va além da simples transmissdo de conteudos, envolvendo 0s
professores como protagonistas de sua formacdo, capazes de refletir criti-
camente sobre suas praticas e buscar novas fontes de conhecimento. Essa
postura ativa € fundamental para que os professores possam lidar com os de-
safios que surgem em sala de aula, especialmente na disciplina de Ciéncias,
em que a compreensdo dos fendmenos naturais exige ndo apenas conheci-
mento técnico, mas também uma capacidade de interagir e contextualizar
esses conteudos de forma significativa para os alunos.

Nesse cenario, a formacao continuada é essencial para superar as lacunas
da formacdo inicial e os problemas enfrentados na pratica docente. Como
destacam Silva e Barboza (2008), é necessario criar a¢des que possibilitem a
atualizacdo do professor, diante das dificuldades relacionadas ao ensino de
Nnovos conceitos, recursos e tecnologias.

Ademais, Novoa (2019) destaca que, em um momento de transformagao
da escola, os professores enfrentam o desafio de reimaginar suas praticas
pedagogicas. Essa necessidade de reinvencao € ainda mais urgente para 0s
educadores de Ciéncias, que devem estar atentos as inovacdes nas ciéncias e
as novas demandas sociais e ambientais. A formacdo continuada, portanto,
deve ser encarada como um espaco de didlogo e troca de experiéncias, onde
0s professores possam construir saberes coletivos que reverberem em suas
praticas.

A importancia do saber e do fazer na pratica docente, conforme destaca-
do por Paniago (2017), indica que a reflexdo sobre as experiéncias de ensino
¢ fundamental para o aprimoramento das competéncias profissionais. Para
os professores de Ciéncias, essa reflexdo deve incluir a andlise de como as
novas descobertas cientificas e as mudancas na abordagem dos conteudos
afetam a maneira como ensinam.

Por fim, Tardif e Lessard (2014) propdem que o trabalho docente deve
ser compreendido como uma profissdo de interagdes humanas, o que exige
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ndo apenas a atualizacdo de conhecimentos, mas também o desenvolvimen-
to de habilidades interpessoais e a capacidade de colaborar com colegas e
estudantes.

Dessa forma, a formacao continuada dos professores, especialmente os
de Ciéncias, ¢ um processo dinamico e necessario, que deve ser continua-
mente alimentado por novas experiéncias, pesquisas e reflexdes. Somente
assim serd possivel preparar professores capazes de enfrentar os desafios do
século XXI e promover um ensino que ndo apenas transmita conhecimento,
mas que também forme cidaddos criticos e conscientes.

2.2 Os cursos MOOCs enquanto possibilidade formativa de
professores de ciéncias

Os cursos MOOCs surgem como uma ferramenta inovadora para trans-
formar a formacao continuada de professores, oferecendo acesso a uma am-
pla variedade de recursos educacionais de forma flexivel e acessivel. Com
sua abordagem de aprendizagem aberta, 0s MOOCs democratizam o acesso
a educacdo de qualidade, permitindo que professores, especialmente aque-
les em dreas remotas ou com poucos recursos, atualizem suas habilidades e
conhecimentos em qualquer lugar com acesso a internet. Essa democratiza-
cdo é particularmente relevante para educadores que atuam em localidades
menos favorecidas, onde a oferta de formacdo presencial é escassa ou inexis-
tente. (MACHADO, SANTOS, 2021)

A importancia da formacdo continuada para os professores € inegavel,
especialmente em campos como a Ciéncias, disciplina em que 0s novos
conceitos e metodologias estdo em constante evolucdo (SILVA, 2008). Nes-
se contexto, 0s MOOCs se destacam como uma ferramenta promissora, pro-
porcionando oportunidades de aprendizado colaborativo e autdnomo. Os
professores podem interagir com colegas de todo o mundo, compartilhando
experiéncias e ideias, o que enriquece o processo de ensino-aprendizagem.
Essa interacdo pode levar a construcdo de comunidades de pratica, onde
educadores trocam conhecimentos, discutem dificuldades e colaboram em
solucOes inovadoras para os desafios enfrentados em sala de aula (GONCAL-
VES et al,, 2015).

Outra vantagem dos MOOCs € sua adaptabilidade aos interesses e neces-
sidades especificos dos professores (AGNOCAS, MATOS, 2020). Por exemplo,
um professor de Ciéncias que leciona em uma escola rural pode ter neces-
sidades de formacdo distintas em relacdo a um professor que atua em um
ambiente urbano. Os MOOCs podem ser ajustados para se adequar a diferen-
tes contextos e desafios educacionais, oferecendo uma personalizagdo que é
muitas vezes ausente em programas de formacdo tradicional.

No entanto, para que os professores aproveitem ao maximo as oportu-
nidades oferecidas pelos MOOCs, ¢ imprescindivel que eles possuam habi-
lidades digitais adequadas. De acordo com Machado e Santos (2021) a fa-
miliaridade com tecnologias e plataformas online é fundamental para o
engajamento efetivo nos cursos. Isso levanta a questdo da preparacdo dos
professores para o uso dessas ferramentas, uma vez que muitos podem nao
ter recebido formacdo adequada durante a formacdo inicial. Isso ressalta a
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importancia de incluir nos MOOCs orientagoes claras sobre o uso das tecno-
logias digitais, promovendo o desenvolvimento de competéncias tecnologi-
cas que capacitem os professores a maximizar os beneficios do aprendizado
online.

Apesar dos beneficios, os MOOCs também apresentam desafios signi-
ficativos, como taxas elevadas de evasdo e variabilidade na qualidade dos
conteudos. Estratégias eficazes de suporte e acompanhamento para garantir
0 sucesso dos educadores sdo indispensaveis (GONCALVES et al., 2015). A
auséncia de um acompanhamento proximo pode resultar em frustracoes,
especialmente para aqueles que podem se sentir isolados em sua jornada de
aprendizado.

A qualidade dos cursos € outro aspecto critico que pode impactar a efica-
cia dos MOOCs na formagdo continuada de professores. A variabilidade na
qualidade dos conteudos oferecidos pode afetar diretamente a relevancia e a
utilidade dos cursos para os educadores (AGNOCAS, MATOS, 2020). E essen-
cial que os MOOCs sejam elaborados com rigor académico e que 0s conteu-
dos sejam constantemente atualizados para refletir as ultimas tendéncias e
inovacoes no campo da educacdo e da Ciéncia. O investimento na qualidade
dos cursos ¢ fundamental para garantir que 0s professores sintam que estao
recebendo uma formacao que realmente contribui para seu desenvolvimen-
to profissional.

Ao final, a implementacdo eficaz dos MOOCs na formacgdo continuada
pode ndo apenas promover a atualizacdo profissional dos professores, mas
também fomentar uma reflexdo critica sobre suas praticas pedagogicas. Ca-
pacitar os professores a se tornarem agentes ativos na transformacao do en-
sino de Ciéncias na educacdo basica é um passo crucial para enfrentar os
desafios educacionais contemporaneos e garantir que todos os estudantes
tenham acesso a uma educacao de qualidade.

3. Metodologia

A presente pesquisa adota predominantemente, a abordagem qualita-
tiva, configurando-se como uma revisao sistematica da literatura. Ludke e
André (2017) destacam que a abordagem qualitativa, privilegia dados descri-
tivos, e a énfase recai principalmente sobre o processo de pesquisa, ao invés
do resultado final. Minayo (2009) reforca que as investigacdes de natureza
qualitativa direcionam seu foco para a compreensdao dos significados dos
fendmenos presentes na realidade social, explorando aspectos que nao sdo
passiveis de mensuracgdo atravées de abordagens quantitativas.

A abordagem qualitativa é adequada para responder a questdo de pes-
quisa deste estudo, pois possibilita uma compreensdo profunda das prin-
cipais potencialidades dos cursos MOOCs como ferramenta de formacgdo
continuada. Por se tratar de um tema que envolve a analise de percepcoes,
experiéncias e contextos formativos, a abordagem qualitativa permite explo-
rar significados subjetivos e interpretar como esses cursos sdo percebidos e
vivenciados pelos professores, o que seria dificil capturar por meio de dados
quantitativos.
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A revisao sistematica, enquanto método de pesquisa, foi escolhida por sua
estrutura rigorosa e sistematica, que busca identificar, avaliar e sintetizar as
evidéncias disponiveis em estudos relevantes. Segundo Parums (2021), uma
revisao sisternatica utiliza a literatura como instrumento de coleta de dados,
aplicando métodos claros e organizados de busca, andlise critica e sintese
das informacoes selecionadas. Esse tipo de revisao € especialmente util para
reunir informagdes sobre um tema, facilitando a compreensdo de resultados
que podem ser conflitantes ou semelhantes. Além disso, permite identificar
lacunas no conhecimento, orientando investigacoes futuras.

Para garantir a organizacdo e a transparéncia do processo, foi adotada a
diretriz Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses
(PRISMA) traduzida como Principais Itens para Relatar Revisoes Sistematicas
e Meta-analises (PRISMA), reconhecida por orientar revisdes sistematicas em
quatro etapas claras: identificacdo, triagem, elegibilidade e inclusdo das pu-
blicacoes que se enquadram no escopo de uma revisao (SELCUK, 2019). Esse
meétodo assegura que todas as fases sejam conduzidas de forma rigorosa e
padronizada, permitindo uma analise abrangente e minimizando possiveis
vieses na selecdo e avaliacdo dos estudos. Além disso, 0 PRISMA € essencial
para estruturar e relatar revisdes sistematicas de maneira detalhada, facili-
tando a replicacdo e a confiabilidade dos resultados obtidos. (PARUMS, 2021).

3.1 Estratégia de busca

A busca por publicacoes cientificas foi conduzida em quatro platafor-
mas de relevancia académica: Biblioteca Eletronica Cientifica Online (SciE-
LO), Google Académico, Repositorio Cientifico de Acesso Aberto de Portugal
(RCAAP) e Rede Latino-Americana de Ciéncia Aberta. A escolha dessas fontes
fundamentou-se em critérios de relevancia, acessibilidade e abrangéncia lin-
gulistica, priorizando textos em portugués e considerando o contexto educa-
cional da América Latina.

Para garantir uma analise atualizada e alinhada as discussoes contempo-
raneas sobre o tema, delimitou-se um recorte temporal de cinco anos (2019-
2024). Esse periodo permite identificar tendéncias recentes, avangos signifi-
cativos e debates emergentes na literatura cientifica.

Dada a especificidade de cada plataforma, foram aplicados filtros adequa-
dos para otimizar a busca. As bases SciELO, RCAAP e Rede Latino-Americana
de Ciéncia Aberta possibilitam a filtragem exclusiva por artigos cientificos,
enquanto o Google Académico ndo dispde dessa funcionalidade, exigindo
uma selecdo manual posterior. Além disso, 0 RCAAP ndo permite restringir
a busca ao idioma portugueés, tornando necessaria uma filtragem adicional
apos a obtencdo dos resultados.

No Google Académico, optou-se por limitar a busca ao termo “MOOC” no
titulo das publicacoes, considerando a ampla abrangéncia da plataforma e a
necessidade de maior precisao na selecao dos estudos mais relevantes.

A seguir, o quadro 01 detalha os critérios de busca, palavras-chave uti-
lizadas, filtros aplicados e o numero de resultados obtidos em cada platafor-
ma. Essa sistematizacdo visa garantir transparéncia e rigor metodologico,

INFORMATICA NA EDUCAGAO: TEORIA & PRATICA VOL. 28 (1) 2025



48

EXPLORANDO AS POTENCIALIDADES DOS CURSOS MOOCS NA FORMACAO CONTINUADA

DE PROFESSORES DE CIENCIAS: UMA REVISAO SISTEMATICA

assegurando a confiabilidade do processo de selecdo das publicagdes cienti-

ficas analisadas.

Quadro 1 - Resultados do levantamento bibliogrdfico nas plataformas selecio-

nadas
Plataforma Critérios de Busca |Palavras- Numero de
chave Resultados
Biblioteca Eletrénica | Recorte temporal: MOOC 10
Cientifica Online 2019-2024
(SciELO) Idioma: Portugués
Apenas artigos
cientificos
Google Académico Recorte temporal: allintitle: MOOC | 196
2019-2024
Idioma: Portugués
Excluir citacbes
Repositorio Cientifico | Recorte temporal: MOOC 59
de Acesso Aberto de 2019-2024
Portugal (RCAAP) Apenas artigos
cientificos
Acesso aberto
Rede Latino- Recorte temporal: MOOC 58
Americana de Ciéncia [2019-2224
Aberta Idioma portugués
Apenas artigos
cientificos

Fonte: Elaboragao propria.

3.2 Processo de selecao das publicacoes

O processo seguiu as diretrizes definidas no PRISMA, representadas por
meio de um diagrama de fluxo apresentado na figura 01. A figura 01 esta
dividida em quatro partes, cada parte representa uma etapa do diagrama:

« Identificacdo: Coleta dos resultados iniciais nas plataformas escolhi-
das, utilizando palavras-chave e critérios de busca previamente estabeleci-
dos.

« Triagem: Leitura de titulos e resumos para verificar a relevancia em
relacdo ao tema.

« Elegibilidade: Andlise detalhada dos textos selecionados, com base na
leitura completa, para confirmar se atendiam aos critérios de inclusdo.

* Inclusdo: Publicac¢bes que atenderam aos critérios foram incorpora-
das a andlise final.

Ressalta-se que a exclusdo das publicagdes que nado se caracterizavam
como artigos cientificos foi realizada manualmente. Em seguida, a identi-
ficacdo de textos duplicados e a andlise foram conduzidas com o auxilio do
software Rayyan . O softwate Rayyan foi desenvolvido especificamente para
agilizar a triagem inicial de resumos e titulos por meio de um processo se-
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miautomatico, mas com um objetivo claro de incorporar um bom nivel de
usabilidade (OUZZANI, 2016).

Figura 1. Processo de identificagdo e sele-
cdo das publicacdes pelo método PRISMA

Publicagdes identificadas nas bases de dados = . .
- : Excludes por ndo serem artigos [23
= Scielo 10 ) . )
|53 Excluidos por duplicidade 40
s, ¥ . . E
i Gioogle aradémize 196 i - .
o L Fxcluidos PO s 50 CArESICriAarcm
= o » R . Eo et
E RCAAP 5% como pesquizzs aplicadas, de
= = intervengio s carmpo 105
- LA Referencia 58 intervengio ouw de eampo [
=
< imeros de publicagdes ey - .
. 5.":“' ros de publicagbos Fxcluidos por ndo serem pesquisas
|.'|n_'.'|1|.I|-_':-..-. qui frarem Iuh'.ll.i:-lllli»- . desenvolvidas com professores da
da aplicagiko de curaos MOOCs 35 educacio bdsica 33
=
=
= r
= Mumeres de estudos analizados na Exeluidos por nde envalveram o
| P S —, et
Inlegra 22 ensing de Ciéneias 12
=
b
i T
.:i Mimeros de estudos seleciondos

par discussio 10

Fonte: Elaboragao propria.

4. Cursos MOOCS na formacao continuada de
professores de ciéncias

Esta secdo apresenta a identificacdo das publicacdes cientificas seleciona-
das pelo método PRISMA, seguida da analise dessas obras, com o objetivo de
investigar o papel dos cursos MOOCs na formagcdo continuada de professores
de Ciéncias da educacdo basica, com énfase na atualizacao profissional.

Inicialmente foi realizado um mapeamento das 10 publica¢des cientificas
selecionadas para andlise. O mapeamento considerou titulo, instituicdo de
ensino vinculada, metodologia, objetivo e principais resultados. Para faci-
litar a leitura o mapeamento foi dividido em duas partes. O quadro 2 apre-
senta uma identificacdo para o estudo selecionado, 0 ano, o titulo, autores,
instituicdo de ensino vinculada ao primeiro autor e o objetivo. O quadro 3
apresenta a identificacdo, a metodologia e principais resultados.
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Quadro 2 — Caracterizagdo das publicagdes cientificas

Id
1

Ano
2019

2023

2023

2020

Titulo

A Implementacdo
do “Project-
Based Learning”,
uma Perspetiva
dos Professores
na Europa:
Apresentacgdo de
um MOOC

Avaliacdo

no Contexto

da Educacdo
Ambiental: O Uso
do MOOC como
Espaco Digital de
Aprendizagem

Biologia
Investigativa:
curso de formacdo
continuada de
docentes por meio
da plataforma
MOOC

Celular, Sala de
Aula e Producgdo
de Videos: MOOC
para Formacao
Audiovisual de
Professores.

Autores e IES

Elisabete Pires
(Universidade de
Aveiro, Portugal)

George Bassul
Areias, Isaura
Alcina Martins
Nobre e Marize
Lyra Silva Passos
(Instituto Federal
do Espirito Santo)

Juliana Nogueira
de Souza e

Dora Maria
Grassi Kassisse
(Universidade
Estadual de
Campinas)

Tarliz Lido e

Ana Raquel da
Cruz Proenca
(Universidade
Tecnolodgica
Federal do Parand)
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Objetivos

Analisar as questdes e
duvidas colocadas pelos
professores perante os
problemas e dificuldades
que a implementacdo de
uma metodologia de PBL,
eficaz e rigorosa, levanta
no contexto das escolas.

Ofertar espago digital

de aprendizagem, por
meio de um curso on-
line em formato massivo
e aberto, popularmente
conhecido com MOOC,
possibilitando assim,
ampliar a abrangéncia da
oferta, mas otimizando
questdes orcamentarias e
de temporalidade.

Subsidiar o
desenvolvimento de
aulas baseadas em uma
abordagem investigativa
e colaborar com a
formacdo continuada

de professores de
Biologia das escolas
estaduais brasileiras,
por meio do curso
“Biologia Investigativa”,
disponibilizado
gratuitamente através
de 4uma plataforma
u5tilizando a metodologia
Massive Open Online
Courses.

Analisar o
desenvolvimento

de um MOOC que
contribui(u) para a
formacdo audiovisual
de professores, com foco
na producdo de videos
utilizando o celular.
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5 12023
6 |2024
7 12023
8 12023
9 (2020

Formacao de
Educadores
Ambientais
Aplicada ao
Reflorestamento
de Matas Ciliares a
partir de um Curso
do Tipo MOOC

Formacao de
Educadores
Ambientais:
Contribui¢des no
Projeto Rio Doce
Escolar do Curso
MOOC Legislacao
em Educacdo
Ambiental

Gamificacdo
aplicada em um
MOOC para o
ensino de quimica:
uma estratégia
inovadora de
aprendizagem

MOOC com Préticas
Pedagodgicas de
Pensamento
Computacional
para Professores de
Ciéncias

Origens da vida no
contexto césmico: o
primeiro MOOC
em astronomia
desenvolvido no
Brasil

Paulo Cesar de
Sousa Carpanedo,
Isaura Alcina
Martins Nobre e
Marize Lyra Silva
Passos (Instituto
Federal do Espirito
Santo)

Marize Lyra Silva
Passos, Clovés
Vicente Lins,
Andressa Antonio
de Oliveira e
Isaura Alcina
Martins Nobre
(Instituto Federal
do Espirito Santo)

Bruno Porto e

Vanessa Battestin
(Instituto Federal
do Espirito Santo)

Jadson do Prado
Rafalski, Mdarcia
Gongalves de
Oliveira, Aline
Pinto Amorim e
Vanessa Battestin
(Instituto Federal
do Espirito Santo)

Rodrigo de Souza
e Elysandra
Figueredo
Cypriano
(Universidade de
Séo Paulo)

INFORMATICA NA EDUCACAO: TEORIA & PRATICA

Analisar o potencial
pedagogico de uma
proposta formativa

de um curso do tipo
MOOC, intitulado de
“Reflorestamento de
Matas Ciliares” aplicado
no contexto do Programa
Rio Doce Escolar a
educadores ambientais
do municipio de
Linhares-ES.

Capacitar os participantes
a compreender

as principais leis
relacionadas a educacao
ambiental, focando

na protecao do meio
ambiente e na promocao
de uma sociedade mais
justa e consciente.

Desenvolver e a aplicar
um curso MOOC
gamificado para o
ensino de quimica,
com o objetivo de
tornar a experiéncia
mais interativa e
motivadora e discutir
suas contribuicoes
para avangos na
aprendizagem.

Contribuir com o
desenvolvimento

do pensamento
computacional para
professores de Ciéncias
do ensino fundamental
e demais areas
interessadas.

Apresentar a metodologia
utilizada para a criagdo
de MOOC com a tematica
“astronomia”, além

de refletir sobre seu
desenvolvimento de
forma acompanhada ou
independente do apoio
de um tutor.
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10 12024 |Usoda
Aprendizagem
Baseada em Projeto
e Scrum para o
desenvolvimento
de um MOOC:

um Relato de
Experiéncia

Cynthia Santiago,
Fracisco José
Aquino e José
Wally Mendonca
Menezes (Instituto
Federal de
Educacdo, Ciéncia
e Tecnologia do
Ceara)

Compreender a
percepcao dos alunos
sobre o uso da
aprendizagem baseada
em projeto para sua
aprendizagem, dos
aspectos positivos e
negativos por eles
observados e como estes

avaliam sua propria
atuacdo e a dos colegas
no projeto.

Fonte: Elaboragao propria

O quadro 02 demonstra que os MOOCs tém sido utilizados com
metodologias ativas, a exemplo da metodologia de Aprendizagem baseada
em Projeto (PIRES, 2019), da gamificacdo (PORTO; BATTESTIN, 2023) e do
pensamento computacional (RAFALSKI et al,, 2023). Além, disso percebe-
se que 0s MOOCs estao concentrados em algumas areas como formacao de
educadores ambientais (CARPANEDO, NOBRE, PASSOS, 2023; PASSOS et al,,
2024), desenvolvimento de videos (LIAO, PROENCA, 2020), biologia investi-
gativa (SOUZA; KASSISSE, 2023), quimica (PORTO; BATTESTIN, 2023) e as-
tronomia (SOUZA; CYPRIANO, 2020). O quadro 02 apresenta de forma mais
detalhada a metodologia e os principais resultados do conjunto de estudos
selecionado nesta pesquisa.

Quadro 3 — Sintese das Metodologias e Resultados

Id [Metodologia Principais resultados

1

Estudo qualitativo, baseado em
uma metodologia de estudo de
caso. Os dados foram recolhidos
por meio de informacdes dos
participantes de um MOOC.

A andlise das respostas dos
participantes foi feita com

a ferramenta WebQDA, e
quantitativos adicionais foram
extraidos do site do MOOC.

INFORMATICA NA EDUCACAO: TEORIA & PRATICA

Os resultados mostram que 0s
participantes do MOOC buscaram
ativamente apoio e espagos de
compartilhamento de conhecimento.
Todos os componentes do curso foram
considerados desafiadores, com destaque
para a colaboracao estruturada dos alunos
e a avaliacdo multifacetada. Observou-se
preocupacao com o individualismo e a
passividade dos alunos.
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Pesquisa de natureza qualitativa,
abordagem exploratdria
descritiva, utilizando técnicas
como observacao participante,
questionarios, entrevistas,
rodas de conversa, analise
documental e relatos. O MOOC
foi desenvolvido na disciplina
de Educacdo a Distancia

do Programa de Doutorado

em Educagdo em Ciéncias e
Matematica, com a participagdo
voluntaria de dez educadores
de diferentes areas, no contexto
do Programa de Doutorado

em Educagdo em Ciéncias e
Matematica.

O curso é composto por

dez médulos que abordam
atividades investigativas,
BNCC, avaliacdo e temas como
fermentacdo, fotossintese,
desinformacdo, medicamentos
e 0 projeto “Ciéncia N&o

¢ Opinido”. Os dados sdo
recolhidos a partir de um
questiondrio enviado aos
participantes ao final do curso
e analisados por meio da escala
Likert.

Abordagem qualitativa, os dados
foram recolhidos por meio de
diario de campo construido
pelos pesquisadores durante

0 processo de construcdo do
curso. Apresentando a estrutura
metodoldgica do curso e
relacionando teoricamente

com a constante necessidade

de formacdo continuada do
professor.

Trata-se de uma pesquisa
aplicada, com abordagem
qualitativa, exploratoria,
descritiva e de intervencao.

INFORMATICA NA EDUCACAO: TEORIA & PRATICA

Os resultados evidenciaram que 0 MOOC
permitiu a construcdo de conhecimentos
e habilidades para a elaboracao de
propostas inovadoras na avaliacdo da
aprendizagem, com foco na educacdo
ambiental e no uso de tecnologias
digitais. Entre as principais dificuldades
apontadas, destacaram-se a extensao

das atividades para um curso de 20

horas e a necessidade de mais conteudos
audiovisuais. O curso promoveu reflexdes
sobre sustentabilidade, avaliacdo
qualitativa e uso assertivo das tecnologias
digitais. Conclui-se que 0 MOOC tem
potencial inovador na (des)construgdo

de processos avaliativos, contribuindo
para praticas didaticas mais conscientes e
eficazes.

Os resultados apresentados sao
essencialmente quantitativos. O curso
contou com 1.713 pessoas inscritas,
contando com representantes das cinco
regides do Brasil. Destes, 240 concluiram
totalmente, o que corresponde a 14% do
total de inscritos, e receberam o atestado
de conclusdo.

A pesquisa evidenciou que a producao

de videos pode ser uma ferramenta

eficaz para o aprendizado de nativos
digitais, consolidando-se como um
recurso pedagogico relevante. Além disso,
destacou a importancia do professor nao
apenas como consumidor, mas também
como produtor de conteudo audiovisual,
promovendo uma abordagem mais critica
e interativa no ensino.

Os resultados destacam aspectos
qualitativos positivos, evidenciando a
importancia da formacdo continua de
professores para fortalecer a Educacgédo
Ambiental de maneira interdisciplinar
nos espacos formais. Além disso,

0 curso auxiliou os participantes a
compreenderem a relacdo entre natureza
e sociedade e os impactos das agdes
humanas no meio ambiente.
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6 O curso surgiu a partir de

uma problematica local, o
rompimento da barragem de
Funddo em Mariana, Minas.
Neste sentido, anuncia principios
de uma pesquisa-acao, mesmo
que ndo explicitada tedrico-
metodologicamente na pesquisa.
Os dados foram recolhidos

por meio de questiondrio e
analisados quantitativamente.

7 Trata-se de uma pesquisa de
natureza aplicada, realizada
por meio de um questionario
estruturado no Google Forms,
composto por perguntas
fechadas. Os dados obtidos
foram analisados por meio de
abordagens quali-quantitativas,
incluindo a andlise de conteudo,
visando mensurar o grau de
envolvimento e motivacgdo dos
estudantes.

8 Os dados foram recolhidos em
momento posterior a aplicagdo
do curso, junto aos participantes
e analisados de forma
qualitativa e quantitativa.

9 Os dados foram recolhidos por
meio de questionario, pode-se
caracterizar como um relato de
experiéncia, contudo néo foi
explicitamente informado no
texto.

10 [ A pesquisa se caracteriza
enquanto um relato de
experiéncia e os dados foram
recolhidos por meio de um
questiondrio e avaliados
quantitativa e qualitativamente.

Fonte: Elaboragao propria

INFORMATICA NA EDUCACAO: TEORIA & PRATICA

Os resultados indicaram uma avaliagdo
positiva, com sugestdes para videos mais
detalhados e textos mais objetivos. A
maioria dos participantes considerou

0 curso bem estruturado, atendendo

ou superando suas expectativas e
contribuindo para sua formagdo como
educadores ambientais.

Os resultados reforcam a gamificacéo
como uma estratégia eficaz, especialmente
para disciplinas complexas como
Quimica, tornando o aprendizado mais
acessivel e dindmico. O estudo destaca a
relevancia dos MOOCs e da gamificacdo
como recursos inovadores para ampliar o
engajamento e a aprendizagem no ensino.

Foi observado que os MOOCs oferecem
flexibilidade e praticidade para
professores, facilitando o aprendizado

de novos conceitos e metodologias. A
inser¢do do pensamento computacional
na educacdo brasileira ainda exige uma
formacdo mais abrangente e respaldo
cientifico para uma implementacdo eficaz,
promovendo estratégias inovadoras para
os desafios educacionais do século XXI.

Os resultados nivel de satisfacdo elevado,
em relacdo ao curso, com uma média de
4,8 em uma escala de 0 a 5. Além disso,

0 curso ultrapassou o ambiente virtual

e tem sido utilizado como ferramenta

de apoio a aprendizagem em escolas

de ensino fundamental e médio,
demonstrando seu impacto na educagdo
formal.

Os resultados mostram que o MOOC foi
concluido com sucesso, apresentando
cendrios promissores em relagdo ao
processo de ensino-aprendizagem

dos estudantes e a aquisi¢cao de novas
experiéncias e possibilidade de formacao
continuada
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A partir do Quadro 2 é possivel inferir que os MOOCSs sdo espacos de troca
e colaboracdo, mas os desafios na colaboracdo estruturada e a preocupagado
com a passividade dos estudantes sdo pontos a serem trabalhados (PIRES,
2019; AREIAS; NOBRE; PASSOS, 2023).

Alguns estudos se baseiam em metodologias qualitativas e exploratorias
para compreender a experiéncia dos participantes (PIRES, 2019; AREIAS;
NOBRE; PASSOS, 2023, LIAO, PROENCA, 2020, CARPANEDO, NOBRE, PASSOS,
2023), outros carecem de um embasamento tedrico-metodologico mais expli-
cito, dificultando a anélise aprofundada dos impactos dos MOOCs (PASSOS et
al., 2024, SOUZA; CYPRIANO, 2020).

Os resultados de alguns estudos revelam um desafio significativo: a bai-
xa taxa de conclusao dos cursos (SOUZA; KASSISSE, 2023). Esse dado sugere
que, embora 0s MOOCs sejam acessiveis e atraentes para um grande publico,
ha barreiras na retencdo e engajamento dos alunos. Outro aspecto a ser apri-
morado ¢ a oferta de conteudos audiovisuais mais detalhados e textos mais
objetivos, conforme sugerido pelos participantes de alguns cursos (PASSOS
et al., 2024).

Os MOOCs demonstraram grande potencial para inovar no ensino e
aprendizagem, com impacto positivo na educacdo formal e na formacao
continuada de professores (CYPRIANO, 2020; SANTIAGO, AQUINO, MENE-
ZES, 2024).

O mapeamento dos estudos observado nos quadros 2 e 3 possibitou a di-
visdo desses estudos em quatro categorias: 1) Recursos Pedagogicos Digitais
como Ferramentas de Ensino-Aprendizagem, ii) Formacdo Ambiental e Sen-
sibiliza¢do para Questdes Socioambientais; iii) Abordagens metodologicas
inovadoras para o ensino de Ciéncias; iv) Praticas pedagogicas inovadoras
para o ensino de Ciéncias. O quadro 4 classifica os estudos nas trés categorias
de andlise. O quadro 04 detalha a divisdo dos estudos nas quatro categorias.

Quadro 4 — Apresentagado das categorias de andlise

INFORMATICA NA EDUCAGAO: TEORIA & PRATICA

Categoria Titulo
Recursos Celular, Sala de Aula e Producao de Videos: MOOC para
Pedagdgicos Formacdao Audiovisual de Professores
Digitais como
giréiﬁrelgfas Gamificagdo aplicada em um MOOC para o ensino de
Aprendizagem quimica: uma estratégia inovadora de aprendizagem
Formacao Avaliacdo no Contexto da Educacdo Ambiental: O Uso do
Ambiental e MOOC como Espaco Digital de Aprendizagem
Sensibilizacdo
para Questoes Formacao de Educadores Ambientais Aplicada ao
Socioambientais Reflorestamento de Matas Ciliares a partir de um Curso do
Tipo MOOC
Formacdo de Educadores Ambientais: Contribui¢des no
Projeto Rio Doce Escolar do Curso MOOC Legislacdo em
Educacdo Ambiental
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Abordagens A Implementacao do “Project-Based Learning”, uma
metodoldgicas Perspetiva dos Professores na Europa: Apresentacdo de um
inovadoras parao | MOOC

ensino de Ciéncias . .
Uso da Aprendizagem Baseada em Projeto e Scrum para o

desenvolvimento de um MOOC: um Relato de Experiéncia

Préaticas MOOC com Préaticas Pedagdgicas de Pensamento
pedagogicas Computacional para Professores de Ciéncias
inovadoras para o

ensino de Ciéncias | Origens da vida no contexto césmico: o primeiro MOOC em

astronomia desenvolvido no Brasil

Biologia Investigativa: curso de formacgdo continuada de
docentes por meio da plataforma MOOC

Fonte: Elaboragdo propria.

As proximas subsegdes articulam os resultados dos estudos selecionados
a partir das categorias elegidas para analise.

4.1 Recursos pedagodgicos digitais como ferramentas no processo
de ensino-aprendizagem

As publica¢des analisadas nesta categoria abordam os cursos MOOCs
como ferramentas para orientar professores na elaboragdo de recursos pe-
dagogicos digitais. Destaca-se que o processo de construcao desses recursos,
adaptados as diferentes realidades, desempenha um papel essencial no ensi-
no-aprendizagem, pois, conforme afirma Novoa (2019, p. 4), “é interessante
acompanhar dindmicas de inovacdo que estdo a acontecer em muitos luga-
res, abrindo o modelo escolar a novas formas de trabalho e de pedagogia. E
impossivel ignorar o impacto da revolucdo digital.”

Além disso, a producdo de materiais proprios para uso em sala de aula
estd alinhada a perspectiva de Paniago (2017), que compreende o professor
como um profissional capaz de mobilizar recursos e estratégias didaticas,
indo além do simples consumo de conteudos prontos.

Conforme apresentado no Quadro 4, as trés publica¢des analisadas de-
monstram que esses cursos ndo apenas capacitam professores no uso de
novas tecnologias, mas também incentivam a adocao de recursos inovado-
res no ensino de Ciéncias. Dessa forma, contribuem para o engajamento dos
estudantes e a diversificacdo das praticas pedagogicas. Embora cada MOOC
possua objetivos e abordagens especificas, todos compartilham a inten¢do de
instrumentalizar os docentes para o uso e a criacdo de recursos digitais, fa-
vorecendo um ensino mais interativo e alinhado as demandas da educacao
contemporanea.

A primeira publica¢do discutida nesta categoria, intitulada “Celular, Sala
de Aula e Produgdo de Videos: MOOC para Formacao Audiovisual de Profes-
sores”, apresenta um curso voltado ao uso de dispositivos moveis na produ-
cdo de videos como recurso pedagogico. O conteudo do curso abrange: (a)
utilizacgdo do celular como ferramenta de captacdo audiovisual; (b) dicas de
filmagem, configuracdes de video e aplicativos para gravacao e edicdo; (c)
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publicacdo de videos em plataformas digitais, como o YouTube; (d) conceitos
basicos de planos, tomadas, cenas e sequéncias; (e) introdu¢do ao roteiro
audiovisual; e (f) edi¢do de videos no celular. O curso possui uma carga hora-
ria de 20 horas e esta estruturado em quatro modulos: O smartphone e suas
possibilidades de uso para videos, Linguagem cinematografica, Construin-
do uma narrativa: producdo de roteiro e Edicdo de videos (LIAO, PROENCA;
2020).

Além da abordagem tedrica, o curso propoe atividades avaliativas pra-
ticas ao longo dos modulos, incentivando os participantes a aplicarem 0s
conhecimentos adquiridos. Um dos exercicios consiste na elabora¢do de um
video com reflexdes sobre as aprendizagens construidas durante o curso.
Esse MOOC enfatiza a importancia da formacao audiovisual para docentes,
capacitando-os a integrar videos em suas praticas pedagogicas. Seu enfoque
abrange desde os conceitos basicos de linguagem cinematografica até a edi-
cdo de videos, reforcando a ideia de que a preparacao docente é fundamen-
tal antes da implementacéo de tecnologias digitais no ensino (LIAO, PROEN-
CA, 2020).

Nessa perspectiva, Novoa (2019) destaca que a revolucdo digital impde
desafios que exigem novas formas de atuagdo dos professores. Assim, a pro-
posta do curso esta alinhada a visdo de Paniago (2017), que compreende o
docente ndo apenas como consumidor de materiais educacionais prontos,
mas como criador de recursos pedagogicos adaptados as necessidades de
sua sala de aula. Dessa forma, o curso demonstra a preocupacdo em fornecer
um repertorio técnico que permita aos professores incorporar a produ¢do
audiovisual ao ensino, tornando as aulas mais dinamicas e conectadas a cul-
tura digital dos estudantes.

O estudo “Gamificacdo aplicada em um MOOC para o ensino de Quimi-
ca: uma estratégia inovadora de aprendizagem”, de Porto e Battestin (2023),
investiga o uso da gamificagdo em um curso online voltado ao ensino de
Quimica para o Ensino Médio, analisando seu impacto na motiva¢do e no
desempenho académico dos alunos. A pesquisa destaca como a insercdo de
elementos ludicos e desafios pode tornar o processo de ensino-aprendiza-
gem mais dindmico e envolvente, incentivando maior participacao dos es-
tudantes.

O curso ¢ estruturado a partir de quatro topicos fundamentais da Qui-
mica: matéria, tabela periodica, ligacdes quimicas e funcoes inorganicas. A
abordagem metodologica adota caracteristicas da gamificacdo, como desafios
progressivos, recompensas e sistemas de niveis, promovendo um aprendiza-
do mais interativo e estimulante (AGONACS; MATOS, 2020). Essa estrutura
permite que os alunos avancem conforme seu proprio ritmo, incentivando a
construcdo gradual do conhecimento e fortalecendo o engajamento no per-
curso formativo.

A pesquisa sugere que a gamificacdo pode ser um recurso pedagogico re-
levante na concepgdo de cursos MOOCs, tornando-0s mais atrativos e efica-
zes para publicos diversos. O modelo adotado no curso analisado ndo apenas
favorece a aprendizagem ativa, mas também possibilita a aplicacdo de novas
praticas pedagogicas por parte dos docentes. Ao integrar mecanicas de jogos
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ao ensino de Quimica, o curso amplia as possibilidades didaticas, indo além
da abordagem tradicional e incentivando estratégias inovadoras no ensino
presencial e digital.

Além disso, o estudo refor¢a a importancia da adapta¢do dos MOOCs as
especificidades das disciplinas e dos publicos-alvo. No contexto do ensino
de Quimica, conteudos tradicionalmente considerados desafiadores podem
se beneficiar de estratégias gamificadas, que estimulam o raciocinio légico
e a resolucdo de problemas de forma mais envolvente. Dessa maneira, a ga-
mificacdo ndo se apresenta apenas como um elemento motivacional, mas
também como um recurso metodologico que pode favorecer a retencdo de
conhecimento e a autonomia dos estudantes ao longo do processo educativo.

Dessa forma, o curso analisado demonstra como a incorporacao de ele-
mentos da gamificacdo pode contribuir para a modernizagdo do ensino de
Quimica, oferecendo aos professores um repertorio metodoldgico diferen-
ciado. Ao propor desafios e intera¢Oes baseadas em mecanicas de jogos, o
MOOC possibilita um ambiente de aprendizagem mais dindmico e compati-
vel com as demandas educacionais contemporaneas.

Ao analisar os cursos MOOCs descritos nas duas pesquisas, percebe-se
que eles ttm em comum a proposta de desenvolver competéncias docen-
tes voltadas a producdo e ao uso de recursos pedagogicos digitais, mas cada
um enfatiza uma dimensdo especifica dessa formacdo. O primeiro MOOC
concentra-se na capacitagdo técnica para a producdo audiovisual, fornecen-
do aos professores ferramentas para criar e editar videos educacionais. Ja o
segundo curso se volta para a gamificacdo, explorando como mecanicas de
jogos podem aumentar o engajamento e tornar o ensino de Quimica mais
dinamico.

Essas abordagens evidenciam o potencial dos MOOCs para atender a
diferentes demandas da formacdo continuada de professores, seja na ins-
trumentalizacdo técnica, na inovacdo metodologica ou na implementacao
de praticas pedagogicas mais interativas. Além disso, 0s cursos demonstram
que o uso de recursos digitais na educacdo ndo se limita a mera incorpora-
cdo de tecnologias, mas deve ser acompanhado por uma reflexdo critica so-
bre seu impacto na aprendizagem e no papel do professor. Assim, os MOOCs
configuram-se como espacos formativos que ndo apenas disseminam conhe-
cimentos técnicos, mas também incentivam a ressignificacdo das praticas
docentes no ensino de Ciéncias.

4.2 Formacao Ambiental e Sensibilizacao para Questoes
Socioambientais

Nesta categoria, apresentam-se publica¢des cientificas que dialogam com
a tematica da formacdo ambiental. Nesse sentido, Paniago (2017, p. 81) des-
taca que o cuidado com a natureza ¢ um elemento fundamental que atra-
vessa 0s saberes essenciais a docéncia. A autora enfatiza a importancia de
uma formacdo docente que contemple ndo apenas aspectos técnicos, mas
também dimensoes politicas, criticas e afetivas, ao afirmar: “Posicionamento
politico, critico, afetividade, sensibilidade e amor na relacdo do ser consigo,
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com o outro, com a sociedade e com a natureza, enfim, um pensamento eco-
-sistémico que se fundamenta na complexidade e transdisciplinaridade.”

A analise das trés publicacoes cientificas sobre o uso de MOOCs na edu-
cacdo ambiental para formacao docente evidencia diferentes abordagens e
perspectivas, ressaltando o impacto desses cursos tanto na qualificacdo dos
professores quanto na preparacdo de agentes multiplicadores de praticas
ambientais sustentaveis.

O primeiro estudo analisado, intitulado “Avaliacdo no Contexto da Edu-
cacdo Ambiental: O Uso do MOOC como Espaco Digital de Aprendizagem”,
explora como os MOOCs podem servir como ferramentas para avaliacdo e
aprendizagem no campo da educagdo ambiental. A pesquisa demonstra que
esses cursos permitem aos professores o acesso a conteudos atualizados so-
bre estratégias avaliativas alinhadas a essa tematica.

O curso em questdo foi estruturado em trés modulos principais: avaliacdo
da aprendizagem, uso de tecnologias digitais no processo avaliativo e avalia-
¢do no contexto da educacdo ambiental. Sua metodologia incluiu momentos
de estudo individual e atividades autoinstrucionais, como leituras dirigidas
e questionarios online. Além disso, 0s participantes tiveram acesso a videos,
materiais complementares e links para aprofundamento, aléem de um forum
de discussdo para troca de ideias e esclarecimento de duvidas. Como estraté-
gias avaliativas, foram utilizados questionarios e jogos interativos de corre-
cdo automatica (AREIAS; NOBRE; PASSOS, 2023).

Com uma carga horaria total de 20 horas e a possibilidade de ser reali-
zado conforme a disponibilidade de cada cursista, 0 MOOC proporcionou
um ambiente de aprendizagem dinamico, combinando reflexdes tedricas,
atividades gamificadas e praticas colaborativas. Essa estrutura pedagogica
favoreceu o aprendizado dos participantes, mesmo na auséncia de tutoria
ou mediacdo direta. A adocdo de estratégias colaborativas nesse tipo de for-
macao estd alinhada as reflexdes de Imbernon (2011) e Gatti et al. (2019),
que ressaltam a importancia da interacdo e do compartilhamento de conhe-
cimentos na formacdo continuada de professores.

Além disso, o estudo de Areias, Nobre e Passos (2023) esta vinculado ao
Programa Rio Doce, criado como resposta a desastres ambientais, o que re-
forca a relevancia de uma formacdo docente sensivel ao contexto socioam-
biental e voltada para a realidade local.

O artigo intitulado “Formacdo de Educadores Ambientais Aplicada ao Re-
florestamento de Matas Ciliares a partir de um Curso do Tipo MOOC”, de
Carpanedo, Nobre, Passos (2023) apresenta uma iniciativa voltada a capaci-
tacdo de professores sobre a importancia da recuperagdo de matas ciliares,
ecossistemas essenciais para a preservacao da qualidade da agua e a ma-
nutencdo da biodiversidade. O estudo discute como os MOOCs podem ser
utilizados ndo apenas para transmitir conhecimento tedrico, mas também
para sensibilizar os docentes quanto a necessidade de praticas ambientais
voltadas ao reflorestamento e a mitigacao dos impactos ambientais causados
pelo desmatamento e degradacao dos solos.
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O curso em questdo foi estruturado com conteudos que abrangem desde
a definicdo de matas ciliares e sua importancia ecoldgica até estratégias para
sua recuperacdo e preservacdo. A metodologia empregada busca tornar o
aprendizado mais dinamico e interativo, incluindo atividades como a cons-
trucdo de um glossario colaborativo, participacdo em foruns de discussdo,
aplicacdo de questiondrios avaliativos e leitura de textos especializados. Es-
sas estratégias possibilitam uma significativa compreensdo sobre a temati-
ca, a0 mesmo tempo em que incentivam a troca de experiéncias e o debate
sobre desafios e solu¢des para a restauracdo ambiental, promovendo o de-
senvolvimento de habilidades essenciais para o trabalho colaborativo, habi-
lidades que de acordo Imbernon (2011) e Gatti et al. (2019) sdo essenciais no
exercicio profissional docente.

Um dos aspectos centrais abordados no artigo € a capacidade dos MOOCs
de promover uma formagdo que vai além da assimilacdo teorica, estimulan-
do o engajamento dos professores em acoes praticas voltadas a recuperagao
de areas degradadas. O estudo sugere que, ao integrar conhecimentos cienti-
ficos a experiéncias reais, 0s cursos massivos e abertos podem desempenhar
um papel crucial na formacdo de educadores ambientais comprometidos
com a transformacdo socioambiental.

Além disso, a pesquisa de Carpanedo, Nobre, Passos (2023) destaca a im-
portancia de uma formacdo continuada que incentive a atuagdo dos profes-
sores como multiplicadores de boas praticas ambientais dentro e fora do am-
biente escolar. Os docentes capacitados por esse MOOC podem, por exemplo,
desenvolver projetos pedagogicos voltados a educacdo ambiental, mobilizar
suas comunidades para iniciativas de reflorestamento e contribuir para a
conscientizacdo sobre a preservacdo dos recursos naturais.

Dessa forma, o artigo reforca a necessidade de um ensino que nao apenas
informe, mas também inspire a¢oes concretas, tornando os professores agen-
tes ativos na construcdo de uma sociedade mais sustentavel. Ao demonstrar
que a educacdo ambiental pode ser fortalecida por meio do uso de tecno-
logias educacionais acessiveis, o estudo reafirma a relevancia dos MOOCs
como ferramentas para a capacitacao docente em larga escala, alinhadas as
demandas urgentes da conservacdo ambiental. (CARPANEDO, NOBRE, PAS-
SOS, 2023)

O terceiro artigo analisado, intitulado “Formacao de Educadores Ambien-
tais: Contribui¢Bes no Projeto Rio Doce Escolar do Curso MOOC Legislacao
em Educacao Ambiental”, explora o papel da formacao continuada de pro-
fessores por meio de um curso voltado para a legislacdo ambiental. O curso
foi desenvolvido no contexto do Projeto Rio Doce Escolar, iniciativa direcio-
nada a recuperacdo de areas impactadas pelo desastre ambiental causado
pelo rompimento da barragem de Mariana. (PASSOS et al., 2024)

O curso foi estruturado em seis médulos principais: Area do Curso, Boas-
-Vindas, Importantes Leis Ambientais no Brasil, Politicas de Educacdao Am-
biental, Compartilhe Experiéncias e Certificado e Conclusdo. Além disso, cada
modulo de conteudo foi dividido em trés eixos: Para aprender (com textos
introdutorios e materiais tedricos sobre a legislacdo ambiental), Aprender
fazendo (com atividades avaliativas e desafios praticos para aplicacdo dos
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conhecimentos adquiridos) e Para ir além (com materiais complementares,
como videos, links para sites relevantes e podcasts). A pesquisa apresenta a
participacdo de 39 cursistas, entre gestores e professores de escolas publicas
da regido, evidenciando a relevancia da formacgdo docente para a construgdo
de uma educacao ambiental efetiva.

O artigo enfatiza que o conhecimento sobre legislacdo ambiental € essen-
cial para que educadores compreendam as politicas publicas e possam atuar
de forma mais eficaz na educacdo ambiental. Ao integrar teoria e pratica, o
MOOC se mostra uma ferramenta estratégica para capacitar professores e
gestores a enfrentarem desafios ambientais, como a necessidade de resposta
a desastres ecologicos. A proposta formativa permite que os educadores ndo
apenas dominem o0s aspectos legais, mas também desenvolvam um olhar
critico e propositivo diante de situagdes socioambientais complexas, promo-
vendo a conscientizagdo e o engajamento de suas comunidades.

Dessa maneira, a pesquisa demonstra como 0os MOOCs podem fortalecer
a formacao de educadores ambientais ao proporcionar acesso a conteudos
atualizados e estratégias didaticas inovadoras. A capacitacdo oferecida no
curso contribui para a construcdo de uma educac¢do ambiental mais robusta
e participativa, alinhada as demandas atuais de preservacao e recuperagdo
do meio ambiente. (PASSOS et al, 2024)

As publicacfes cientificas apresentadas nessa categoria revelam a im-
portancia dos MOOCs como instrumentos de formagdo e sensibiliza¢cdo no
campo da educacdo ambiental. Além disso, essas publicaces destacam a
importancia de integrar a formacdo tedrica com a aplicacao pratica. O uso
de MOOCs para ensinar temas como reflorestamento de matas ciliares e le-
gislacdo ambiental ndo apenas capacita os professores com conhecimentos
técnicos, mas também os sensibiliza para a urgéncia de questdes ambientais,
tornando-os multiplicadores de boas praticas. Dessa forma, ressalta-se que
a possibilidade de atingir um publico amplo e diverso torna os MOOCs uma
ferramenta-chave para a construcao de um futuro mais sustentavel, no qual
os profissionais docentes sdo protagonistas no processo de mudanga e na
conscientizacao das proximas geracoes.

Além disso, os estudos analisados indicam que os MOOCs podem ser uti-
lizados tanto para o aprofundamento tedrico quanto para a aplicagdo prati-
ca, estimulando a construcdo do conhecimento de maneira colaborativa. A
insercdo de estratégias pedagogicas como gamificacdo, foruns de discussao
e atividades reflexivas potencializa o engajamento dos participantes e favo-
rece a aprendizagem auténoma.

Por fim, destaca-se que a utilizagdo de MOOCs na formagdo de professo-
res em educacdo ambiental contribui para a qualificagcdo docente, possibili-
tando que os educadores desempenhem um papel ativo na conscientizagdo e
mobilizacdo social em prol da sustentabilidade e da preservacao ambiental.
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4.3 Abordagens metodoldgicas inovadoras para o ensino de
Ciéncias

As publicacOes analisadas nesta categoria enfocam a implementacao de
metodologias inovadoras nos MOOCs, com énfase na aprendizagem ativa e
no uso de estratégias como o Project-Based Learning e o Scrum. De acordo
com Pires (2019), a utilizacdo desses métodos tem se mostrado um passo im-
portante na formacdo de professores, ampliando suas praticas pedagogicas
e favorecendo o desenvolvimento de habilidades essenciais no processo de
ensino-aprendizagem. Neste sentido, Tardif e Lessard (2014) apontam que
os cursos de formacdo inicial comumente se centralizam em metodologias
de ensino amparadas nas perspectivas tedricas tradicionais de ensino, dessa
forma, considera-se importante a oferta de cursos de formacdo continuada
de professores que preconizem uma formacdo acerca de metodologias de
ensino consideradas inovadoras.

O curso “A Implementacdo do ‘Project-Based Learning’: uma Perspectiva
dos Professores na Europa — Apresentacdo de um MOOC” foi baseado em
materiais e praticas ja consolidadas na rede eTwinning, o curso também se
utiliza de recursos do Buick Institute of Education e da Edutopia. Seu foco €
promover uma aprendizagem interativa, que permita aos professores ndo
apenas entenderem a metodologia, mas também aplica-la de forma prati-
ca em suas aulas. O curso é composto por quatro modulos, e cada modu-
lo contém atividades interativas, como videos, planos de li¢cdes, entrevistas,
apresentacdes e ferramentas de autoavaliacdo e revisdo pelos pares (PIRES,
2019).

Entre os conteudos abordados no referido curso MOOC, destaca-se 0 estu-
do dos fundamentos da Aprendizagem Baseada em Projetos, suas vantagens
no ensino e as componentes essenciais de um bom PBL. Além disso, o curso
capacita os participantes para o planejamento e implementacdo dessa meto-
dologia em suas praticas pedagogicas, enfatizando a importancia da avalia-
cdo e da reflexdo sobre o trabalho desenvolvido. A subsecao “Components of
Good PBL”, que ¢ uma das principais do modulo 1, recebe atencao especial,
pois é nela que se concentra a andlise de dados do estudo.

A metodologia do curso de Pires (2019) é dinamica e colaborativa, utili-
zando diferentes recursos para incentivar a interagdo entre os participantes.
O diario de aprendizagem ¢ uma ferramenta essencial nesse processo, per-
mitindo que os participantes registrem suas reflexdes pessoais e conectem
os temas do curso ao seu contexto educacional, os autores utilizaram ferra-
mentas como o Tackk e o Padlet para desenvolver essa estratégia. Ademais,
o0 curso adota um sisterma de validacdo por crachds, onde os participantes
recebem um cracha digital ao concluir cada modulo, além de realizar ativi-
dades de revisdo entre pares. A atividade principal do curso ¢ a criacdo de
um projeto de aprendizagem utilizando a ferramenta Learning Designer, de-
senvolvida pelo London Institute of Education. Para fomentar o engajamen-
to, o curso também propde a participagdo em grupos no Facebook e o uso
da hashtag #pblcourse no Twitter, o que fortalece o didlogo entre os pares, o
trabalho colaborativo e a disseminacao do conhecimento. (GATTI et al. 2019)

A anélise do curso revela uma proposta pedagdgica solida, que combina
teoria e pratica, e utiliza a tecnologia de maneira eficaz para criar um am-
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biente de aprendizagem interativo e colaborativo. A validacao por crachas
e a revisdo entre pares incentivam a reflexdo critica sobre o aprendizado,
enquanto as ferramentas online e as redes sociais ampliam as possibilidades
de interacdo e troca de experiéncias.

O segundo estudo, intitulado “Uso da Aprendizagem Baseada em Projeto
e Scrum para o Desenvolvimento de um MOOC: um Relato de Experiéncia”,
de autoria de Santiago, Aquino e Menezes (2024), descreve a implementa-
cdo de uma abordagem que combina a Aprendizagem Baseada em Projetos
(PBL) com o framework Scrum para o desenvolvimento de um curso online
voltado a formacao de professores. A proposta do estudo é explorar como es-
sas metodologias colaborativas podem ser aplicadas no contexto da criagdo
de um MOOC, proporcionando uma gestdo eficiente do tempo e das ativida-
des propostas. Os autores ressaltam que a combina¢do do PBL com o Scrum
favorece uma gestdo flexivel e colaborativa, permitindo que os docentes se
envolvam ativamente no processo de desenvolvimento do curso enquanto
aprimoram suas competéncias em trabalho em equipe e gestdo de projetos.

A metodologia foi aplicada na disciplina de Tecnologia Educacional e In-
formadtica na Educacdo pertencente ao curso de Bacharelado em Ciéncia da
Computagdo. O publico-alvo foi composto por todos os estudantes matricu-
lados nesta disciplina, que tem carga horaria de 80 horas/aula e ¢é oferecida
como uma disciplina optativa, sem pré-requisitos, durante um semestre le-
tivo de 20 semanas. O conteudo da disciplina abrange conhecimentos sobre
ambientes e paradigmas educacionais, problemas comuns no processo de
ensino e aprendizagem, e a elaborac¢do de produtos educacionais como solu-
cOes para esses problemas (SANTIAGO, AQUINO, MENEZES, 2024).

Essa abordagem metodologica, ao integrar o PBL e o Scrum, oferece uma
forma inovadora de organizacdo do aprendizado, estimulando a autonomia
dos participantes, a colaboracdo ativa e a pratica de competéncias essen-
clais para a area da educacdo. A analise da aplicacdo dessa metodologia pode
fornecer insights valiosos sobre como a combinacdo de técnicas de gestao
de projetos com praticas pedagogicas baseadas em projetos pode contribuir
para o desenvolvimento de cursos mais dinamicos e voltados a formacdo
continua de professores.

Esses dois estudos destacam a importancia de integrar metodologias ati-
vas no design de MOOCs, pois elas contribuem significativamente para o de-
senvolvimento de competéncias docentes e para a melhoria do ensino de
Ciéncias. Embora cada pesquisa tenha abordagens distintas, ambas compar-
tilham a premissa de que os cursos online devem ir além da simples trans-
missdao de conteudos, oferecendo aos professores oportunidades de viven-
clar praticas pedagogicas inovadoras. A implementacdo do PBL, somada ao
uso do Scrum, fornece uma base solida para que os professores desenvolvam
habilidades de colaboracdo, gestdo de projetos e resolucdo de problemas,
fundamentais para o ensino no século XXI.

Em conjunto, os MOOCs analisados mostram o potencial dessas platafor-
mas ndo apenas como espacos de disseminac¢do de conteudo, mas também
como ambientes que incentivam a aprendizagem ativa, a colaboracdo e a
reflexdo sobre as praticas pedagogicas. O uso de estratégias como o PBL e
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0 Scrum abre novas possibilidades para a formacdo continuada de profes-
sores, permitindo-lhes criar ambientes de aprendizagem mais dinamicos e
interativos, alinhados as necessidades da educacao contemporanea.

4.4 Praticas pedagdgicas inovadoras para o ensino de Ciéncias

As publicacoes analisadas nesta categoria investigam praticas pedagogi-
cas inovadoras no ensino de Ciéncias, destacando o uso de MOOCs como
ferramenta para a capacitacdo de professores em metodologias que promo-
vem o desenvolvimento do pensamento critico e investigativo. O foco esta na
aplicacdo de cursos que incentivam a aprendizagem ativa, a reflexdo critica
e a adocdo de abordagens pedagdgicas alternativas ao ensino tradicional. Es-
ses MOOCs visam transformar a pratica docente, capacitando os professores
a integrarem novas tecnologias e metodologias inovadoras em suas aulas de
Ciéncias.

O primeiro estudo, “MOOC com Praticas Pedagdgicas de Pensamento
Computacional para Professores de Ciéncias”, desenvolvido por Rafalski et
al. (2023), apresenta um curso voltado a capacitacdo de professores para
integrar o pensamento computacional no ensino de Ciéncias. O curso tem
como objetivo promover a resolucdo de problemas complexos e o desenvol-
vimento do pensamento logico nos alunos, ao mesmo tempo em que forma
os docentes para articular novas tecnologias no curriculo. O curso foca em
metodologias que incentivam a aplicagdo pratica do pensamento computa-
cional nas aulas de Ciéncias, proporcionando aos professores ferramentas
que tornam possivel a implementacdo dessa abordagem de forma eficaz e
adaptada ao contexto educacional. A andlise do curso revela que a flexibili-
dade oferecida pelos MOOCs permite a atualiza¢do constante dos professores
e 0 acesso a materiais relevantes e atualizados, facilitando o aprimoramento
continuo das praticas pedagogicas.

O segundo estudo, “Origens da vida no contexto cosmico: o primeiro
MOOC em astronomia desenvolvido no Brasil”, apresenta uma experiéncia
pioneira no Brasil, onde um MOOC foi utilizado para ensinar astronomia e
suas relactes com a origem da vida no cosmos. O curso, desenvolvido para
ampliar o conhecimento de professores de Ciéncias sobre temas como as-
trobiologia e as origens da vida, explora temas cientificos de fronteira com
uma abordagem inovadora e interativa. A proposta do curso visa estimular
a reflexdo dos docentes sobre como incorporar temas pouco explorados nos
curriculos escolares, como a astronomia e a astrobiologia, de maneira envol-
vente e criativa. Além disso, o curso contribui para o desenvolvimento de ha-
bilidades de pesquisa e investigacdo cientifica entre os professores, promo-
vendo uma aprendizagem mais profunda e significativa. A implementagdo
do MOOC mostra como ele pode ser uma ferramenta poderosa para explorar
conteudos complexos, além de permitir que os professores integrem esses
temas ao ensino de Ciéncias de forma mais dindmica.

Por fim, o terceiro estudo, “Biologia Investigativa: curso de formacdao con-
tinuada de docentes por meio da plataforma MOOC”, se caracteriza enquan-
to resultado de pesquisa de mestrado de Souza e Kassisse (2023) e descreve a
aplicacdo de metodologias investigativas no ensino de Biologia, capacitando
os professores a utilizar praticas pedagogicas centradas na investigacdo cien-
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tifica. Nesta perspectiva, Paniago (2017) compreende a fundamentabilidade
de habilidades de pesquisa pelos professores da educacdo basica, de forma
a materializar praticas pedagogicas que coadunem com a vivéncia dos estu-
dantes e que sejam significativas.

O curso propoe a criagdo de experiéncias de aprendizagem baseadas em
projetos e problemas reais, estimulando os alunos a se tornarem protagonis-
tas no processo de construcdo do conhecimento. Essa abordagem visa pro-
mover a curiosidade, o questionamento e a exploracdo cientifica, elementos
fundamentais para um ensino mais ativo e dindmico. A andalise da imple-
mentacdo desse MOOC evidencia como ele pode ser um recurso eficaz na
formacdo continuada de professores, capacitando-os a aplicar metodologias
que incentivem a participacdo ativa dos alunos e o desenvolvimento de ha-
bilidades de investigacdo. (SOUZA, KASSISSE, 2023)

Em conjunto, os trés estudos demonstram o potencial dos MOOCs como
ferramentas poderosas para a capacitacdo de professores em praticas pe-
dagodgicas inovadoras. Embora cada curso tenha focos distintos, todos com-
partilham o objetivo comum de promover uma abordagem mais reflexiva e
ativa no ensino de Ciéncias. O uso de metodologias como o pensamento com-
putacional, a investigacdo cientifica e a exploracdo de temas pouco conven-
cionais no curriculo escolar contribui para a formacao de docentes mais cria-
tivos e flexiveis. Esses MOOCs ndo apenas oferecem conteudo técnico, mas
também estimulam os professores a repensarem suas praticas pedagogicas
e a integrarem novas metodologias que favorecam o desenvolvimento do
pensamento critico e da aprendizagem ativa em suas salas de aula.

5. Conclusoes

Esta pesquisa teve como objetivo investigar o papel dos cursos MOOCs
na formacdo continuada de professores de Ciéncias da educagdo basica, com
énfase na atualizacdo profissional. Para isso, buscou-se mapear a literatura
cientifica recente sobre o tema, caracterizando os cursos identificados nas
publicacgdes e analisando seus conteudos e metodologias. A questdo nortea-
dora foi compreender quais sao as potencialidades dos MOOCs na formacgao
continuada e na atualizagdo profissional dos professores de Ciéncias.

A analise dos estudos mapeados revelou que os MOOCs representam uma
alternativa valiosa para proporcionar uma formagdo mais acessivel, engaja-
da e adaptada as novas exigéncias educacionais, promovendo a capacitagdo
docente de maneira continua e flexivel. Os cursos abordados nas publicag¢des
analisadas foram categorizados em trés grandes areas: producao de recursos
pedagogicos, formacdo em sustentabilidade e desenvolvimento de habilida-
des tecnologicas. A primeira categoria evidenciou que os MOOCs disponibi-
lizam materiais didaticos inovadores que os professores podem adaptar e
utilizar em sala de aula, favorecendo praticas pedagogicas mais dinamicas
e alinhadas as necessidades contemporaneas do ensino de Ciéncias. Ja a for-
macdo em sustentabilidade demonstrou que esses cursos abordam questoes
ambientais e ecoldgicas, auxiliando os docentes a sensibilizar seus alunos
para problemas ambientais globais e para a construcdo de uma consciéncia
socioambiental. A terceira categoria destacou a importancia das tecnologias
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digitais na formacdo docente, revelando que os MOOCs contribuem para o
dominio de ferramentas digitais, possibilitando o desenvolvimento de pra-
ticas inovadoras e alinhadas as exigéncias curriculares, que incentiva o uso
de recursos tecnoldgicos para o desenvolvimento do pensamento critico e
interdisciplinar.

Além dessas potencialidades, os achados também indicaram que 0s
MOOCs sdo uma alternativa relevante para suprir demandas de atualiza-
cdo profissional, especialmente em um contexto de rapidas transformacdes
cientificas e tecnologicas. No entanto, a pesquisa também permitiu identifi-
car lacunas que ainda precisam ser exploradas. H4 uma caréncia de estu-
dos que avaliem o impacto concreto dos MOOCs na pratica pedagogica dos
professores apos a conclusdo dos cursos, ou seja, ainda nao ha clareza sobre
como e em que medida os conhecimentos adquiridos sdo incorporados ao
cotidiano escolar. Outra questdo a ser aprofundada € a eficacia dos MOO-
Cs em contextos educacionais com desafios especificos, como escolas rurais
ou institui¢Bes com infraestrutura tecnoldgica limitada, sendo fundamental
investigar adaptagdes e estratégias para ampliar o acesso e a aplicabilidade
desses cursos nessas realidades. Um aspecto relevante a ser explorado em
estudos futuros refere-se as taxas de engajamento e conclusao dos cursos pe-
los professores, buscando compreender quais fatores influenciam a reten¢do
nos MOOCs e como melhorar a adesdo e o0 aproveitamento dessas formacaes.

Dessa forma, esta pesquisa contribui para o campo da formacgdo continu-
ada de professores de Ciéncias ao evidenciar as potencialidades dos MOOCs
como uma ferramenta formativa acessivel e versatil. Com a crescente digita-
lizacdo da educacdo e a necessidade de atualizacao constante dos docentes,
esses cursos representam uma alternativa promissora para a capacitacao
profissional. No entanto, para maximizar seu impacto, é necessario que no-
vas pesquisas aprofundem a compreensdo dos desafios e oportunidades des-
sas formacoes, ampliando seu alcance e efetividade em diferentes contextos
educacionais.
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Resumen. La presente investigacion se realiz6 en una universidad que
desarrolla la modalidad de ensefianza hibrida desde su creacion y tuvo
como objetivo general indagar sobre los factores que definen la identidad
profesional de sus docentes que trabajan en esa modalidad de ensefianza.
Con un enfoque cualitativo y desde las metodologias socio material y
la Teoria del Actor Red aplicadas de forma complementaria, se realizo
un estudio de caso. El caso se caracterizo por su singularidad, pero al
considerarlo también un caso instrumental que admitié una significativa
generalizacion, permitio la construccion de teoria. Se encontraron factores
comunes entre los docentes, que permitio caracterizar la identidad
profesional docente en el marco del trabajo en la modalidad hibrida de
enseflanza. Ademas, a partir de la creacion de una definicion de ensefianza
hibrida y su interaccion con los factores encontrados, se creé un marco
conceptual de ensefianza hibrida para la ensefianza superior.

Palabras claves: Enseiianza hibrida. Identidad docente. Educacion
superior

Abstract. This research was conducted at a university that has implemented
the hybrid teaching modality since its inception. Its general objective was to
explore the factors that define the professional identity of faculty members
working within this teaching modality. Using a qualitative approach and
combining socio-material methodologies with Actor-Network Theory, a
case study was carried out. Although the case was characterized by its
uniqueness, it was also considered an instrumental case, allowing for
significant generalization and the construction of theory. Common factors
wereidentifiedamongthe participating faculty, enabling the characterization
of professional teaching identity within the framework of hybrid teaching.
Furthermore, based on the development of a definition of hybrid teaching
and its interaction with the identified factors, a conceptual framework for
hybrid teaching in higher education was created.
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1. Introduccion

La modalidad de ensefianza hibrida, que en general se la define como
la combinacion de la ensefianza presencial con la virtual, se ha expandi-
do significativamente, especialmente después de la pandemia del COVID-19.
Esta modalidad de ensefianza ha sido esencial para mantener la continuidad
educativa durante y después de la pandemia, permitiendo una mayor flexi-
bilidad y accesibilidad para los estudiantes (LION, 2023, ESCAMILLA MARTI-
NEZ y MURIEL-AMEZCUA, 2021). Ademas, ha demostrado ser una modalidad
de ensefianza relevante en la educacion superior, particularmente por su
capacidad para combinar la flexibilidad del aprendizaje en linea con la inte-
raccion del aula presencial.

El éxito de esta modalidad de ensefianza depende de variados factores,
entre ellos, el compromiso y la adaptacion de los docentes para manejar las
clases presenciales y las virtuales de manera efectiva (HORN, 2008, HORN
y STAKER, 2013, GALVIS, 2018). Por otra parte, se destaca la importancia de
la adaptacion tecnoldgica y la innovacion pedagdgica, considerando a la or-
ganizacion institucional como el sostén para el apoyo a los docentes en su
formacion y acompanamiento en la gestion, el disefio y en facilitar el acceso
a diversos recursos (MUNOZ y GAIRIN, 2022).

En este trabajo se comparte una investigacion realizada en una universi-
dad en Uruguay, que desde sus comienzos nace con una matriz tecnologica,
ya que en el afio 2014 (a tan solo dos afos de su creacion en el afio 2012) im-
plemento el desarrollo de dos experiencias de carreras con modalidad hibri-
da y con miras a ampliar y consolidar el modelo a las demas carreras hacia el
afio 2021 (UTEC, 2021). El estudio se realizo en una de las primeras carreras
de esta universidad, una licenciatura vinculada al area de alimentos.

En el afio 2019, en pleno escenario de la pandemia del Covid 19, se apura
el proceso y se propone extender esta modalidad a toda su oferta educativa,
haciendo hincapié en asegurar la continuidad de la ensefianza. Con estos
cambios, la universidad se plantea cumplir con uno de sus objetivos princi-
pales que es el de facilitar el acceso a la educacion universitaria tecnologica
a la poblacion del interior del pais, que, histéricamente, ha enfrentado limi-
taciones territoriales, economicas y familiares para acceder a este tipo de
ensefianza. Todo este proceso se acompafia con la creacion y transformacion
de algunas estructuras claves para llevarlo adelante, asi como también con
recursos humanos para sustentarlo, teniendo en cuenta que ya habia una
base importante para hacerlo.

Esta investigacion en particular se centro en uno de sus de actores prin-
cipales, los docentes. Se propuso indagar sobre si existen factores comunes
que permitan identificar una modalidad de trabajo, una identidad profesio-
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nal docente que los distingue en como llevan adelante la ensefianza hibrida
en la universidad.

Por otra parte, y a partir de un enfoque de complementariedad metodolo-
gica, se pudo recuperar las relaciones con otros sujetos, objetos y el contexto,
obteniendo otros elementos valiosos para comprender el entorno en el que
estos docentes trabajan y las condiciones y apoyos que necesitan.

A partir de la creacion de una definicion propia de ensefianza hibrida y
una vez identificado los factores comunes de los docentes que trabajan en
esta modalidad, este trabajo permitid, ademas, crear un marco conceptual
sobre ensefianza hibrida, aportando asi a la construccion de teoria.

2. Objetivo

El objetivo de la investigacion fue analizar cuales son los factores que de-
finen la identidad profesional de los docentes que trabajan en la modalidad
hibrida de ensefianza en la Universidad Tecnologica de Uruguay.

Entre los objetivos especificos propuestos se indago sobre el concepto de
ensefianza hibrida por parte de los docentes de la licenciatura vinculada al
area de alimentos, conocer sus perfiles y la existencia o no de factores comu-
nes entre ellos que los distinguen en su forma de trabajar en la modalidad
hibrida de ensefianza.

3. Referencial tedrico

Los autores seleccionados como referencial tedrico para entender el con-
cepto y alcance de la ensefianza hibrida, permitieron analizar la modalidad
desde diversas dimensiones, consideradas, ademas, complementarias por
sus implicancias pedagdgicas, organizativas institucionales y formativas,
mas alla del uso instrumental vinculado a la tecnologia. Sus aportes fueron
claves para la elaboracion de una definicion propia de ensefianza hibrida,
contextualizada a la investigacion realizada y que, ademas, trasciende ese
espacio.

En cuanto a los autores elegidos para el concepto de identidad profesional
docente permitieron considerarla y entenderla como un proceso dindmico y
situado, aportando al analisis del accionar docente. En linea con la metodo-
logia elegida para esta investigacion, sus andlisis permitieron comprender la
configuracion de las identidades de los docentes en relacion con el contexto
institucional y que se encuentran en constante construccion y reconstrucci-
on en funcion de los desafios y tensiones institucionales.

3.1 Enseinanza hibrida.

La denominacion de ensefianza hibrida se la ha asociado en los ambien-
tes académicos a la ensefianza b-learning, a la combinada, a la semipresen-
cial y mixta, entre otras. Por ello, la busqueda fue amplia para luego decidir
para este trabajo la creacion de una definicion propia de ensefianza hibrida
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que incluyera los elementos considerados mas importantes de esta modali-
dad de ensefianza.

A grandes rasgos, todas estas modalidades de ensefianza se las caracteri-
za por integrar tecnologias y combinar espacios virtuales y presenciales en
el proceso educativo y en la universidad en particular donde se desarroll¢ la
investigacion, principalmente el concepto esta ligado a lo temporal. Muchos
docentes que trabajan en la ensefianza presencial se les dificulta recono-
cer que esos espacios pueden también ser considerados espacios hibridos de
trabajo, mas alla del aspecto temporal, es decir a la presencia o no presen-
cia durante su uso. Sin embargo, el uso de espacios o recursos tecnoldgicos
en la presencialidad estan transformando esa modalidad de ensefianza, en
algunos casos, en una modalidad de ensefianza hibrida, estando aun todos
presentes en un mismo espacio fisico.

ESCAMILLA y MURIEL-AMEZCUA, (2021), en una revision de los trabajos
publicados en los ultimos 6 afios sobre Blended Learning, plantean sobre las
dificultades que han encontrado para definirla y la necesidad de formar a los
docentes para su implementacion:

“Actualmente esta concepcion no se limita unicamente a una
combinacion de modalidades en linea con presenciales, se trata
mas de una combinacion de recursos, medios, modalidades, téc-
nicas, ast como actividades las cuales potencialicen las bondades
de cada una de ellas en un entorno flexible de aprendizaje. Los
conceptos de blended learning deben ser revisados para tener un
entendimiento claro de su significado, por otro lado, conocer si
las estrategias utilizadas por los diversos actores educativos real-
mente se corresponden con este modelo, y hoy estamos hablando
de otras cuestiones abarcativas diferentes y que tienen un impac-
to diferente en el concepto de ensefianza hibrida” (p.135).

Otros autores como Michel Horn (2008) y Christensen, Horn & Staker
(2013), refieren a una innovacion hibrida que busca lo mejor del aprendiza-
je en linea y del presencial donde es importante buscar y combinar lo mejor
de los dos mundos. El rol del estudiante cambia ante la posibilidad que otor-
ga esta modalidad de ensefianza en cuanto al control del tiempo, el lugar, la
ruta y ritmo de aprendizaje, integrando ambos espacios en busqueda de una
experiencia integrada. Otros autores resaltan la formacion de los docentes
como clave del modelo (GALVIS, 2018).

En la universidad donde se llevo a cabo este estudio y durante su desar-
rollo no tenia una definicion clara sobre qué entendian por esta modalidad
de ensefianza, ademas, de ser mencionada de diversas formas por los distin-
tos actores institucionales. El impacto de la falta de estas definiciones a nivel
institucional se refleja en las dificultades para que los docentes comprendan
cudles son las lineas de desarrollo de su rol en el marco de una universidad
con esta modalidad de ensefianza.
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3.2 Identidad Profesional Docente

La identidad puede ser definida al menos en tres niveles: el nivel indi-
vidual, el relacional y el colectivo (SCHWARTZ, 2001). Para cumplir con el
objetivo de esta investigacion, se opto por la identidad del segundo nivel, la
relacional, que refiere al impacto de los significados culturales y las situa-
ciones sociales en las identidades de los actores. Es decir, se considera que la
identidad de los docentes se construye en relacion con el contexto en el que
trabajan, en este caso en la universidad donde se realizo la investigacion.

En correspondencia con los niveles planteados por Schwartz, se plante-
an tres posibles investigaciones en materia identitaria, correspondiendo al
nivel definido para la investigacion, estudiar el impacto de los significados
culturales y las situaciones sociales en las identidades de los actores (OWEN,
2010). El marco teorico subyacente en este enfoque tiene en cuenta la subje-
tividad y el contexto, permite tener una mirada mas amplia que pone en jue-
go dos aspectos fundamentales en el desemperfio del rol docente, el personal
y el contextual. Bolivar et al (2005), citando a Jennifer NIAS (1989,) expresan
que [...]"la identidad es un elemento crucial en el modo como los propios
profesores construyen la naturaleza de su trabajo” (p.p.2). Estos autores sos-
tienen que los cambios en el contexto laboral son exitosos cuando son im-
pulsados por quienes estan directamente involucrados y se experimentan
de esta manera. La identidad es un factor de influencia clave en el sentido
de proposito de los docentes, su motivacion, compromiso, satisfaccion con su
trabajo y eficiencia, por lo que la investigacion de los factores que influyen
positiva o negativamente, los contextos en que ocurren y las consecuencias
para la practica docente, son esenciales (RODES, 2018).

En el marco de este trabajo, la identidad profesional docente tiene suma
importancia para conocer el actuar de los docentes en el contexto de la uni-
versidad, y especialmente en cuanto a qué aspectos se destacan en el desem-
pefio de estos docentes en el desarrollo de la modalidad hibrida de ensefian-
za.

4. Metodologia

4.1 Enfoque metodoldgico

Se utilizd un enfoque cualitativo lo que permitiéo comprender lo que se
estudia desde la perspectiva de los sujetos estudiados. Se quiere comprender
al actor desde su propio marco referencial recogido de los datos recabados y
que dan validez al estudio realizado (TAYLOR y BOGAN,1989).

4.2 Metodologias

Se utilizaron diversas metodologias de forma complementaria (COLLER,
2005), asi como métodos y técnicas de analisis de datos.

El estudio llevado a cabo recae sobre un problema humano en el que
se considerd necesario una flexibilidad investigativa, que se refleja en la
complementariedad de las metodologias de investigacion utilizadas, como
el socio material y la Teoria del actor-red de Bruno Latour, permitiendo un
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abordaje complejo y adaptativo de acuerdo con los avances en los hallazgos
de la investigacion.

El enfoque socio material desde el principio relacional (DECUYPERE y SI-
MONS, 2014) concibe a cada actor como posicionado relacionalmente en una
red de relaciones con otros actores. Complementario a este enfoque, se optd
por la Teoria del actor-red porque considera implicadas en esas relaciones no
solo a los sujetos, sino también a los objetos no humanos. En vez de tomarse
los sujetos y objetos de forma aislada y como categorias fundacionales, se es-
tudian a partir de los efectos que producen sus relaciones (FENWICK, 2015).
Los principios de reflexividad, apertura y flexibilidad fueron importantes
para el analisis y avances en la investigacion (RODES, 2018).

4.3 Método

Se utilizo el método de caso. El caso seleccionado se caracterizo por ser
un caso singular (STAKE, 2005) y especifico (COLLER, 2005). La singularidad
del caso elegido para esta investigacion reside en que la institucion de en-
seflanza tecnologica universitaria elegida, desde sus comienzos, nace con
una matriz digital, es Unica en el contexto donde se instala y que, ademas,
define a sumodelo de ensefianza como hibrida. Por otra parte, también se lo
considera un caso instrumental, que como dice el mismo autor Stake (2005),
puede ser un adelanto hacia una significativa generalizacion, una especie de
modelo. Se busca que su representatividad sea analitica y no solo explora-
toria, que sirva para expandir (STAKE, 2005; COLLER, 2005, VASILACHIS DE
GIALDINO, 2006). La eleccion de este caso no solo funciona con un fin explo-
ratorio sino de construccion de teoria, a partir de comprender e interpretar
las acciones de sus actores principales, o al menos de algunos de ellos como
en este caso, los docentes.

4.4 Instrumentos de recoleccion de datos

Se realizaron analisis de documentos, una encuesta y entrevistas.

Para realizar el andlisis de documentos, se efectu6 una rigurosa selecci-
on considerando que sus autores fueran institucionalmente representativos
para el desarrollo de la modalidad de ensefianza hibrida.

La encuesta y las entrevistas, y especialmente estas ultimas, se conside-
raron un instrumento muy valioso con relacién al enfoque metodoldgico,
porque permitieron obtener informacion a partir de la narrativa de los pro-
pios sujetos elegidos para la muestra, considerando en su aplicacion la fle-
xibilidad, mas alla de la prevision de algunas preguntas para realizar a los
docentes (TAYLOR y BOGAN, 1986).

La encuesta se aplico en linea a todos los docentes de la licenciatura y a
partir de ella se determind la muestra de docentes a entrevistar, consideran-
do el acercamiento y puntos de acuerdo con la definicion construida sobre
ensefanza hibrida para este trabajo, teniendo en cuenta marcas del lengua-
je, aplicando los criterios de analisis de contenido y del discurso (AQUINO y
MUTTI, 2006).
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Las entrevistas semiestructuradas fueron aplicadas a cuatro docentes.
Las preguntas previstas, fueron organizadas en lineas tematicas, generando
categorias deductivas.

ENFOQUE CUALITATIVO

Metodologia Método de

socio material y estudio de caso
teoria del actor-red

= = ~_—

Instrumentos de recoleccién de datos:

Anélisis de documentos
Cuestionario
Entrevistas semiestructuradas

Andlisis de contenido v del discurso para la seleccién de la muestra

Figura 1. Metodologia

5. Resultados y analisis

5.1 Analisis documental

El andlisis principalmente de dos documentos institucionales permitio
comprender el proceso de desarrollo de la modalidad hibrida en UTEC. Por
un lado, el informe Virtualizacion 2020 recoge las percepciones de los do-
centes durante la emergencia sanitaria y destaca como la virtualizacion fue
implementada principalmente por iniciativa individual, sin una planifica-
cion institucional estructurada. Si bien se reconoce el compromiso docente,
también se sefialan dificultades comunes: adaptacion curricular, seguimien-
to estudiantil y socializacion en entornos virtuales (UNIVERSIDAD TECNO-
LOGICA, 2020).

Por otro lado, el informe Asesoria UOC introduce por primera vez una
definicion oficial de “modalidad hibrida activa” para UTEC. Esta asesoria ex-
terna contratada por UTEC realizada por la Universidad Oberta de Cataluna
(UOC) subraya la necesidad de clarificar el modelo pedagogico, articular a los
actores institucionales y contar con un plan general para su implementacion.
Ademas, propone acciones como el redisefio tecnopedagogico, la formacion
docente y la incorporacion de evaluacion formativa, con el fin de garantizar
una transformacion educativa sostenida y de calidad (UNIVERSIDAD OBER-
TA DE CATALUNYA, 2023).

Ambos informes coinciden en que la voluntad individual no es suficiente

y que la consolidacion de la modalidad hibrida requiere una estrategia ins-
titucional clara, planificacion y acompafiamiento sistematico a los docentes.
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5.2 Factores emergentes

De acuerdo con el siguiente cuadro y como se expresara anteriormente,
las preguntas previstas fueron organizadas en lineas tematicas, categorizan-
dolas por deduccion a partir de la pregunta de investigacion y del marco
teorico para asegurar su tratamiento durante las entrevistas.

Ademas, las categorias fueron creadas contemplando que pueden dar
una vision general del docente trabajando en la modalidad de ensefianza
hibrida teniendo cada una de ellas una descripcion.

Lineas tematicas/Categorias deductivas Finalidad

Actividad profesional de los docentes. Identidad | Experiencia y trayectoria
Profesional docente en UTEC y otras
instituciones educativas

Desarrollo profesional docente Formacion docente dentro y
fuera de UTEC

Ensefianza hibrida Concepcion personal y de
UTEC del modelo hibrido de
ensefianza

Sujetos y objetos institucionales Organizacion, estructura,

redes de los sujetos y objetos
que son considerados para el
trabajo en ensefianza hibrida.
Cuadro 1. Categorias deductivas para las entrevistas.

Los factores que emergieron de la categoria 1, vinculados a la actividad
de los docentes y su identidad profesional, fueron que los docentes se iden-
tifican con el rol profesional docente en la universidad, mas alla de que al-
gunos de ellos ejercen su profesion en la industria. Esto quiere decir que se
consideran docentes y no solo expertos en un drea disciplinar. Se destacan
por el desarrollo de su actividad de forma muy auténoma, son tomadores
de decisiones para ejercer su rol docente pero también destacan que hay
un marco institucional y un contexto favorable para ello. Es de destacar, que
ellos se apropian de ese contexto desde sus perspectivas singulares (RODES,
2018, MONEREO y DOMINGUEZ, 2014, SABULSKY, 2005). A pesar de la di-
versidad desde los aspectos personales de cada uno, el aspecto social, el con-
textual, dejan ver sus motivaciones, sus compromisos, su disponibilidad, sus
necesidades para su desarrollo, que surgen de esa relacion dialdgica entre lo
personal y lo contextual.

En la categoria 2, vinculada al desarrollo profesional docente, surgie-
ron como factores comunes la importancia de compartir buenas practicas
de ensefianza con sus colegas, trabajar colaborativamente y explorar pro-
puestas innovadoras en el marco de un contexto institucional favorable. En
cuanto al factor sobre compartir buenas practicas de ensefianza los docentes
le adjudican un mayor impacto que a las formaciones en general que reci-
ben en cualquier otro tipo de cursos. Estas buenas practicas de ensenanza
compartidas luego son llevadas a sus propias unidades curriculares, lo que
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demuestra el impacto positivo que esta modalidad de trabajo tiene para la
formacion de los docentes. Ademas, se deja ver en esta modalidad de for-
macion, la autogestion del conocimiento, que se aprovecha para explorar
soluciones y mejoras en las practicas propias de ensefianza de los docentes.
A partir de esta red que los docentes crean con sus colegas, emerge también
el concepto de trabajo colaborativo que se construye a partir de estos inter-
cambios. Este aspecto profundiza aun mas el factor autonomia derivado de
la primera categoria estudiada, con el matiz de la exploracion y la busqueda
de la innovacion de las practicas. Estos docentes se piensan a si mismos y se
individualizan (GEWERC, 2001) como profesionales autonomos, y frente a la
dificultad de asistir a cursos de formacion, buscan, exploran y resuelven con
otras alternativas.

A partir de la categoria 3 y su descripcion, se indago sobre como trabajan
los docentes en la modalidad de ensefianza hibrida, sus concepciones y el de
la institucion, cudles son los apoyos institucionales para su desarrollo y sus
experiencias. Los factores que surgieron a partir de las entrevistas fueron el
de acompafiar a los estudiantes en la adaptacion a la modalidad hibrida de
ensefianza, orientarlos para trabajar colaborativamente y en equipo, promo-
ver la participacion en las instancias presenciales y virtuales, interaccionar
con los estudiantes y mantener encuentros sincronicos (virtuales y presen-
ciales) con ellos. El resultado se focalizo principalmente en los estudiantes.
Estos factores que surgieron estan muy vinculados a la concepcion de en-
seflanza hibrida que los docentes tienen y que se corresponde al aspecto
temporal de tener estudiantes de manera sincronica tanto presenciales como
virtuales. Esta definicion que ellos tienen no se ajusta a la definicion mas am-
plia de ensefianza hibrida construida para este trabajo a partir de la revision
de la literatura realizada. La consideracion de una ensefianza hibrida limi-
tada especialmente al factor temporal hace que los factores que surgieron
de las entrevistas a las docentes sean también limitados a su concepcion de
ensefianza hibrida.

En la ultima categoria, 4, se indago sobre la utilizacion y aprovechamien-
to que realizan los docentes sobre los sujetos y objetos institucionales que
tienen a disposicion para el cumplimiento de su tarea. Los factores emergen-
tes de las entrevistas fueron la relevancia de la coordinacion para mediar en-
tre las necesidades y los sujetos y objetos institucionales para solucionarlas
con un rol de liderazgo. Otro factor relevante fue la consideracion del apoyo
de funcionarios del area de informadtica para solucionar problemas de tipo
instrumentales y el factor vinculado a los recursos que se utilizan para el
desarrollo de la tarea docente en el que se mencionaron especialmente com-
putadoras, pizarras, camaras, microfonos y plataformas educativas.

En el siguiente cuadro, se presentan todos los factores emergentes de las
cuatro categorias analizadas.

Categorias deductivas Factores emergentes
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Actividad profesional de los docentes. Identidad

profesional

Desarrollo profesional docente

Ensefianza hibrida

Sujetos y objetos institucionales

Cuadro 2. Categorias emergentes

Desarrollar la autonomia
Apropiacion del contexto
favorable para el desarrollo
del rol docente
Identificacion con el rol
docente profesional

Compartir buenas practicas de
ensefianza

Trabajar colaborativamente
Explorar propuestas
innovadoras en el marco de
un contexto favorable

Acompanar a los estudiantes
en la adaptacion a la
modalidad hibrida de
ensefnanza

Orientar a los estudiantes para
trabajar colaborativamente y
en equipo

Promover la participacion en
las instancias presenciales y
virtuales

Interaccionar con los
estudiantes

Mantener encuentros
sincrénicos (virtuales

y presenciales) con los
estudiantes

Relevancia de la coordinacion
para mediar entre las
necesidades y los sujetos y
objetos institucionales para
solucionarlas con un rol de
liderazgo

Apoyo con funcionarios del
area de informatica para
solucionar problemas de tipo
instrumentales

Mencién de algunos recursos
utilizados como computadoras,
pizarrones, camaras,
micréfonos, plataformas
educativas.

5.3 Modelo conceptual de la ensenanza hibrida en educaciéon

superior

La investigacion realizada permitio establecer un modelo conceptual de
la ensefianza hibrida en la educacion superior a partir de los factores comu-
nes encontrados y de la definicion propia de ensefianza hibrida creada.

El concepto de ensefianza hibrida creado fue:
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“La ensefianza hibrida es aquella que prevé de manera estratégica, la
combinacion y articulacion de espacios presenciales y virtuales, con el fin de
potencializar la ensefianza y el aprendizaje, aprovechando las caracteristi-
cas y ventajas de cada espacio y que impactan, entre otros, en aspectos rele-
vantes como en el tiempo, el espacio, la promocion de la inclusion, la mejora
de la comunicacion, la colaboracion, dando mas y mejores oportunidades
para ensefar y aprender”

Como se muestra en la siguiente figura (figura 4), el modelo surge a partir
de ese concepto propio de ensefianza hibrida y la interaccion con los factores
que definen la identidad profesional docente que emergieron de las entre-
vistas. Esto permitio visualizar un modelo conceptual en el que se represen-
tan sus elementos y como confluyen e interaccionan entre si.

Liderazgos
mediadores —
a ensefanza hibrida es aquella Acompariara
que preve de manera estratégica, los estudiantes
la combinacién y articulacion de
espacios presenciales y virtuales,
Promover la con el fin de potencializarla
participacion ensefanzay el aprendizaje,
aprovechando las caracteristicas
y ventajas de cada espacio y que sk
impactan, entre otros, en _propuestas
aspectos relevantes como en el Izt eagzs
Mantener tiempo, el espacio, la promocion
encuentros de la inclusion, la mejora de la
sincronicos comunicacion, la colaboracion,
dando mas y mejores
oportunidades para ensefiar y Apropiacion
aprender del contexto
//,
Trabajar .
colaborativame Interaccionar
con los

estudiantes

Figura 2. Marco conceptual de la enseflanza hibrida en la educacion superior

Los aspectos identificados que definen la identidad profesional de los do-
centes activan el funcionamiento del concepto de ensefianza hibrida, facili-
tando la implementacion del modelo. Este modelo supera la concepcion de
integracion de tecnologias en la ensefianza y el concepto de combinacion o
ensefianza mixta, a distancia y presencial.

La interrelacion entre esos aspectos y el concepto de ensefianza hibrida,
contribuyen a pensar en estrategias mas adecuadas para combinar los espa-
cios virtuales y presenciales. Esa interaccion se realiza desde las caracteristi-
cas particulares de cada espacio y para cada contexto de aplicacion, pero no
lo hacen desde la combinacion de la ensefianza virtual y la presencial.
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Es importante reconocer la importancia de la evolucion de estas modali-
dades de ensefianza. Sin embargo, haber basado el modelo hibrido en ellas,
ha restringido su desarrollo, convirtiéndolo principalmente en una repro-
duccion de esos enfoques, limitando el progreso de la ensefianza hibrida y
dificultando el pensarla como una nueva modalidad. Algunos ejemplos de
ello son lo que sucede con los encuentros sincronicos que en general re-
producen encuentros presenciales propios de la ensefianza presencial; el
seguimiento y acompafamiento de los estudiantes reproducen las mismas
formas de la presencialidad, difiriendo procesos nuevos que las tecnologias
hoy permiten, como el analisis de datos, entre otros.

Esto ha llevado a que muchos autores terminen denominando a esta mo-
dalidad de ensefianza como un “bricolage”. Sin embargo, se considera que
hibrido no es lo mismo que mixto. No basta con superponer procesos para
conceptualizarse como un hibrido; es necesario que esos procesos estén inte-
grados. Asi como sucede en un proceso bioldgico de hibridacion, la integraci-
on ocurre a nivel de ADN, es decir, esta es una fusion que se da en el nucleo
del proceso, con estrategias institucionales necesarias, que impliquen for-
mas planificadas y no improvisadas de integracion entre tecnologias. Com-
prender el concepto de hibrido desde este lugar, y desarrollar los aspectos
que identifican a los docentes que trabajan en esta modalidad, permitira un
mayor desarrollo y real integracion de las potencialidades de las actuales
tecnologias para mejorar el proceso educativo.

6. Conclusiones

El objetivo general propuesto para esta investigacion se cumplio ya que
se pudieron identificar factores comunes entre los docentes que definen su
identidad profesional en el marco del desarrollo de la ensefianza hibrida
universitaria.

Los principales factores comunes emergentes fueron que los entrevis-
tados son docentes autonomos y que ademas para serlo, cuentan con un
espacio en su ambito de trabajo que les permite desarrollarse. Ademas, otro
de los factores comunes de estos docentes es que realizan una apropiacion
de ese contexto favorable para el desarrollo de su rol docente. Es decir, no
tienen una actitud de espera de apoyos hacia la institucion para un mejor
desarrollo de su rol, sino que tienen una actitud proactiva ante las posibili-
dades que se les presentan, destacando su compromiso y disponibilidad ante
las oportunidades.

Otros factores destacados son la importancia que tiene compartir las bue-
nas practicas de ensefianza de otros colegas, mas que cualquier curso de
formacion. Los docentes expresan que estas buenas practicas compartidas
son llevadas a sus propias practicas, 1o que demuestra el impacto positivo
que esta modalidad de trabajo tiene para la formacion de los docentes. La
red que los docentes generan demuestra el trabajo colaborativo que se cons-
truye a partir de este intercambio. Ademas, refuerza el factor autonomia, en
el que confirman una forma de trabajo que se distingue por la autogestion y
busqueda del conocimiento con otros, que se aprovecha para explorar solu-
ciones y mejorar las practicas de ensefianza. Los docentes generan una red
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valorizando sujetos y objetos desde sus propias perspectivas y experiencias,
que va mas alla de las propuestas y discursos institucionales.

Estos resultados consolidan la importancia de la eleccion de la metodolo-
gia socio material y la teoria del actor red adoptada para esta investigacion
porque permitio visualizar a los sujetos y los objetos realmente trascenden-
tes a partir de la mirada de los actores involucrados en este estudio. Estos
resultados se consideran que son muy relevantes para la institucion para
considerar donde poner los esfuerzos para el apoyo al desarrollo profesional
de los docentes que trabajan en la modalidad hibrida de ensefianza.

En cuanto a la categoria sobre ensenanza hibrida es importante consi-
derar que los resultados obtenidos estan ligados a la concepcion que los do-
centes tienen sobre esta modalidad de ensenanza. Estos docentes ligan su
concepcion de ensefianza hibrida a la temporalidad, al tener estudiantes en
encuentros sincronicos de manera presencial y virtual a la vez. Hay una
proyeccion de la clase presencial a la virtual, pero no desde una mirada que
parta del analisis de los potenciales cambios que la integracion de tecnologi-
as puede realizar.

Con estos resultados, se entiende que no se estan considerando propie-
dades importantes de los espacios virtuales y presenciales. En parte, este es
el impacto que tiene la no definicion clara o tal vez limitada por parte de la
institucion de lo que implica la ensefianza hibrida. Tal vez por ese motivo, al
momento de sefialar sujetos y objetos institucionales relevantes, en general
se puede concluir que no son tan diferentes a los utilizados en un dmbito de
integracion primaria de tecnologias en la ensefianza como ser computado-
ras, pizarras, microfonos, plataformas educativas y sujetos del area informa-
tica con un objetivo principal de solucion de problemas instrumentales.

Tal vez muchos de los factores hallados no son novedosos, pero recono-
cerlos especialmente en un contexto de trabajo como el estudiado ayudan
a focalizar los esfuerzos en las cuestiones mas valorizadas y que tienen un
impacto directo en los docentes, responsables ultimos del desarrollo de la
ensefanza hibrida como en este caso.

Por otra parte, a partir de la interaccion entre la definicion de ensefianza
hibrida construida para este trabajo y los factores comunes que emergieron
de las entrevistas, se cred un modelo conceptual de ensefianza hibrida para
la ensefianza superior, que aporta a la teoria y que enriquece y valoriza aun
mas los resultados de la investigacion realizada.

Este modelo conceptual, puede informar a la institucion y orientar las
practicas pedagogicas, asi como los planes educativos necesarios para llevar
adelante esta modalidad de ensefianza hibrida en la educacion superior.
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Resumo. Este estudo discute e analisa o Ensino Remoto Emergencial sob
uma perspectiva da adogdo de modelos pedagogicos nos curriculos de
cursos da area de STEM. O objetivo do trabalho é identificar componentes
que possibilitem a definicdo de um modelo pedagodgico hibrido a fim
de guiar os professores no desenvolvimento da educa¢do mediada pela
tecnologia. Trata-se de uma pesquisa exploratoria e descritiva, que coletou
dados em Instituicdes de Ensino Superior (IES), e efetuou uma analise
por meio da abordagem de Analise Tematica. Os resultados mostraram
como as Institui¢cdes adaptaram-se as limita¢Ges impostas pela COVID-19
a fim de dar continuidade ao ensino. A andlise levada a cabo possibilitou
identificar quatro principios norteadores para o estabelecimento de
um modelo pedagogico hibrido, a saber: Acesso as Tecnologias da
Informacao e Comunicacao, Oferta Continua de Formacdo, Flexibilidade
Hibrida e Avaliacdo e Acompanhamento. Estes principios constituem
pilares importantes a serem observados em IES, independentemente da
modalidade de oferta de ensino, e contribuem para mitigar situacdes de
crise.

Palavras-chave: Modelo pedagogico, Ensino Superior, Ensino online,
Recursos TIC, pandemia COVID-19.

Abstract. This study discusses and analyzes Emergency Remote Teaching
from the perspective of adopting pedagogical models in course curricula
in the STEM area. The goal of this work is to identify components in order
to define a hybrid pedagogical model to guide teachers in the development
of technology-mediated education. This is an exploratory and descriptive
research that collected data from Higher Education Institutions (HEIs) and
carried out an analysis using the Thematic Analysis approach. The results
showed how the Institutions adapted to the limitations imposed by COVID-19
in order to continue teaching. The analysis carried out made it possible to
identify four guiding principles for the establishment of a hybrid pedagogical
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model, namely: Access to Information and Communication Technologies,
Continuous Offer of Training, Hybrid Flexibility and Assessment and
Monitoring. These principles constitute important pillars to be observed
in HEIs, regardless of the teaching modality, and contribute to mitigating
Crisis situations.

Keywords: Pedagogical model, secondary education, online learning, ICT
resources, Covid pandemic.

Recebido em novembro de 2024 « Aceito em maio de 2025 « Editora responsavel:
Patricia Fernanda Silva

1. Introducao

O uso de recursos de Tecnologia da Informacdo e Comunicacao (TIC) tem
crescido em diversas areas da vida pessoal e profissional, especialmente
apos o ano de 2020, marcado pelo inicio da pandemia de COVID-19. De acor-
do com a Organizacao Mundial da Saude (OMS), a COVID-19 foi causada pelo
virus SARS-CoV-2, identificado em dezembro de 2019 na cidade de Wuhan,
China. Diante da necessidade de implementar medidas de isolamento social,
a partir das decisdes tomadas pelos governantes e agentes de saude em todo
0 mundo, diversas Institui¢des de Ensino Superior (IES) passaram a utilizar
recursos TIC a fim de possibilitar a continuidade de suas atividades acadé-
micas. Os modelos pedagogicos adotados durante a pandemia de COVID-19
eram distintos dos modelos tradicionais de Educac¢do a Distancia (EaD), que
requerem ferramentas especificas, equipes e metodologias adequadas a fim
de garantir um ensino apropriado ao processo de aprendizado do estudante
(Albino et al., 2020). A terminologia utilizada para definir esta nova modali-
dade de ensino foi denominada de Ensino Remoto Emergencial (ERE), des-
crita e discutida por Hodges et al. (2020). De acordo com os autores, o ERE é
baseado no uso de TICs no processo de ensino, originalmente realizado de
forma presencial, e que deve retornar a mesma modalidade ao final da situ-
acdo de emergeéncia.

Em um contexto de crise, diversas institui¢oes de ensino superior (IES)
passaram pelo processo de ter que adaptar seus modelos pedagogicos. Va-
rios estudos e avaliacdes deste processo tiveram o0 objetivo de registrar as
dificuldades e desafios a serem superados. O trabalho de Pérez-Lopes e Alzas
(2023) apresentou uma avaliacdo deste processo por meio de um ponto de
vista “tridimensional”, analisando os recursos necessarios, além dos proble-
mas educacionais e psicologicos. Pefiuelas et al. (2020) abordaram as expe-
riéncias dos professores e estudantes durante a situacdo de emergéncia em
saude, com resultados focando na necessidade da disponibilidade de dispo-
sitivos computacionais, como laptops e smartphones, revelando também os
desafios relacionados ao tempo de estudo e na realizacdo de avaliagdes de
aprendizagem. Em um outro artigo, Grande de Prado et al. (2021) explorou
as intervencdes realizadas na educacao superior em resposta a pandemia de
COVID-19, ressaltando os problemas enfrentados como a heterogeneidade
dos estudantes e a busca por métodos alternativos de avaliacdo da aprendi-
zagem. O estudo tratou ainda da necessidade de planejamento, ressaltando
que embora a tecnologia seja uma ferramenta poderosa, é necessario que a
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abordagem seja cuidadosa. Por outro lado, del Arco, Silva e Flores (2021) re-
alizaram um estudo quantitativo sobre a perspectiva dos alunos em relagdo
a qualidade do ensino ofertado durante o confinamento. Os resultados apon-
taram uniformidade nas metodologias de ensino, destacando a passividade
dos alunos e a atencdo limitada ao seu bem-estar emocional.

A medida que novos desafios sdo impostos as IES e as comunidades aca-
démicas, torna-se necessaria uma maior organizacdo e adaptacgdo, especial-
mente no processo de ensino e aprendizagem e em seus modelos pedagogi-
cos. Os modelos pedagogicos sdo instrumentos de organizacdo das praticas
de ensino e aprendizagem, que buscam representar e orientar a maneira
como os docentes podem abordar conceitos e praticas pedagogicas nas in-
teracoes com os alunos (Behar et al., 2007). Contudo, no mundo contempo-
raneo, os elementos encontrados nos modelos pedagdgicos tradicionais pa-
recem ndo servir mais a sua finalidade, devido a um publico cada vez mais
conectado a Internet (com acesso instantaneo a informacao), familiarizado
com as tecnologias digitais (como jogos digitais, wearables, entre outros dis-
positivos) e, portanto, com pouco engajamento na presencialidade e pouco
interesse pelas atividades educativas tradicionais, centradas no professor e
na transmissao e assimilacdo de conteudo. Vale ressaltar que nas IES o termo
modelo pedagogico é pouco evidente e até desconhecido pela comunidade,
principalmente no ensino presencial, uma vez que a necessidade de imple-
mentacdo de um modelo pedagdgico tornou-se maior com o surgimento do
EaD (Behar et al,, 2007). Nesta modalidade, e também no ensino hibrido, o
conceito € aplicado de forma mais ampla, como o modelo pedagogico virtual
da Universidade Aberta de Portugal (Pereira et al., 2007), por exemplo.

Tendo em conta o exposto, o objetivo deste trabalho € discutir e anali-
sar o ERE na perspectiva dos modelos pedagogicos. A partir desta analise,
esta pesquisa busca identificar principios para a definicdo de um modelo
pedagdgico hibrido. Este modelo poderia orientar as IES e os docentes na
utilizacdo das TIC, bem como nas atividades presenciais e remotas nos cur-
riculos dos cursos de ciéncias, tecnologia, engenharia e matematica (STEM,
das iniciais em inglés), area a ser estudada neste trabalho. O estado de Sdo
Paulo, em especial, possui grande vocacgdo para o setor técnico e tecnologico,
congregando uma grande quantidade de IES com este perfil. Mais de 150
mil estudantes em cursos de graduacdo tecnoldgica estdo matriculados em
apenas duas grandes IES distribuidas em todo o estado. Este trabalho apre-
senta um estudo de caso em duas IES, a Faculdade de Tecnologia (FT) da
Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP) e o Instituto Federal de Sao
Paulo (IFSP), analisando o percurso adotado em cada uma delas no enfren-
tamento da pandemia de COVID-19, seus resultados e vantagens e desvan-
tagens percebidas no contexto do ERE. O estudo contribui para o avanco do
uso das tecnologias digitas na educacdo ao ressaltar a importancia de que as
[ES possuam modelos pedagogicos, independentemente da modalidade de
oferta de ensino, indo além ao identificar a existéncia de pilares no processo
de ensino e aprendizagem. A adogdo de tais pilares tem o potencial de miti-
gar situacoes de crise, permitindo a continuidade das atividades académicas
institucionais.

Este artigo esta organizado em cinco se¢des, conforme segue. Esta secao,
Introducdo, fez uma breve apresentacdo do tema e ao contexto da pesqui-
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sa, destacando a situacao de uso do ERE ocorrida durante a pandemia de
COVID-19. A segunda secao lista os trabalhos relacionados a modelos peda-
gogicos, aulas online/hibridas, além de estudos realizados acerca do ERE. A
secdo 3 detalha a abordagem proposta neste trabalho, descrevendo o mate-
rial e métodos empregados. A secdo 4 apresenta os resultados alcancados,
discussoes e recomendacoes pertinentes a adocdo de modelos pedagogicos
hibridos. Finalmente, a secdo 5 apresenta consideracdes finais e limitac¢Ges
observadas nesta pesquisa.

2. Trabalhos relacionados

A motivacdo para desenvolver e aplicar um modelo pedagdgico diversifi-
cado ocorre quando fatores especificos criam um cendrio de necessidade de
superacdo e melhoria do processo de ensino e aprendizagem, especialmente
no que diz respeito aos alunos. Essa questao de contextualizar o cendrio é
0 primeiro ponto a ser abordado em trabalhos relacionados. Uma revisao
sistematica foi elaborada e publicada com trabalhos relacionados a modelos
pedagdgicos hibridos e virtuais que foram estudados e apresentados em nos-
so artigo anterior (DE ALMEIDA BROCHADO e DE CARVALHO, 2021). Alguns
desses trabalhos trouxeram contribui¢des significativas para a compreensao
da construcdo de modelos diversificados que podem ser utilizados em situa-
¢Oes de crise, como na situacdo da pandemia da COVID-19.

Uma questdo identificada na revisdo sistematica ¢ a descricdo das ferra-
mentas utilizadas, como softwares online e outros recursos de TIC, por exem-
plo (Moreira, 2017). Esta situacdo nos permite reconhecer a importancia de
descrever todas as etapas e componentes da elaboracdo e aplicacdo de um
modelo pedagogico, uma vez que se espera a possibilidade de sua replicacdo.
Ou seja, um modelo pedagogico que apresente evidéncias de resultados sa-
tisfatorios pode ser estudado e adotado novamente, e o conjunto de informa-
cOes completas e organizadas é fator essencial para isso. Esses pontos estdo
em conformidade com o conceito de modelo pedagogico proposto por Behar
(2011), no que diz respeito as estratégias de utilizacdo de modelos pedagogi-
Cos.

Os artigos analisados também contribuem para a fundamentacao tedrica
no desenvolvimento de um modelo pedagogico hibrido. Cinco artigos da re-
visdo sistematica tratam do desenvolvimento e/ou aplicagdo de um modelo
pedagogico virtual. Trés deles apresentam a aplica¢do do modelo pedagogico
virtual da Universidade Aberta de Portugal (UADb), um apresenta o modelo
pedagogico virtual da Universidade do Reconcavo da Bahia (do Espirito San-
to et al,, 2019) e um apresenta uma aplicacdo de arquitetura pedagogica no
contexto da aprendizagem online (Michels & Aragon, 2016). A anéalise des-
tes estudos corrobora a relevancia de um modelo pedagogico diversificado
para a utilizagdo de recursos digitais online (como o Moodle, por exemplo)
e permite compreender como estes elementos podem ser incorporados nos
modelos pedagogicos tradicionais, criando um modelo pedagogico hibrido.
Para isso, o trabalho de Lin e Peng (2013) e os estudos apresentados na re-
visdo sistematica de Gonzalez-Villora et al. (2018), defendem que a adog¢do
de um modelo hibrido é satisfatoria e benéfica para o processo de ensino e
aprendizagem. Este fato indica que um modelo pedagdgico que incorpore as
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TIC, em diferentes ambientes e com diferentes metodologias, deve ser consi-
derado na proposta de um modelo pedagogico diversificado, especialmente
na abordagem hibrida.

No que diz respeito as andlises do ensino remoto nas areas de STEM, fo-
ram encontrados trabalhos que ndo abordam necessariamente o conceito de
modelo pedagogico, mas alguns elementos que compdem um modelo podem
ser identificados. O trabalho de Polydoro, Amaral e Carvalho (2021) apre-
senta dados provenientes de dois levantamentos realizados pela UNICAMP
a fim de avaliar o processo de ensino remoto e as condi¢des de trabalho dos
docentes. Alguns pontos destacados pelos autores sdo o uso dos ambientes
virtuais de aprendizagem (AVA) e plataformas de videoconferéncia, o acesso
a Internet e o dominio do uso das tecnologias digitais.

Em outro trabalho relacionado, Ambroésio-Accordi e Accordi (2022) ana-
lisaram a percepc¢do de estudantes do Instituto Federal de Santa Catarina
(IFSC) e do Instituto Federal do Rio Grande de Sul (IFRS) em relacdo as ati-
vidades ndo presenciais. O estudo apresenta dados da aplicagdo de um for-
muldrio online com perguntas aos discentes sobre seus estudos e a relacdo
com sua instituicdo no periodo pandémico. O levantamento indica que o
[FSC manteve o processo educativo por meio das atividades ndo presenciais,
enquanto que o IFRS teve todas as suas atividades académicas suspensas,
durante o periodo de realizacdo do estudo. Segundo os autores, em ambas
as instituicdes o periodo pandémico instaurou um cendrio de dificil comu-
nicacdo entre a comunidade académica, em especial na relacdo estudante e
professor. O estudo também destacou a importancia das tecnologias digitais
de informac&o e comunicacao durante o ERE.

Por fim, o trabalho de Marcos, Morgado e Ferreira (2022) relata algumas
praticas do ensino remoto em duas universidades tradicionais de ensino pre-
sencial, a Universidade de Sao José (US]), em Macau, e a Universidade de Sdo
Paulo (USP). Os relatos destacam a ado¢do do ensino e aprendizagem online
baseadas em videoconferéncia simples, mas também aplicando principios
pedagdgicos que promovem a interagdo entre estudantes, a aprendizagem
colaborativa e a avaliacdo continua. O estudo enfatiza a ado¢do dos princi-
pios e regras do modelo pedagdgico virtual da UAb no caso da US], em que a
organizacdo do ERE foi pautada no uso dos foruns e nas atividades formati-
vas online. J& no caso da USP, ressalta que se buscou transpor a metodologia
do ensino presencial para o espaco online, sem uma organizagdo pedagogica
especifica, apesar de utilizar foruns e atividades formativas online. Toda-
via, 0s autores concluem que em ambas as instituicdes a colaboragdo online
ocorreu e que o ERE garantiu de alguma forma o processo educativo.

Ao relacionar esses estudos, um quadro complexo emerge, que vai des-
de a implementacdo de estratégias emergenciais e tecnologicas até questdes
relacionadas as dificuldades de alunos e professores. Juntos, os estudos res-
saltam a necessidade de adaptacdo continua, de reflexdo sobre modelos de
ensino e de promocado da autonomia diante de situa¢des imprevistas, contri-
buindo para uma compreensao mais abrangente dos desafios enfrentados
pela educac¢do durante a pandemia. Contudo, vale destacar que este trabalho
se concentra em realizar uma analise do ponto de vista dos modelos peda-
gogicos.
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3. Metodologia

Esta pesquisa, de cunho qualitativo, teve como objetivo analisar os cami-
nhos percorridos pelas IES e professores da area de STEM durante o periodo
em que esteve ativo o ERE. Quanto a sua natureza, € classificada como pes-
quisa aplicada, pois tem como objetivo gerar conhecimento para uma fina-
lidade especifica (Gil, 2010). Quanto aos procedimentos, a pesquisa é consi-
derada um estudo de caso, analisando assim um fendémeno real, um grupo
de individuos e institui¢des, dentro de um contexto especifico. Finalmente, a
pesquisa apresentada neste artigo € classificada como exploratdria e descri-
tiva, realizada em trés fases principais: A) construcdo do Referencial Tedrico,
B) Coleta de dados e C) Andlise dos dados. A Figura 1 apresenta o panorama

das fases da pesquisa.

Figura 1. Visdo geral da abordagem proposta

Fase A Referencial Tedrico

Fase B Coleta de dados

Envio do Levantamento
elec0 095 projetoacs  documentalnos  Realizagdo dos
engnO' conselhos de sites enfrevistas.
‘ ética; institucionais;

Fase C Andlise dos dados

Fonte: Autores (2024)

O Referencial Teorico, fase A, incluiu a realizacdo do estudo sobre o en-
sino remoto emergencial e uma revisdo sistematica envolvendo a tematica
dos modelos pedagdgicos no ensino superior, resultando em uma publicagdo
prévia (DE ALMEIDA BROCHADO e DE CARVALHO, 2021). Foi possivel iden-
tificar na literatura trabalhos sobre modelos pedagogicos distintos e elencar
caracteristicas de modelos pedagdgicos hibridos.

A coleta de dados foi realizada apds defini¢do das institui¢des de ensino
a serem investigadas e incluiu informacdes coletadas nos sites (portais web)
institucionais e entrevistas realizadas com docentes de duas instituicoes. A
pesquisa foi avaliada e aprovada pelo Comité de Etica da de ambas as insti-
tuicoes, sob o numero de protocolo 42972621.9.0000.5404. Os participantes
selecionados e convidados foram o0s coordenadores dos cursos superiores
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das IES, devido ao acompanhamento por parte deles do andamento dos cur-
sos durante o ERE. Os convites foram encaminhados via e-mail institucional
com link de acesso ao Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, bem
como orientacdes acerca do termo e da participacdo na pesquisa. Definiu-se
investigar as questdes de pesquisa em instituicdes de ensino publicas que
tenham carater técnico e tecnologico, que representam o perfil dos professo-
res, enquadrando-se no contexto de STEM.

A Faculdade de Tecnologia (FT) é uma das 27 unidades de ensino e pes-
quisa da UNICAMP, localizada no estado de Sdo Paulo, Brasil. A FT oferece
cursos de graduacgdo em Anadlise e Desenvolvimento de Sistemas, Sistemas de
Informacao, Saneamento Ambiental, Engenharia Ambiental e Engenharia
de Telecomunicacdes e Engenharia de Transportes. Também oferece progra-
mas de pos-graduacao em tecnologia nos niveis de mestrado e doutorado. O
Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Sao Paulo (IFSP) faz
parte de uma rede educacional com 36 campi, oferecendo diversos cursos
técnicos de ensino médio, bacharelado, mestrado e doutorado.

Ap0s a realizacdo da pesquisa documental nos portais web institucionais,
foram realizadas as entrevistas com os coordenadores dos cursos de gradua-
cdo. Por se tratar de um estudo de caso, optou-se pelo formato de entrevista
parcialmente estruturada, na qual, durante sua execucao, sdo apresentados
alguns pontos de interesse referentes ao tema da pesquisa, a fim de orientar
o entrevistado e o entrevistador no fluxo da conversa (GIL, 2010). Para auxi-
liar nesse processo, um roteiro de entrevista foi elaborado e compartilhado
com os participantes. Esse roteiro esta disponivel no material suplementar
deste artigo.

Cinco participantes foram selecionados e denominados de Entrevistado
A, Entrevistado B e assim sucessivamente até Entrevistado E, a fim de pre-
servar suas identidades. Os entrevistados A, B e E sdo docentes/coordenado-
res do IFSP, enquanto os entrevistados C e D, docentes/coordenadores da FT.
Devido ao distanciamento social na pandemia da COVID-19, as entrevistas
foram realizadas por meio de plataforma de videoconferéncia, comparti-
lhando audio e video em computador ou dispositivo movel. Foram utilizados
0s ambientes Google Meet® e Microsoft Teams®, de acordo com 0 acesso e
conhecimento dos entrevistados sobre cada plataforma.

Com respeito a andlise dos dados, a metodologia adotada foi a Analise Te-
matica (AT). Proposto por Clarke e Braun (2013), a AT é um método utilizado
para identificar, descrever e analisar temas (padrdes) em dados qualitativos.
O método consiste em seis fases: (1) Familiarizacdo com os dados; (2) Codi-
ficacdo; (3) Busca por temas; (4) Revisdo de temas, (5) Defini¢cdo de temas;
e (6) Escrita. Na primeira fase, Familiarizacdo com os dados, deve ocorrer
uma leitura aprofundada dos dados. A fase 2, Codificacdo, trata da geracao
de palavras-chaves, extraindo dos dados os termos considerados mais im-
portantes. A terceira fase tem um foco analitico, onde se deve agrupar as
palavras-chaves em potenciais temas (Souza, 2019). Como o nome indica,
a quarta fase trata da revisao dos temas, ou seja, reavaliam-se os temas de
acordo com os propositos da pesquisa. Na quinta fase, ocorre a definicao dos
temas propriamente dita. Finalmente, na sexta fase os temas identificados
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sdo definidos e o pesquisador deve detalhar o que sera escrito e elaborado
na analise de cada tema.

Segundo Souza (2019), a utilizacao da AT como método de analise de da-
dos vem crescendo em trabalhos de pos-graduacdo e pesquisas académicas,
especialmente nas areas de Educacdo e Psicologia. Considerando que a cole-
ta de dados contou com buscas em portais web institucionais e entrevistas, a
AT ¢é altamente recomendada para buscar e identificar ideias, sentimentos e
consideragdes comuns (Souza, 2019). A adog¢do desta abordagem metodolo-
gica justifica-se também por ser aplicavel a problemas de investigacdo rela-
cionados com um fendémeno e contexto especifico, como € o caso da ERE. Este
aspecto € destacado por Clarke e Braun (2013) como um cendrio adequado
para aplicagdo da AT.

4. Resultados e discussoes

Durante o desenvolvimento deste trabalho foram visitados as paginas
web oficiais da FT* e do IFSP? buscando informacdes relacionadas ao pro-
cesso de adaptacdo das atividades das instituicdes diante da pandemia da
COVID-19. Para tanto, foram considerados documentos como resolucoes,
portarias e comunicados oficiais, além de diretrizes, acdes e eventos (como
seminarios online, debates e ofertas de formacgdes, por exemplo). As entre-
vistas ja mencionadas foram realizadas conforme descrito na se¢ao anterior.
Ap0s o envio dos convites, foram realizadas seis entrevistas com coordena-
dores de cursos de graduacdo das duas institui¢cdes. Porém, uma das entre-
vistas ndo foi utilizada neste trabalho, pois o participante ndo confirmou a
aceitacdo dos termos da pesquisa e assim os dados foram descartados. Al-
guns trechos das respostas que contribuiram para os resultados desta pes-
quisa serdo apresentados nesta secdo. Vale ressaltar que alguns dados foram
omitidos para preservar a privacidade dos participantes e das instituicoes.

4.1 Adaptacao para o ensino remoto

De acordo com Hodges et al. (2020), o objetivo das institui¢oes de ensino
em situacdo de crise ndo deve ser recriar a estrutura e o contexto do ensino
presencial, mas sim garantir o acesso a aprendizagem e ao apoio educati-
vo de forma rapida e fiavel. Partindo dessa premissa, a analise mostra que
tanto a FT quanto o IFSP, apesar das dificuldades (principalmente no inicio
da pandemia de COVID) e das diferencas de planejamento, apresentaram
solucdes que garantiram o acesso de seus alunos e a continuidade do ensino.
Documentos orientadores institucionais da UNICAMP e do IFSP reforcam a
tese dos autores. Os textos orientaram a implementacdo de praticas pedago-
gicas mediadas pelas TICs e a manuten¢do da autonomia das praticas dos
docentes no processo, a fim de atingir os objetivos nos cursos de STEM. A
lista dos documentos consultados nesta pesquisa esta disponivel no material
suplementar deste artigo.

1 www.ft.unicamp.br
2 www.ifsp.edu.br
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No IFSP, além dessas orientagdes, o0 documento lista uma série de abor-
dagens de atividades ndo presenciais, como aulas sincronas e assincronas,
estudo dirigido, projetos, simula¢oes, entre outros. O mesmo documento es-
tabelece ainda a forma como deveria ser efetuado o controle de frequéncia,
que consistia no registro da participacao dos alunos por chamada nas aulas
sincronas ou pela entrega de atividade assincrona. Segundo relato dos coor-
denadores, as orientacOes foram seguidas pelos professores, conforme mos-
tram as falas dos entrevistados A e E, respectivamente:

“fazemos atividades sincronas, onde é obrigatoria a presenga do
aluno, e as assincronas sdao medidas (...) a frequéncia é medida
pela entrega das atividades”,

“Entdo isso foi padronizado, foi combinado entre 0s professores,
né, registrar presenca, se vocé notar algum aluno faltando as au-
las, tentar entrar em contato com esse aluno e se ndo conseguir,
passar para o (setor) pedagogico especifico, respectivamente.”

No caso da FT também foram sugeridas atividades sincronas e assincro-
nas, avaliagoes formativas e desenvolvimento de projetos. Quanto ao contro-
le de frequéncia, os professores ndo deveriam fazer nenhum registro formal,
tendo em vista que foi estabelecida a frequéncia integral para todos os alu-
nos da instituicao. Quanto a execucdo dos cursos, todos os participantes de
ambas as institui¢oes afirmaram que todos foram oferecidos de forma remo-
ta, ou seja, ndo houve disciplinas impedidas de continuar devido a impossi-
bilidade de atividades presenciais. Consequentemente, também ndo houve
relatos de atividades presenciais nos cursos coordenados pelos participantes.

Na analise deste trabalho, identificou-se uma presenca constante de co-
missoes e setores pedagogicos de ambas as instituicdes em reunioes, discus-
soes e agdes de formacdo, a fim de realizar um acompanhamento eficaz das
atividades durante o ERE. Houve grande preocupacdo com as dificuldades
técnicas de professores e alunos, expressas através de propostas de progra-
mas de empréstimo de equipamentos, cursos e treinamentos, entre outras
medidas identificadas.

As estratégias das institui¢des foram implementadas ndo s para manter
a continuidade do processo de ensino e aprendizagem, mas também para
tentar evitar o aumento da evasdo e do numero de alunos com baixo ren-
dimento, resultados que sdo esperados dado o contexto da pandemia. Vale
destacar também o apoio psicologico e as agdes de acolhimento, demons-
trando preocupacao com a crise sanitaria e seus impactos na comunidade
académica. Ambas as institui¢oes, por meio dos respectivos setores compe-
tentes, produziram conteudos, palestras e outras a¢des divulgadas em canais
de comunicacdo com o intuito de ajudar professores, alunos e até membros
externos.

4.2 Recursos utilizados e avaliagoes

Conforme discutido por Hodges et al. (2020), na situacdo de distancia-
mento social os recursos de TIC foram adotados a fim de buscar sanar ou
diminuir os efeitos da auséncia de recursos e momentos presenciais, em que
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as interacdes precisam se adaptar. Os recursos que mais se aproximam dessa
caracteristica tdo impactante sdo os AVAS e as plataformas de videoconferén-
cia, que podem ser utilizados nos momentos sincronos e assincronos de in-
teracdo. Este estudo identificou que, em ambas as instituicdes, estes recursos
foram amplamente utilizados. Os levantamentos apresentados no trabalho
de Polydoro, Amaral e Carvalho (2021) corroboram esta afirmacao, no ambi-
to das unidades da UNICAMP.

Com relacdo aos espacos, os relatos indicam que 0s cursos que envolvem
0 uso de laboratorios foram adaptados e que seria estudada a possibilidade
de reforcar as praticas desses cursos quando as atividades presenciais fos-
sem possiveis. O trecho da transcri¢do do Entrevistado C revela:

“(..) temos alguns cursos que envolvem laboratorio, como Qui-
mica, né, mas também houve uma adaptagdo por parte dos pro-
fessores. (...) 0 que a gente tem al como compromisso €, num mo-
mento oportuno, resgatar de alguma forma essas prdticas com o0s
alunos, enfim, estamos estudando isso, ok? Mas todos 0s nossos
cursos jd foram concluidos, (...)”

Compreende-se, pela fala do Entrevistado C, que as adaptacoes reali-
zadas nas disciplinas que utilizam laboratérios podem ndo ter sido suficien-
tes para atingir os objetivos de aprendizagem desejados.

Nas duas instituicoes, as atividades de avaliacdo também sofreram adap-
tacOes e foram flexibilizadas, devido ao formato ndo presencial e as adapta-
¢Oes de conteudo. Um trecho da transcri¢do do Entrevistado B descreve bem
essas adaptacoes:

“(..) ndo temos mais provas durante uma hora e meia, até porque
mudou todo o hordrio da aula, foi aqjustado tudo né, (...). Uma aula
de s0 50 minutos, pra vocé ndo ficar cansado (...)”

No relato do Entrevistado D, além da flexibilidade, também aparecem
exemplos de atividades:

“(..) Acredito que os professores, em geral, foram bastante flexi-
veis na alteragdo das avaliagoes, principalmente, propondo alte-
rar as formas de avaliagdo através de listas de exercicios, tra-
balhos, apresentagdes, testes no sistema Moodle, testes também
offline, onde o aluno recebeu a prova e teve um prazo para postar
a solugdo online no sistema”

Voltando ao relato do Entrevistado B, ele reforca a flexibilidade das ava-
liacBes em forma de tarefas no trecho:

“(..) em geral tem tarefas, tarefas semanais ou quinzenais, ndo
tem mais prova, aquela prova (tradicional), (...) esse formato de
prova ndo esta disponivel no meu curso. Me parece que outros
também adotaram isso né, estamos flexibilizando (as avaliagoes)

(..)”
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Esse formato também pode contribuir para aliviar a pressao e a densi-
dade de conteudo em avaliacOes isoladas e com menor tempo de execucdo,
principalmente para os alunos.

Quanto a aplicacdo de Metodologias Ativas, estas foram sinalizadas in-
diretamente através de acoes de formacdo. Nos dados da entrevista, apenas
um dos coordenadores (Entrevistado A) mencionou a aplica¢do por um pro-
fessor, mas sem sucesso:

“(..) teve um professor que me contou que estava trabalhando
com sala de aula invertida e ndo deu certo. Ndo deu certo, a ponto
de um aluno me procurar e dizer que tinha que escolher o que ia
estudar porque o professor disse que era ‘invertido™

Segundo o Entrevistado A, essa reprovacdo pode ser justificada por
uma questdo cultural, destacando também o papel do aluno:

“(..) nem aluno nem professor estdo acostumados a trabalhar
com 1sso, entdo vocé pega, por exemplo, o professor ndao tem prd-
tica com isso, ndo € mais a pratica normal dele, ai ele vai comecar
a trabalhar, mas os alunos também ndo estdo acostumados.”

Os demais relatos expressam apenas um conhecimento superficial sobre
0 tema e de que sd0 necessarios mais treinamentos e estudos para incorpo-
rar essas estratégias ao processo de ensino. A questdo da formacgdo docente
esta presente na fala do Entrevistado D no trecho:

“E 0s professores também precisam se adaptar a essas metodolo-
glas. Alguns professores estdo fazendo isso (...). Mas é uma coisa
que precisa (...) acredito que a gente precisa passar por mais ca-
pacitagao,(.. .)”

Em relacdo as atividades e momentos sincronos e assincronos, os profes-
sores tiveram liberdade de escolha e organizacdo na adapta¢do dos planos
de aula das disciplinas. Os resultados das entrevistas sdo mistos como espe-
rado, com relatos indicando a autonomia do docente, conforme demonstra a
fala do Entrevistado A:

“Ficou bem livre, no comego, até hoje eu penso que é livre, né, fica
a critério do professor.”, “(...) eu diria que os professores estdo at
numa média de quarenta por cento sincrona e sessenta por cento
assincrona.”

Dois coordenadores, sendo um de cada IES, indicaram uma preferéncia
maior dos docentes por atividade sincronas, o Entrevistado E no trecho:

“(..) se eles tém acesso ou ndo a Internet, uma Internet de boa
qualidade, um computador ou notebook para eles utilizarem.
[Omitido] esse problema foi minimizado e por esse motivo é que
0s professores acabaram optando pelas atividades sincronas”

E o Entrevistado C na passagem:
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“(..) mas eu ndo tinha feito as aulas sincronas. E quando eu fiz,
eu percebi que os alunos sentiam muita falta. Entdo, acho que
conforme foi se percebendo que a coisa (pandemia) foi avan¢an-
do, que ndo retornava, al acho que naturalmente a aula sincrona
acabou virando uma realidade”

Considerando os resultados apresentados no trabalho de Ambrodsio-Ac-
cordi e Accordi (2022), pode-se concluir que o IFSP respondeu ao contexto
da pandemia de COVID-19 de maneira similar ao IFSC. Cabe destacar que
os Institutos Federais sdo institui¢oes publicas de ensino que representam
um estado ou uma regido especifica, e que gozam de autonomia e liberdade
na tomada de decisdes, geralmente considerando os anseios da comunida-
de académica e do arranjo produtivo local, motivo pelo qual podem existir
divergéncias entre as respostas e formas de conduzir o processo educativo
diante de situacdes de crise.

4.3 Avaliacao do ensino remoto

Independentemente das avaliacdes realizadas pelas instituicoes, os en-
trevistados manifestaram preocupac¢do com o impacto do ERE no conteudo
dos seus cursos. Ao ser questionado sobre esses impactos e uma possivel
perda de qualidade no processo de ensino e aprendizagem, o Entrevistado
B afirma:

“Lamentavelmente sim. (...) nos professores sabemos que a perda
é significativa. (Hd) uma perda significativa de qualidade nessas
aulas, especificamente nas praticas”

Em seu relato, o Entrevistado E também descreve sua visdo sobre o con-
tetido no trecho

“(..) Acho que o contetido é todo o contexto. O conteudo é a expe-
riéncia universitdria, é a conversa com o colega, é um livro que é
indicado, é um curso que pode ser feito, é a conversa de corredor,
é 0 encontro entre pessoas de outras dreas e poder ter essa intera-
¢do de saberes, essa troca de saberes”

O Entrevistado D demonstra maior preocupac¢do com a continuidade do
ensino na passagem:

“Acredito que mais do que o conhecimento aprofundado que é ne-
cessdrio para a [drea de curso omitida], acho que neste momento
a continuidade é mais importante. Porque muitos estdo desani-
mando, muitos estdo desistindo do curso”

Essa observacdo do coordenador do curso atende ao objetivo de garantir
0 acesso a aprendizagem, discussdo realizada por Hodges et al. (2020).

Na ultima parte das entrevistas foram discutidas as vantagens e desvan-
tagens do ERE na perspectiva dos coordenadores, que também refletiram
sobre possiveis beneficios da experiéncia para o retorno do ensino presen-
cial ou para uma transicdo para o ensino hibrido. Quanto as desvantagens,
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alguns dos coordenadores relataram grande preocupac¢do com a carga hora-
ria docente, como na fala do Entrevistado A no trecho:

“E hoje o que acontece é que o professor estd fazendo tudo na [ins-
tituicdo], Entdo do meu ponto de vista, os professores (...) estdo
fazendo o melhor que podem. Ninguém estd se recusando a fazer,
ninguém. Entdo, o que estou vendo é muito esforco, em aprender
e tentar fazer certo.”

Ainda sobre as desvantagens do processo, o Entrevistado E reforga sua
opinido sobre o contexto escolar e as interagdes presenciais e a importancia
disso no processo de ensino. Nesse sentido, considera que o ERE pode preju-
dicar a formacdo do aluno:

“Como a gente ndo tem essa interagdo, a gente ndo conversa, a
gente ndo tem motivos para criticar, né, ndo estou falando que nas
aulas presenciais a gente também tem isso, mas nas aulas presen-
clais temos muito mais potencial para desenvolver isso”

Em outro trecho, o Entrevistado E comenta que uma possivel solucao
para esse problema seria o ensino hibrido:

“Entdo nesse aspecto eu pessoalmente acredito que é impossivel
vocé fazer um curso apenas na modalidade remota. Acho que se-
ria possivel um modelo um pouco mais hibrido (...)”

As vantagens destacadas nos relatos estdo justamente relacionadas a
questdo do ensino hibrido. O entrevistado D comenta que o ERE pode contri-
buir para o futuro do ensino em termos de “otimizac¢do de recursos, otimiza-
cdo de tempo, flexibilidade”. O entrevistado B explica:

“(..) vamos voltar com mudangas, acho que sim, estd na hora [da
institui¢do], do nosso campus (...) pensar. Ja conversei com o di-
retor; ele jd estd preocupado com essa demanda, com as salas de
aula, com a nossa infraestrutura critica. Temos muitas aulas para
poucas salas, ndo cabemos mais dentro daquele prédio. Como
serd? Essa é a solugdo.”

Contudo, apesar dos beneficios do ERE, para esta possibilidade de ado¢ao
do ensino hibrido mencionado nos relatos, deve-se destacar a preparacdo de
professores e alunos para o contexto e diferencas no processo de ensino e
aprendizagem nesta modalidade. Apesar disso, é possivel inferir que é pos-
sivel implementar o ensino hibrido em seus cursos, ao considerar os relatos
das entrevistas e a pesquisa documental realizada.

4.4 Perspectivas para o ensino hibrido

As consideracoes e reflexdes sobre o ensino hibrido, coletadas nas en-
trevistas, contribuiram para esta pesquisa, possibilitando vislumbrar alguns
componentes que um modelo pedagogico hibrido deve incorporar. Assim,
voltando a proposta deste trabalho, os componentes que poderiam ser desta-
cados estdo associados a um modelo pedagogico hibrido focado em garantir
a execucdo de atividades sincronas e assincronas, presenciais e online. Ou
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seja, uma possivel proposta de modelo pedagogico hibrido para as institui-
cOes estudadas deveria estar focada no ensino hibrido, e ndo na mistura de
diferentes elementos como ja apresentado em outros modelos pedagogicos
diversificados.

Outra consideracdo valida neste estudo reside na relacdo da adogdo e
identificacdo de um modelo pedagogico por meio de suas caracteristicas, fato
resultante do desenvolvimento deste estudo. Tal afirmacdo vai ao encontro
dos resultados apresentados no trabalho de Marcos, Morgado e Ferreira
(2022), especialmente na forma em que as institui¢des estudadas embasa-
ram-se ou ndo em um modelo pedagogico teorico durante o periodo pan-
démico, mas que de certa forma conseguiram manter o processo educativo.

Analisando os resultados do estudo de caso e as discussdes apresentadas,
foi formulada uma lista de componentes principais. A Tabela 1 apresenta
0s componentes especificos de uma proposta de modelo pedagogico hibrido
para as instituicdes.

Tabela 1. Componentes para uma proposta de modelo pedagdgico hibrido

Elementos de um modelo
pedagogico Componentes identificados neste trabalho
(Behar et al., 2007)

Aspectos organizacionais Divisdo e descricdo do modelo pedagdgico por
fases ou etapas de implementacdo

Aspectos metodoldgicos Implementacdo de teorias centradas no processo
de aprendizagem do estudante (ex.construtivista)

Aspectos tecnoldgicos Descricdo e categorizacdo das ferramentas de
TIC, bem como a forma de execucdo (online ou
offline)

Aspectos organizacionais / Organizacdo de atividades e momento sincronos

metodoldgicos e assincronos

Aspectos metodologicos / Instrumento de avalia¢do do modelo pedagdgico

Estratégias de aplicacdo para adaptacoes necessdrias e possibilidade de
replicacdo

Fonte: Autores (2024)

Com a identificacdo desses componentes, apresentados na Tabela 1, e a
luz das propostas apresentadas por Behar et al. (2007) e por do Espirito Santo
et al. (2019), alguns principios norteadores foram desenvolvidos como pro-
posta de ponto de partida sobre o tema dos modelos pedagogicos hibridos.
Estes principios, representados na Figura 2, sdo compostos por 4 dimensdes
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principais e pretendem contribuir como elementos de base para uma futura
discussao e elaboracdo de um modelo pedagogico hibrido.

Figura 2. Principios propostos para um modelo pedagogico hibrido

e  Ambientes Virtuais de Aprendizagem

o  Plataformas de videoconferéncia

e Ferramentas de gravacio e edicao de videos e
similares

»  Acesso aos equipamentos e a Internet

Acesso as Tecnologias da
Informagéo e Comunicagao

e Acoes formativas no uso de TICs

o Introdugio e promogio de priticas inovadoras

Oferta continua de formagao de ensino e do conceito de Modelo Pedagogico

* Promogao, uso e adaptagao de diferentes
priticas avaliativas

- o Realizagio do misto de momentos e atividades
Flexibilidade hibrida sincronas, assincronas, presenciais e remotas
e Realizagio de diferentes priticas avaliativas

e  Realizagio de pesquisas e formularios de
sugestoes
*  Promocio de discussoes no ambito dos cursos

Avaliagio e
acompanhamento s Divulgacio dos resultados de forma ampla e
irrestrita

Fonte: Autores (2024)

O principio do acesso as TIC diz respeito a defini¢do, utilizagdo e garantia
de acesso aos recursos educativos, digitais ou ndo. Este item inclui elementos
identificados nesta pesquisa como essenciais para o processo de ensino e
aprendizagem, como AVAs, softwares de videoconferéncia e ferramentas de
gravacao e edicdo de videos, entre outros. A garantia de acesso, conhecida
como inclusdo digital por outros modelos, aponta para a necessidade de dis-
ponibilizar no campus/unidade computadores, notebooks, tablets ou dispo-
sitivos similares com acesso a Internet para uso da comunidade académica.
No que diz respeito a utilizacao de AVAs e outros recursos TIC, a garantia de
acesso e utilizacao também deve estar associada a oportunidades de forma-
cao.

No segundo principio, a oferta continua de formagao para todos os mem-
bros da comunidade, especialmente e como prioridade para os professores,
é elencada como fundamental para a composicdo de um modelo pedagdgico
hibrido. As ac¢es de formagdo devem ter como foco principal os temas e
praticas relacionadas com as TIC, mas também a concepcdo e utilizagdo de
outros elementos como as Metodologias Ativas bem como o proprio conceito
de modelo pedagogico. Conforme apontou a pesquisa, esses elementos po-
dem ser considerados inovadores no ambito das institui¢cdes estudadas, uma
vez que tém sido pouco explorados. Portanto, sugere-se promover agoes de
formacdo sobre os temas.

Além das atividades de avaliac¢do, a flexibilidade foi um termo chave du-
rante o ERE, nos formatos de aula e em outras atividades de ensino. Portanto,
0 terceiro principio trata dessa flexibilidade entre atividades sincronas, as-
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sincronas, presenciais e online. Dentre os principios desenvolvidos, este € o
que mais exige discussdo e planejamento junto as comunidades académicas,
pois envolve diversas questdes relacionadas a logistica, infraestrutura, cur-
riculos, metodologias, entre outros elementos. Também € necessario consi-
derar questOes legais relacionadas a proporcionalidade das aulas online em
cursos presenciais, ao organizar reformulacdes e/ou novas propostas de cur-
s0s, a fim de obter um curriculo adequado a modalidade hibrida de ensino.

O ultimo item do esquema de principios elaborado diz respeito a neces-
sidade de avaliagdo e acompanhamento por parte das institui¢oes num pos-
sivel processo de elaboracdo e aplicacdo de um modelo pedagdgico hibrido.
Este principio inclui a realiza¢do de pesquisas utilizando questionarios dire-
cionados aos respectivos segmentos de alunos, professores e demais funcio-
narios. Recomenda-se também a promogdo de reunides, eventos, seminarios
e discussdes sobre os rumos de um modelo pedagdgico hibrido de processo
de ensino e aprendizagem.

Por fim, destaca-se que os principios e componentes apresentados nesta
pesquisa devem ser considerados como uma proposta, a partir da analise da
literatura e dos dados obtidos na pesquisa documental. Estes podem ser con-
siderados como elementos essenciais para o planejamento e elaboracdo de
modelos pedagogicos hibridos que possam atender aos anseios dos profes-
sores, dos alunos e do projeto pedagogico dos cursos STEM da FT e do IFSP.
Espera-se que esta contribuicdo sirva de ponto de partida ou ampliacdo para
discussdes nas comunidades das institui¢des sobre o futuro do processo de
ensino e aprendizagem em seus cursos de graduacao.

5. Conclusoes

No contexto de distanciamento social causado pela pandemia da CO-
VID-19, o ERE foi a solu¢do adotada pelas institui¢des académicas estudadas
como forma de promover a continuidade do processo de ensino e aprendi-
zagem. O estudo realizado mostra que, apesar dos desafios, tanto as comuni-
dades do FT quanto as do IFSP obtiveram sucesso nessa tarefa. Os dados co-
letados contribuiram para analisar agdes e decisdoes de ambas as institui¢des
durante o periodo de ensino remoto imposto pela pandemia da COVID-19.
Foram recolhidos e analisados documentos que comunicavam as agoes insti-
tucionais, bem como visitados e analisados websites e outros canais dedica-
dos a divulgacao e promocao de informacao, recursos, formacao e conteudos
relacionados ao ERE.

Neste trabalho, os principais desafios enfrentados foram relacionados ao
estudo do conceito de modelo pedagogico e a organizacao das entrevistas.
Durante o estudo sobre modelo pedagogico, foram encontradas diversas de-
fini¢Oes distintas, por vezes confundidas com outros conceitos do campo da
educacdo, como as proprias teorias de ensino e aprendizagem, por exemplo.
Foi também necessario compreender os diferentes tipos de modelos peda-
gogicos e em que contexto se enquadram. Somente apds a fundamentagdo
tedrica, revisdo sistematica e discussoes, foi possivel organizar as ideias e de-
terminar os objetivos e parametros constituintes de um modelo pedagogico
hibrido.

INFORMATICA NA EDUCAGAO: TEORIA & PRATICA VOL. 28 (1) 2025



101

MODELOS PEDAGOGICOS EM CURSOS STEM DURANTE O ENSINO REMOTO EMERGENCIAL:
UMA ANALISE PARA DEFINICAO DE ESTRATEGIAS HIBRIDAS

Emrelacdo aos resultados, os dados e discussdes apresentados neste artigo
forneceram suporte satisfatorio para identificar os componentes necessarios
para um modelo pedagogico hibrido que pudesse se enquadrar no contexto
de ambas as instituicdes académicas. Estes resultados levaram a concepgdo
de quatro principios orientadores que estavam diretamente ligados aos ele-
mentos estudados, para melhor compreender o processo de transicao das
institui¢cdes durante a implementacdo da ERE nos seus cursos STEM. Aces-
so as TICs, oferta continua de formacao, flexibilidade hibrida e avaliacao e
acompanhamento, constituem, portanto, pilares académicos indissociaveis a
serem observados na construcdo de modelos pedagogicos, em distintos cur-
sos com aulas sincronas ou assincronas, seja para instituicées que atuam na
modalidade presencial ou na modalidade de ensino a distancia.

Agradecimentos

Os autores gostariam de expressar sua gratidao a Faculdade de Tecnolo-
gia (FT) e ao Instituto Federal de Sdo Paulo (IFSP) pela oportunidade e con-
sideracdo no desenvolvimento deste trabalho. Além disso, esta pesquisa foi
realizada com o apoio da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES), Cddigo de Financiamento 001.

6. Referéncias

ALBINO, Jodo Pedro, LUCIA, M., & APARECIDA, P. (2020). Evolution of EAD
in higher education and its trends in Brazilian education. Brazilian
Journal of Development, 6(5), 28146-28155. https://doi.org/10.34117/
bjdvén5-312

AMBROSIO-ACCORDI, A., & ACCORDI, 1. de A. (2022). Atividades néo pre-
senciais durante a pandemia de covid-19: a percepg¢do de alunos de
dois Institutos Federais. Revista Brasileira Da Educacdo Profissional E
Tecnoldgica, 1(22), e13204. https://doi.org/10.15628/rbept.2022.13204

BEHAR, P. A. (2011). Constructing Pedagogical Models For E-learning. In-
ternational Journal of Advanced Corporate Learning (IJAC), 4(3). ht-
tps://doi.org/10.3991/ijac.v4i3.1713

BEHAR, A. A., PASSERINO, L., & BERNARDI, M. (2007). Modelos Pedagdgicos
para Educacdo a Distancia: pressupostos tedricos para a construcdo de
objetos de aprendizagem. RENOTE, 5(2). https://doi.org/10.22456/1679-
1916.14242

DE ALMEIDA BROCHADO, Rafael; DE CARVALHO, Marco Antonio Garcia.
(2021). Revisdo sistematica de estudos e aplicacdes de modelos pedago-
gicos diversificados. Revista Brasileira de Informatica na Educacdo, 29,
718-745. https://doi.org/10.5753/rbie.2021.29.0.718

CLARKE, V,, & BRAUN, V. (2013). Teaching thematic analysis: Overco-
ming challenges and developing strategies for effective learning.
Psychologist, 26(2), 120-123. https://uwe-repository.worktribe.com/

INFORMATICA NA EDUCAGAO: TEORIA & PRATICA VOL. 28 (1) 2025



MODELOS PEDAGOGICOS EM CURSOS STEM DURANTE O ENSINO REMOTO EMERGENCIAL:
UMA ANALISE PARA DEFINICAO DE ESTRATEGIAS HIBRIDAS

preview/937606/Teaching%20thematic%20analysis%20Research%20
Repository%20version.pdf

DEL ARCO, I, SILVA, P, & FLORES, O. (2021). University teaching in times
of confinement: The light and shadows of compulsory online learning.
Sustainability, 13(1), 375. https://doi.org/10.3390/su13010375

DO ESPIRITO SANTO, E., DE LIMA CARDOSO, A., & DOS SANTOS, A. G. (2019).
Educacdo Aberta e Digital: Principios Educativos do Modelo Pedago-
gico Virtual UFRB. Revista EducaOnline, 13(1), 122-142. https://revis-
taeducaonline.eba.ufrj.br/edi%C3%A7%C3%B5es-anteriores/2019-1/
educa%C3%A7%C3%A30-aberta-e-digital-princ%C3%ADpios-educa-
tivos-do-modelo-pedag%C3%B3gico-virtu

GIL, A. C. (2010). Como elaborar projetos de pesquisa. Sdo Paulo: Atlas.

GONZALEZ-VILLORA, S. et al. (2018). Hybridizing pedagogical models: A
systematic review. European Physical Education Review, 25(4), 1056-
1074. https://doi.org/10.1177/1356336x18797363

GRANDE DE PRADO, Mario et al. (2021). Evaluaciéon en Educacion Supe-
rior durante la pandemia de la COVID-19. Campus virtuales, 1(10), 49-
58. https://gredos.usal.es/handle/10366/145122

HODGES, C. et al. (2020). The Difference Between Emergency Remote Te-
aching and Online Learning. Ereducause.edu.https://er.educause.edu/
articles/2020/3/the-difference-between-emergency-remote-teaching-
-and-online-learning

LIN, J. L., & PENG, A. S. (2013). A framework to examine fidelity of imple-
mentation of a hybrid instructional model for computer engineering
courses. In 2013 IEEE Frontiers in Education Conference (FIE) (pp. 724-
729). IEEE. https://doi.org/10.1109/fie.2013.6684921

MARCOS, Adérito;, MORGADO, Lina; FERREIRA, Ricardo Alexino. (2022).
Praticas de ensino e aprendizagem online em Macau, Portugal e Brasil:
na senda de um modelo pedagdgico virtual global pos pandemia. Re-
vista de Estilos de Aprendizaje. Numero especial: Investigacion y for-
macion en cibercultura. Educacion, tecnologia y aprendizaje, 15(30),
130-149. http://dx.doi.org/10.55777/rea.v15130.4673

MICHELS, A. B., & ARAGON, R. (2016). Pedagogical architecture in the
process of entrepreneur: do and understand in the context of distan-
ce education. RIED-Revista Iberoamericana de Educacion a Distancia,
19(2), 263-281. https://doi.org/10.5944/ried.19.2.14738

MOREIRA, J. Antdnio. (2017). A Pedagogical Model to Deconstruct Moving
Pictures in Virtual Learning Environments and its Impact on the Self-
-concept of Postgraduate Students. DOAJ (DOAJ: Directory of Open Ac-
cess Journals). https://doi.org/10.20368/1971-8829/1255

102 INFORMATICA NA EDUCACAOQ: TEORIA & PRATICA VOL. 28 (1) 2025



103

MODELOS PEDAGOGICOS EM CURSOS STEM DURANTE O ENSINO REMOTO EMERGENCIAL:
UMA ANALISE PARA DEFINICAO DE ESTRATEGIAS HIBRIDAS

PEREIRA, A., et al. (2007). Modelo pedagogico virtual da Universidade
Aberta: para uma universidade do futuro. Universidade Aberta. 112 p.
https://repositorioaberto.uab.pt/handle/10400.2/1295

PEREZ-LOPEZ, E., & ALZAS, T. (2023). Analytical Framework for Emergen-
cy Remote Education in Universities During Lockdown. Revista Electro-
nica de Investigacion Educativa, 25, e12, 1-15. https://doi.org/10.24320/
redie.2023.25.e12.4965

POLYDORO, Soely, AMARAL, Eliana & CARVALHO, Marco. (2021). Desen-
volvimento docente para educacdo remota emergencial: relato da Uni-
camp. Medicina (Ribeirdo Preto Online). 54. http://dx.doi.org/10.11606/
issn.2176-7262.rmrp.2021.182214.

PENUELAS, S. A. P, PIERRA, L. I. C., & NOGALES, O. L. G. (2020). Emergen-
cy remote teaching in the face of the COVID-19 pandemic in middle
and higher education. Propositos Y Representaciones, 17 p. https://doi.
0rg/10.20511/pyr2020.v8nSPE3.589

SOUZA, L. K. de. (2019). Research with qualitative data analysis: getting

to know thematic analysis. Arquivos Brasileiros de Psicologia, 71(2),
51-67. https://dx.doi.org/10.36482/1809-5267.ARBP2019v71i2p.51-67

INFORMATICA NA EDUCAGAO: TEORIA & PRATICA VOL. 28 (1) 2025



104

MODELOS PEDAGOGICOS EM CURSOS STEM DURANTE O ENSINO REMOTO EMERGENCIAL:
UMA ANALISE PARA DEFINICAO DE ESTRATEGIAS HIBRIDAS

Apéndice A
Material suplementar

Todo o conteudo esta disponivel no website:

https://www.ea2.unicamp.br/ensino-digital-3/

« Pagina: A modelagem de unidades de aprendizagem usando recursos
de Ambientes Virtuais

« Pagina: Algumas dicas sobre Ensino e Aprendizagem digital

« Pagina: OrientagOes gerais sobre o uso d eplataformas de videocon-
feréncias

« Pagina: OrientacOes sobre a organizacao de estudos nao presenciais
para alunos (SAE)

« Pagina: Orientacdes sobre o planejamento de disciplina e organiza-
cdo do AVA

« Pagina: Sugestoes sobre o planejamento de aulas em tempos de Co-
vid-19

» Documento web: Tutorial de Utilizacdo do Moodle- Docentes

« Documento web: Tutorial de Utilizacdo do Google Classroom- Docen-
tes

* Documento web: Google Meet- Tutorial

* Documento web: Google Suite- Tutorial

« Artigo: “Assesment Strategies for Online Learning”

* Documento web: Avaliagdo em tempos de Covid-19

« Pagina: Boas Praticas para realizacdo de testes ou exames on-line
« Documento web: Elaborando Provas e Exercicios no Moodle

« Artigo: “Evacuacion del y para el aprendizage: instrumentos y estra-
tegias”

« Pagina: Lista de Laboratdrios Remotos

e Oficio n° 9/2020 (Link de Acesso): https://www.ifsp.edu.br/images/
reitoria/Comites/Covid19/PRE/oficio 09 2020 ded cead.pdf

«  Website: MEAO - Metodologias de Ensino-Aprendizagem On-Line:
https://express.adobe.com/page/toLXEIWNw553y/

*  Website: Trilhas formativas: https://padlet.com/ded ifsp/trilhas-for-
mativas-vtczd8zruulq

« Guia: Uso das TICs, Midias e Linguagens nos processos educativos:
https://editora.ifsp.edu.br/edifsp/catalog/book/32

Apéndice B

Roteiro para entrevista parcialmente estruturada
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Dados de Identificacdo

Entrevistado(a):
Data e local de nascimento:
E-mail:
Data da entrevista:
Instituicdo a que é vinculado(a):
Endereco da instituicao:
Cargo na instituicdo:

Bloco I - Carreira e Instituicao

Qual a sua formacao?

Ha quantos anos atua como docente?

Qual o curso em que atua como coordenador?

Por quanto tempo estd na funcdo de coordenador?

Realizou curso de formacao pedagogica?

o W e

Com relacdo ao seu campus, quais sdo os cursos ofertados atualmen-
te?

7. O campus oferece ou ja ofereceu cursos de ensino a distancia (EAD)?

8. Qual sua experiéncia com ensino virtual, incluindo a modalidade
EAD e ensino hibrido? (Ex.: Realizou cursos, lecionou ou atuou em cursos)

Bloco II - Pontos de discussdo da pesquisa
9. Apos a comunicacdo da suspensdo das atividades em razdo da pande-
mia, por quanto tempo 0 campus permaneceu sem aulas?

10. Relate brevemente o processo de adaptacdo das aulas para o forma
remota (Ex.: duracdo, discussdes, participacdo da coordenacdo e dos docen-
tes).

11. Houve disciplinas que ndo puderam ser conduzidas de forma remo-
ta? Integralmente ou parcialmente? Foram definidas estratégias para contor-
nar esta questao?

12. Fol possivel realizar atividades presenciais, ainda que limitadas? Se
sim, em quais disciplinas/conteudos?

13. Com relagdo a preparacdo para o processo de adaptacdo, além dos
comunicados, orientagdes e informacdes disponibilizadas pela instituicdo,
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houve alguma formacéo adicional aos coordenadores? E aos docentes? E
possivel ter acesso aos comunicados e orientagdes da instituicdo?

14. A instituicdo definiu algum modelo ou roteiro para o funcionamento
das aulas remotas? Caso positivo, quais sdo os elementos constituintes?

15. Houve defini¢do ou priorizagdo para realizacdo de aulas sincronas ou
assincronas?

16. Houve defini¢cdo de um modelo ou forma na qual os docentes deve-
riam realizar a avaliacao do estudante em suas disciplinas?

17. Como era controlada a frequéncia e participacdo dos estudantes nas
aulas remotas? A frequéncia as aulas remotas era obrigatoria?

18. A instituicdo monitorava/conhecia/colaborava para o desenvolvi-
mento de competéncias digitais (o nivel de letramento digital) dos docentes?
E durante a pandemia?

19. Como vocé avalia o emprego das Tecnologias da Informacao e Co-
municacao (TIC) pelos docentes do curso que coordena? Como € 0 acesso e
disponibilidade deste recurso pela institui¢ao?

20. Ainda considerando os recursos de TIC, quais foram os ambientes
virtuais de aprendizagem (AVA) utilizados? A defini¢do se deu no ambito do
curso ou da instituicdo/campus? E sobre a plataforma de videoconferéncia?
A instituicdo ja utilizava ou tinha estrutura de AVA e plataforma de video-
conferéncia?

21. Relate sobre recursos educacionais utilizados no curso em que coor-
dena, tais como Objetos de Aprendizagem e REAs (Recursos Educacionais
Abertos). Quais foram as adaptagdes e transposicdes realizadas nesse senti-
do?

22. Com relagdo as questdes pedagogicas, considerando as teorias de en-
sino e aprendizagem como o instrucionismo e o construtivismo, como foi a
adaptacdo para o ensino remoto?

23. Ainda com relacdo a pedagogia, foi empregada alguma metodologia
ativa no curso em que coordena (Ex.: aprendizagem baseada em problema,
sala invertida, entre outros)? Se sim, fale um pouco sobre as disciplinas e de
como vocé avalia a aplicacdo.

24. Fale a respeito da receptividade e acompanhamento das atividades
remotas relatadas pelos discentes do curso que coordena. Houve algum mo-
mento de avaliacdo de curso neste periodo? E possivel ter acesso a essa ava-
liacao?

25. Por fim, faca uma observacado sobre os resultados, vantagens e des-
vantagens dos caminhos tomados no curso em que coordena.

Agradecimentos
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Resumo. O presente estudo trata da utilizacdo de metodologias ativas
e tecnologias digitais em produtos educacionais com foco na Educacdo
Profissional e Tecnoldgica (EPT). Nesse contexto, tem-se como objetivo
analisar os produtos educacionais produzidos no d&mbito do Mestrado
em Educacdo Profissional e Tecnoldgica, vinculado ao Instituto Federal
do Tocantins — Campus Palmas. Como referéncia tedrica para esta
investigacdo, foi analisada a relagdo desses produtos com as tecnologias
digitais, a formacdo humana integral, as novas praticas pedagogicas e 0s
critérios de classificacdo em que cada um deles se enquadra. Os resultados
apontaram que o uso de metodologias ativas, articuladas ao emprego de
ferramentas tecnoldgicas, é fundamental para inovar e tornar o ensino
mais dindmico, eficiente e inclusivo.

Palavras-chave: Educacdo Profissional e Tecnologica, Produtos
Educacionais, Metodologias Ativas, Tecnologias Digitais.

Abstract. This study deals with the use of active methodologies and
digital technologies in educational products focused on Professional and
Technological Education (EPT). In this context, the objective is to analyze the
educational products produced within the scope of the Master’s Degree in
Professional and Technological Education, linked to the Instituto Federal do
Tocantins — Palmas Campus. As a theoretical reference for this investigation,
the relationship of these products with digital technologies, comprehensive
human development, new pedagogical practices and the classification
criteria in which each of them fits were analyzed. The results indicated that
the use of active methodologies, articulated with the use of technological
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tools, is essential to innovate and make teaching more dynamic, efficient
and inclusive.

Keywords: Professional and Technological Education, Educational
Products, Active Methodologies, Digital Technologies.
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1. Introducao

Os métodos tradicionais de ensino transformaram o professor em uma
figura de autoridade sobre o aluno. No entanto, diversas transformacdes
sociais e tecnologicas tém contribuido para mudancas nesses paradigmas
educacionais, especialmente no processo de ensino-aprendizagem (Freiber-
ger & Berbel, 2010). Branco et al. (2020) apontam que, ao longo das ultimas
décadas, houve um aumento no desinteresse dos alunos pelos conteudos
apresentados em sala de aula. Assim, constata-se que a mera transmissdo de
informacotes ndo caracteriza mais uma aprendizagem significativa.

Diante dos questionamentos sobre as concepcoes e técnicas de ensino,
surgiram novas compreensdes, propostas e metodologias de ensino, entre
elas as chamadas metodologias ativas de aprendizagem (Bernini, 2017). Para
esse autor, esse modelo rompe com a pedagogia tradicional e se fundamen-
ta na pedagogia problematizadora, promovendo uma mudanca significativa
no fazer pedagogico ao colocar o aluno como protagonista central do proces-
so, principalmente quando articulado com as tecnologias digitais. Com isso,
desenvolvem-se novas expertises, tais como iniciativa, criatividade, criticida-
de, capacidade de autoavaliac¢do, trabalho em equipe, entre outras (Almeida
et at., 2019).

Assim sendo, o professor deixa de estar no centro e passa a atuar como
orientador e facilitador da aprendizagem dos estudantes (Bernini, 2017). O
uso de metodologias ativas em sala de aula contribui para a manutencdo
do interesse e da motivacao dos alunos, especialmente quando articuladas
com as Tecnologias da Informacgdo e Comunicacdo (TICs), considerando a
hiperconectividade resultante do mundo globalizado. Nesse contexto fértil,
a formacdo humana integral ganha maior relevancia, possibilitando aos su-
jeitos sociais o desenvolvimento de suas multiplas capacidades intelectuais e
cognitivas (Almeida et al.,, 2019).

Nesse sentido, o uso de metodologias ativas e ferramentas tecnoldgicas
torna-se, cada vez mais, essencial no ambito educacional, seja por meio do
ensino direto aos estudantes, seja por meio de recursos educacionais, pois
permite aos alunos assumirem o controle de sua propria aprendizagem, tor-
nando-se, assim, menos passivos e mais participativos (Zacharias, 2016, p.
28).

Diante do exposto, 0 presente artigo tem como objetivo geral analisar e

mapear as metodologias ativas, em associacao com tecnologias, utilizadas
nos produtos educacionais do Mestrado Profissional em Educacdo Profissio-
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nal e Tecnologica (ProfEPT) do IFTO/Campus Palmas. Para isso, apresenta a
seguinte questdo norteadora: os produtos educacionais produzidos no am-
bito do I[FTO/Campus Palmas apresentam metodologias ativas associadas as
tecnologias nas praticas de ensino-aprendizagem?

A vista disso, menciona-se que, para que um produto tenha desempenho
satisfatorio, € essencial que esteja em consonancia com o publico-alvo que
ira utiliza-lo (Freitas, 2021). Portanto, é necessario analisar se os produtos
educacionais produzidos no contexto do mestrado profissional, sediado no
Instituto Federal do Tocantins — Campus Palmas, estdo alinhados com as pe-
culiaridades da regido e, além disso, se contribuem para um processo de
ensino dialdgico e transformador.

Ademais, recursos educacionais que incorporam metodologias ativas e
tecnologias digitais contribuem significativamente para todo o processo de
ensino-aprendizagem, fornecendo, desse modo, uma série de ferramentas
que promovem uma aprendizagem significativa e emancipatoria, além de
favorecerem a formagdo humana integral dos estudantes (Freitas, 2021).

Em vista disso, é importante enfatizar que o Programa de Pds-Gradua-
cdo stricto sensu em Educacdo Profissional e Tecnologica (ProfEPT), vigente
desde 2017, tem visado “tanto a producdo de conhecimento como o desen-
volvimento de produtos educacionais, por meio da realizacao de pesquisas
que integrem os saberes inerentes ao mundo do trabalho e ao conhecimento
sistematizado” (Freitas, 2017). Assim, evidencia-se a importancia desse pro-
grama e dos produtos desenvolvidos e aplicados em ambito local, regional e
nacional

Este trabalho esta dividido em sec¢oes, a saber: a Introdugdo, que apresen-
ta o tema, o problema de pesquisa, a justificativa e 0s objetivos; o Referen-
cial Tedrico, que aborda a Educacao Profissional e Tecnoldgica, os produtos
educacionais, 0 uso de tecnologias no campo educacional e as metodologias
ativas; os Procedimentos Metodologicos, que apresentam um conjunto de
acoes que dao sustentacdo cientifica as etapas realizadas; as Consideracdes
Finais; e, por fim, as Referéncias.

2. Referencial Teodrico

2.1 Educacao Profissional e Tecnoldgica e a Formacao Humana
Integral

A Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT) no Brasil tem uma historia
repleta de avangos e retrocessos. Durante a colonizacado, a formagdo dos tra-
balhadores comecou a se desenvolver, mas o trabalho manual era considera-
do indigno e destinado apenas a uma parcela especifica da populacdo, com-
posta por orfaos, pobres, escravos, ou seja, as classes sociais mais baixas. De
acordo com Fonte (2018, p. 8):

A compreensdo do trabalho como sofrimento e puni¢do esteve, de
um modo bastante peculiar, presente na maior parte das filosofias
antiga e medieval. O dcio era tido como bom em si mesmo, pois,
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afinal, era prerrogativa de uma classe que, detentora de escravos
ou servos, de fato, ndo precisava estar vinculada diretamente a
produgdo (Fonte, 2018, p. 8).

Contudo, com o advento do Renascimento e da Reforma Protestante,
comeca a surgir um movimento de valorizacdao do trabalho, onde o 6cio é
condenado e o trabalho passa a ser visto de forma positiva, sendo consid-
erado uma forma ativa de viver, uma fonte de riqueza, libertagdo e virtude.
Posteriormente, com a Revolucdo Industrial, a Educacdo Profissional avanca
significativamente, pois a demanda por trabalhadores especializados leva a
criacdo de escolas profissionais para ensinar os conhecimentos e técnicas do
trabalho manual.

A etimologia da palavra “trabalho” adquire, entdo, um novo significado.
Nesse sentido, Saviani (2007) afirma que o homem, ao agir sobre a natureza
e transforma-la para suprir suas necessidades, se forma como homem; ou
seja, é através do trabalho que o homem constitui sua existéncia. Além disso,
sendo inerente a educacdo, em uma relacdo de identidade, o trabalho € visto
como um principio educativo, pois ao interagir com a natureza, os homens
aprendiam e ensinavam as novas geragoes.

Nesse contexto, a apropriacdo privada da terra leva a divisdo da socie-
dade em classes, 0 que, consequentemente, resulta na divisdo do trabalho
e da educacdo. Para a classe proprietaria, a educacdo era voltada para ativ-
idades intelectuais, enquanto para a classe de escravos e servigais, a edu-
cacdo estava ligada ao processo de trabalho. O capitalismo, promovendo a
separacdo entre trabalho intelectual e manual, limita a formacdo de dirigen-
tes a apenas um grupo social, garantindo seu controle sobre as massas. Nesse
sentido, Gramsci (2004, p. 18) enfatiza que:

(...Jo operario ou proletdrio, por exemplo, ndo se caracteriza espe-
cificamente pelo trabalho manual ou instrumental, mas por este
trabalho em determinadas condi¢oes e em determinadas relagoes
sociais (...). Em qualquer trabalho fisico, mesmo no mais mecani-
co e degradado, existe um minimo de qualificacdo técnica, 1sto é,
um minimo de atividade intelectual. Por isso, seria possivel dizer
que todos os homens sdo intelectuais, mas nem todos os homens
tém na sociedade a fung¢do de intelectuais (Gramsci, 2004, p.18).

Dessa forma, a escola € vista como a principal instituicdo para a formacao
de intelectuais, capacitando os cidaddos em diversos niveis e especializagdes
para que as superestruturas continuem a existir. Enfrentando esse dilema,
Gramsci (2004) sublinha a importancia de integrar o trabalho manual com
as atividades intelectuais na formacao dos cidadaos, para que possam pen-
sar criticamente e se orientar na vida, mesmo ao desempenhar atividades
manuais. Assim, a escola deve estar conectada a vida pratica, pois a parti-
cipacdo e a aprendizagem significativa s6 ocorrerdo se o aluno se enxergar
nesse processo.

Além disso, Ciavatta (2014) afirma que a formacdo integrada vai muito
além da simples juncdo entre ensino médio e educacao profissional. O ob-
jetivo é alcancar a educacdo omnilateral do ser humano, ou seja, integrar
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todas as dimensdes da vida no processo formativo, tornando possivel a for-
macdo de cidaddos capazes de atuar como dirigentes, conforme defendido
por Gramsci (2004). Dessa forma, o papel do Ensino Médio Integrado deve
ser o desenvolvimento integral do individuo, bem como a aquisicdao de co-
nhecimentos direcionados a técnicas de trabalho (Brasil, 1996).

Nesse contexto, Ramos (2010) argumenta que a escola deve basear-se em
um curriculo integrado ao trabalho, a ciéncia e a cultura. Segundo a edu-
cadora, essa é uma maneira de superar as formas de dominacao existentes
na sociedade e promover a emancipacao. Atualmente, os Institutos Federais
de Ciéncia e Tecnologia no Brasil aproximam-se dessa concep¢do de uma
educacdo omnilateral, tecnoldgica e politécnica, como defendido por Saviani
(2007). No entanto, ainda ha muito a evoluir para que, de fato, tenhamos
uma educacdo que supere as dualidades presentes no cenario educacional.

Nesta perspectiva, evidencia-se a relevancia dos mestrados e doutorados
profissionais da area de ensino, posto que desempenham um papel funda-
mental na educacdo brasileira ao promoverem a integracdo entre o conheci-
mento académico/cientifico e as demandas do mundo do trabalho. Diferen-
temente das modalidades tradicionais, esses programas sdo voltados para
a aplicacdo pratica do saber, formando profissionais com alta capacidade
técnica e cientifica para resolver problemas concretos nas suas areas de atu-
acao (Freitas; Altoé, 2023).

Além disso, os mestrados e doutorados profissionais favorecem o estreita-
mento da relacdo entre academia e setor produtivo, facilitando a transferén-
cia de tecnologia e saberes que podem ser diretamente aplicados na pratica
profissional. Esses programas incentivam a pesquisa aplicada, impactando
positivamente a formacado de professores e gestores educacionais, e aumen-
tando a eficiéncia e a eficacia das politicas publicas (Freitas; Altoé, 2023).

2.2 Produtos Educacionais: tipos, etapas e critérios de avaliacao

Os mestrados e doutorados profissionais da area de ensino, a exemplo do
Programa em Rede de Pds-Gradua¢do em Educacdo Profissional e Tecnolo-
gica (ProfEPT), destacam-se pela producdo técnica e tecnoldgica de recursos/
produtos educacionais que possam ser utilizados por professores e outros
profissionais em diversos espacos, formais ou ndo formais (Brasil, 2023).

Em termos de concepcdo e bases conceituais, verifica-se que o conceito
de produto educacional é abrangente e contempla uma diversidade de ma-
teriais, que podem ser disponibilizados em diferentes formatos (impressos,
eletronicos ou digitais), “podendo ser um artefato real ou virtual ou, ainda,
um processo [...] produzido de modo individual (discente ou docente) ou co-
letivo” (Brasil, 2019, p. 16).

Perante isso, a fim de ampliar a compreensao sobre esses recursos, apre-
senta-se, a seguir, sua definicdo conforme detalhado pela CAPES (2019).

[...] 0 resultado de um processo criativo gerado a partir de uma
atividade de pesquisa, com vistas a responder a uma pergunta ou
a um problema ou, ainda, a uma necessidade concreta associados
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ao campo de prdtica profissional, podendo ser um artefato real ou
virtual, ou ainda, um processo (Brasil, 2019, p.16).

Dessa forma, compreende-se sua importancia para o desenvolvimento de
um processo criativo e inovadory, com o0 objetivo de responder a perguntas
e problemas do campo educacional, além de contribuir para a tomada de
decisdo, tanto no planejamento quanto na intervencdo direta no processo de
ensino (Kaplun, 2003).

Quanto a tipologia, os produtos educacionais podem enquadrar-se nas
seguintes categorias: material didatico/instrucional; curso/oficina de forma-
cdo profissional; tecnologia social; software/aplicativo; eventos organizados;
acervo; produto de comunica¢do; manual/protocolo; carta, mapa ou similar,
dentre outros (Brasil, 2023).

No ProfEPT, faz-se necessario o desenvolvimento de um desses recur-
so0s, além da realizagdo de sua aplicacdo pratica no contexto de investigacdo
da Educacdo Profissional e Tecnologica (EPT), a fim de avaliar e validar sua
eficacia no ambito educacional. Cabe ressaltar que os produtos desenvolvi-
dos envolvem a definicdo do publico-alvo, caracterizacdo, concepcao e es-
tratégias pedagogicas, seguindo diversas etapas, desde a pré-concepcao da
pesquisa até a possibilidade de replicabilidade desses produtos em outros
contextos. Todas essas possibilidades de materiais educativos devem ser con-
dizentes com o contexto ao qual se destinam e sustentadas em bases tedricas
e cientificas.

Kaplun (2003) reafirma tal perspectiva ao afirmar que “precisamos pen-
sar no produto educacional como um objeto que facilita uma experiéncia de
aprendizagem, ou seja, uma experiéncia de mudanca”.

Para fins de avaliacdo, a CAPES/MEC estabeleceu uma série de critérios
que contemplam: aderéncia ao proposto pelo programa (linha, projeto e
area); finalidade do produto educacional; impacto (resultados e beneficios
percebidos pela sociedade); replicabilidade (possibilidade de ser reproduzi-
do, mesmo com adaptagdes, em contextos distintos daquele em que foi origi-
nalmente desenvolvido); abrangéncia territorial (local, regional, nacional ou
internacional); nivel de inovacao (alto, médio, baixo ou sem inovacao apa-
rente), dentre outros (Brasil, 2023).

Diante disso, constata-se que, para a producdo de materiais educativos,
ha uma série de procedimentos a serem adotados, pois sdo essenciais para a
manutencao da qualidade e da coeréncia em sua elaboracgdo. Logo, a simples
confeccdo de um documento ndo o caracteriza, por si s6, como um produto
educacional. Todas essas etapas e critérios avaliativos contribuem para que
as pesquisas profissionais e cientificas avancem na qualidade dos materiais
produzidos, além de favorecerem melhorias efetivas no processo de ensino-
-aprendizagem.

2.3 Tecnologia digitais e as novas praticas de ensino

A sociedade contemporanea estd profundamente imersa em tecnologias.
A expansdo da Internet marcou o inicio de uma nova era, na qual a comu-
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nicacdo tornou-se mais rapida e eficiente. De acordo com Eugénio (2020),
as tecnologias digitais oferecem diversas e inovadoras formas de interagdo
com o mundo. No campo educacional, os impactos tém sido significativos e
essenciais, pois possibilitaram o acesso mais agil as informacoes, a criacdao de
ferramentas educativas digitais e o desenvolvimento do ensino a distancia,
entre outros aspectos.

A ampla disseminacdo do ciberespaco tem alterado, e continua a trans-
formar, o comportamento e o pensamento da sociedade. Na sala de aula, por
exemplo, os alunos organizam seu pensamento tanto de forma analdgica
quanto digital, o que torna a interacdo mais dinamica. Essa caracteristica €
intensificada pela influéncia das midias, uma vez que, como apontam Sousa
e Amaral (2024), a maioria dos estudantes sao nativos digitais, familiarizados
desde cedo com as ferramentas tecnologicas.

Por um lado, muitos professores — embora ndo todos, ja que existe uma
geracdo de docentes nativos digitais, especialmente entre os que estdo no ini-
cio de carreira — demonstram pouca familiaridade com essas ferramentas.
Isso pode ocorrer tanto pelo fato de terem nascido em uma €época em que
tais tecnologias ndo eram amplamente disseminadas quanto pela falta de
oportunidade para aprender a utiliza-las no contexto educacional (Aurelia-
no; Queiroz, 2023). Como resultado, “a interagdo entre professor e aluno nem
sempre ocorre, principalmente na velocidade e frequéncia com que o0 nativo
digital experimenta fora do ambiente escolar” (Fey, 2011, p. 3).

Por outro lado, os estudantes, principalmente os mais jovens, ja nasce-
ram imersos nesse contexto de hiperconectividade, estando habituados ao
uso constante de recursos digitais (Eugénio, 2020). Ha, portanto, uma dis-
paridade no que se refere ao dominio tecnologico dos alunos e ao preparo
técnico-pedagogico de parte dos docentes, o que gera, consequentemente,
um distanciamento nas relagdes de ensino-aprendizagem.

Diante desse cenario, o professor, sendo ele imigrante digital, precisa
adentrar o universo de seus alunos e rever sua postura em relacdo ao uso
de tecnologias na sala de aula, de modo a enriquecer a interacdo e, conse-
quentemente, os processos de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, Alves
(2015, p. 2) afirma: “precisamos aprender com a tecnologia. E necessario que
sejamos capazes de promover o0 mesmo engajamento que a tecnologia pro-
move”.

Além disso, Tolomei (2017) observa que os alunos dessa geracdo, mui-
tas vezes, demonstram desinteresse pela forma como sdo ensinados, uma
vez que geralmente ha uma discrepancia entre a realidade que vivenciam
em seu cotidiano e os métodos de ensino utilizados, que ainda sdo, em sua
maioria, abstratos e descontextualizados. Nesse contexto, Alves (2015, p. 2)
acrescenta:

A aprendizagem e a tecnologia tém muita coisa em comum, afi-
nal, ambas buscam simplificar o complexo. A grande diferenca
entre esses dois campos esta na velocidade. Enquanto a tecnolo-
gia evolui muito rapidamente, parecemos insistir na utilizagao de
apresentacoes de PowerPoint intermindveis que so dificultam o
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aprendizado, dispersando a atengdo de nossos aprendizes que en-
contram um universo bem mais interessante em seus smartpho-
nes (Alves, 2015, p.2).

Em outras palavras, a tecnologia oferece valiosas li¢des para os professo-
res, e a sala de aula deve ser transformada em um espago tdo interessante,
motivador e envolvente quanto as ferramentas tecnologicas, e, por que nao,
divertido também? A incorporacdo das TICs pelos docentes € fundamental
para aprimorar o ensino e a comunicacao entre professor e aluno na sala de
aula. Nesse contexto, Fey (2011, p. 5) observa:

Fora do ambiente escolar, na intera¢do com as TICs o aluno pos-
sui o controle da interagdo e recebe respostas imediatas. Navega
na Internet em caso de duvidas. Troca ideias com seus colegas em
rede. Por outro lado, na sala de aula tradicional, embora a intera-
¢do seja possivel, ela é bem dificil de acontecer, por uma série de
fatores, tais como, o numero de alunos, pressupostos epistemo-
logicos e pedagdgicos do professor, material diddtico disponivel,
proposta pedagogica da escola, etc (Fey, 2011, p. 5).

Atualmente, com os alunos constantemente bombardeados por informa-
¢Oes quase simultaneas, a ideia de que apenas o professor possui todo o co-
nhecimento ja ndo se sustenta. Logo, é responsabilidade tanto do educador
quanto da institui¢do adotar novas abordagens de ensino, que coloquem o
estudante como o protagonista autobnomo do seu proprio processo de apren-
dizagem. Segundo Fey (2011, p. 4), “embora a transmissao de informacgdes
ainda possa ser necessaria, novas estratégias de ensino, mediadas pelas TICs,
devem ser implementadas”. A escola precisa evoluir com as mudancas da
sociedade, pois reflete essas transformacaes.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), é crucial “criar
e aplicar situagdes e procedimentos que motivem e envolvam os alunos no
processo de aprendizagem” (Brasil, 2017, p. 17). Em outras palavras, € essen-
cial uma educacdo inovadora e estimulante, para que os alunos se engajem
mais profundamente no ensino e aprendam de maneira mais significativa.
Uma abordagem educacional tradicional ja ndo ¢ adequada em uma socie-
dade altamente conectada.

Em vista do exposto, diante desse contexto de mudanca educacional me-
diada pelas tecnologias, é importante destacar que a simples insercdo de re-
cursos tecnologicos ndo garante, por si so, a efetividade do processo educa-
tivo. Conforme Heinsfeld e Pischetola (2019), ha uma ideia limitada quanto
a insercdo de tecnologias na sala de aula. Muitas vezes, as tecnologias sdo
incluidas no ambiente escolar apenas como forma de inclusdo digital. En-
tretanto, pouco se estuda e compreende sobre suas funcoes e usos de forma
significativa. Assim, ha a percep¢do equivocada de que basta inserir tecnolo-
gias para que a educacao se torne tecnoldgica, desconsiderando o sujeito, sua
historia e o ambiente sociocultural que também compdem a aprendizagem.

Nota-se, portanto, que hd uma descontextualizacdo do ensino em relacdo
a presenca da tecnologia, tornando-o cada vez mais tecnicista e utilitaris-
ta, centrado apenas em resultados quantitativos. Pensar que a tecnologia,
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isoladamente, possa transformar a educa¢do € uma ilusdo. Para que essa
transformacado aconteca de forma genuina, é necessario compreender as tec-
nologias como artefatos socioculturais, inseridos em um contexto social, cul-
tural e historico especifico. Dessa maneira, elas podem, de fato, auxiliar na
resolucdo de problemas complexos, respeitando as particularidades de cada
realidade educacional (Heinsfeld; Pischetola, 2019).

Portanto, além do investimento em infraestrutura e ferramentas tecno-
logicas, torna-se imprescindivel investir na formagdo docente. S6 assim a
tecnologia podera ser utilizada de forma verdadeiramente pedagogica, ali-
nhada as metodologias ativas e aos objetivos de uma educacao significativa
e transformadora, para que seja possivel auxiliar no desenvolvimento de
alunos proativos, criativos e independentes.

2.4 Metodologias ativas

As metodologias ativas sdo estratégias que potencializam a participacao e
o0 aprendizado dos educandos e vém se adequando a realidade da sociedade
atual,principalmente ao ambiente educacional na qual estdo inseridas
(Witt; Kemczinski, 2020). De acordo com Moran (2015, p. 18), “as metodolo-
gias ativas sdo pontos de partida para alcancar processos mais avangados de
reflexdo, de integracdo cognitiva, de generaliza¢do, de reelaboragdo de no-
vas praticas”. O rompimento com praticas tradicionais e a adesdo a modelos
inovadores é fundamental para uma aprendizagem mais rica e estimulante.
A vista disso, acrescenta Bernini (2017, p. 109):

As metodologias ativas buscam promover abordagem centrada
no aluno com recursos que atendam as necessidades dos alunos
de programas, técnicas, horarios flexiveis, respeitando o ritmo
individual de trabalho, de assimilag¢do do conhecimento, respei-
tando a atividade grupal, com tarefas e técnicas diversificadas
(Bernini, 2017, p.109).

Nesse sentido, o professor deixa de ser transmissor para tornar-se orien-
tador. Consoante a isso, Volpato (2017, p. 165) menciona que, “ao professor
cabe orientar e assistir. Faz-se necessario que se estabeleca uma ac¢do colab-
orativa, participativa e de construcdo conjunta”. O docente assume o papel
de mediador no processo de ensino-aprendizagem com as metodologias ati-
vas. Os alunos tornam-se protagonistas deste processo. E os conteudos, antes
rasos e fragmentados, sdo aplicados de forma contextualizada e visando a
pratica (Moran, 2015).

A vista disso, vale enfatizar que, embora o foco das metodologias ativas
seja colocar o aluno como ator principal de sua propria aprendizagem, no
contexto escolar esse protagonismo nao ocorre de forma isolada. A aprendi-
zagem do estudante depende diretamente da mediacdo do professor, respon-
savel por planejar os conteudos a serem ensinados e aprendidos. Portanto,
o0 aluno néo é protagonista sozinho de sua trajetoria escolar; seu desenvolvi-
mento ¢ influenciado pela atuacdo de professores, colegas, pedagogos e de-
mais profissionais envolvidos no processo educativo (Barbosa; Moura, 2013).
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Além disso, 0 uso de metodologias ativas contribui para a formagdo de
um novo perfil de aluno, especialmente quando associado aos recursos das
TICs, pois pode facilitar o processo de aprendizagem, flexibilizar a comu-
nicacdo e possibilitar o acesso a plataformas que agregam valor ao ensino,
entre outros beneficios. Nesse sentido, Bernini (2017, p. 108) acrescenta que,
“ndo existe de fato uma tecnologia que seja melhor ou mais indicada para
uma ou outra metodologia de ensino, existe sim a intencdo de uso e como o
recurso pode favorecer a atividade”.

Desse modo, a transformacdo da sala de aula e do estudante por meio
do uso de metodologias ativas ndo comeca, especificamente, pela escolha do
meétodo ou da tecnologia a ser utilizada, mas sim pela mudanca de postura
do professor e pela clareza quanto aos objetivos pretendidos com o uso de
determinado método de ensino (Bernini, 2017). Esse método deve estar fun-
damentado em capacidades cognitivas, sociais e pessoais, pois é dessa forma
que a sociedade do conhecimento se configura. Ja ndo faz sentido insistir
apenas na transmissao de informacoes por parte dos professores, quando €
possivel aprender a qualquer momento, de maneira acessivel e com diferen-
tes interlocutores (Moran, 2015).

Dessa maneira, € necessario que as salas de aula sejam redesenhadas, de
modo a favorecer uma participacdo mais ativa dos alunos. Nesse sentido, Vol-
pato (2017, p. 166) afirma que “com estas metodologias, o ser aluno ¢é desafia-
do a agir, a construir conteudos, a construir o conhecimento. Portanto, passa
da inatividade a ac¢do.” Com o uso das metodologias ativas, é possivel inserir
na sala de aula modelos mais flexiveis, contextualizados, colaborativos e en-
volventes. Alem disso, promove-se uma aprendizagem tanto individualizada
quanto coletiva, ambas essenciais no processo de ensino-aprendizagem.

Além disso, segundo o proprio Moran (2015), a aplicagdo de desafios, ativ-
idades e jogos em sala de aula, quando bem planejados e acompanhados,
pode favorecer uma aprendizagem mais significativa. Tudo dependera do
objetivo pedagogico que o docente pretende alcancar ao escolher determi-
nada abordagem. A vista disso, vale mencionar algumas metodologias ativas
que podem ser adotadas no ambiente escolar: aprendizagem baseada em
projetos; estudo de caso; aprendizagem baseada em problemas; sala de aula
invertida; ensino hibrido; gamificacdo, entre outras (Barbosa; Moura, 2013).

Em contraponto, para finalizar a discussdo até aqui desenvolvida, é cru-
cial enfatizar que, apesar de as metodologias ativas serem amplamente va-
lorizadas e incentivadas no processo de aprendizagem, ¢ necessario reco-
nhecer que existem limitagoes e desafios que comprometem sua efetividade
na realidade escolar. Moran (2015) observa que o numero de docentes que
as utilizam ainda € reduzido. Isso ocorre, em grande parte, devido a sobre-
carga de trabalho, que dificulta o investimento em formacdo continuada, e
também a acomodacdo de alguns profissionais, que acabam por reproduzir
modelos prontos, deixando de explorar sua criatividade e enfrentar novos
desafios. Ademais, ha professores que resistem a mudanca por acreditarem
que as metodologias ativas 0s tornariam meros coadjuvantes no processo
educativo, enfraquecendo seu papel tradicional de transmissores de conhe-
cimento.
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Outro ponto critico € que a simples adocdo de métodos ativos nao garan-
te, por si so, uma aprendizagem verdadeiramente significativa. A efetividade
dessas metodologias exige tempo adequado para planejamento, além da dis-
ponibilizacdo de materiais didaticos e tecnoldgicos, considerando que muitas
metodologias ativas dependem do uso de ferramentas digitais. No entanto,
nem sempre as institui¢des possuem a infraestrutura necessaria para ofere-
Cer esses recursos, especialmente em contextos escolares mais vulneraveis.

Assim sendo, a insercdo de metodologias ativas, associadas as tecnolo-
gias, deve considerar a realidade educacional de cada espacgo. Nem todos
o0s estudantes conseguem se adaptar facilmente a essas abordagens, sendo
necessario combina-las com praticas tradicionais, que também tém seu valor
e eficacia ja provado historicamente, no processo de ensino-aprendizagem.
Nao se deve alimentar uma visdo utopica de que as metodologias ativas sao
a solugdo unica para os desafios educacionais, mas € preciso reconhecer que,
quando bem contextualizadas, elas podem contribuir, ainda que de forma
limitada, para a qualificacdo do processo educativo.

3. Metodologia

Com o intuito de alcancar os objetivos propostos e responder a questao
de pesquisa que orienta este estudo, “Os produtos educacionais produzidos
no ambito do [FTO/Campus Palmas apresentam metodologias ativas associa-
das as tecnologias nas praticas de ensino-aprendizagem?”, esta secdo apre-
senta os procedimentos metodologicos adotados. Sao descritos os métodos
utilizados, os instrumentos empregados para a coleta de dados, bem como
uma breve contextualizacdo do ambiente de investigacao.

Em primeira andlise, destaca-se que a pesquisa se caracteriza como de
carater qualitativo, segundo explica Minayo (1994, p. 21-22):

a pesquisa qualitativa responde a questoes muito particulares. [...]
ela trabalha com um universo dos significados, dos motivos, das
aspiragoes, das crengas, dos valores e das atitudes. Esse conjunto
de fendmenos humanos é entendido aqui como parte da realidade
social, pois o ser humano se distingue ndo so por agir, mas por
pensar sobre o que faz e por interpretar suas agoes dentro e a
partir da realidade vivida e partilhada com seus semelhantes (Mi-
nayo, 1994, p. 21-22).

Além disso, a pesquisa é composta e fundamentada pela pesquisa biblio-
grafica. Nesse contexto, Gil (2010, p. 29) afirma que “a pesquisa bibliografica
¢ elaborada com base em material ja publicado. Tradicionalmente, esta mo-
dalidade de pesquisa inclui material impresso, como livros, revistas, jornais,
teses, dissertacdes e anais de eventos cientificos”. Assim, a primeira parte da
pesquisa, o embasamento teorico, foi construida com base em fontes tedricas
de livros, artigos cientificos e dissertagdes.

Quanto aos objetivos do estudo, trata-se de uma pesquisa documental de
natureza aplicada. A respeito disso, a pesquisa documental é um procedi-
mento metodologico decisivo nas ciéncias humanas e sociais, uma vez que a
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maioria das fontes escritas, ou ndo, constituem quase sempre a base do tra-
balho de investigacdo (Sa-Silva, Almeida e Guindani, 2009, p. 13). Portanto,
este trabalho utiliza como fonte principal o repositorio virtual denominado
Observatorio ProfEPT Campus Palmas, que contém os documentos necessa-
rios para a analise (Observatorio, 2024).

O ambiente supracitado, utilizado para a analise documental, correspon-
de ao repositorio virtual responsavel por armazenar e divulgar os produtos
educacionais elaborados no &mbito do Programa de Mestrado em Educagdo
Profissional e Tecnologica (ProfEPT) do Instituto Federal do Tocantins (IFTO)
— Campus Palmas. A escolha por esse repositorio justifica-se por sua relevan-
cia e representatividade no campo da Educagdo Profissional e Tecnoldgica,
considerando a expressiva producdo académica nele contida, voltada espe-
cialmente a inovagdo pedagogica, as metodologias ativas e ao uso de tecno-
logias no processo educacional.

Optou-se por delimitar a analise a uma unica instituicao, devido ao volu-
me significativo de materiais disponiveis nos repositorios vinculados ao Pro-
fEPT em nivel nacional. Essa delimita¢do visa garantir maior profundidade,
precisao e coeréncia na analise dos dados. Além disso, destaca-se a motiva-
cdo pessoal dos pesquisadores, egressos do referido campus, o que despertou
0 interesse em contribuir com investiga¢des cientificas voltadas a realidade
educacional da instituicdo em que foram formados.

O referido repositorio abriga uma diversidade de produtos educacionais
que abordam distintas tematicas, incluindo aqueles voltados ao uso de re-
cursos tecnologicos aplicados ao ensino. Desde sua criacdao, em 2017, ano de
implanta¢do do programa de mestrado, até o presente momento, 0 acervo ja
totaliza 74 produtos educacionais disponiveis para consulta publica. Dessa
forma, a analise documental contempla o periodo compreendido entre os
anos de 2017 e 2024, intervalo que representa a consolidacdo e o amadure-
cimento das producoes académicas vinculadas ao programa.

Entretanto, seguindo o objeto de pesquisa deste trabalho, foi selecionado
um total de 4 (quatro) produtos, por abordarem, em seu contexto, as meto-
dologias ativas e as TICs empregadas na Educacdo Profissional e Tecnologi-
ca. E, seguindo Sousa, Oliveira e Alves (2021), na finalidade de aprimorar e
atualizar o conhecimento por meio de uma investigacao cientifica de obras
ja publicadas, a estrutura desta pesquisa se baseia na investigacao e analise
destes referidos 4 (quatro) produtos.

A estrutura metodoldgica empregada para o desenvolvimento do tra-
balho esta configurada de acordo com a disposicdo delineada na Figura 1,
aqual apresenta as 4 (quatro) etapas existentes e a sequéncia que foi trilhada
para a realizagdo do projeto.

Figura 1. Etapas do projeto

Debate com o Discusséo dos
Andlise do Repositorio > Selegdo dos Produtos > Referencial Teérico > Resultados

Fonte: Autores (2024).
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Em um primeiro momento, foram examinados todos os produtos educa-
cionais disponiveis no repositorio institucional do programa de mestrado.
Em seguida, foram selecionados apenas aqueles que demonstravam relacdo
direta com alguma modalidade de metodologia ativa em sua concepcao.

De posse desses materiais, realizou-se uma anadlise critica, articulando-os
com a literatura especializada, conforme delineado na revisdo bibliografica
apresentada no referencial tedrico. Por fim, foram sistematizadas as conclu-
soes decorrentes dos achados da pesquisa, conforme representado no ultimo
elemento da Figura 1.

4. Resultados e Discussao

Adentrando aos materiais obtidos, conforme amostra de dados esplana-
da na parte metodologica deste documento, o Quadro 1 traz a apresentacdo
geral dos produtos educacionais analisados neste artigo, juntamente com o
objetivo de cada produto e o tipo de metodologia ativa empregada em sua
estrutura didatica.

Quadro 1 - Produtos Educacionais

Titulo do Objetivo do Tipo de Tecnologia
Trabalho Produto metodologia ativa  Utilizada

01 Sala de aula Analisar a sala Sala de aula Videoaula,
invertida: de aula invertida invertida Brainstorming,
Roteiro no ensino de Google Forms,
didatico: ouso  sociologia Google
da video aula com o uso de Classroom.
no ensino de metodologias ativas
sociologia

02 Produto Ensino de Problematizadora  Aplicativo
Educacional: matematica
aplicativo financeira
FinCalc

03 Sequéncia Colaborar para Aprendizagem Website, Google
didatica a promoc¢ao baseada em Sala de Aula e
interdisciplinar do ensino e da projetos Padlet.

uma proposta  aprendizagem
apartirdouso  de estudantes do
de tecnologias  Proeja, destacando
digitais de as TDICs como
informacdo e recursos para
comunicagdo realizagdo
de praticas
pedagogicas
integradas e
interdisciplinares
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04 Reflexbes sobre Promover Panorama Padlet, Kahoot
metodologias a formacdo geral sobre as e Gamificacdo
ativas na continuada de metodologias
formacdo professores sobre ativas
continuada de  a utilizacdo de
professores metodologias ativas

na Educacdo
Profissional e
Tecnolodgica

Fonte: Castro (2020), Silva (2020), Costa (2023), Marques (2024).

O primeiro produto educacional, intitulado “Sala de Aula Invertida: Rotei-
ro Didatico: O Uso da Video Aula no Ensino de Sociologia”, tem como objetivo
central contribuir para a ampliacdo de praticas pedagogicas inovadoras no
contexto da Educacdo Profissional e Tecnoldgica. Nesse sentido, o referido
trabalho destaca o potencial da metodologia da sala de aula invertida como
promotora de uma aprendizagem significativa para os discentes. Ademais,
busca-se, com tal proposta, tornar as aulas de Sociologia mais dinamicas
e instigantes, por meio da adoc¢do dessa abordagem metodologica (Castro,
2020).

Considerando esse panorama, o roteiro didatico do produto em questdo
fol concebido a partir da percep¢do do pesquisador quanto a dificuldade
de integracdo entre ensino e tecnologia, com o propdsito de contribuir para
0 aprimoramento do processo de aprendizagem. Para tanto, optou-se pela
implementacdo da metodologia da sala de aula invertida como estratégia de
mediacao pedagogica, associada a algumas tecnologias, dentre essas: Brains-
torming, Google Forms, Google Classroom

Observou-se, assim, que o uso de videoaulas gravadas configura-se como
um recurso recorrente nessa metodologia, possibilitando ao estudante o
acesso prévio ao conteudo, antes do encontro presencial com o docente. Des-
sa forma, o aluno adquire conhecimentos prévios que favorecem a utiliza-
cdo do momento presencial para esclarecer duvidas, compartilhar saberes,
levantar questionamentos, entre outras agoes (Castro, 2020).

Ao final da pesquisa, a pesquisadora concluiu que a metodologia da sala
de aula invertida é uma ferramenta tecnologica que potencializa o aprendi-
zado dos estudantes. Mais de 75% dos educandos aprovaram a eficiéncia da
metodologia, pois se sentiram mais preparados para o encontro presencial.
Além disso, afirmaram que as videoaulas sdo importantes no momento de
revisdo de conteudos, obtencdo de novos conhecimentos e para tornar a aula
mais produtiva. Por fim, foi constatado pela pesquisadora que ndo houve
desaprovacao de nenhum estudante quanto a metodologia da sala de aula
invertida (Castro, 2020).

Em relacdo ao segundo produto educacional apresentado, o aplicativo
FinCalc, referenciado na segunda linha da Tabela 1, trata-se de um “Softwa-
re/Aplicativo”, o qual gera como resultado um “artefato virtual”, seguindo a
nomenclatura especificada por Brasil (2023). O modelo sistematico do pro-
duto cria um ambiente online que simula situacdes reais, apresentando pro-
blemas a serem solucionados com 0 emprego da matematica financeira. Com
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isso, podemos notar a presenca da metodologia ativa, que faz uso do modo
pedagdgico problematizador para estruturar o seu exercicio didatico.

Conforme descreve o proprio autor do produto, “o estudante é estimula-
do a assumir uma postura ativa em seu processo de aprender, buscando a
autonomia e uma aprendizagem significativa” (Silva, 2020). Com essa pos-
tura, o produto segue no sentido de atingir os resultados esperados de uma
metodologia ativa, conforme especificado por Moran (2015), ao lograr resul-
tados mais avangados em reflexdo sobre o conteudo abordado, o que, conse-
quentemente, servird como atividade a ser empregada ndo so no ambiente
laboral, mas de forma abrangente na vida do individuo.

Nota-se também que, por sua esséncia, este produto ja esta vinculado a
novas praticas de ensino, fazendo uso de tecnologias recentes, como a utili-
zagdo de softwares e aplicativos voltados para o aprendizado. Dessa forma,
o referido produto estad relacionado com as indicagdes feitas por diversos
pesquisadores (Alves, 2015; Eugenio, 2020; Fey, 2011), discutidos no referen-
cial tedrico deste documento, no topico que aborda as tecnologias e novas
praticas de ensino, em relacdo a necessidade de se voltar a educagdo para a
predisposicao historico-cultural dos alunos.

O terceiro produto educacional listado, “Sequéncia didatica interdiscipli-
nar: uma proposta a partir do uso de tecnologias digitais de informacao e
comunicacdo”, tem como objetivo expandir as oportunidades de aprendiza-
do dos estudantes em relagdo as carreiras do futuro, além de proporcionar
acesso a diversos recursos educacionais, permitindo que eles apliquem os
conhecimentos adquiridos para aumentar as oportunidades de emprego e
simplificar a vida cotidiana (Costa, 2023). Diante disso, observa-se que a pes-
quisadora se preocupa com o acesso dos alunos do Proeja as TDICs, visto que
0 mundo ja ndo é o mesmo de anos atras, e a tecnologia transformou e con-
tinua transformando todas as areas da sociedade. Assim, € necessario que o
ensino acompanhe e se atualize com essas mudancas (Fey, 2011).

Segundo Costa (2023), as sequéncias didaticas que compdem o produto
educacional sdo de natureza interdisciplinar, baseadas na teoria da aprendi-
zagem de Vygotsky e na pedagogia de Paulo Freire, além de autores da area
das TDICs e da educacdo profissional e tecnoldgica. Como metodologia ativa
para a execucdo da pesquisa, utilizou-se a aprendizagem baseada em proje-
tos. O docente desenvolveu questdes problematizadoras em torno do tema
“os jovens e o mundo do trabalho”. Ao longo das aulas, os estudantes criaram
um perfil profissional no Instagram para divulgarem seus trabalhos.

Com isso, a pesquisadora analisou que o uso de tecnologias digitais, a
exemplo do Google Sala de Aula e Padlet, pode auxiliar a vida profissional
e pessoal dos estudantes do Proeja. Ela afirma, ainda, que é uma forma de
desenvolver atividades integradas e interdisciplinares, inovar as praticas de
ensino, possibilitar o acesso a novos conhecimentos e motivar os alunos a
aprenderem conteudos da matriz curricular do curso. Portanto, a metodo-
logia de aprendizagem baseada em projetos foi avaliada de forma positiva
pela pesquisadora, pois auxilia na aprendizagem significativa dos estudan-
tes (Costa, 2023).

INFORMATICA NA EDUCAGAO: TEORIA & PRATICA VOL. 28 (1) 2025



122

A UTILIZACAO DE METODOLOGIAS ATIVAS E TECNOLOGIAS DIGITAIS NO
DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS EDUCACIONAIS

Por fim, temos o produto educacional intitulado “Reflexdes sobre meto-
dologias ativas na formacao continuada de professores na Educacdo Profis-
sional e Tecnologica”. A pesquisa, conforme Marques (2024), apresenta um
roteiro que visa contribuir para pesquisas e apoiar docentes no aprimora-
mento das praticas pedagogicas, disponibilizando materiais e projetos peda-
gogicos para auxiliar nas praticas educativas. Assim, o estudo buscou incen-
tivar os docentes da Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT) a utilizarem
metodologias ativas em suas aulas associadas as tecnologias, dentre essas:
Padlet, Kahoot e Gamificacdao. Marques (2024) afirma que, por meio desses
metodos, as aulas podem se tornar mais dinamicas e criativas, tornando os
estudantes protagonistas de seu aprendizado.

Para a construcdo do produto educacional mencionado, o pesquisador
promoveu uma formacado continuada com 26 professores da EPT. Os resulta-
dos mostraram que 96% dos docentes conhecem as metodologias ativas, mas
apenas 25% as utilizam frequentemente em suas aulas. Além disso, 92% dos
professores afirmaram que as metodologias ativas facilitam as praticas no
cotidiano. No entanto, 46% apontaram que a principal dificuldade na apli-
cacdo € o tempo necessario para a elaboracdo das aulas, e 42% enfrentam
resisténcia dos alunos. Outros destacaram a falta de conhecimento sobre es-
ses métodos como um obstaculo. No questiondrio final, os professores res-
saltaram que, apesar das barreiras para a introducdo e desenvolvimento de
meétodos ativos, as metodologias ativas sdo formas valiosas de ensino, pois
estimulam o protagonismo dos alunos e promovem a aprendizagem.

Portanto, a partir da andlise destes quatro produtos educacionais, consta-
ta-se que o uso de metodologias ativas de ensino € crucial por promover um
aprendizado mais engajado e significativo, seja na formacao dos estudantes,
seja na formacao continuada dos profissionais da educacgdo. Esse método
de ensino coloca os alunos no centro do processo educacional, aumentando
a motivacdo e o interesse ao permitir que participem ativamente na cons-
trucdo do conhecimento. Elas também desenvolvem capacidades essenciais,
como pensamento critico, resolucdo de problemas, colaboracdo e comuni-
cacgdo, tornando o aprendizado mais dindmico e aplicavel a situagdes reais.

No entanto, ao realizar a analise da proporcdo da totalidade dos produ-
tos educacionais em relacdo aqueles que tratam sobre metodologias ativas,
encontra-se um numero bastante timido. Como expresso anteriormente na
metodologia, o repositorio contava com 74 produtos, sendo que somente 0s
quatro trabalhos abordados neste artigo estavam relacionados com metodo-
logias ativas. Com esses valores, temos uma porcentagem de apenas 5,41%
de produtos voltados ao estudo dessas metodologias, o que se revela aquém
do esperado para o contexto educacional contemporaneo, no qual, ao longo
deste trabalho, foram evidenciados os diversos beneficios trazidos por essa
linha pedagdgica.

5. Consideracoes finais
As metodologias ativas, atreladas as tecnologias, fomentam a autonomia

e a responsabilidade dos alunos sobre sua propria educacao, preparando-0s
para a aprendizagem ao longo da vida e para o mundo do trabalho. A diver-
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sidade de estratégias de ensino oferecidas por essas metodologias permite
atender as necessidades individuais e especificas dos estudantes, proporcio-
nando, assim, uma experiéncia educacional mais inclusiva e eficaz. A com-
binacdo de feedback continuo e atividades praticas garante que os alunos
estejam melhor preparados para enfrentar desafios e resolver problemas
complexos.

Em conclusdo, a analise dos quatro produtos educacionais destaca a im-
portancia das metodologias ativas de ensino na promogdo de um aprendiza-
do mais engajado e significativo. A aplicacdo dessas metodologias — como a
sala de aula invertida, o método problematizador e a aprendizagem baseada
em projetos associada ao uso de tecnologias digitais — demonstra que colo-
car os alunos no centro do processo educacional aumenta sua motivagao e o
interesse pelo processo de aprendizagem. Assim, eles participam ativamente
da construgdo do conhecimento, desenvolvendo aptiddes as quais sao funda-
mentais para o desenvolvimento omnilateral do publico discente.

Além disso, esses metodos tornam o aprendizado mais dindmico e aplica-
vel as mais diversas situacdes reais de ensino e aprendizagem. A integracao
de tecnologias e novas praticas de ensino ndo apenas moderniza o processo
educacional, mas também prepara os alunos para os desafios do mercado de
trabalho e da vida cotidiana. Portanto, as metodologias ativas sdo fundamen-
tais para inovar e tornar o ensino mais eficiente, inclusivo e relevante para
o contexto educacional atual.
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Resumo. Objetivo: Criacdo de plataforma digital com recursos de
jogos e gestdo de conteudos para professores no acompanhamento
do desenvolvimento cognitivo de alunos com necessidades especiais.
Metodologia: Baseou-se em Design Science e por pesquisa bibliografica,
foi feito um entendimento maior do problema e mapeado os principais
requisitos do software. Resultados: A partir dos requisitos iniciais
descobertos na literatura e associada a entrevistas com grupo de
professores da educacdo infantil do municipio do Rio de Janeiro, foram
desenvolvidos protdtipos, validados e aplicado questionario a um grupo
de professores com obtencdo de 57 respostas sobre se os artefatos
desenvolvidos atenderiam asnecessidades deregistro eacompanhamento.
O software foi desenvolvido e validado com coleta de respostas de 10
professores. Conclusdo: O uso da plataforma no acompanhamento do
ensino-aprendizado de alunos que participaram das atividades de forma
ludica com jogos de memdria e matematicos, facilitou a observacao, as
anotacdes e concebeu histdrico de atividades dos alunos possibilitando
assim analise a posteriore da pratica pedagogica.

Palavras-Chave: Sala de Recursos Multifuncionais. Jogos Cognitivos.
Inclusdo de Alunos com Necessidades Especiais. Software.

Abstract. Objective: Creation of a digital platform with game resources and
content management for teachers to monitor the cognitive development of
students with special needs. Methodology: Based on Design Science and
bibliographicresearch, a greater understanding of the problem was achieved
and the main requirements of the software were mapped. Results: Based
on the initial requirements discovered in the literature and associated with
interviews with a group of early childhood education teachers from the city
of Rio de Janeiro, prototypes were developed, validated and a questionnaire
was applied to a group of teachers, obtaining 57 responses on whether the
developed artifacts would meet the needs of recording and monitoring.
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The software was developed and validated by collecting responses from
10 teachers. Conclusion: The use of the platform to monitor the teaching-
learning of students who participated in the activities in a playful way with
memory and math games, facilitated observation, note-taking and created
a history of students’ activities, thus enabling a subsequent analysis of
pedagogical practice.

Keywords: Multifunctional Resource Room. Cognitive Games. Student
Inclusion. with Special Needs. Software.
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1. Introducao

A medida que a sociedade se torna mais consciente sobre a necessidade
de uma educacdo de qualidade, equitativa e acessivel a todos, a inclusdo de
alunos com necessidades especiais tornou-se um tema amplamente discuti-
do no contexto educacional (Bueno, 1993) (Carvalho, 1998). Com a inclusdo
de pessoas com necessidades especiais na rede regular de ensino surgiram
novos desafios exigindo que as escolas se adaptem as necessidades desses
alunos para assegurar seu desenvolvimento e seus direitos (Carvalho, 1998).
Para implementacao efetiva da educacdo inclusiva, ndo basta a presenca fi-
sica e sim a inclusdo de praticas pedagogicas e estratégias que permitam
que esses alunos tenham acesso ao curriculo escolar, bem como participagado
ativa no processo de aprendizagem. (Varela et al. 2024)

Nesse sentido, por meio do Decreto n® 7611/2011 foram instituidas as Di-
retrizes Operacionais da Educacao Especial para o Atendimento Educacional
Especializado, cujo objetivo é possibilitar o acesso ao curriculo pelo atendi-
mento as necessidades educacionais especificas dos alunos com deficiéncia,
com transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades ou superdo-
tacdo, publico da educacdo especial, devendo a sua oferta constar do projeto
pedagdgico da escola (Decreto n° 7.611/2011).

O Atendimento Educacional Especializado (AEE) permite aos gestores es-
colares o desenvolvimento e implanta¢do de recursos de acessibilidade e pe-
dagogicos, que consideram as potencialidades de cada aluno (Parand, 1998).
Pode ser considerado um atendimento complementar e/ou suplementar a
formacgdo, de modo a promover autonomia e independéncia do estudante
na vida escolar e pessoal. A variedade de habilidades e dificuldades presen-
tes nesse contexto requer uma abordagem diferenciada, o que pode ser um
desafio para os professores. Com isso, Silva (2011) define que o sucesso da
inclusdo escolar depende da adaptagdo das praticas pedagogicas e do traba-
lho colaborativo entre educadores, gestores e especialistas.

O sucesso da inclusdo escolar esta intimamente ligado a capaci-
dade da escola de adaptar suas prdticas pedagogicas e de criar
um ambiente que favoreca a participagdo ativa de todos os alu-
nos. Isso exige um trabalho conjunto entre professores, gestores
e profissionais especializados para garantir que o curriculo seja
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acessivel a todos e que os alunos com necessidades especlais re-
cebam o suporte necessdrio para superar as barreiras de apren-
dizagem. A formagdo continua dos educadores é crucial para a
implementacdo efetiva dessas prdticas inclusivas. (SILVA 2011,
apud VARELLA et al. 2024, p. 2106).

A vista disso, a tecnologia apresenta-se como ferramentas auxiliar que
pode ser adaptada para atender as necessidades dos alunos com necessida-
des especiais (Varella et al. 2024). Trata-se de uma estratégia que promove
participacdo efetiva e autonomia aos alunos no processo de aprendizagem
(Oliveira, 2014). Tal inclusdo pode ser implementada por meio de materiais
didaticos adaptados, softwares entre outros (Parand, 1998) (Ramos (2013).

A Portaria n° 13, de 24 de abril de 2007, iniciou a implementacao do Pro-
grama de Implantacdo de Salas de Recursos Multifuncionais. Conforme o
pardgrafo unico do Artigo 1°, essas salas sdo “um espaco organizado com
equipamentos de informatica, ajudas técnicas, materiais pedagogicos e mo-
biliarios adaptados, para atendimento as necessidades educacionais espe-
ciais dos alunos”. O AEE deve ser realizado prioritariamente na sala de re-
cursos multifuncionais em turno inverso ao do ensino regular.

O programa de implantagdo dessas salas inclui um documento orienta-
dor que, entre outras questdes, define a composicao da sala, incluindo o com-
putador como um dos materiais necessarios, assim também evitando uso
indiscriminado de tecnologias digitais pelas criancas (Brant et al., 2017) (Oli-
veira, 2014). Sobre o uso indiscriminado das tecnologias Brant et al. (2017)
citam que ha implicag¢des afetivas, principalmente na relagdo com a familia;
sociais, abordando questdes que afetam as relacdes sociais reais e virtuais;
e cognitivas, destacando as funcdes cerebrais modificadas e os efeitos para
a aprendizagem o que implicam em conflitos familiares, decorrentes do dis-
tanciamento e da auséncia de didlogo; a predominancia de relacoes super-
ficiais e de falsa intimidade e a ilusdo de que tudo é possivel; dificuldades
de aprendizagem decorrentes da dependéncia da internet, transtornos de
ansiedade e déficit de atencao.

Em uma sala de recursos com inclusao digital, um software pensado para
a inclusdo de criancas na escolar e com acompanhamento dirigido por adul-
tos, além de métodos de ensino assertivos, pode ser uma ferramenta auxiliar
valiosa para os professores. Quando esse trabalho é realizado de maneira
organizada, pode trazer bons resultados e gerar nas criangas um interesse
maior pela aprendizagem (Varella et al., 2024)

A partir da inclusdo de pessoas com necessidades especiais na rede re-
gular, novos desafios foram surgindo, levando as escolas a se adequarem
as necessidades dos alunos para garantir os desenvolvimento e direitos. A
diversidade de habilidades e dificuldades encontradas nesse contexto requer
uma abordagem diferenciada, que muitas vezes se torna desafiadora para o
docente Silva (2011). A motiva¢do dos alunos em relacao aos estudos em sala
de aula é uma preocupacao crescent (Togashi; Walter, 2016). £ observado que
as criangas estdo apresentando niveis cada vez mais baixos de motivacao, e
atribuem isso ao crescente fascinio por brinquedos avancados e videogames,
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que acabam interferindo no processo de aprendizagem e relegando a escola
a um segundo plano (Knuppe, 2006).

Segundo Ramos (2013) afirma que a utilizacdo de jogos no trabalho pe-
dagogico favorece a transformacgdo do exercicio e do desenvolvimento dos
aspectos cognitivos em uma experiéncia mais ludica e prazerosa, ao mes-
mo tempo em que aproveita os beneficios amplamente reconhecidos que 0s
jogos oferecem para o desenvolvimento infantil. Atualmente, a tecnologia
pode desempenhar um papel significativo na motivacao infant-juvenil (Ka-
dooka; Melissa, 2018). Em primeiro lugar, muitas criancas ja sao tecnologica-
mente ativas em suas vidas cotidianas, utilizando dispositivos como tablets,
smartphones e computadores. Essa familiaridade com a tecnologia pode
ser aproveitada como uma oportunidade para as engajarem no processo de
aprendizagem, principalmente se companhada por adultos administrando o
uso indiscriminado dos aparatos digitais para que possam promover apren-
dizado, desenvolver atencao, coordena¢do motora ou outros mecanismos
benéficos as criancas (Brant et al., 2017).

Para as criangas que ndo sao tdo familiarizadas com a tecnologia, a intro-
ducdo de acesso tecnologico na escola pode ser especialmente potencializa-
dora de habilidades cognitivas e motoras. Isso oferece a elas a oportunidade
de adquirir habilidades digitais essenciais para o mundo atual, ao mesmo
tempo em que permite uma abordagem de ensino mais envolvente e intera-
tiva (Kadooka; Melissa, 2018).

Com base nesse cenario de legislacdo e também da percepcdo cientifica
sobre beneficios do uso de jogos no processo ensino aprendizado, o presente
trabalho buscou constuir e aplicar uma plataforma que inclui a edicdo de
conteudos de anotacdes docentes sobre alunos com necessidades especiais
associada a aplicacao de jogos na educacdo, aliados as praticas docentes e
metodologias adequadas de ensino, podem influenciar beneficamente o pro-
cesso de aprendizado nas salas de aulas de recursos multifuncionais.

As funcionalidades foram levantadas e construidas a partir da visdo e ex-
pectativas dos proprios doecentes, coletadas por entrevistas e questiondrio,
como também o esfor¢o do trabalho concentrou na analise dos resultados
obtidos a partir da execucdo e uso da plataforma e apresentada aos professo-
res participantes que apresentaram seus feedbacks. A plataforma construida
proporciona a oportunidade de uso de forma off-line, ou seja, sem conexao a
internet, o que beneficia escolas com problemas de infraestrutura de acesso.
De acordo com Ramos e Rocha (2016), este foi um dos principais causadores
de problemas e frustracdo na utilizacdo dos jogos nas salas, seguido da qua-
lidade dos equipamentos como tablets utilizados, tendo em vista que nem
sempre as escolas possuem uma boa infraestrutura.

2. Fundamentacao Teorica

A portarian® 13, de 24 de abril de 2007 é um marco importante na educa-
cdo inclusiva do Brasil, pois foi ela que instituiu o programa de implantagdo
de salas de recursos multifuncionais, uma medida que representa uma agao
fundamental para a construcdo de um sistema educacional inclusivo, asse-
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gurando o acesso a uma educacdo de qualidade (Ministério da Educacéo,
2010) com objetivo de:

Apotar a organizagdo e a oferta do Atendimento Educacional
Especializado — AEE, prestado de forma complementar ou suple-
mentar aos estudantes com deficiéncia, transtornos globais do de-
senvolvimento, altas habilidades/superdotag¢do matriculados em
classes comuns do ensino regular, assegurando-lhes condigdes de
acesso, participagao e aprendizagem (MEC, 2018)

Conforme seu artigo 1° paragrafo unico, essas salas sdo adaptadas para
o0 atendimento as necessidades educacionais especiais dos alunos, com equi-
pamentos, mobiliarios e materiais didaticos e pedagogicos adaptados para
suas necessidades.

As salas de recursos multifuncionais cumprem o proposito da or-
ganizagdo de espagos, na propria escola comum, dotados de equi-
pamentos, recursos de acessibilidade e materiais pedagogicos
que auxiliam na promogdo da escolarizagao, eliminando barrei-
ras que impedem a plena participagdo dos alunos publico-alvo da
educacgado especial, com autonomia e independéncia, no ambiente
educacional e social. (MEC, 2010)

Existem dois tipos de salas de recursos, nomeados “Tipo I” e “Tipo II”.
Para ser aderente aos recursos do programa, os sistemas de ensino devem
seguir alguns critérios, entre eles: ser uma escola da rede publica de ensino
regular; disponibilizar de espaco fisico para o funcionamento da sala; ter
professor para atuacdo no AEE; Para escolas do “Tipo I”, devera ter matricula
de aluno que seja do publico alvo da educacdo especial matriculado em clas-
se comum; Para escolas do “Tipo II”, devera ter matriculado alunos cegos em
classe de ensino comum.

Os recursos disponibilizados para as salas seguem a seguinte especifica-
cdo técnica:

Quadro 1: Sala Tipo 1.

Equipamentos Quantidade [Item
02 Microcomputadores
01 Laptop
01 Estabilizador
01 Scanner
01 [mpressora laser
01 Teclado com colmeia
01 IAcionador de pressdo
01 Mouse com entrada para acionador
01 Lupa eletronica
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Mobiliarios Quantidade [Item
01 Mesa redonda
04 Cadeiras
01 Mesa para impressora
01 IArmadrio
01 Quadro branco
02 Mesas para computador
02 Cadeiras
Materiais Quantidade [Item
didaticos 01 Material Dourado
01 Esquema Corporal
01 Bandinha Ritmica
01 Memoria de Numerais [
01 Tapete Alfabético Encaixado
01 Software Comunicacdo Alternativa
01 Sacoldo Criativo Monta Tudo
01 Quebra Cabecas — sequéncia logica
01 Domino de Associacdo de Ideias
01 Domind de Frases
01 Domind de Animais em Libras
01 Domind de Frutas em Libras
01 Domino tatil
01 Alfabeto Braille
01 Kit de lupas manuais
01 Plano inclinado - suporte para leitura
01 Memoria Tatil

Fonte: MEC, 2010.

Ja para as salas Tipo II, além de todos os recursos disponibilizados pela
sala Tipo I, também sdo disponibilizados recursos especiais para deficientes
visuais. A relacao de itens adicionais se encontra no Quadro 2.

Quadro 2: Sala Tipo II.

Quantidade Equipamentos e Matérias Didatico/Pedagadgico
01 Impressora Braille — pequeno porte

01 Méquina de datilografia Braille

01 Reglete de Mesa

01 Pungéo

01 Soroban

01 Guia de Assinatura

01 Kit de Desenho Geométrico

01 Calculadora Sonora

Fonte: MEC, 2010.

133 INFORMATICA NA EDUCAGAO: TEORIA & PRATICA VOL. 28 (1) 2025



SISCOGNI: UM APLICATIVO PARA SUPORTE AOS PROFESSORES
DA EDUCACAO INFANTIL NA IMPLEMENTACAO DA INCLUSAO
DE ALUNOS COM NECESSIDADES ESPECIAIS

2.1 Jogos Cognitivos

Segundo Ramos (2013), jogos cognitivos sdo jogos que trabalham de ma-
neira concomitante nos conceitos de jogo, diversdo e cognicdo. Dentro deste
contexto destacado, a cognicdo é considerada como “a aquisicdo, o arma-
zenamento, a transformacdo e aplicacdo do conhecimento”, envolvendo
processos mentais como memaria, percepcao e raciocinio logico. Dentro do
contexto pedagogico, para Ramos (2013), os jogos podem contribuir de uma
maneira mais ludica e prazerosa na evolucdo do processo cognitivo.

Em resultado obtido em 2016, Ramos e Rocha exemplificam como alu-
nos e professores de uma escola de Santa Catarina perceberam as interven-
cOes através de jogos da “Escola do Cérebro” apds 4 semanas de intervencao,
concluindo que “o uso de jogos eletronicos pode influenciar nas habilidades
cognitivas [...]".

Figura 1. Potencializa¢do de habilidades.

+Paciéncia ﬁ h

+ Respeito

+ Paciéncia
+Limite [ Autocontrole ]
¥ + Pensar
- Conflito
antes =
:
o~ T . , focado i — .
. : ! = \
C Professores ) + Resposta - [ Atengdo ] i K\ Alunos /}
————— adequada : +Eocado ~— e
-Distragfe , oo ===
) -
3 1 -
+ Persisténcia ! Resolugdo de | +Planeja-
- problemas | mento
+ Rapidez

! , +Facilidade |
| +Rapidez

Fonte: Ramos e Rocha (2016).

2.2 Atendimento Educacional Especializado

Durante muito tempo, era considerado que para alunos com necessi-
dades especiais, 0 mais apropriado era uma educacdo paralela a educagao
comum (Ministério da Educacdo, 2008). Com a Declaracdo de Salamanca,
promulgada na Espanha em junho de 1994 através da Conferéncia Mundial
de Educacdo Especial, foi estabelecido o principio de que as escolas devem
educar todos os alunos, independente de suas caracteristicas.

O principio que orienta esta Estrutura é o de que escolas deve-
riam acomodar todas as criangas independentemente de suas
condigoes fisicas, intelectuais, soctais, emocionais, linguisticas ou
outras. Aquelas deveriam incluir criangas deficientes e superdota-
das, criangas de rua e que trabalham, criangas de origem remota
ou de populacdo nobmade, criangas pertencentes a minorias lin-
guisticas, étnicas ou culturais, e criangas de outros grupos desa-
vantajados ou marginalizados. (Declaragao de Salamanca, 1994)

O AEE é uma pratica que visa garantir a inclusao de alunos com neces-
sidades especiais no sistema de ensino regular. No Brasil, o termo é citado
em diversos dispositivos legais, como por exemplo, a Constitui¢do Federal de
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1988 e a Lei de Diretrizes e Bases da Educac¢do Nacional de 1996. Entretanto,
a definicdo de AEE surge a partir de 2011, com o decreto 7.611/2011, sendo
compreendido como o conjunto de atividades, recursos de acessibilidade e
pedagogicos, prestado de maneira “complementar a formacao dos estudantes
com deficiéncia (deficiéncia fisica, deficiéncia visual ou deficiéncia auditiva),
transtornos globais do desenvolvimento (autismo, sindrome de Asperger ou
psicose infantil), como apoio permanente e limitado no tempo e na frequén-
cia dos estudantes as salas de recursos multifuncionais” ou “suplementar a
formacao de estudantes com altas habilidades ou superdotagdo”.

O decreto de 2011 também define em seu artigo 3° os objetivos do AEE,
podendo ser citado entre eles “garantir a transversalidade das a¢des da edu-
cacdo especial no ensino regular”, indo de encontro com a Declaracdo de
Salamanca.

2.3 Ferramentas e Tecnologias Utilizadas no Trabalho

Nessa se¢do serdo descritas e exemplificadas as linguagens e ferramentas
utilizadas na construcdo da plataforma. O Quadro 3 trds um primeiro resu-
mo sobre essas ferramentas.

Quadro 3: Resumo das ferramentas utilizadas na construgdo da plataforma e
seus propositos.

Ferramenta Propésito

Figma Criacdo dos prototipos.

Uma plataforma de desenvolvimento de software utilizada
Visual Studio Code | para a escrita dos codigos fonte dos programas da
plataforma digital.

Plataforma de armazenamento de arquivos digitais que
Github permitem a utilizacdo compartilhada dos cédigos fonte e
demais artefatos projeto.

Javascript/ Linguagem de programacdo utilizada para desenvolvimento
Typescript da plataforma.

Biblioteca digital de funcionalidades utilizada no
Electron desenvolvimento da plataforma para permite o seu uso sem
conexao a internet.

JavaScript Object | Por onde foi possivel criar um catadlogo em arquivo digital
Notation com secOes estruturadas dos jogos para a plataforma.

Firestore Banco de dados.

Biblioteca digital de componentes visuais disponivel para

Material Design construcdo das telas da plataforma.

Biblioteca digital de componentes para desenho de objetos
Canvas API geométricos, imagens e textos personalizados para 0s jogos
da plataforma.

Figma é uma ferramenta disponivel na web de design colaborativo. Utili-
zada por diversas grandes empresas como por exemplo “Netflix” e “Spotify”,
a ferramenta permite criar o desenho das telas e seu protétipo de navegacao,
entre outras funcionalidades, permitindo que multiplas pessoas colaborem
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no mesmo projeto. O Figma foi utilizado neste projeto para desenvolver um
prototipo navegavel, mostrando funcionalidades do sistema antes do mesmo
ser codificado.

Figura 2. Tela do Figma.

EaFF97 100 © —

| @ Fistoran Mlections

% Make prototype

: (%) 3 —r
P— A ® Q =
Beet : 3 Replace content ?

—

.
e-a-a-v-Tol@ «

Fonte: FIGMA.

O Visual Studio Code (VSCode) é uma ferramenta de edicdo de codigo
fonte disponibilizado no mercado pela Microsoft. Disponivel para computa-
dor, tem suporte nativo para auxiliar no desenvolvimento de programas com
JavaScript, TypeScript e Node.js, porém, seu principal diferencial se encontra
nas mais de 60000 extensoes disponiveis criadas por seus usuarios, que po-
dem aumentar e customizar ainda mais suas funcionalidades de acordo com
necessidades de uso. O VSCode foi utilizado para escrever o codigo fonte do
projeto.

Figura 3. Imagem mostrando o VSCode.

O my-app

button.ts X

Button: React.FC
button.css return <button onC
button.ts

fault Button;

ICreate a new button component

Accept Discard U

QUTPU TERMINAL ===

Start

1
1 Finis|
1

Finished
ny-app 0

{} TypeSeript Q1

Fonte: VSCode.

Git, Github, é um sistema de controle de versao gratuito de codigo aberto,
criado por Linus Torvalds, criador do sistema operacional Linux, em 2005,
que rastreia as modificacOes feitas nos arquivos. Github é uma plataforma
baseada em nuvem mantida pela Microsoft, que visa ser uma plataforma
onde se pode “guardar, compartilhar e trabalhar com outros desenvolvedo-
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res para escrever codigo” através do git. Estas ferramentas foram utilizadas
no trabalho para realizar o rastreio local das alteractes de codigo.

JavaScript é uma linguagem de programacdo “de alto nivel, dinamica,
interpretada e ndo tipada” que a maioria dos sites modernos utilizam. Atu-
almente todos os navegadores modernos incluem um interpretador Javas-
cript (Flanagan, 2011). Apesar de ser muito conhecida como “a linguagem da
web”, o JavaScript também pode ser utilizado em diversos outros ambientes
(Mozilla, 2022), como por exemplo em servidores através do node.js, para
desenvolvimento mobile através do react-native além de outras situacoes. O
JavaScript ¢ a principal base tecnoldgica deste trabalho, pois foi a linguagem
utilizada para escrever quase todo o codigo através do Typescript, conforme
veremos nos proximos topicos.

Electron é um framework, codigo capaze de abstrair o desenvolvimento
de sistemas, atraves de recursos reutilizaveis, de codigo aberto mantido pela
Open]JS Foundation capaz de desenvolver aplicacdes para computador nati-
vas utilizando com base o desenvolvimento web. Ele funciona adicionando
capacidades do navegador Google Chrome® e Node.js ao compilar o proje-
to, permitindo assim que o0s usuarios consigam instalar em seu computador
Windows, macOS ou Linux projetos com interfaces que utilizem desenvol-
vimento web para serem desenvolvidas, porém abrindo sem a necessidade
de um navegador.

Existe dentro do Electron o chamado Inter-process communication (IPC)
a comunicacao entre o processo principal (main process) e 0 processo ren-
derizado (renderer process) que tem diferentes responsabilidades dentro do
Electron. Em resumo, o main process € o processo responsavel pela comu-
nicacdo com o sistema operacional. Ele pode por exemplo abrir janelas, ler
arquivos, exibir um alerta nativo. Ja o renderer process é o responsavel pela
parte de renderizacao do Electron utilizando codigos escritos para navega-
dor, através do Chromium.

Segundo seu site oficial, Electron ¢ utilizado por diversos grandes pro-
dutos, como alguns citados anteriormente neste trabalho (Figma e VSCode),
além de outros como por exemplo o Microsoft Teams, Trello e 0 WhatsApp,
produtos ja consolidados no mercado. O Electron foi utilizado neste trabalho
para desenvolver o aplicativo para computador que funcione sem necessi-
dade de conexdo com internet. A contextualizacdo do IPC é importante, €
através dele que 0s jogos sdo carregados para o usuario, através de um JSON.

TypeScript € um superset, “superconjunto”, adiciona novos recursos na
linguagem, mantido pela Microsoft, que adiciona a possibilidade dos desen-
volvedores utilizarem a mesma base sintaxe do JavaScript, mas adicionando
tipagem em cima dela. Segundo seu site oficial, todo “TypeScript vira um co-
digo JavaScript utilizando a tecla deletar”. Com base em conhecimentos con-
solidados da drea, trabalhar com uma linguagem fortemente tipada como
TypeScript traz muito mais seguranca e facilidade no desenvolvimento, pos-
sibilitando por exemplo erros serem identificados em tempo de compilacao e
facilidade de entendimento em quais propriedades sdo esperadas em um ob-
jeto. Por isso, foi escolhida a utilizagdo do TypeScript no sistema, tanto para o
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desenho das paginas com React, juntamente com Electron para a compilacao
do programa e nos jogos com HTML5 com Canvas.

Figura 4. Codigos Typescript e JavaScript (delete key).

type Result = "pass” | "fail” type Result = "pass” | "fail"

function verify(result: Result) {
if (result === "pass") {
console. lo| ¢
} else { } else { } else {
console. log("Failed") console.log("Failed") console. log("Failed")
H } }
} } }

console. 1
c1se {

TypeScript file. Types are removed. JavaScript file.

Fonte: Typescript.

React ¢ uma biblioteca JavaScript mantida pela Meta, que o objetivo €é
criar interface completa de maneira facilitada, através de combinagdes de
pequenos componentes descritos com codigos JavaScript. Cada componente
é responsavel por renderizar uma parte de outros componentes ou de uma
tela por completo. O react foi utilizado no projeto para renderizar as paginas
que 0s usudrios irdo interagir

Figura 5. Trecho cédigo React.

Video.js

function Video({ video }) {
return (

<div>

<Thumbnail video={video} />

<a href={video.url}> n My video @
<h3>{video.title}</h3> Video description
<p>{video.description}</p>

</a>

<LikeButton video={video} />
</div>
)
}

Fonte: React.

JavaScript Object Notation (popularmente conhecido como JSON) é um
formato de arquivo padronizado para representar dados estruturados. Mui-
to utilizado nos dias de hoje para comunicacdo de dados entre sistemas (por
exemplo um sistema cliente-servidor). Seu formato € o mesmo de um objeti-
vo JavaScript, mas pode funcionar de maneira independente dele, como por
exemplo em codigo Python ou codigo Kotlin. Com uma estrutura simples, foi
utilizado para salvar de maneira facilitada o catalogo de jogos do sistema.

Figura 6. Exemplo de JSON.

3
{
“games”: [

“title”: .

"descript o, ur i dos nameros em diferentes
“imagePath”

“exePath”

“caption”:

“descriptio
“imagePath™:

“exePath”
“caption”
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O Firestore ¢ um banco de dados NoSQL baseado em nuvem, para arma-
zenar e sincronizar dados via cliente ou via servidor. Ele oferece suporte, en-
tre outras funcionalidades, a modelar dados em formato de objetos e cache
local, ou seja, o sisterna ndo deixara de funcionar caso o usudrio esteja sem
rede ou tenha alguma intercorréncia durante o seu uso, com o Firestore se
encarregando de maneira transparente a sincronizar os dados as mudancas
realizadas enquanto o usudrio estava sem rede, apos a conexdo com a rede
retornar.

As regras de seguranca do Firestore permitem que o acesso aos dados
seja configurado pensando na privacidade do usuario, permitindo por exem-
plo que somente usudrio autenticado acesse determinado objeto.

Figura 7. Exemplo de regra de seguranga no Firestore.

// Allow read/write access on all documents to any user signed in to the application
service cloud.firestore {
match /databases/{database}/documents {
match /{document=**} {
allow read, write: if request.auth != null;
}
¥
¥

Fonte: Firestore.

O Firestore foi utilizado como banco de dados do projeto, armazenando
os dados de alunos, relatdrios entre outros dados que devem ser persistidos.

Material Design € um sistema de padronizacao de elementos visuais man-
tido pelo Google, com componentes planejados nas boas praticas de criacao
de interface, indicando por exemplo como estilizar botdes e textos. MUI é
uma biblioteca de cddigo aberto para React que abstrai os componentes do
Material Design para componentes escritos em React, utilizado por grandes
empresas como Amazon, Netflix e Spotify. O MUI foi utilizado no projeto
para utilizacdo dos componentes customizaveis do Material Design na inter-
face do usuario.

Canvas API prové meios de desenhar graficos no navegador através de
JavaScript. Com ele é possivel desenhar objetos como retangulos, imagens,
textos entre outras estruturas visuais, além de ser possivel anima-las. Seus
metodos oferecem muitas possibilidades para criar jogos com HTML. O can-
vas foi utilizado no projeto para criacdo de jogos utilizando sua APL

3. Metodologia

O presente trabalho tem como base metodoldgica a Design Science Re-
search (DSR). Trata-se de um método que vem se popularizando na area de
Sistemas de Informacao, principalmente a partir da obra de Simon “As cién-
cias do artificial” em 1969. Segundo Simon, esse € um paradigma de pesquisa
pragmatico, que requer a criacdo de artefatos inovadores para solucionar
desafios concretos do mundo real. Ainda de acordo com o autor, artefato é
tudo aquilo que ndo é natural, ou seja, algo que seja construido pelo humano.
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A adocgdo da DRS se justifica neste trabalho justamente pela sua natureza
de buscar criar um artefato para alterar o mundo real. Para Santos:

A adogdo do método de pesquisa ‘Design Science’ é adequada em
um projeto de pesquisa quando hd a criagdo de um artefato para a
promocgdo de melhorias no mundo real presente ou futuro, aplica-
do em contexto de cooperagdo ou ndo com oS atores envolvidos,
sendo a efetividade do artefato em alcangar tais melhorias o foco
do estudo. (Santos, pg. 76, 2018)

De acordo com Lacerda et al. (2013), a abordagem prescritiva da DSR
permite a proposicao e avaliacdo iterativa de solugoes. Nesse contexto, o pre-
sente trabalho seguird a operacionaliza¢do proposta por Santos (2018).

Figura 8. Ciclo de Etapas da Pesquisa em Design Sciense.

Compreensdo do
problema

Avaliagdo

Fonte: SANTOS, 2018 (Adaptado).

3.1 Compreensao do Problema

Nessa fase inicial, foi realizada uma andlise para identificar as necessida-
des e desafios associados a como um aplicativo pode ajudar a comunidade
escolar a melhorar a perspectiva de um aluno com necessidade especial. Se-
guindo a ideia da metodologia e os objetivos do trabalho, deu-se inicio a pri-
meira etapa deste trabalho. Foi feita uma revisdo da literatura em diversos
autores sobre o tema do projeto.

Dessa forma, foi possivel encontrar e extrair informacoes importantes
para a fase de geracdo de alternativas, podendo ser citado, por exemplo, a
ideia de que um programa para computador seria mais interessante do que
um aplicativo para celular, dado o plano de implantacao de salas de recursos.
Outra informacdo importante foi a ideia de o programa funcionar priorita-
riamente sem necessidade de conexdo a internet, dado o resultado da publi-
cacdo de Ramos e Rocha em 2016.

Para assegurar que o sistema atenda plenamente as necessidades dos
usuadrios, € imprescindivel compreender suas demandas e expectativas. Des-
sa forma, foi feito uma conversa inicial junto aos professores da educagao
infantil do municipio do Rio de Janeiro para analisar informacoes sobre suas

INFORMATICA NA EDUCACAO: TEORIA & PRATICA VOL. 28 (1) 2025



141

SISCOGNI: UM APLICATIVO PARA SUPORTE AOS PROFESSORES
DA EDUCACAO INFANTIL NA IMPLEMENTACAO DA INCLUSAO
DE ALUNOS COM NECESSIDADES ESPECIAIS

principais demandas em rela¢do ao processo ensino-aprendizado na sala de
aula de recursos multifuncionais.

3.2 Geragao de Alternativas

Nesta etapa, foi feita utilizacdo de técnicas criativas para discutir como
0 problema e suas necessidades podem ser sanados. Foram utilizadas ferra-
mentas como por exemplo, criacdo de prototipos. Além disso, foi feito tam-
bém uma revisdo da literatura de engenharia de software, a fim de entender
quais ferramentas da area podem ajudar na geracao do artefato e detalhar
seus requisitos funcionais e ndo funcionais. Foi realizada também uma pes-
quisa com potenciais usuarios (professores de sala de recursos), a fim de
entender se a alternativa sugerida atende suas necessidades.

Nesse ponto foi gerado pelo alguns dos principais requisitos do sistema.
Para Sommerville (2011), “requisitos de um sistema sdo as descricdes do que
0 sistema deve fazer, 0s servicos que oferecem e as restri¢oes de seu funcio-
namento. Ainda de acordo com o autor, existem dois tipos de requisitos de
software: requisitos funcionais e requisitos ndo funcionais, sendo o objetivo
do primeiro descrever o que o sistema deve fazer e o segundo define restri-
¢Oes sobre como o sistema ¢ implementado.

Podemos descrever, por exemplo em um sistema de loja virtual, um re-
quisito funcional como “O sistema deverd permitir que o usudrio compre
com cartdo de crédito”. Neste mesmo exemplo, um requisito ndo funcional
poderia ser: “Todos os dados de pagamento deverdo ser criptografados antes
da transmissdo dos mesmos”.

Com essas defini¢des em mente, 0 quadro abaixo mostra uma parte nao
exaustiva de alguns dos requisitos do sistema deste trabalho (Quadro 4).

Quadro 4: Requisitos funcionais do sistema.

Requisitos preliminaries do sistema

1 - Devera funcionar em computadores.

2 - Devera funcionar de maneira prioritariamente sem necessidade de conexao.

3 - Devera conter informacdes que auxiliem professores de sala de recursos.

4 - Devera conter uma central de jogos.

Dado os requisitos levantados através da revisao da bibliografia, foi de-
senvolvido um prototipo navegavel no Figma. Dessa forma, foi aplicado um
questiondrio junto a um grupo de professores de salas de recurso de escolas
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municipais do Estado do Rio de Janeiro para analisar, antes do inicio da co-
dificacdo, se o sistema atende plenamente as suas demandas e expectativas.

Figura 9. Protdtipo no Figma.

0lé prof. Maria

Selecione o aluno .
O que deseja fazer?

Elias Samuel Moura e P
Iniciar novo jogo

o Mlona Bares [ Ver relatbrios ]|

Juan Ramos . 3
Adicionar relatério

o
Novo aluno e (outas mtomeoea.)

Nome:
Data de nascimento: o 30092024
Matricula:

Relatério inicial:

(clique para preencher) o 150072024

Novo aluno

Nome: Elias Samuel Moura
Data de nascimento: 15/10/2016
Matricula: 2016390271
Relatério inicial: Jogou X, fez 9 acertos. Percebi que XYZ melhorou
Sequndo a mae, apresenta dificuldade em XYZ, com o passar do tempo. Em comparagao com a
associado a0 diagnostico feito por altima vez que realizou atividades do género,
(Clique para escrever)
neuropsicdlogo de ABC. Enfrenta dificuldade Er U houve melhora em ABCD. Também percebi uma
maior participagao nas atividades.

em interagir...

3.3 Desenvolvimento do Artefato

Apos o estudo das ferramentas, além da validagdo pela pesquisa com pro-
fessores, o desenvolvimento do artefato foi iniciado, a partir das analises
feitas. Nesta etapa o sistema foi codificado seguindo os critérios definidos na
etapa de Geracdo de alternativas.

3.4 Avaliacao

Com o artefato gerado na etapa anterior, foi realizada uma avaliagdo para
entender se o desenvolvimento do programa foi executado com sucesso ou
nao. Foi utilizado de testes qualitativos, a fim de saber se o artefato gerado
condiz com o necessitado para a solucao do problema.

ApOs a elaboracao da versdo final do artefato, foi aplicado um segundo
formuldrio para validacao da plataforma com alguns professores participan-
tes do primeiro questiondrio, com objetivo de entender se o artefato desen-
volvido atenderia as necessidades da pratica pedagogica inclusiva dos pro-
fessores de salas de recursos multifuncionais, discutido em maiores detalhes
na secdo na secao 6 deste documento.

3.5 Aplicacao de Pesquisa Junto a Professores - Levantamento
de Demandas

Foi enviado para um grupo de professores de sala de recursos uma pes-
quisa quanti-qualitativa convidando-os a navegar pelo prototipo e apos isso,
responder alguns questionamentos, onde foram obtidas 57 respostas ao
todo. Ao realizar a pesquisa, os respondentes concordaram com o Termo de

INFORMATICA NA EDUCACAO: TEORIA & PRATICA VOL. 28 (1) 2025



143

SISCOGNI: UM APLICATIVO PARA SUPORTE AOS PROFESSORES
DA EDUCACAO INFANTIL NA IMPLEMENTACAO DA INCLUSAO
DE ALUNOS COM NECESSIDADES ESPECIAIS

Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE, Anexo I). Ap6s cada questdo de na-
tureza quantitativa, foi inserido um espaco em branco onde a pessoa poderia
escrever algo adicional baseado na pergunta anterior caso desejasse.

A primeira resposta que os participantes da pesquisa foram convidados a
dar foi: “Um aplicativo digital com jogos cognitivos pode auxiliar na estimu-
lacdo e desenvolvimento cognitivo de um aluno com deficiéncia intelectual,
no ensino fundamental. Sobre essa afirmacdo voceé:”

Figura 10. Questdo 1 do questiondrio.

1 - Um aplicativo digital com jogos cognitivos pode auxiliar na estimulagéo e
desenvolvimento cognitivo de um aluno com deficiéncia intelectual, no ensino
fundamental. Sobre essa afirmacgéao vocé:

57 respostas

@ Concorda totalmente

@ Concorda parcialmente
Neutro

@ Discordo parcialmente

@ Discordo totalmente

Nas respostas qualitativas, destaca-se as seguintes afirmacoes: “Os jogos
digitais podem contribuir nas habilidades fonoldgicas, aprendizagem e so-
cializagdo.”; “A tecnologia quando bem utilizada como na proposta pedagogi-
ca ou cognitiva; so tem grandes contribuic¢oes.”; “Nem todo aplicativo digital
com jogos cognitivos auxiliam na estimulacgdo e desenvolvimento cognitivo
de qualquer pessoa e faixa etaria (com ou sem deficiéncia intelectual), pois,
depende dos estimulos e intensidade que possam resultar entre o que se
quer estimular e o que ¢ aplicado! Tem que se ter o cuidado e a atencdo pra
esses objetivos!”.

Estes resultados sugerem que ha uma grande concordancia entre os pes-
quisados que os jogos podem de fato contribuir com o desenvolvimento dos
alunos, confirmando a revisdo da literatura feita anteriormente. A ultima
afirmacado destacada anteriormente, chama a aten¢do para a necessidade de
certo cuidado que os profissionais deverdo ter na hora de selecionar quais
jogos aplicar com os alunos.
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A pergunta numero 2, diz respeito mais exclusivo ao prototipo realizado
no Figma, a fim de avaliar se a alternativa estava no caminho certo.

Figura 11. Questdo 2 do questiondrio.

2 - A educacéo inclusiva, a partir da implantacdo da Politica Nacional de Educacao
Especial, tem apontado para a necessidade de utilizagdo de novos recursos e
metodologias para o estimulo, desenvolvimento e aprendizagem dos alunos, publico
alvo da politica. Nesse sentido vocé utilizaria o aplicativo como recurso?

57 respostas

® sSim
@ Nao

Talvez

Percebe-se através destas respostas que a experiéncia proposta na pro-
totipagem do Figma estava no caminho correto. Sobre as respostas qualita-
tivas, podemos destacar que embora muitos usariam o programa, ndo seria
com todos os alunos, devendo haver uma avaliagdo individual do profissio-
nal para saber se deve ou ndo utilizar o recurso com os estudantes.

A terceira pergunta buscava entender se o entendimento sobre a ndo ne-
cessidade de conexdo constante com a internet era um fator importante.

Figura 12. Questao 3 do questiondrio.

3 - Em determinados contextos escolares, é sabido a dificuldade de conexdo com a
internet, além de mesmo em locais com boas conexdes, existir dias com oscilagées
na conexdo. Levando isso em consideragéo, para vocg, o qudo importante seria o
aplicativo ndo necessitar de conexdo constante com internet?

56 respostas

@ Muito importante

@ |mportante
Moderado

@ As vezes importante

@ Nao é importante

Esses resultados sugerem que a ndo necessidade de conexao com inter-
net € um fator relevante. Dentro do resultado qualitativo, podemos destacar
professores que fazem “manobras”, como por exemplo rotear a internet do
celular para o computador quando a internet da escola ndo funciona, além
de destaque para que nem todos os locais tém acesso facil a internet.

Outros dois questionamentos foram feitos de cunho qualitativo. O pri-
meiro foi pedir para responderem sobre jogos utilizados com alunos. Entre
jogos classicos como quebra-cabeca, forca e jogo da memoria, surgiram tam-
bém plataformas de jogos que oferecem outros tipos de jogos mais especifi-
cos para determinadas condigdes, como por exemplo o Jade App (Figura 12),
Wordwall (Figura 13) e outros...

O Jade APP é uma plataforma que oferece jogos voltados para criancas
e adolescentes com autismo, dificuldades de aprendizagem e outros trans-
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tornos, como dislexia e Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperativida-
de (TDAH). Desenvolvido por profissionais especializados no tratamento do
autismo, o aplicativo visa estimular as func¢des cognitivas dos usudrios de
maneira ludica e envolvente.

Figura 13. Tela do Jade App.

WordWall é uma ferramenta ludica que permite que professores criem
brincadeiras educativas personalizadas para seus alunos. E possivel criar
questiondrios, enquetes, competicoes entre outras atividades, que podem ser
acessadas de maneira online, ou caso deseje, é possivel também imprimir os
jogos criados.

Figura 14. ela Wordwall.

Classificar por: Mais populares Ordem alfabética

: o P — s
Questionario Associagdo — q Roleta aleatdria
Zn Uma série de perguntas de miltipla Arraste e solte cada palavra-chave ao lado Gire a roleta para ver qual irem aparece
escolha. Toque na resposta correta para de sua definicao. em seguida.
x| % continuar.
'
Abra a caixa Combine os pares o] o | Complete a frase
n Tocue em uma caixa de cada vez para n Toque em um par de pecas de cada vez ( Uma atividade de cloze em que voca
abrir 2 revelar o item. para revelar se elas combinam. arrasta e salta palavras em espagos em
(3] 4]s] 0o branco dento deumteto
Cartas aleatérias '- -‘ Classificagdo em grupos Game show de TV
Distrioua czrtas aleatoriamente de um Bl @R | /et e sokecadaemnogrupo Um questionério de mdlltipla escolha com
v baralho embaralhado. correspondente tempo, ajuda e rcdada bénus.
L]
A's O N
~ Desembaralhe Caca-palavras e . Encontre a combinagédo
Pl 1] v Arraste e salte as palavras para QB X P aspalavras esto escondidas em uma o Toqus na respasta correspondente para

reorganizar cada frase na ordem correta. F J u grade de letras. Encontre-as o mais rdpido | f=zziziosonniseees elimina-la. Repita até que todas as

Fonte: Wordwall.

O ultimo campo da pesquisa foi aberto para que os participantes pudes-
sem fazer comentarios adicionais que julgassem importantes para a melho-
ria do aplicativo. As respostas revelaram uma preocupacao comum entre os
professores: a necessidade de tornar o aplicativo visualmente e sonoramente
atrativo para as criangas. Entre os pedidos mais recorrentes, destacaram-se
sugestdes para que as cores, formas e sons fossem chamativos e estimulan-
tes, de modo a capturar a atencdo dos alunos e facilitar o processo de enga-
jamento. Dessa forma, fica evidente que os jogos devem ser pensados nao
apenas em termos funcionais, mas também de estimulos visuais e auditivos,
tornando a experiéncia mais imersiva e proveitosa para os alunos.

Em resumo, os professores participantes da pesquisa enfatizam o poten-
cial dos jogos cognitivos no desenvolvimento dos alunos, mas com observa-
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¢Oes importantes, como por exemplo, a ideia de uma analise individual do
aplicador sobre quando e quais jogos aplicar para determinado aluno.

4. O Aplicativo SisCogni

Com os resultados obtidos na etapa anterior, iniciou-se o desenvolvimen-
to do sistema. As tecnologias utilizadas estdo descritas em detalhes na secao
2.3. Espera-se que no final deste topico, o leitor consiga uma compreensao de
como o sistema funciona na visdo do usuario. Importante ressaltar que para
os fins deste estudo e das se¢des a seguir, que todos 0s nomes aqui utilizados
a partir de agora sdo nomes ficticios e ndo representam a realidade da per-
sonificacdo dos atores envolvidos na pesquisa.

A péagina inicial € a principal pagina do sistema. Seu objetivo principal
¢ apresentar a lista de professores de uma determinada escola, onde, apos
selecionado, ira apresentar a lista de alunos deste professor. Foi adicionado
também um botdo para que o usuario possa ir diretamente para a lista de
jogos, sem precisar passar pelo fluxo de escolha de alunos.

Figura 15. Tela inicial do sistema.

Seja bem vindo!

Selecione o professor para ver os alunos:

IR PARA LISTA DE JOGOS

MARLI ADRIANA ALMADA

DEBORA EVELYN DANIELA FERNANDES

LUCIA LUIZA NOVAES

Para o cadastro dos professores, foi escolhido cadastra-los diretamente
no banco de dados, para que ndo seja necessario, neste momento inicial,
criar uma gestdo administrativa. Para isso, foi utilizado o processo de cadas-
tro diretamente no painel administrativo do Firestore.

Figura 16. Console do Firestore.

[ > teachers > 33IthOPESNNXD.. & & Mais no Google Cloud v

= (default) I® teachers = : B 331thoPESNNXD4qJ02g!

+ Iniciar colegcdo + Adicionar documento + Iniciar colegdo
teachers > i 331th@PE5nnxD4qJ02gT > students
bFZk80b41Crrnc1jOxgs

1D8WppV7J1bVVHh3qb2p
+ Adicionar campo

name : "Marli Adriana Almada"

Apos o aluno ser selecionado, o usudrio ird para a tela de selecdo do alu-
no. Nesta tela, o objetivo principal € que o professor selecione um aluno para
seguir para as proximas telas. Existe também uma funcao de adi¢do de novo
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aluno, além de uma opcdo para voltar a tela anterior caso tenha, por exem-
plo, selecionado o professor errado.

Figura 17. Tela de selegdo de aluno.

0l4, prof. Marli Adriana Almada

ADICIONAR NOVO ALUNO VOLTAR

MURILO ERICK RIBEIRO

SEVERINO OLIVER CARVALHO

Caso o professor selecionado ndo tenha um aluno pré-cadastrado, € mos-
trado um texto indicando ser criado um novo aluno.

Figura 18. Tela de sele¢do de aluno caso o professor ndo tenha um aluno.

Ol4, prof. Débora Evelyn Daniela Fernandes

N&o existem estudantes para o professor selecionado. Crie um novo no
botdo acima

A tela de cadastro de alunos busca adicionar informagdes cadastrais
(como por exemplo, nome, matricula e data de nascimento). Além disso, é
adicionado um campo aberto onde é possivel que o professor possa adicio-
nar um relatério inicial com informacoes relevantes do aluno, como por
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exemplo o motivo do encaminhamento, historico escolar entre outras infor-
macdes que ele julgar util.

Figura 19. Novo aluno sem preenchimento.

Novo aluno para Lucia Luiza Novaes

Matricula

dd/mm/aaaa [m]

SALVAR CANCELAR

Figura 20. Novo aluno preenchido

Novo aluno para Lucia Luiza Novaes

Elias Kevin
202437654
03/05/2019 [m]

Motivo do Encaminhamento: Elias Kevin foi encaminhado para o Atendimento Educacional -
Especializado (AEE) pela equipe pedagdgica devido a observacgdes recorrentes de dificuldades de
atengao e concentragdo em sala de aula. Essas dificuldades tém impactado seu desempenho
académico, especialmente em atividades que requerem foco prolongado, como leitura e resolugdo

de problemas matematicos. -

SALVAR CANCELAR

Apos salvar o cadastro, € voltado para a tela de selecdo de alunos, com o
nov

0 aluno aparecendo na lista, conforme figura seguinte.

Figura 21. Aluno cadastrado pelo professor.

Ola, prof. Lucia Luiza Novaes

ADICIONAR NOVO ALUNO VOLTAR
ELIAS KEVIN

A tela a seguir tem como objetivo mostrar as informagdes do aluno se-
lecionado. Aqui o usudrio podera iniciar um novo jogo para o aluno, editar
o relatorio dele com novas informacdes que achar necessario, além de ver
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0 relatdrio atual do aluno para entender a atual situacdo dele. Além disso,
existe o componente react customizado nomeado “StudentsHeader”, que ira
permear toda jornada apos a selecdo. Este componente recebe as informa-
¢Oes do aluno e mostra as informagdes na tela (neste caso, nome, data de
nascimento e matricula).

Figura 22. Tela de detalhes do aluno.

Nome:Elias Kevin Matricula: 202437654

Dt. Nascimento:03/05/2019

INICIAR JOGO EDITAR RELATORIO VOLTAR

Motivo do Encaminhamento: Elias Kevin foi encaminhado para o Atendimento
Educacional Especializado (AEE) pela equipe pedagégica devido a observacdes
recorrentes de dificuldades de atengdo e concentragdo em sala de aula. Essas
dificuldades tém impactado seu desempenho académico, especialmente em
atividades que requerem foco prolongado, como leitura e resolucdo de problemas
matematicos.

Figura 23. Parametros recebidos pelo StudentHeader:

name: stri
nasciment
matricu

report:

Na tela de edicdo de alunos, é onde os usuarios poderdo, quando julgarem
necessario, adicionar novas informagdes relevantes no acompanhamento
do aluno. Novamente o componente “StudentHeader” se encontra presente,
a fim de deixar claro para qual aluno a edicao esta sendo feita. Ap6s salvar, é
retornado para a tela de detalhes do aluno, com as informacgdes modificadas

Figura 24. Tela de edigao.

Nome:Elias Kevin Matricula:202437654

Dt. Nascimento:03/05/2019

SALVAR VOLTAR

Mostra-se mais concentrado em atividades ludicas e dindmicas, como jogos pedagdgicos e
brincadeiras que envolvem movimento. Nesses momentos, a participacdo e o foco sdo mais
evidentes.

Motivo do Encaminhamento: Elias Kevin foi encaminhado para o Atendimento Educacional
Especializado (AEE) pela equipe pedagdgica devido a observagdes recorrentes de dificuldades de
atengéo e concentragdo em sala de aula. Essas dificuldades tém impactado seu desempenho
académico, especialmente em atividades que requerem foco prolongado, como leitura e resolucéo de
problemas matematicos.
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Figura 25. Tela de detalhes apos a edicdao.

Nome:Elias Kevin Matricula: 202437654

Dt. Nascimento:03/05/2019

INICIAR JOGO EDITAR RELATORIO VOLTAR

Mostra-se mais concentrado em atividades lddicas e dindmicas, como jogos
pedagdgicos e brincadeiras que envolvem movimento. Nesses momentos, a
participagdo e o foco sdo mais evidentes.

Motivo do Encaminhamento: Elias Kevin foi encaminhado para o Atendimento
Educacional Especializado (AEE) pela equipe pedagdgica devido a observagdes
recorrentes de dificuldades de ateng¢do e concentragcdo em sala de aula. Essas
dificuldades tém impactado seu desempenho académico, especialmente em
atividades que requerem foco prolongado, como leitura e resolugéao de problemas
matematicos.

ApOs selecionar iniciar jogo, seja da tela inicial ou da tela de detalhes do
aluno, o usudrio cai na tela de lista de jogos, onde ele pode selecionar um
jogo para ser iniciado. Caso venha a partir da tela de detalhes do aluno, o

componente “StudentHeader” é mostrado novamente nesta tela, sendo es-
condido caso venha da tela inicial.

Na tela, € possivel ver informactes do jogo. Elas sdo carregadas a par-
tir de um JSON, que esta atrelado ao processo principal do Electron. Esse
JSON, contém um array com 0s jogos disponiveis para serem jogados. As
informacgdes de um jogo que pode ser cadastrado neste array sdo: titulo do
jogo, descricao do jogo, imagem do jogo, uma legenda que pode ser utilizado
para renderizar componentes HTML, a fim de dar créditos por exemplo da
biblioteca de imagem e audio utilizadas e o caminho a partir que o jogo sera
executado.

Figura 26. Tela de detalhes dos jogos.

Nome: Elias Kevin Matricula: 202437654

Dr. Nascimento:03/05/20719

VOLTAR

Descobrir niumeros adjacentes Qual numero vem depois de
O jogo possibilita leitura e reconhecimento dos numeros em po: 36
diferentes organizagdes. Aliada ferramenta de foco e
atencdo, o jogo estimula o controle inibitério que € a
habilidade para inibir ou controlar respostas impulsivas/
automaticas desenvolvendo atengdo e raciocinio. Os
numeros sao divertidos, coloridos e o aluno tem durante a

»»»»»»

atividade a devolutiva imediata. Pode ser utilizado

individualmente ou em duplas criando assim um grande
desafio. s
Dasignad by Fraepik

Jogo da memadria 05 é. . O &
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Figura 27. Exemplo de J[SON que monta a tela.

“exePath
"caption”:

“title™:
o —

"exePath
"caption":

Ap0Os clicar em um jogo, o processo de renderizacdo faz uma requisicao
para o processo principal iniciar o jogo através do caminho declarado no
campo do elemento do array “exePath”.

4.1 Sobre os Jogos

Para fins deste estudo, foram desenvolvidos alguns jogos. Considerando
as respostas do questionario aplicado, todos o0s jogos incluem sons, musicas
e graficos com objetivo de tornar chamativos para as criangas. Os devidos
créditos estdo na tela de créditos dos jogos. Abaixo, falaremos de alguns dos
jogos desenvolvidos.

O Jogo do Antes e Depois, desenvolvido como parte deste projeto, consiste
em apresentar um numero sorteado aleatoriamente e solicitar que a crianca
selecione, usando o mouse, 0 numero que vem antes ou depois desse nume-
ro. Para aumentar a complexidade e 0 engajamento, a ordem dos numeros
disponiveis para sele¢do também ¢é embaralhada apds cada escolha, exigin-
do da crianca uma adaptacao constante.

Figura 28. Jogo do antes e depois

"Qual o numer

Tempo: 19

Pontos: 200,

O Jogo da Sequéncia Numérica consiste em acertar corretamente a sequ-
éncia numeérica de acordo com as regras ajustadas. Pode ser ajustado a quan-
tidade de nuimeros (10, 20, 30, 40 ou 50) e escolher se devera ser selecionado
nuameros pares, impares ou todos, além de definir se a sequéncia sera em
ordem crescente ou decrescente. Durante o jogo, 0s numeros aparecem de
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forma aleatdria na tela, e a crianca deve selecionar o numero correto dentro
das regras estabelecidas. O jogo também inclui sons ao selecionar um nume-
ro, além de registrar o tempo total, o numero de acertos e erros.

Figura 29. Configuragdes disponiveis no jogo da sequéncia numerica

= Vol =
Qe = e T e A e
Selecionelajquantigaaejaeinumenos
© 20 30 40 5O
Selecionejquaisinumerosfac

Dares (mpares Toces
Selecionelajeridem

@iescente DesarescEente

= [T oo =

Figura 30. Jogo da sequéncia numérica

Tempo: 58 Sdledone @8 NiEes

Acertos: 8 = _
A O A CRESC ‘
Eres: 0 emiordem (- - 1)

24 4250 48 3B 12 23
06 162637104547 08
49 22 38 36 28 43 20 14 35 27
202119 7304439 46 31

1Y)

O Jogo Genius, baseado em um jogo classico de mesmo nome, oferece
trés niveis de dificuldade: facil (com 2 botdes), médio (4 botdes) e dificil (6
botdes). O objetivo é que a crianca repita uma sequéncia de cores e sons
gerada pelo jogo, que se torna progressivamente mais longa a medida que a
sequéncia é respondida com sucesso. Os sons e imagens mantém a crianca
engajada, promovendo um aprendizado ludico e desafiador.

Figura 31. Jogo Genius

Pontos: 21

|
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5. Resultados e Discussoes

Ap0s o desenvolvimento, o programa foi distribuido para 10 professores
de salas de recursos da rede municipal do Estado do Rio de Janeiro. Junto
com o programa, foi distribuido um novo questionario para fins de avaliagdo
do sistema, onde foi possivel obter 6 respostas. Os respondentes da pesquisa
concordaram novamente com o TCLE, disponivel no Anexo I deste trabalho.

5.1 Questionario de Avaliacao do Sistema

A primeira pergunta buscava entender se o programa desenvolvido atin-
giu seu objetivo de auxiliar o desenvolvimento das criancas no AEE.

Figura 32. Questdo 1 do questiondrio de avalia¢do

1 - Os jogos disponiveis no programa podem ajudar criangas do atendimento
educacional especializado a desenvolverem melhores habilidades cognitivas

6 respostas

@ Concorda totalmente

@ Concorda parcialmente
Neutro

@ Discorde parcialmente

@ Discordo totalmente

Conforme respondido pelos professores, € possivel concluir que o progra-
ma cumpriu seu objetivo, com 5 respostas totalmente positivas e uma neu-
tra. Ainda dentro da avaliacdo de sucesso, foi perguntado se em um futuro
langamento completo, seria considerado pelos professores a utilizacdo do
programa, onde 100% dos respondes concordaram totalmente ou parcial-
mente.

Figura 33. Questao 2 do questiondrio de avaliagdo

2 - Em um futuro langamento completo, considero utilizar o software para ajudar nas minhas
atividades com alunos

b respostas

@ Concorda totalmente

@ Concorda parcialmente
Neutro

@ Discordo parcialmente

@ Discordo totalmente

Os respondentes também foram convidados a dizer quais aspectos cogni-
tivos podem ser devolvidos pelas criancas com o programa que utilizaram.
Entre as respostas que eles deram, podemos destacar a atencdo, indo de en-
contro com a pesquisa de Ramos e Rocha (2016).
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Uma outra questdo de cunho quantitativo buscava entender se os pe-
didos feitos pelos professores no primeiro questiondario respondido, de ter
imagens e sons cativantes para as criancas, foi atendido.

Figura 34. Questao 3 do questiondrio de avaliagdo

3 - Os jogos disponiveis no programa possuem imagens e sons que considero capazes de cativar a
atencgao das criangas

6 respostas

@ Concorda totalmente

@ Concorda parcialmente
Neutro

@ Discordo parcialmente

@ Discordo totalmente

As respostas desta afirmac¢ao mostram que para a grande maioria dos
professores, foi possivel atender este pedido, embora com espagos para me-
Ihoria.

6. Conclusoes

Este trabalho apresentou o desenvolvimento do SisCogni, uma platafor-
ma digital de computador projetado para auxiliar professores da educacdo
infantil na inclusdo de alunos com necessidades especiais em salas de recur-
sos multifuncionais. A definicdo do problema originou-se da necessidade de
demonstrar como a tecnologia da informacao pode contribuir para a manu-
tencdo e engajamento de alunos em seu desenvolvimento escolar.

A partir da definicdo do problema, evidencia-se a relevancia desta pes-
quisa, cujo objetivo central foi desenvolver um programa, que inclui um
aplicativo de registro de informacoes e jogos cognitivos que possam auxiliar
os professores de sala de recursos multifuncionais na execucao de suas ativi-
dades de ensino as criangas indicadas ao AEE. Lembrando que a plataforma
foi desenvolvida com cunho educacional, com necessidade de acompanha-
mento e suprevisdo do professor junto ao aluno envolvido e procura com
isso fazer uso direcionado para apoio ao aprendizado contrario ao uso indis-
criminado de telas pelas criancas (Brant et al., 2017).

Para atingir tal objetivo, foi realizada uma revisdo de bibliografia espe-
cializada sobre o AEE, a implanta¢do das salas de recursos multifuncionais,
0s jogos cognitivos e o referencial tedrico relacionado as ferramentas e tec-
nologias a serem utilizadas no trabalho. A partir desta revisdo, foi possivel
compreender o historico e desenvolvimento do AEE como meio de aprimo-
ramento da educacdo inclusiva e como a tecnologia pode contribuir para o
desenvolvimento dos alunos.

O desenvolvimento do programa utilizou tecnologias modernas como
TypeScript, Firebase, React e Electron e foi conduzido com base na meto-
dologia de Design Science Research (DSR), que possibilitou a proposicdo e
avaliacdo de solucgoes, conhecidas como artefatos. Esse processo foi essencial
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para analisar junto aos professores da educacao infantil do municipio do Rio
de Janeiro, suas principais demandas em relacdo ao processo ensino-apren-
dizado na sala de aula de recursos multifuncionais.

Com base no referencial teorico, o primeiro formuléario da pesquisa de
campo de cunho qualitativo e quantitativo, foi respondido por professores
da rede municipal do Rio de Janeiro para validar se os requisitos de sistema
levantados estavam alinhados com o objetivo central do presente trabalho.

Todo o processo, desde o estudo bibliografico até a construcao do pro-
grama e dos jogos, foi cuidadosamente documentado e organizado ao longo
deste texto, com o objetivo de fornecer uma solucdo eficaz e pratica para o
desafio da educacdo inclusiva. Dessa forma, resultou em uma plataforma
com uma central de jogos cognitivos para apoiar o processo de aprendiza-
gem dessas criangas. A validacdo da plataforma foi realizada por meio de um
segundo questiondrio aplicado aos professores, o que demonstrou a eficacia
do sistema em atender as necessidades da pratica pedagogica inclusiva.

Podemos concluir apos avaliacdo de resultados, que a plataforma digital
construida auxilia os professores de uma sala de recurso multifunctional e
vem de encontro com legislacdes vigentes na area de educacao especial. Em-
bora haja espaco para melhoria, a versdo inicial do programa proposto pode
auxiliar os professores e as criancas no seu desenvolvimento.

6.1 Limitacoes o Trabalho

Uma limitacdo foi com a distribui¢do do programa para os professores.
Devido a necessidade de ter uma chave de assinatura que foge do orcamento
do projeto, a fim de instalar o sistema nos computadores Windows, foi neces-
sario que as instalacdes fossem feitas via pen drive, o que limitou a quantida-
de de respondentes na pesquisa de avaliacdao do sistema.

6.2 Tabalhos Futuros

Héa ainda espaco para novas funcionalidades no sistema. Por exemplo,
pode ser investigado uma solucdo que permita que os alunos acessem 0s
jogos de casa ou em outros ambientes fora da sala de recursos multifuncio-
nais. Estudos futuros podem investigar a viabilidade técnica e beneficios e
prejuizos que isto poderia gerar.
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Anexo | - TCLE - Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido

TEMA DO TRABALHO: Central de jogos cognitivos, aplicados na sala de re-
cursos no ensino fundamental

Caro/a participante.

Vocé estd sendo convidado a contribuir com uma pesquisa académica. O
texto abaixo contém todas as informagdes necessarias sobre a pesquisa. Leia
atentamente. Caso tenha duvidas, teremos prazer em esclarecé-las.

Se concordar, sua colaboragdo sera muito importante para nés. Mas se
nao quiser participar ou se quiser desistir a qualquer momento, isso ndo
causara qualquer prejuizo a voce.

Este questionario é parte integrante de uma pesquisa que busca com-
preender como uma central de jogos cognitivos pode auxiliar no processo
de aprendizagem. O objetivo dessa fase da pesquisa € a coleta de dados por
meio de questionarios. Os dados coletados somente serdo utilizados para a
pesquisa e nunca serdo utilizados para prejudicar o respondente. O risco de
participacdo na pesquisa consiste em um potencial incomodo com alguma
das perguntas realizadas no formulario.

Caso vocé nao se sinta bem ao responder o questionario, vocé podera
desistir da participacdo a qualquer hora. Basta interromper a participagdo
neste estudo no momento em que desejar, sem necessidade de dar qualquer
explicacdo. A sua desisténcia ndo causara nenhum prejuizo a voce.

A participacdo neste estudo ndo tera custo algum para o respondente,
bem como a sua participacdo ndo produzira qualquer forma de pagamento
pela participagdo.

As informacdes coletadas serdo mantidas em sigilo nos arquivos do pes-
quisador durante um periodo maximo de 3 (trés) anos, sendo divulgados em
publicacdes cientificas, nas quais nunca sera mencionado o0 seu nome ou
qualquer outro dado pessoal.

Caso vocé se interesse, podemos fornecer os resultados ao final deste es-
tudo para seu conhecimento.

Vocé podera contactar:

israelnascimento.nave@gmail.com
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Resumo. O estado de flow estd relacionado ao engajamento e a
concentracdo, sendo um fator relevante para o aprendizado e o
desenvolvimento. A gamificacdo, como metodologia ativa, pode favorecer
esse estado, especialmente quando aplicada em jogos adaptados as
habilidades dos individuos. O jogo Alfagame e suas possibilidades dentro
do conceito de Gamelingo se inserem nesse contexto, explorando como
0 uso de jogos pode contribuir para a aprendizagem de pessoas com
TDAH. A pesquisa exploratoria e qualitativa conduzida ao longo de 2024
investiga ambientes que estimulam o engajamento e o uso de jogos como
ferramentas tecnoldgicas, considerando o equilibrio entre desafios e
habilidades.

Palavras-chave: Flow, TDAH, Gamificacdo, Alfagame, Gamelingo.

Abstract. The flow state is related to engagement and concentration, being
a relevant factor for learning and development. Gamification, as an active
methodology, can favor this state, especially when applied in games adapted
to individuals’ abilities. The Alfagame game and its possibilities within the
Gamelingo concept are part of this context, exploring how the use of games
can contribute to the learning of people with ADHD. An exploratory and
qualitative research conducted throughout 2024 investigates environments
that encourage engagement and the use of games as technological tools,
considering the balance between challenges and sKkills.

Keywords: Flow, ADHD, Gamification, Alfagame, Gamelingo.
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1. Introducao

O estado de flow, conforme desenvolvido pelo psicologo Mihaly Csiks-
zentmihalyi (2007), refere-se a uma experiéncia de profundo engajamento
que ocorre quando individuos se dedicam a atividades, como jogos, sentin-
do-se totalmente presentes e concentrados. Csikszentmihalyi descreve esse
estado como uma condicao ideal, onde o fluxo permite que realizemos ta-
refas desafiadoras com prazer e eficiéncia, utilizando nossas habilidades ao
maximo. Nesse estado, somos capazes de deixar de lado distracoes externas e
experimentar uma harmonia entre desafio e habilidade, resultando em uma
experiéncia altamente gratificante.

Segundo Kamei (2010), o flow é alcancado quando o individuo ama o que
faz e compreende seu proposito. Essa conexdo intensa com a atividade resul-
ta em um foco total, onde nada mais importa. Kamei enfatiza que ambientes
que favorecem essa experiéncia podem levar a satisfacdo e estabilidade do
individuo, contribuindo para seu bem-estar fisico, social e psicologico.

Esse conceito € relevante para pessoas com TDAH. Ao se engajarem em
atividades desafiadoras, mas, adaptadas as suas habilidades, esses individu-
os podem vivenciar uma sensacao de realizagdo e prazer, essenciais para seu
desenvolvimento e aprendizado. A proposta deste artigo € utilizar a meto-
dologia ativa de gamificacdo como possibilitadora da ativacdao do estado de
Flow em sujeitos com Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade.

A APA (American Psychological Association) em 2025, explica em seu site
que o TDAH é uma condicao comportamental que torna desafiador focar nas
solicitacOes e rotinas diarias. Pessoas com TDAH normalmente tém dificul-
dade para se organizar, manter o foco, fazer planos realistas e pensar antes
de agir. Eles podem ser inquietos, barulhentos e incapazes de se adaptar a
situacoes de mudanca.

Desta forma, se contextualiza essas dificuldades ressaltadas e busca-se
explanar-las por meio do jogo Alfagame e suas possibilidades de Gamelingo.
Racilan (2020) aponta que usar jogos como contexto para a aprendizagem,
sem necessariamente aprender sobre 0 jogo em si, pode ser uma abordagem
a ser explorada. Por exemplo, o xadrez pode ser utilizado como estimulo
para o design de algoritmos. A experiéncia ludica proporcionada pelos jogos
tem o potencial de gerar aprendizagens que vao além do proprio jogo. Atra-
vés da jogabilidade, os jogadores sdo motivados a buscar conhecimento que
ultrapassa a narrativa do jogo.

A metodologia adotada para a pesquisa é exploratoria e de abordagem
qualitativa, fundamentada na pesquisa bibliografica por meio de uma ana-
lise detalhada de estudiosos que investigaram o tema, além de artigos cien-
tificos disponiveis em meios eletronicos. Foi considerado como critério prin-
cipal a atualizagdo das informacgdes presentes nos periodicos. A pesquisa foi
conduzida entre janeiro e novembro de 2024.

Assim, ao integrar as pesquisas sobre o conceito de flow com as necessi-
dades de criancas e adolescentes com TDAH, reconhecemos a importancia de
ambientes que incentivam o engajamento. O jogo pode ser uma ferramenta
tecnoldgica que permite a esses sujeitos vivenciarem o flow, equilibrando
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desafios e habilidades, favorecendo seu desenvolvimento e estimulando sua
capacidade de aprender.

2. TDAH e a Psicopedagogia

Conforme informa a Psicopedagoga Fernanda Amorim no site do IPDA
(Instituto Paulista de Déficit de Atencdo), o TDAH é uma alteracdo na capaci-
dade de controle voluntario da atencdo. Pessoas com TDAH conseguem pres-
tar atengdo como qualquer outra, porém, diferem no controle voluntario do
foco atencional. Enquanto individuos neurotipicos podem manter a concen-
tracdo em um determinado estimulo, aqueles com TDAH dependem do tipo
de estimulagdo externa ou interna. O que ocorre ao redor ou nos pensamen-
tos influencia diretamente se a pessoa ird se concentrar ou se dispersar.

Fernanda ainda afirma que o hiperfoco ndo € incompativel com o TDAH,;
pelo contrario, esta diretamente relacionado a experiéncia de prazer. Como
resultado, a atencdo ¢ capturada por estimulos mais intensos, empolgantes
ou de grande relevancia emocional. Cardoso et al. (2021) destacam que indi-
viduos com TDAH vém experimentando os beneficios dos jogos digitais no
processo de estimulagdo cognitiva e aprendizagem durante o tratamento. Os
jogos digitais sdo considerados artefatos culturais que favorecem a aprendi-
zagem e contribuem para o desenvolvimento cognitivo.

Essa perspectiva pode ser conectada aos conceitos de desenvolvimento
de Vygotski, especialmente a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). Se-
gundo Vygotsky (1978, p. 86), a ZDP define a distancia entre o nivel real de
desenvolvimento, determinado pela capacidade de resolver problemas de
forma independente, e o nivel potencial de desenvolvimento, alcan¢ado por
meio da orientacdo de um adulto ou da colaboragdo com pares mais expe-
rientes. Vygotski (1997) ressalta que o desenvolvimento humano resulta da
interacdo entre fatores organicos e culturais, possibilitando o surgimento de
fungdes psicologicas superiores. A mediagdo social e a colaboracdo sdo fun-
damentais para o aprendizado, pois permitem que individuos avancem em
suas capacidades.

Nesse contexto, a psicologia do estado de flow, proposta por Mihaly Csi-
kszentmihalyi, torna-se relevante. Esse conceito descreve um estado mental
no qual a pessoa estd completamente imersa e envolvida em uma ativida-
de, experimentando alta concentracdo e satisfacdo. O flow ocorre quando
ha equilibrio entre o desafio da tarefa e as habilidades do individuo, crian-
do um ambiente favoravel ao aprendizado e ao desenvolvimento cognitivo.
Csikszentmihalyi (2007) argumenta que a motivagdo e o engajamento estdo
diretamente relacionados a essa dindmica.

A teoria do flow estabelece que esse estado de imersdo total ocorre quan-
do ha um equilibrio entre desafio e habilidade. Esse estado mental influencia
diretamente a motivac¢do, pois as emoc¢oes predominantes experimentadas
pelo individuo estdo relacionadas ao nivel de desafio enfrentado em compa-
racdo com suas habilidades e conhecimentos para realizar a tarefa. Neuro-
biologicamente, a dopamina desempenha um papel determinante no estabe-
lecimento dos aspectos recompensadores e reforcadores do comportamento
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(Wise, 2004). O nucleus accumbens é frequentemente considerado um com-
ponente central do sistema de recompensa dopaminérgico do cérebro e esta
associado a ativacdo de emocgdes como prazer, esperanca, otimismo e desejo
(Buckholtz et al., 2010; Salamone, 1994). Varias areas cerebrais subcorticais
também participam da mediacdo dos aspectos gratificantes das atividades
(Robbins & Everitt, 1996).

Dadas as caracteristicas do sistema de recompensa do cérebro, parece
razoavel atribuir a ele um papel na experiéncia do flow. Embora pesqui-
sas especificas sobre essa relacdo ainda sejam escassas, ha suporte empirico
para essa conexdo (De Manzano et al., 2013). Os efeitos positivos do flow tam-
bém se estendem a saude mental, ajudando a reduzir estresse e ansiedade.
A concentragdo profunda na atividade desvia a aten¢do das preocupacgoes
externas, promovendo uma sensacao de bem-estar e felicidade. Dessa forma,
experiéncias de flow proporcionam momentos gratificantes e fortalecem o
equilibrio emocional.

No contexto educacional, especialmente em ambientes gamificados, a
experiéncia de flow pode ser potencializada pela ativacdo do sistema de re-
compensa, promovendo maior envolvimento e persisténcia nas atividades.
Alinhar desafios ao nivel de habilidade dos estudantes e oferecer reforcos
positivos, como feedback imediato e estimulos motivacionais, torna a apren-
dizagem mais prazerosa. O estado de flow pode ser visto como um objetivo
ideal de aprendizado, no qual criancas e adolescentes, ao se engajarem em
atividades que desafiam suas habilidades, experimentam um desenvolvi-
mento cognitivo.

Por fim, ao relacionar a psicologia do estado de flow com a teoria de Vy-
gotsky, percebe-se que ambientes que incentivam a mediacdo e a interacdo
social oferecem as criangas oportunidades de vivenciar esse estado, poten-
cializando seu aprendizado e desenvolvimento. O jogo, por sua natureza in-
terativa e desafiadora, destaca-se como um meio para equilibrar desafios e
habilidades, favorecendo o desenvolvimento integral dos sujeitos com TDAH.
As fases do estado de flow estdo representadas na imagem a seguir.
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Figura 1. Grdfico estado de flow adaptado de Mihaly Csikszentmihalyl.

O Circulo do Flow pode ser especialmente util ao planejar atividades ga-
mificadas para criancas com TDAH. Quando os desafios sdo muito altos em
relacdo as habilidades da crianca, isso pode gerar ansiedade e frustracao, o
que é comum para criancas com TDAH. Por exemplo, se uma crianga esta
aprendendo a formar palavras e é de repente desafiada a escrever frases
complexas, ela pode sentir-se incapaz de acompanhar. Nesse caso, é essen-
cial dividir o desafio em etapas menores e mais simples, como ensinar as
vogais primeiro, utilizando recursos visuais e sonoros para apoiar a apren-
dizagem. Por outro lado, quando os desafios sdo baixos demais, as criangas
com TDAH podem se sentir entediadas, pois ndo ha estimulo suficiente para
manté-las engajadas. Nesse caso, aumentar gradualmente a dificuldade das
tarefas pode reavivar o interesse da crianga, como, por exemplo, introduzir
atividades que envolvam a formacdo de frases curtas ao invés de apenas
reconhecimento de palavras.

Quando o equilibrio entre desafio e habilidade é alcancado, a crianca se
encontra em um estado de flow, onde a concentracdo € total e a motivagao
é elevada. Isso pode ser observado quando o jogo educativo propde desafios
que a crianca pode vencer com algum esforco, mas sem ser excessivamente
dificil, o que cria uma sensacao de conquista e prazer. Nesse ambiente, a
crianca se sente capaz de aprender e é mais provavel que se mantenha en-
volvida e motivada durante o processo.

A gamificacdo potencializa esse estado de flow ao incorporar elementos
que mantém o foco da crianca, como feedback imediato, recompensas e a
progressao de desafios. O uso de pontos, medalhas e outros sistemas de re-
forco positivo sdo formas eficazes de manter o engajamento e a motivagdo
da crianga com TDAH. A personalizacdo do desafio, adaptando-o de acordo
com o progresso da crianca, € outra caracteristica da gamificacao que favo-
rece o flow, pois oferece um ambiente em que o aprendizado ocorre dentro
da zona de desenvolvimento ideal da crianca.
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Além disso, o ambiente gamificado pode ser estruturado de forma a pro-
mover a autonomia da criancga, permitindo-lhe escolher os desafios a serem
enfrentados dentro de limites estabelecidos. Essa liberdade de escolha, so-
mada a capacidade de avancar conforme seu desempenho, fortalece o envol-
vimento da crianga com o jogo e estimula o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e sociais.

Portanto, aplicar o Circulo do Flow na gamificacdo da alfabetizacdo de
criancas com TDAH resulta em um processo de aprendizagem mais eficaz e
prazeroso, pois ajusta os desafios a capacidade de cada crianca, criando um
ciclo de motivacdo e envolvimento continuo. Isso ndo so favorece o desen-
volvimento cognitivo, mas também promove um ambiente mais inclusivo e
dindmico para a aprendizagem.

2.1 Construcao da Gamificacao

Pesquisadores investiram significativamente em estudos para compreen-
der o que torna os jogos envolventes. A partir do reconhecimento dos jogos
como uma ferramenta capaz de promover beneficios comportamentais e
cognitivos, surgiram novas abordagens instrucionais combinadas ao concei-
to de jogabilidade, colocando o0 mero entretenimento como proposito secun-
dario (PRENSKY, 2002; MICHAEL; CHEN, 2005; ALVES, 2015).

Segundo a proposta de Werbach e Hunter (2012), o desenvolvimento de
um jogo deve iniciar com a defini¢cdo das dindmicas do jogo, ou seja, as in-
teracOes e experiéncias que se deseja proporcionar aos jogadores. Apds essa
etapa, € importante refletir sobre as mecanicas que melhor se adequam ao
conceito do jogo, ou seja, as regras e estruturas que possibilitaram essas di-
namicas. Essa abordagem assegura que 0 jogo seja coerente e envolvente,
proporcionando uma experiéncia significativa para os jogadores. Como mos-
tra a imagem abaixo.
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Figura 2. Etapas da gamificacdo adaptado de Werbach e Hunter.

As dinamicas do jogo sdo fundamentais para garantir a harmonia e a
imersdo dos jogadores. A narrativa, por exemplo, estrutura a experiéncia,
proporcionando um inicio, meio e fim que dao sentido ao jogo. A progressao,
por sua vez, € crucial, pois permite que o jogador perceba sua evolucdo e
saiba se estd avancando no jogo e, consequentemente, no aprendizado. Para
manter a motivacdo, € essencial que o jogador experimente emocoes, gera-
das principalmente por recompensas ao atingir metas especificas. Além dis-
so, 0 relacionamento entre as equipes se mostra vital durante as atividades,
tornando a intera¢do um elemento central.

As mecanicas do jogo referem-se as acdes que impulsionam o movimento
dentro da experiéncia ludica. Os desafios, que sdo as tarefas a serem rea-
lizadas pelos jogadores ou equipes para alcancar a vitéria, desempenham
um papel importante. A introducdo do elemento sorte, com sua capacidade
de trazer surpresa e imprevisibilidade, enriquece ainda mais a experiéncia.
As dindmicas de cooperac¢do e competicdo promovem a interacdo entre os
jogadores e incentivam a troca de conhecimentos. O feedback, fundamental
nesse processo, permite que os jogadores acompanhem sua evolugdo e iden-
tifiquem areas que necessitam de melhoria.

Durante o jogo, os jogadores tém a oportunidade de adquirir recursos,
que podem ser acumulados para uso futuro. As recompensas, como distinti-
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vos ou estrelas, sdo entregues ao jogador ao completar determinadas ativi-
dades e podem ser trocadas por pontos extras. As transagoes, que envolvem
mudancas de fase, permitem que o jogador progrida de conteudos mais fa-
ceis para desafios mais complexos. O sistema de turnos, por sua vez, permite
que haja jogadas alternadas entre os jogadores ou equipes, enquanto os esta-
dos de vitdria representam a chegada dos jogadores ou equipes vencedoras.

Os componentes do jogo também desempenham um papel crucial na ex-
periéncia. Avatares, que sdo representacoes visuais dos jogadores ou equi-
pes, ajudam a criar uma identidade dentro do jogo. As colecdes, por sua vez,
permitem que os jogadores acumulem objetos ao longo do jogo, trazendo be-
neficios posteriores. O desbloqueio de conteudos exige que 0s jogadores re-
alizem atividades especificas para acessar niveis mais avangados, o que cria
uma sensac¢do de progressdo continua. O placar, fundamental para acompa-
nhar a posi¢do do jogador em relagdo aos outros, e 0s niveis, que estruturam
a progressdo do jogo, permitem que os jogadores avancem a medida que ad-
quirem novos conhecimentos. Por fim, a investigacao ou exploracdo envolve
realizar acoes para alcancar resultados determinados, enriquecendo ainda
mais a experiéncia ludica.

No contexto educacional, Alves (2015) distingue dois tipos principais de
gamificacdo. O primeiro é a gamificagdo de conteudo, que adapta o conteudo
educacional a narrativa de um jogo. Esse tipo de gamificacdo pode incluir
elementos como desafios, storytelling e personagens, tornando 0 processo
de aprendizado mais envolvente e significativo para os alunos. O segundo
tipo é a gamificagdo estrutural, que se refere a criacdo de uma estrutura ga-
mificada destinada a mobilizar o consumo de conteudos preexistentes. Flora
destaca que essa estrutura deve ter um significado mais profundo, indo além
da simples acumulacdo de pontos e distintivos. O objetivo € proporcionar
uma experiéncia educacional enriquecedora e motivadora, que realmente
contribua para o aprendizado dos estudantes.

De acordo com Alves (2015), o processo de implementacdo de um projeto
gamificado pode ser dividido em varias etapas essenciais. Na Etapa 1, é ne-
cessario definir os objetivos do projeto. Isso envolve determinar como sera
conduzida a avaliacdo final, os recursos disponiveis, o perfil do publico-alvo
e 0 contexto sociocultural em que o projeto sera inserido. Na Etapa 2, a ex-
periéncia deve ser arquitetada de forma abrangente, contemplando todos os
elementos necessarios para o sucesso do projeto. Essa fase abrange desde a
divulgacdo até a implementacdo pratica, garantindo um planejamento ade-
quado. A Etapa 3 € dedicada ao momento de aprender, quando a aprendiza-
gem efetivamente se materializa. Nessa etapa, os aprendizes aplicam o que
aprenderam, o que € essencial para a aplicacdo do conhecimento, sem ser
superior as etapas anteriores.

A Etapa 4 foca na transferéncia dos conhecimentos adquiridos, os quais
sdo aplicados na vida cotidiana. Os resultados sdo alcangados por meio da
pratica, utilizando as estratégias e ferramentas desenvolvidas na arquitetura
do projeto. Na Etapa 5, ¢ importante garantir que a performance seja eficaz,
oferecendo apoio e suporte para facilitar a mudanca de habitos entre os par-
ticipantes.
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Na Etapa 6, a analise do impacto das acdes realizadas se torna fundamen-
tal. Avaliar esses resultados é essencial para conferir valor e reconhecimento
ao trabalho, e € importante que essas informacoes sejam documentadas. Por
fim, a Etapa 7 enfatiza novamente a importancia de analisar o impacto das
acoes, reforcando a necessidade de registrar e documentar os resultados ob-
tidos, o que contribui para a valorizacdo do trabalho realizado.

Na proxima secdo, serdo abordados esses elementos no planejamento da
Alfagame.

2.2 Gamelingo do Alfagame

Considerando o referencial teorico apresentado, a seguir, analisaremos o
planejamento no gamelingo da Alfagame. O conceito de “gamelingo” refere-
-se a intersec¢do entre design de jogos e a linguagem dos jogos, destacando
como 0s elementos de game design se comunicam e cativam os jogadores.
Para isso, é necessario compreender como esses elementos interagem de for-
ma eficaz para criar experiéncias de aprendizagem significativas e envol-
ventes.

A gamificacdo, definida por Kapp (2012) como a utilizacdo de mecani-
cas, estética e pensamento baseado em jogos para engajar pessoas, motivar
acoes, promover a aprendizagem e resolver problemas, tem sido amplamen-
te adotada como uma abordagem educacional. Contudo, gamificar objetos
de aprendizagem ¢ um desafio significativo, que exige mais do que apenas a
incorporacdo de jogos em contextos educacionais. Leffa (2020) destaca que
os estudiosos da gamificacdo devem aprofundar suas investigacdes para ex-
pandir a compreensao desse fendmeno, explorando os atributos e princi-
pios dos jogos que se mostram mais relevantes para o aprendizado, e que
vdo além da mera aplicacdo de métodos tradicionais, como a aprendizagem
baseada em projetos (PBL). Assim, as pesquisas em gamificacdo tém se dedi-
cado ndo apenas a implementacdo de elementos de jogos, mas também ao
impacto desses elementos no processo de aprendizagem dos estudantes.

Nesse contexto, o gamelingo da Alfagame tem como objetivo central en-
gajar os jogadores, facilitando um processo de aprendizagem mais profundo
e significativo. Para sujeitos com TDAH, esse engajamento deve ser ainda
mais cuidadoso, uma vez que essas criancas e adolescentes enfrentam de-
safios relacionados a concentracdo e ao controle voluntario da atencdo. A
gamificacdo no ambiente Alfagame visa justamente superar esses obstacu-
los, utilizando os elementos ludicos de maneira estratégica para estimular a
curiosidade e o desenvolvimento de novas habilidades, ajudando a manter
o foco e a motivacao.

Para individuos com TDAH, a aprendizagem ndo ocorre de forma linear
e requer estimulos constantes para manter a aten¢do voltada para a tarefa
em questdo. O design do jogo educacional na Alfagame, por sua vez, integra
desafios adaptados as habilidades do jogador, garantindo que a dificuldade
seja ajustada para ndo causar frustracdo nem tédio. Isso é essencial para
que o estado cognitivo de flow seja alcancado. O flow, como ilustrado por
Csikszentmihalyi (2007), € um estado mental de imersdo total, onde o joga-
dor se sente completamente envolvido na atividade, gerando satisfacdo e
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prazer. Esse estado ¢ ideal para o aprendizado, pois favorece a concentracao
profunda, o que é crucial para sujeitos com TDAH que muitas vezes se veem
distraidos por estimulos externos.

A criagdo de um ambiente favoravel a descoberta e a imersdo €, portanto,
um dos principais objetivos do gamelingo da Alfagame. Isso é conseguido
nao apenas pela inser¢do de mecanicas e dinamicas que promovem 0 enga-
jamento, mas também pela integracdo de feedback continuo e recompensas
que refor¢am as conquistas, permitindo que os jogadores se sintam reconhe-
cidos por seus avancos. Tais caracteristicas sdo fundamentais para manter
0 interesse e garantir que os jogadores com TDAH permanecam motivados
durante o processo de aprendizagem.

Além disso, a Alfagame incorpora o conceito de “progressao”, garantindo
que os jogadores possam visualizar seu progresso de forma clara, o que € es-
pecialmente importante para criangas e adolescentes com TDAH, que podem
ter dificuldades em perceber o impacto de seus esforcos. Esse processo de
visualizacdo, aliado a implementacdo de sistermas de recompensa e a cons-
tante adaptagdo dos desafios, assegura que a experiéncia de aprendizado
seja tanto prazerosa quanto eficaz.

Em suma, o gamelingo da Alfagame € projetado para ser uma ferramenta
de aprendizado dindmica e interativa, focada no engajamento dos sujeitos
com TDAH. Através da integracdo cuidadosa de mecanicas, feedback e re-
compensas, busca-se criar um espaco educativo onde o aprendizado ndo so
ocorre, mas também se torna uma experiéncia envolvente e significativa. O
videogame educacional, assim, transcende a simples intera¢do com o jogo
e cria um ambiente onde a descoberta e a aprendizagem fluem de maneira
natural, favorecendo a imersao e o desenvolvimento cognitivo. Esse proces-
so € fundamental para que os jogadores experimentem o estado de flow, um
fator determinante para o sucesso educacional, especialmente no caso dos
individuos com TDAH.
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Figura 3. Arquitetura do Gamelingo adaptado de Alves (2015).

Para a arquitetura do jogo da Alfagame, comecamos definindo a meta
principal: ajudar a personagem a completar seu dever de casa. Esta missdo
vai além de apenas um objetivo claro; ela cria um sentido de propdsito e
direcionamento para o jogador, estimulando-o a se envolver ativamente na
narrativa e a se dedicar a tarefa. No caso de sujeitos com TDAH, a defini¢do
de um objetivo bem estruturado € essencial, pois oferece foco e clareza, com-
batendo a tendéncia de distracdo. Essa clareza de proposito facilita a concen-
tracdo, permitindo que o jogador se concentre na tarefa sem se perder em
estimulos externos.

A dindmica central do jogo gira em torno da intera¢do com perguntas
relacionadas ao tema do dever de casa. Para avancar, os jogadores precisam
responder corretamente, o que promove o aprendizado ativo e a reten¢do
de informacoes. Esse formato interativo € especialmente eficaz para criangas
com TDAH, pois elas geralmente se beneficiam de atividades que envolvem
acdo e estimulo constante. O processo de aprender através de desafios dire-
tamente ligados a um objetivo, como o dever de casa, cria um ciclo continuo
de engajamento, onde o jogador esta constantemente focado em alcancar a
proxima etapa, sem perder o foco na tarefa.

A mecanica do jogo ¢ estruturada em torno da conquista de medalhas.
Cada vez que um jogador responde corretamente a uma pergunta, ele é re-
compensado com uma medalha, sendo a medalha de ouro a recompensa
maxima que simboliza a conclusdao bem-sucedida do dever de casa. Essa
abordagem de gamificacdo ndo apenas torna o processo de aprendizagem
mais envolvente, mas também fornece um feedback positivo imediato, fun-
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damental para o refor¢o da autoestima e da motivacao dos jogadores. Para
sujeitos com TDAH, o feedback rapido € crucial, pois ele mantém a aten¢do
voltada para os resultados e reforca o comportamento desejado. A medalha
de ouro, como recompensa maxima, cria uma sensacao de realizacdo e satis-
facdo, elementos vitais para manter a motiva¢do em alta.

Os elementos do jogo sdo cuidadosamente organizados em trés categorias
principais: estética, cooperacdo e recompensa. A estética do jogo € projetada
para criar um ambiente visual atraente e imersivo, que captura a atencao do
jogador e torna a experiéncia mais agradavel. Para individuos com TDAH, a
estética ndo deve apenas ser agradavel, mas também estratégica. Cores vi-
brantes, animagdes suaves e uma interface visualmente estimulante podem
ajudar a manter o foco do jogador, a0 mesmo tempo em que proporcionam
um estimulo sensorial positivo. Uma estética envolvente, que reforca a nar-
rativa do dever de casa, mantém o jogador mais tempo concentrado, redu-
zindo a tentacdo de desviar a atenc¢do para distracoes externas.

A cooperacdo € incentivada através de desafios em grupo, onde jogadores
podem se unir para resolver questoes e ajudar uns aos outros. A cooperacao
promove um senso de comunidade e colaboracdo, elementos que sdo impor-
tantes para individuos com TDAH, pois ela pode reduzir a pressdo individual
e permitir a troca de ideias e solucdes, criando um ambiente mais dindmico
e inclusivo. A colaboracdo social também oferece apoio emocional e intelec-
tual, o que pode ser especialmente valioso para estudantes com dificuldades
de concentracgdo e impulsividade.

Por fim, o sistema de recompensas ¢ um aspecto crucial da experiéncia
de jogo. Além das medalhas, os jogadores podem desbloquear itens ou fun-
cionalidades extras ao longo do percurso, como novas fases, habilidades ou
avatares personalizados, 0 que aumenta a motivagdo e o engajamento. Para
sujeitos com TDAH, a introducado gradual de novos elementos ou funcionali-
dades mantém a experiéncia interessante e evita a monotonia, um fator que
pode levar a perda de interesse. A recompensa, além de reforcar o progresso,
mantém a curiosidade do jogador acesa, incentivando-o a continuar a jogar
e aprender de forma continua.

A combinagdo desses elementos — uma meta clara, dindmicas desafiado-
ras, mecanicas recompensadoras, estética envolvente e cooperacdo — cria um
ambiente propicio ao aprendizado. Para criancas e adolescentes com TDAH,
esse ambiente de aprendizagem transforma a tarefa tradicionalmente con-
siderada chata ou dificil, como o dever de casa, em uma aventura educati-
va. Ao incorporar essas dinamicas ludicas, o jogo oferece ndo apenas uma
maneira eficaz de aprender, mas também uma forma de manter o foco e a
motivacdo. Isso resulta em um aprendizado mais prazeroso e significativo,
onde a experiéncia de estudar ndo ¢ apenas uma obrigacdo, mas uma opor-
tunidade para crescimento e realizacdo pessoal.

3. Consideracoes Finais

A proposta do gamelingo da Alfagame, como ferramenta pedagogica
adaptada para criancas e adolescentes com TDAH, integra conceitos da psi-
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cologia cognitiva, como o estado de flow, e teorias pedagogicas como a Zona
de Desenvolvimento Proximal (ZDP) de Vygotsky, essa metodologia ativa
busca proporcionar um ambiente de aprendizagem imersivo e motivador,
onde o equilibrio entre desafios e habilidades é constantemente ajustado,
favorecendo o engajamento e a concentracdo dos estudantes.

A caracteristica central da Alfagame € a aplicacdo da gamificacdo para
promover o engajamento, elemento essencial no processo de aprendizagem
de estudantes com TDAH. A inclusdo de mecanicas de jogo como recompen-
sas, feedback constante, desafios graduais e progressdao dentro do jogo, so-
madas a uma estética envolvente, contribui para a cria¢do de um ciclo con-
tinuo de envolvimento e prazer, possibilitador da retencdo de informacoes
e para o desenvolvimento de habilidades cognitivas. Essa proposta atende a
necessidade de foco e controle da atencdo e transforma o aprendizado em
uma experiéncia prazerosa e significativa, superando a dificuldade de man-
ter a concentracdo em tarefas académicas tradicionais.

No entanto, a implementagdo da Alfagame também revela algumas lacu-
nas que exigem investigacao e aprimoramento continuos. A avaliacdo do im-
pacto a longo prazo da gamificacdo na aprendizagem e no comportamento
dos alunos com TDAH € um aspecto que necessita de mais estudos. Embora
0s jogos digitais proporcionem um ambiente altamente estimulante e mo-
tivador, é fundamental entender como o uso continuo de tais ferramentas
influencia o desenvolvimento cognitivo e social ao longo do tempo e se seus
beneficios permanecem a longo prazo.

Além disso, a diversificacdo das abordagens gamificadas e a personaliza-
cdo das experiéncias de aprendizagem sdo areas que podem ser mais explo-
radas. A Alfagame, como uma ferramenta tecnoldgica, ainda pode se expan-
dir para incluir diferentes tipos de jogos e estilos de aprendizado, atendendo
a uma maior variedade de preferéncias dos estudantes com TDAH. A possibi-
lidade de adaptar os jogos para os diferentes niveis e caracteristicas de cada
crianca, considerando as especificidades do transtorno, é uma oportunidade
importante para garantir que todos se beneficiem do jogo.

Por fim, a personaliza¢do das atividades e a adapta¢do do conteudo para
as diferentes manifestacdes do TDAH sdo aspectos que devem ser constante-
mente aprimorados. A Alfagame deve ser capaz de ajustar a dificuldade das
tarefas, com base nas caracteristicas individuais de cada aluno, respeitando
os diferentes graus de intensidade do transtorno. A flexibilidade no design
do jogo, permitindo que os estudantes escolham seu proprio ritmo e suas
proprias metas, garante um ambiente de aprendizagem inclusivo, onde to-
dos possam progredir de acordo com suas capacidades.

Em sintese, a Alfagame representa um avanco na gamificagdo educacio-
nal. No entanto, para maximizar seu impacto, € necessario realizar ajustes
continuos, explorando novas tecnologias, aprofundando a integracao socio-
emocional, ampliando a personalizacdo e garantindo a colaboragdo entre
educadores, estudantes e familias. Ao atender essas lacunas, sera possivel
criar um ambiente de aprendizagem ainda mais dinamico, proporcionando
uma experiéncia educativa mais significativa para criangas e adolescentes
com TDAH.

INFORMATICA NA EDUCAGAO: TEORIA & PRATICA VOL. 28 (1) 2025



GAMIFICAGCAO E ESTADO DE FLOW: O ENGAJAMENTO DE CRIANCAS COM TDAH POR MEIO
DO JOGO ALFAGAME

4. Referéncias Bibliograficas

AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION. Manual diagnoéstico e estatis-
tico de transtornos mentais: DSM-5-TR. 5. ed. Porto Alegre: Artmed,
2022.

AMERICAN PSYCHOLOGICAL ASSOCIATION (APA). ADHD. Disponivel em:
https://www.apa.org/topics/adhd. Acesso em: 29 jan. 2025.

AGUNE, P.; RODRIGUES, V. G.; KUNINARI, R. F.; ZANESKI, M.; ARAﬂ]O, M.
V.; NOTARGIACO-MO, P. Gamificacdo associada a Realidade Virtual
no Ensino Superior: Uma revisao sistematica. In: SBC - Proceedin-
gs of SBGames 2019, XVIII SBGames, Rio de Janeiro, R], Brasil, 2019.
Disponivel em: https:/www.sbgames.org/sbgames2019/files/papers/
WorkshopG2/199959.pdf.

ALVES, Flora. Gamification: como criar experiéncias de aprendizagem
engajadora: um guia completo do conceito a pratica. 2. ed. ver. e
ampl. Sdo Paulo: DVS Editora, 2015.

CSIKSZENTMIHALYI, Mihaly. Flow: the psychology of optimal experien-
ce. New York: HarperCollins, 2007.

HIPERFOCO E TDAH. Disponivel em: https://dda-deficitdeatencao.com.br/
tdah/hiperfoco.html. Acesso em: 29 jan. 2025.

KAPP, Karl M. Gamification of learning and instruction: game-based
methods and strategies for training and education. San Francisco:
Pfeiffer, 2012.

LEFFA, V. ]. Gamificacdo no ensino de linguas. Perspectiva - Revista do
Centro de Ciéncias da Educacéo, v. 38, n. 2, p. 1-14, 2020. DOI: http://
dx.doi.org/10.5007/2175-795X.2020.e66027.

NACKE, L. E.; DETERDING, S. The maturing of gamification research.
Computers in Human Behavior, [S.1.], v. 71, p. 450-454, jun. 2017. DOI:
http://dx.doi.org/10.1016/j.chb.2016.11.062.

PIMENTEL, Fernando. A relacdo entre jogos digitais e TDAH: um
mapeamento sistematico dos estudos nas linguas portuguesa e
espanhola. Disponivel em: https:/www.researchgate.net/profile/
Fernando-Pimentel-5/publication/355351442 A relacao_entre jogos

digitais e TDAH um mapeamento_sistematico dos estudos nas lin-
guas portuguesa e espanhola/links/616b331a039ba268445205f7/A-re-

lacao-entre-jogos-digitais-e-TDAH-um-mapeamento-sistematico-dos-
-estudos-nas-linguas-portuguesa-e-espanhola.pdf. Acesso em: 29 jan.

2025.

PMC. Hiperfoco e TDAH. Disponivel em: https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/ar-
ticles/PMC7983950/. Acesso em: 29 jan. 2025.

RACILAN, Marcos. Jogos digitais, tecnologias moveis e aprendizagem
de linguas: uma avaliacao dos elementos de jogos em disposi-

173 INFORMATICA NA EDUCAGAO: TEORIA & PRATICA VOL. 28 (1) 2025



GAMIFICAGCAO E ESTADO DE FLOW: O ENGAJAMENTO DE CRIANCAS COM TDAH POR MEIO
DO JOGO ALFAGAME

tivos moveis. 2019. Tese (Doutorado) — Centro Federal de Educacao
Tecnoldgica de Minas Gerais, Belo Horizonte, 2019. DOI: http://dx.doi.
org/10.1590/1984-6398202017555.

VIGOTSK]I, L. S. Obras escogidas: V. Fundamentos de defectologia. Ma-
drid: Visor, 1997.

174 INFORMATICA NA EDUCACAO: TEORIA & PRATICA VOL. 28 (1) 2025



2)

0]

UMMI

175

' !nnvaEduBr

T 2024

MAPA SOCIOAFETIVO: FUNCIONALIDADE PARA A RECOMENDAGCAO DE ESTRATEGIAS
PEDAGOGICAS BASEADAS EM CENARIOS SOCIOAFETIVOS

Mapa Socioafetivo: funcionalidade paraa
recomendacaodeEstratégiasPedagodgicas
baseadas em Cenarios Socioafetivos

Socioaffective Map: functionality for recommending
Pedagogical Strategies based on Socioaffective
Scenarios

Jacqueline Mayumi Akazaki', Leticia Sophia Rocha Machado'?, Patricia
Alejandra Behar'?, Leandro Krug Wives'3, Gabriel Ferrugem Lima3, Mateus
Emer Fauri?

'Programa de Pods-Graduagcao em Informatica na Educacao -
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) Av. Paulo
Gama, 110 - Anexo Il (Prédio 12105) — 3° andar — Porto Alegre, RS

2 Programa de Pos-Graduagao em Educagao - UFRGS Aw.
Paulo Gama, s/n° Prédio 12201 - 7° andar - Porto Alegre, RS
3 Instituto de Informatica - UFRGS Av. Bento
Goncgalves, 9500 - Agronomia, Porto Alegre - RS

{jacquelineakazaki, gabriel.ferrugem.lima, faurimateus}@gmail.
com, leticiarmachado@ufrgs.br, pbehar@terra.com.br, wives@
inf.ufrgs.br

Resumo. O presente estudo tem como objetivo apresentar a construcao
da funcionalidade Mapa Socioafetivo para a recomendacao de Estratégias
Pedagodgicas baseadas em Cendrios Socioafetivos de estudantes em
um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA). A metodologia adotada
foi organizada em cinco passos: definicdo do processo de software,
levantamento e especificacdo dosrequisistos,andlise e projetode aplicacdo,
implementacdo e, teste de software. Como resultado, foi desenvolvido o
Mapa Socioafetivo para o AVA ROODA. No entanto, como foi criada uma
Interface de Programacao de Aplicacdes, ele pode ser utilizado em outros
AVAs.

Palavras-chave: Ambiente Virtual de Aprendizagem, Cenarios
Socioafetivos, Estratégias Pedagdgicas, Recomendacao.

Abstract. The present study aims to present the construction of the
Socioaffective Map functionality for the recommendation of Pedagogical
Strategies based on Socio-affective Scenarios of students in a Virtual Learning
Environment (VLE). The methodology adopted was organized in five steps:
definition of the software process, survey and specification of requirements,
analysis and application design, implementation and software testing. As a
result, the Socio-affective Map was developed for the ROODA VLE. However;
since an Application Programming Interface was created, it can be used in
other VLEs.

Keywords: Virtual Learning Environment, Socio-affective Scenarios,
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1. Introducao

A Educacdo a Distancia (EaD) permite a flexibilidade de tempo e local,
apesar de ser mais dificil reconhecer a linguagem corporal, expressdo facial
ou tom de voz e as interagdes entre os participantes. Assim, entende-se que
¢ fundamental incentivar as trocas sociais e compreender as necessidades
afetivas dos discentes na EaD. Desta forma, implementar recursos que consi-
derem os aspectos afetivos e sociais do estudante pode auxiliar na prevencao
da evasdo e colaborar com a personalizacdo do seu aprendizado, sdo desa-
fios a serem superados nesta modalidade (Barvinski, 2020).

Na EaD sdo utilizadas plataformas, denominadas de Ambientes Vir-
tuais de Aprendizagem (AVA), que servem de suporte para as aulas, permi-
tindo a interacdo entre os discentes e docentes. Nos AVAs sdo produzidas e
armazenadas grandes quantidades de dados institucionais. Contudo, ainda
existe uma caréncia de ferramentas que oferecam informacoes baseadas nos
aspectos sociais e afetivos dos alunos (Barvinski et al., 2021).

O AVA usado neste trabalho é a Rede cOOperativa de Aprendizagem
(abreviado: ROODA) e a escolha ocorreu por ser uma das plataformas institu-
cionalizadas em uma Universidade Publica Brasileira. Além disso, no ROODA
é possivel coletar os dados das atividades de ensino (disciplinas) e extensdo
(cursos e projetos), bem como analisar a atuacao dos estudantes por meio
dos Mapa Social e Mapa Afetivo. O Mapa Social considera quantitativamente
a interacdo dos participantes (Behar et al., 2019). Por outro lado, 0 Mapa Afe-
tivo analisa qualitativamente a escrita do discente (Longhi, 2011). Nesse sen-
tido, entende-se que, considerar o perfil socioafetivo do estudante é essencial
para compreender sua trajetoria no virtual e, planejar a¢tes condizentes aos
seus interesses e as suas necessidades. Entretanto, percebe-se a auséncia de
estudos que analisem os discentes por meio desses dois elementos (Behar et
al,, 2022). Nesse contexto, a partir das informacoes socioafetivas, o docente
pode visualizar seus discentes e personalizar o ensino ao aplicar estratégias
baseadas em seus perfis.

O presente estudo tem como objetivo apresentar o desenvolvimento
da funcionalidade Mapa Socioafetivo para a recomendacao de Estratégias
Pedagogicas baseadas em Cendrios Socioafetivos de estudantes em um Am-
biente Virtual de Aprendizagem (AVA). Neste sentido, esta pesquisa busca,
por intermédio do Mapa Socioafetivo, auxiliar o professor a conhecer a sua
turma e entender quem sdo o0s seus estudantes e, embasado nessa informa-
cdo, aplicar Estratégias Pedagogicas mais eficazes e eficientes.

Portanto, o artigo estd organizado em sete se¢es. Na proxima sdo
explanados o AVA ROODA, o Mapa Social e 0 Mapa Afetivo. Na terceira, sdo
abordados os Cenarios Socioafetivos utilizando Learning Analytics. Na quar-
ta secdo sdo explicados os conceitos de Estratégias Pedagogicas. Na quinta,
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¢ apresentada a metodologia. Na sexta secdo sdo mostrados e discutidos 0s
resultados. Por fim, sdo elencadas as conclusdes.

2. Ambiente Virtual de Aprendizagem ROODA:
Mapa Social e Mapa Afetivo

O AVA ROODA ¢ centrado no usuario possibilitando aos alunos o acesso
a materiais e funcionalidades, bem como disponibiliza espagos de trocas e
envio de atividades. O ROODA possui mais de 20 ferramentas, incluindo os
Mapa Social e Mapa Afetivo.

O Mapa Social é um recurso que possibilita, a partir das interacoes
dos participantes nas funcionalidades de comunicac¢do: Bate-papo, Bibliote-
ca, Contatos, Forum e Webfolio no ROODA, a geracdo de sociogramas que
permitem, acompanhar as relagdes estabelecidas no AVA (Behar et al., 2019).
Por meio desses sociogramas, pode-se identificar as influéncias, os vinculos
e as preferéncias que existem dentro de -um grupo. As cores determinam o
perfil de cada usuério (estudantes em azul, professores em laranja, monito-
res em verde e alunos evadidos em vermelho), ilustrado na Figura 1.

Figura 1. Mapa Social. Fonte: https://ead.ufrgs.br/rooda/.
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Desta forma, o Mapa Social atualmente possui seis indicadores, que sao:

* Auséncia: o estudante entra no AVA e ndo retorna as solicitacdes de
contato da turma.

» Colaboracdo: o discente inseri arquivos, conteudos, imagens, paginas
e links.

* Distanciamento pela turma: o aluno envia mensagens e publica no
AVA, mas ndo recebe retorno dos pares.

« Evasdo: o estudante nunca acessou a atividade em questdo, ndo esta-
belecendo trocas.

* Grupos Informais: o discente realiza trocas de mensagens entre trés
ou mais sujeitos, podendo ser assim verificada a existéncia de grupos entre
0s participantes.

* Popularidade: o aluno mantém uma frequéncia maior de interacoes
em relacdo ao restante da turma, com base em uma meédia entre todos 0s
individuos, destacando aqueles que estdo acima.

Complementarmente, o Mapa Afetivo possui o proposito de
auxiliar na deteccdo dos estados afetivos dos estudantes. Ele inter-relaciona a
subjetividade em texto, os tracos de personalidade e os fatores motivacionais
para a inferéncia e o reconhecimento dos estados de &nimo. Esse processo
considera as funcionalidades de comunicacdo Bate-papo, Diario de Bordo
e Forum. Desta maneira, os estados de &nimo do estudante sdo analisados
qualitativamente no ROODA e representados graficamente, possibilitando o
acompanhamento do seu percurso pelo professor (Longhi, 2011), apresenta-
do na Figura 2.

Figura 2. Mapa Afetivo. Fonte: https://ead.ufrgs.br/rooda/.
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O Mapa Afetivo € formado por quatro estados de animo, como visto na
Figura 2, sendo eles:

« Satisfeito (cor amarelo): evidencia que o discente revela orgulho, en-
tusiasmos, satisfacdo e alegria pela realizacdo da atividade.

» Animado (cor verde): aponta que o estudante de algum modo expres-
sa esperanca, interesse, serenidade ou surpresa para enfrentar os desafios
da aprendizagem.

» Desanimado (cor azul): sugere que o aluno, demonstra culpa, medo,
vergonha e tristeza por ndo conseguir acompanhar as tarefas.

« Insatisfeito (cor vermelho): manifesta ou tenta ndo transparecer irri-
tacdo, desprezo, aversao e inveja.

No ambito da Educacdo, considerar a afetividade torna-se essencial,
uma vez que, além de estar relacionada a interacdo social, contribui para
favorecer os aspectos cognitivos na constru¢do do conhecimento (Piaget,
2014). Para Longhi et al. (2021, p. 32), “apesar de haver uma trajetoria con-
solidada sobre a tematica na modalidade presencial, na EaD, ela ainda ndo é
abordada significativamente”.

Diante desse cenario, o entendimento das necessidades e dos interes-
ses dos usuarios pode servir para delinear seus perfis sociais e afetivos. Na
proxima secdo, sdo explicados o conceito de Cendrios Socioafetivos utilizan-
do Learning Analytics.

3. Cenarios Socioafetivos utilizando Learning
Analytics

Neste trabalho, os Cendrios Socioafetivos sdo compostos pelas analises
dos diferentes tipos de perfis de discentes no AVA. A escolha pelo nome “Ce-
narios” foi relacionada aos sinébnimos da palavra: situacdo, circunstancia,
contexto, quadro e panorama (Aurélio, 2025). Além disso, o termo foi iden-
tificado no trabalho de Paiva et al. (2015), que encontrou quatro cenarios
pedagdgicos com base nas diferentes maneiras como os estudantes realizam
as trocas com o ambiente de aprendizagem, podendo ser colaborativo, gami-
ficacdo, pedagogico e social.

Adicionalmente aos trabalhos desenvolvidos nos Mapa Social e Mapa
Afetivo, as autoras Akazaki, Machado e Behar (2022) fizeram o cruzamento,
utilizando Learning Analytics (LA), dos estados de &nimo com os indicadores
sociais, resultando nos Cenarios Socioafetivos.

A LA é a medida, coleta, andlise e relatério de dados sobre os discen-
tes e seus contextos, para compreensdo e otimizacao da aprendizagem e dos
ambientes em que ela ocorre (Siemens, 2012).

Os Cenarios Socioafetivos usando LA foram definidos com base em
dados de interacdo e insercgdes textuais de 285 alunos, mapeados em 13 es-
tudos, divididos em cinco cursos de extensao, duas disciplinas de pds-gradu-
acdo e seis de graduacao que foram realizados no AVA ROODA nos anos de
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2019 e 2020. Deste modo, foram encontrados um total de 57 Cendrios Socio-
afetivos (um exemplo é: Animado e Popularidade), sendo que 14 ndo possui-
am um dos indicadores, social ou afetivo. Assim, por meio da LA foi possivel
descobrir dois novos indicadores, o Indefinido Afetivo e o Indefinido Social
(Akazaki, Machado e Behar, 2022).

O Indefinido Afetivo corresponde ao sujeito que nao esta presente em
nenhum dos estados de &nimo em determinada semana, ou seja, ele ndo esta
Satisfeito, Animado, Desanimado ou Insatisfeito. Em contrapartida, o Indefi-
nido Social representa o individuo que ndo apareceu em nenhum indicador
social, contudo ele ¢é presente, ndo colaborativo, ndo pertence a nenhum gru-
po informal, ndo é distanciado pela turma, ndo evadiu e ndo é popular. Nesse
sentido, é necessario que haja uma revisao das funcionalidades Mapa Social
e Mapa Afetivo para abarcar esses estudantes. E importante salientar que
um discente so pode estar presente em um indicador afetivo em determina-
da semana, pois € feito a variacao do estado de animo e é determinado o seu
posicionamento no Mapa Afetivo. No entanto, o aluno pode estar em mais de
um indicador social, porque o Mapa Social faz uma analise quantitativa dos
dados (Akazaki, Machado e Behar, 2022).

Portanto, as funcionalidades que compdem o AVA ROODA sdo funda-
mentais como espacos pedagogicos, pois sdo por meio delas que o professor
pode dinamizar sua disciplina ou curso, dar suporte ao estudante de forma
a promover a construcdo do aprendizado. Assim, a partir dos Cenarios So-
cioafetivos utilizando Learning Analytics, o docente pode conhecer o perfil
dos seus discentes e recomendar Estratégias Pedagogicas, com o objetivo de
personalizar o ensino e o aprendizado, como abordado a seguir.

4. Estratégias Pedagdgicas basedas em Cenarios
Socioafetivos

As Estratégias Pedagogicas (EP) ndo apresentam uma teoria de base cla-
ramente definida na literatura, sendo alvo de diversas interpretacdes que
tendem a ser abrangentes ou estdo relacionadas com determinados paradig-
mas de ensino. As EP englobam varias perspectivas, pois podem se referir a
meétodos, as técnicas e praticas que atuam como recursos com o proposito de
atingir os objetivos pedagogicos.

O docente ao colocar em praticas as EP, deve considerar que cada alu-
no aprende em um ritmo diferente dos demais, sendo necessario conhecer
0 desenvolvimento prévio do estudante e seu contexto (Amaral, 2017). Para
Ribeiro (2019), quando o professor define EP, de acordo com o perfil dos dis-
centes, ele consegue minimizar as dificuldades que, muitas vezes, ocorrem
nos AVAs. Portanto, o desenvolvimento de EP deve ter como foco a compre-
ensdo do estudante participante de uma disciplina e, o objetivo que se deseja
alcancar.

As autoras Barvinski et al. (2021), estabeleceram critérios a serem se-
guidos para que uma EP seja adequada em termos de estrutura, linguagem
e direcionamento das acdes, que sdo: agdo, recurso, linguagem direta e au-
toavali¢do. Em continuidade a pesquisa de Barvinski et al. (2021), as pesqui-
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sadoras Akazaki et al. (2022) elaboraram, a partir desses quatro critérios e
dos 57 Cendrios Socioafetivos, um total de 342 Estratégias Pedagogicas. Essas
foram desenvolvidas para cada uma das seis funcionalidades (Bate-papo, Bi-
blioteca, Contatos, Didrio de Bordo, Forum e Webfolio) utilizadas para gerar
0s Mapa Social e Mapa Afetivo. Na Figura 3 é apontado como foi realizado o
processo.
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Figura 3. Quantidade de Estratégias Pedagdgicas baseadas em Cendrios Socio-
afetivos criadas. Fonte: elaborado pelas autoras (2025).

As 342 EP baseadas em Cendrios Socioafetivos foram elaboradas por 15
docentes especialistas em EaD com formagdo em pos-graduacao e experién-
cia no ROODA. Para avaliar as Estratégias Pedagogicas foram convidados 0s
mesmos 15 professores que participaram da fase de criacdo, pois eles esta-
vam familiarizados com a construcdo e adequacao dos elementos que as EP
deveriam possuir.

Desta forma, 14 avaliadores aceitaram colaborar analisando e apon-
tando modifica¢des. Assim, essas 342 EP elaboradas e avaliadas foram inse-
ridas no Mapa Socioafetivo. Um exemplo de EP baseada no Cendrio Socioa-
fetivo Animado e Ausente para a funcionalidade Bate-Papo é: “O estudante
demonstrou estar Animado e Ausente. E provdvel com estas caracteristicas
que o sujeito, apesar de estar animado, utiliza pouco as funcionalidades de
comunicagdo do ambiente. Uma forma possivel de aumentar a sua intera-
¢do é instiga-lo a realizar trocas sociais com o0s colegas por meio da comu-
nicagdo sincrona em uma sala de Bate-papo. Essa estratégia ird possibilitar
o compartilhamento dos interesses, confian¢a e ansiedades desse sujeito
com os colegas, permitindo uma aproximag¢do com 0s outros estudantes,
além da possibilidade de vocé, professor, analisar os motivos que levaram a
sua auséncia no Ambiente Virtual de Aprendizagem. E importante que apds
a aplicacdo da estratégia pedagdgica vocé realize uma autoavalia¢do sobre
0 processo e adote, se necessdrio, novas agoes adequadas ao perfil do estu-
dante”.

Portanto, o uso de Estratégias Pedagdgicas requer que o docente pro-
ponha acbes que incentivem a comunicacdo, a interacdo e o compartilha-
mento de emogoes no AVA. Assim, as EP devem estar ligadas a situagdes de-
safiadoras e a resolucao de problemas. Nesse sentido, considerando os Mapa
Social, Mapa Afetivo, os Cenarios Socioafetivos utilizando Learning Analyti-
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cs e as Estratégias Pedagogicas, a seguir é conceituada a metodologia empre-
gada para a realizagdo do presente estudo.

5. Metodologia

A pesquisa teve como objetivo apresentar a construcdo da funcionali-
dade Mapa Socioafetivo para a recomendacdo de Estratégias Pedagogicas
baseadas em Cenarios Socioafetivos de estudantes em um Ambiente Virtual
de Aprendizagem (AVA). O planejamento e desenvolvimento foram organi-
zados em cinco passos propostos por Beck et al. (2001), conforme elencado
na Figura 4.

Passos para a Construgéao do
Mapa Socioafetivo

Andlise e
projeto da
aplicacéo
Levantamento Implementacéo
e especificacdo do Mapa
dos requisitos Sociafetivo
2 4
Definicao do Teste de
processo de 1 5 software

software

Figura 4. Passos para a construgdo do Mapa Socioafetivo. Fonte: elaborado
pelas autoras (2025) baseado em Beck et al. (2001).

Deste modo, com base na Figura 4, sao indicados e detalhados os cinco
passos a seguir:

* Passo1-Definicdo do processo de software: nesse passo, foi ado-
tado o método agil de software, sendo empregado o SCRUM. Ele prioriza os
aspectos de maior visibilidade do projeto, gerencia e controla a produc¢do de
softwares e melhora a colaboragdo entre os membros da equipe. No SCRUM,
cada iteracdo € conhecida como sprint, no qual é associado um conjunto
de tarefas. Na sua esséncia, 0 processo consiste em regras, procedimentos,
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praticas inter-relacionadas entre si, visando a melhoria do ambiente de de-
senvolvimento (Hunt, 2006, Subramaniam; Hunt, 2006).

* Passo 2-Levantamento e especificacdo dos requisitos: nesse foi
feito um protoétipo antes de sua modelagem ou implementacao, possuindo 0s
graficos do Mapa Socioafetivo.

* Passo 3 - Analise e projeto da aplicacao: esse a finalidade de sele-
cionar a linguagem de programacdo e a arquitetura de software para o Mapa
Socioafetivo.

* Passo 4 - Implementacdao do Mapa Socioafetivo: nesse passo, foi
criado um banco de dados afetivos, que capturou os estados de animo dos
estudantes por meio de um minerador de subjetividade de texto.

* Passo5 - Teste do software: essa fase teve como proposito certificar
que a funcionalidade agiu de maneira correta. Assim, foram realizados testes
iniciais para detectar possiveis erros e, posteriormente, liberar o prototipo
para uso.

Desta maneira, 0 Mapa Socioafetivo foi planejado e desenvolvido se-
guindo os cinco passos propostos por Beck et al. (2001). A seguir sao discuti-
dos os resultados.

6. Analise e Discussao dos Resultados

Como resultados, foi construido o Mapa Socioafetivo, implementado, ini-
cialmente, no AVA ROODA. Os cinco passos definidos na metodologia foram
usados para a elaboracao da funcionalidade, descritos a seguir:

Passo 1 - Definicdo do processo de software: para organizacdo das
tarefas e controle do andamento de cada uma delas, foi utilizado o Trello
(https://trello.com/pt-BR) como suporte, em que as atividades foram classifi-
cadas em Do (fazer), Doing (fazendo) e Done (pronto). Além disso, foi usado
o0 Git (https://git-scm.com) para controle de versdes e registro do historico
de edigdes dos arquivos, e o GitHub (https://docs.github.com/pt/get-started)

para hospedagem de codigo-fonte.

Passo 2 - Levantamento e especificacdo dos requisitos: foi feito um
prototipo antes de sua modelagem ou implementacao, possuindo os graficos
do Mapa Socioafetivo. Na Figura 5, ¢ mostrada sua tela inicial.
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MAPA SOCIOAFETIVO

Visualizar v
Professores e tutores Satisfeito +
Monitores Indicador(es)
NGRS Indefinido Afetivo + Social(s)
Indicador(es) Social(s)
Todos
Animado +
Indicador(es)
Social(s)
'/ Desanimado +
Indicador(es)
Social(s)
Satisfeito + Indicador(es) Social(s) oAnimado + Indicador(es) Social(s) oODesanimado + Indicador(es) Social(s)
Olnsatisfeito + Indicador(es) Social(s) Indefinido Afetivo + Indicador(es) Social(s)
Figura 5. Prototipo da tela inicial do Mapa Socioafetivo. Fonte: elaborado pelas
autoras (2025).

Na tela inicial, Figura 5, sdo exibidos os cinco grupos de Cenarios Socioa-
fetivos. As “fatias de cada pizza” do grafico sdo calculadas por semana, sendo
que cada uma delas corresponde a quantidade de estudantes presentes na-
queles grupos de Cenarios.

Na sequéncia, a segunda tela estava relacionada a um grupo de Ce-
narios Socioafetivos especifico, como o Animado e Indicador(es) Social(is),

conforme Figura 6.

MAPA SOCIOAFETIVO

Cenario socioafetivo: Indicador afetivo Animado + Indicador(es) Social(is)

Visualizar v

Professores e tutores
Monitores

Alunos

Todos

Oanimado + ausente animado + colaboragéo
oanimado + distanciamento pela turma Oanimado + grupos informais
Oanimado + populandade animado + Indefinido Social
animado + auséncia + colaboracio Danimado + colaborac&o + distanciamento pela turma
Oanimado + colaboragédo + grupos informais DOanimado + colaborag&o + popularidade
animado + grupos informais + popularidade DOanimado + colaborag&o + grupos informais + populandade

Figura 6. Tela dos Cendrios Socioafetivos: Animado e Indicador(es) Social(is).
Fonte: elaborado pelas autoras (2025).
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Na Figura 6, € possivel perceber os 12 Cendrios para o Animado e seu(s)
Indicador(es) Social(is). Cada “fatia da pizza” representa o numero de alunos,
caso ndo haja discentes em algum dos Cendrios, este ndo € ilustrado.

Nesse contexto, a terceira tela apresenta o Cendrio Socioafetivo espe-
cifico, ou seja, Animado e Distanciamento pela turma, exibindo a quantidade
de interacGes sociais no “eixo x” e o nivel do indicador afetivo (baixo, médio
ou alto) no “eixo y”. Desse modo, quanto mais trocas sociais e o nivel do in-
dicador afetivo dos estudantes, maior a circunferéncia, como exemplificada
na Figura 7.

MAPA SOCIOAFETIVO

Cenario Socioafetivo: Indicador afetivo Animado + Distanciamento pela Turma

Alto

Medio

Nivel do indicador afetivo

0 1 2 3 4 5
Interagdes sociais
Figura 7. Tela dos Cendrios Socioafetivos: Animado e Distanciamento pela
turma. Fonte: elaborado pelas autoras (2025).

Baixo

Assim, o professor pode clicar em uma circunferéncia da Figura 7, es-
colher um discente e sdo mostradas as suas seis EP daquela semana, como
elencado na Figura 8.
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Figura 8. Tela das Estratégias Pedagogicas baseadas em Cendrios Socioafeti-
vos. Fonte: elaborado pelas autoras (2025).

Interagies e Alelividade no Didno de Bordo

Com base na Figura 8, essas eram as funcionalidades iniciais do Mapa
Socioafetivo. Em seguida, o “passo 3” foi realizado.

Passo 3 - Andlise e projeto da aplicacdo: a linguagem de progra-
macao usada para o Mapa Socioafetivo foi o Ruby (https:/www.ruby-lang.org/pt/)
e sua escolha foi realizada pelo bolsista de graduacdo que fez o seu desenvol-
vimento.

Neste trabalho, foi empregado o framework Ruby on Rails, estando,
nele, a parte estrutural do Mapa Socioafetivo. A escolha deveu-se ao fato de
ser possivel criar aplicacdes web utilizando a linguagem Ruby, suportada
por banco de dados e de acordo com o padrdo de arquitetura Model - View
- Controller (MVC). Nesse contexto, 0 Mapa Socioafetivo utiliza a arquitetura
MVC, ou seja, o Controller realiza a comunicacdo com o banco de dados, que
devolve do Model para o Controller as informacdes necessarias para um dos
graficos. Assim, o Controller retorna para a View os dados para que 0 usuario
possa manipular os graficos, como ilustrado na Figura 9.
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Figura 9. Esquema do padrao da arquitetura Model-View-Controller. Fonte:
elaborado pelas autoras (2025).

Com base na Figura 9, os graficos mostrados na View foram desenvolvi-
dos em JavaScript com a biblioteca Chart.js. O JavaScript (https://www.javas-
cript.com) permite a criacdo de paginas web interativas e possui Application
Programming Interface (API). O Chart.js (https://www.chartjs.org) é uma bi-
blioteca do JavaScript gratuita e de codigo aberto, que é considerada uma das
melhores maneiras de visualizar os dados. Os graficos sdo responsivos, isto
¢, adaptam-se automaticamente ao tamanho das telas em que estdo sendo
exibidos. Ademais, sdo interativos e clicaveis, possuindo uma API intuitiva e
documentada.

O Mapa Socioafetivo usou o banco de dados PostgreSQL (https://
www.postgresgl.org), que € uma ferramenta que atua como sistema de ge-
renciamento de banco de dados relacionados, permitindo a implementagdo
da linguagem SQL e possibilitando trabalhar com padrdes de ordenacao dos
dados.

Passo 4 - Implementacdo do prototipo do Mapa Socioafetivo: foi cria-
do um banco de dados afetivos, que capturou os estados de &nimo dos es-
tudantes por meio de um minerador de subjetividade de texto. O minera-
dor usa uma Natural Language Processing (NLP), no qual seus principais
avancos de pesquisa aconteceram com 0 uso de Machine Learning, que é
um ramo da Inteligéncia Artificial que desenvolve sistemas que aprendem a
partir de dados e realizam generalizacoes. Nesse cenario, um tipo de Machi-
ne Learning é o Aprendizado Profundo, em que redes neurais artificiais sdo
compostas por varias camadas de entrada, oculta e saida. Para realizar essa
fase, foi usado o Google Colab (https://colab.google/).

A linguagem de programacdo de NLP empregada foi o Python, que
¢ interativa e facilita o desenvolvimento e teste de codigo novo. Além disso,
muitas bibliotecas e kits de ferramentas de NLP estdo disponiveis em Py-
thon, razdo pela qual muitos projetos sdo desenvolvidos nessa linguagem.
A biblioteca usada para a criacdo de redes foi o Pythorch (https://pytorch.
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org/) e o TensorFlow (https://www.tensorflow.org/?hl=pt-br), pois sdo as
mais populares para Aprendizado Profundo, elas suportam eficientemente
arquiteturas complexas, como o BERTimbau, empregado neste trabalho, que
é projetado para realizar varias tarefas de NLP, como classificacdo de texto,
andlise de sentimento, entre outras. Cabe destacar que a escolha por essas
bibliotecas, também aconteceu por meio de entrevista com dois especialis-
tas professores da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, na area de
mineracdo de palavras afetivas. Nessa etapa, foi necessario definir o estado
de animo no texto do estudante entre Satisfeito, Animado, Desanimado, In-
satisfeito e Indefinido Afetivo. Assim sendo, foi criada uma base de dados
de treinamento de frases, sendo elaborado um total de 3.032 divididas entre
positivas, afirmativas, interrogativas e exclamativas, ndo sendo criadas as
negativas.

A partir do banco de frases de treinamento, a rede neural foi separa-
da em duas, a primeira que classifica se existe ou ndo algum estado de animo
(Definido ou Indefinido) e a segunda, que, caso seja definido, determina um
estado de animo entre as quatro possibilidades (Satisfeito, Animado, Desani-
mado e Insatisfeito). Para juntar essas duas redes, foi necessario utilizar um
pipeline, que é a segmentacdo de instrucdes. Portanto, foi necessario usar a
técnica de pré-processamento de NLP denominada Tokenizacdo. Ela divide
0 texto bruto, isto €, uma frase ou documento, em uma sequéncia de tokens,
como palavras ou partes de subpalavras. Portanto, considerando a confianca
da primeira rede neural e da segunda, foram unidas para o resultado final.
Ap0s a criacdo da base de dados de treinamento personalizado para as duas
redes que foram desenvolvidas e refinado o modelo pré-treinado do BER-
Timbau para uma tarefa especifica, no nosso caso, classificar os estados de
animo no texto, eles foram salvos.

Na sequeéncia, foi usada a biblioteca Chart.js para criar os trés graficos
interativos, apresentados separadamente um em cada tela do Mapa Socioa-
fetivo. O primeiro possuia a porcentagem dos estudantes em cada grupo de
Cenarios Socioafetivos, mostrado em formato de “pizza”, sendo que “cada
fatia” representava a quantidade de alunos presentes naquele momento em
determinado Cenério, conforme Figura 10.
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Figura 10. Tela inicial do Mapa Socioafetivo. Fonte: elaborado pelas autoras
(2025).

Neste contexto, com base na Figura 10, é possivel que o docente esco-
lha a opc¢do que pretende visualizar graficamente, sendo estes divididos em
cinco partes: Satisfeito e Indicador(es) Social(is) na cor amarelo; Animado e
Indicador(es) Social(is) em verde; Desanimado e Indicador(es) Social(is) em
azul; Insatisfeito e Indicador(es) Social(is) em vermelho e; Indefinido Afetivo
e Indicador(es) Social(is) na cor cinza.

O segundo grafico, em formato de “pizza”, exibe as porcentagens de
cada grupo de Cenarios escolhidos. O professor pode selecionar uma catego-
ria e ver todos os alunos presentes nela, como, por exemplo, no Insatisfeito e
Indicador(es) Social(is) ha 9 possiveis perfis que podem ser encontrados. Es-
ses sdo: 1) Insatisfeito e Auséncia; 2) Insatisfeito e Colaboracao; 3) Insatisfeito
e Indefinido Social; 4) Insatisfeito e Auséncia e Colaboracao; 5) Insatisfeito e
Colaboracdo e Distanciamento pela turma; 6) Insatisfeito e Colaboracdo e Po-
pularidade; 7) Insatisfeito e Colaboracdo e Grupos Informais; 8) Insatisfeito
e Grupos Informais e Popularidade e; 9) Insatisfeito e Colaboracdo e Grupos
Informais e Popularidade, apresentados na Figura 11.
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Figura 11. Tela dos Cendrios Socioafetivos do Insatisfeito e Indicador(es) So-
ctal(is). Fonte: elaborado pelas autoras (2025).

Caso o docente queira uma pesquisa mais especifica, consegue examinar
0s participantes que fazem parte de determinado Cenario, tal como Insatis-
feito e Auséncia e Colaboracao, ilustrados na Figura 12.
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Figura 12. Tela do Cendrio Socioafetivo: Insatisfeito e Auséncia e Colaboragao.
Fonte: elaborado pelas autoras (2025).

Deste modo, conforme Figura 12, a linha “x” representa a quantidade
de interagdes sociais que cada estudante teve no periodo escolhido de uma
semana. Por outro lado, a coluna “y” significa o nivel do indicador afetivo
de cada discente, que pode ser “baixo”, “médio” ou “alto” e quanto maior a
quantidade de interacdes e nivel, maior a circunferéncia. E importante sa-
lientar, que a informacdo do nivel esta presente no Mapa Afetivo, assim, foi
feita uma readaptac¢do para o Mapa Socioafetivo.

Na sequéncia, o docente pode clicar em um aluno, neste caso na “Ana”
e visualizar as seis EP dela naquela semana ou fechar a tela, exibidas na Fi-
gura 13.
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Figura 13. Tela das Estratégias Pedagogicas recomendadas baseada no Cend-
rio Socioafetivo: Insatisfeito e Auséncia e Colaboragdo. Fonte: elaborado pelas

autoras (2025).

Além disso, o professor consegue visualizar a quantidade de “estrelas”
que aquela determinada Estratégia recebeu e pode contribuir colocando sua
avaliacdo também. E importante pontuar que € feito o calculo da média das

notas e exibido para o docente.

Em continuidade, o professor pode clicar no botdo de “Sugerir nova

Estratégia Pedagogica” e € mostrada na Figura 14.
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Figura 14. Tela de identificagdo das dreas do CNPq. Fonte: elaborado pelas
autoras (2025).

Assim, o docente escolhe uma das areas do CNPq para vincular a EP e
clica no botdo “Escrever Estratégia Pedagdgica”, exemplificada na Figura 15.

Identificacao

Escreva sua sugestio

Escrever a sugestao da Estratégia Pedagdgica para o Cendrio Socioafetivo

Eu aceito publicar minha Estratégia Pedagdgica para outros professores no ROODA.

Escrever Estratégia Pedagdgica

Figura 15. Tela de sugestao de escrita da Estratégia Pedagdgica. Fonte: elabo-
rado pelas autoras (2025).

Em seguida, baseado na Figura 15, o professor pode preencher este cam-
po, marcar a opcao de “Eu aceito publicar minha Estratégia Pedagogica para
outros professores no ROODA” ou ndo e finalizar.

Passo 5 - Teste do software: esse foi disponibilizado para um grupo

de oito pesquisadores que possuiam conhecimento no ROODA analisarem
a funcionalidade Mapa Socioafetivo. Esse passo ainda esta em andamento.
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Portanto, apos serem feitos testes, ele sera liberado para uso em disciplinas e
cursos de extensao para sua validacao.

Na proxima se¢do sdo analisadas as conclusoes.

7. Conclusoes

A proposta do presente artigo foi apresentar o desenvolvimento da fun-
cionalidade Mapa Socioafetivo para a recomendacdo de Estratégias Pedago-
gicas baseadas em Cendrios Socioafetivos de estudantes em um Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA). O Mapa Socioafetivo é composto por 57 Ce-
narios Socioafetivos utilizando Learning Analytics e 342 Estratégias Pedago-
gicas. O seu planejamento e desenvolvimento foi baseado em cinco passos,
sendo eles: definicdo do processo de software; levantamento e especificacao
dos requisitos; andlise e projeto de aplica¢do; implementacao e, por fim, tes-
te do software. O Mapa Socioafetivo foi programado usando a linguagem
JavaScript com a biblioteca Chart.js e o sistema de gerenciamento de dados
PostgreSQL.

Como resultado, foi criado o Mapa Socioafetivo. A importancia do
desenvolvimento de uma funcionalidade no AVA esta relacionada as infor-
macoes socioafetivas de seus alunos, que o professor pode ter de maneira
visual e intervir pedagogicamente considerando as necessidades e interesses
de seus discentes, com o intuito de minimizar a evasao.

Como limitagdo, o passo de teste de software ainda ndo foi finalizado,
ou seja, podem surgir alteracoes de melhorias com base no apontamento dos
pesquisadores convidados para avaliacdo do Mapa Socioafetivo.

A possibilidade de trabalho futuro sera a validacao do Mapa Socioa-
fetivo em disciplinas e cursos de extensdo no ROODA e posteriormente, dis-
ponibilizar a Interface de Programacdo de Aplicagdes para outros AVA.
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Resumo. Este estudo propde um modelo de Arquitetura Pedagogica
(AP) denominado “Debate de Teses Inclusivo”, voltado a promocdo da
aprendizagem cooperativa sobre a neurodiversidade e neurodivergéncia.
Baseado nas APs de Nevado et al. (2012) e Menezes et. al (2020), o modelo
foi adaptado para atender as necessidades especificas de participantes
autistas. Utilizando a plataforma Vidya Network, o debate integra a
criacdo de mapas conceituais para proporcionar um ambiente visual
e cooperativo de construcdo do conhecimento. As adaptacbes e a
metodologia proposta tornam o modelo unico e inclusivo. Acredita-se que
0 “Debate de Teses Inclusivo” possa ampliar a acessibilidade, promovendo
a participacdo plena de autistas na construcao de conhecimento sobre
a neurodiversidade e neurodivergéncia, conceitos fundamentais que
impactam o desenvolvimento de politicas publicas e praticas direcionadas
as necessidades de pessoas autistas.

Palavras-chave: Neurodiversidade e Neurodivergéncia; Aprendizagem
Cooperativa; Adulto Autista; Transtorno do Espectro Autista; Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel.

Abstract. This study presents a Pedagogical Architecture (PA) model called
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“Inclusive Thesis Debate,” designed to foster cooperative learning on the
concepts of neurodiversity and neurodivergence. The model, inspired by the
PAs of Nevado et al. (2012) and Menezes et. al. (2020), was adapted to address
the specific needs of autistic participants. Using Vidya Network platform,
it integrates debate with the creation of conceptual maps, providing a
collaborative and visually structured learning environment. The adaptations
and methodology introduced make this model both innovative and inclusive.
It aims to increase accessibility by facilitating the full participation of autistic
individuals in knowledge creation on neurodiversity and neurodivergence,
which are key concepts in shaping public policies, programs, and practices
tailored to their needs.

Keywords: Neurodiversity and Neurodivergence; Cooperative Learning;
Autistic Adult; Autism Spectrum Disorder; Sustainable Development Goals.

Recebido em outubro de 2024 « Aceito em abril de 2025 « Editor responsavel:
Marcelo Magalhdes Foohs

1. Introducao

O conceito de neurodiversidade tem-se consolidado como um dos temas
mais discutidos no século XXI (Armstrong, 2017). Devido a sua amplitude
e complexidade, especialmente no contexto das deficiéncias consideradas
invisiveis (psicossociais), ele tem provocado, além de debates, o desenvol-
vimento de pesquisas em diversas areas do conhecimento, fato que levou
ao surgimento e a ado¢do de novos termos, como neurodivergéncia (Milton,
2012). O uso desses dois termos em areas como a medicina, psicologia, edu-
cagdo e economia, muitas vezes de forma intercambidvel como sindonimos,
tem gerado confusdes e polémicas (Leadbitter et al., 2021). Tais ambiguida-
des tém dificultado o estabelecimento de um consenso sobre o significado de
cada um deles (Leadbitter et al., ibid.). A distin¢do entre eles é essencial, pois
somente a partir da compreensdo de seus significados, pontos em comum
e diferencas, serd possivel utiliza-los de maneira adequada em diferentes
ambitos, especialmente aqueles que envolvam o desenvolvimento e adogdo
de politicas publicas, a¢des, programas e praticas de suporte e inclusdo (Le-
adbitter et al., 2021; Shah, 2022). Ademais, a falta de definicoes oficiais atua
como uma barreira nas intervencdes (tratamentos e terapias) de certos tipos
de deficiéncias invisiveis, como o Transtorno do Espectro Autista (TEA) (Le-
adbitter et al., ibid.).

No contexto do TEA, é essencial estabelecer um consenso claro sobre
os conceitos de neurodiversidade e neurodivergéncia, ndo apenas para ga-
rantir que as necessidades de pessoas autistas sejam adequadamente reco-
nhecidas, mas também para assegurar que as intervencdes sejam respeitosas
e alinhadas com suas experiéncias reais (Leadbitter et al., 2021). Para tanto,
¢ fundamental que as opinifes de pessoas autistas acerca desses conceitos
sejam ouvidas e levadas em consideracdo (Leadbitter et al., ibid.). Recente-
mente, surgiu na area académica a iniciativa de envolvé-las de forma mais
ativa nas pesquisas, pois acredita-se que a cooperacdo e/ou colaboracao de
pessoas autistas seja fundamental para a construcdo de saberes que ajudem
a romper um ciclo de vieses que frequentemente geram preconceitos que
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dificultam a inclusdo (Nicolaidis et al., 2015; Botha; Cage, 2022). Inclusive,
0 incentivo para que pesquisadores autistas atuem a frente no desenvolvi-
mento de pesquisas sobre o TEA tem se tornado uma forte tendéncia, impul-
sionada pelo movimento “Nothing About Us Without Us” (Botha; Cage, 2022;
Pellicano et al.,, 2014). Periodicos de alto impacto na area, como o Autism Re-
search Review International, ttm promovido diretrizes que apoiam e prio-
rizam pesquisas com a cooperacao de pessoas autistas, sejam como autores,
colaboradores ou sujeitos de pesquisa, na construcdo de conhecimentos que
Impactem suas vidas. Organizacoes e institui¢coes como a ONU argumentam
que esse tipo de cooperacdo pode contribuir na promocado da igualdade de
direitos e oportunidades na sociedade.

Na Educagdo, uma das formas de construir conhecimentos provindos
de aprendizados cooperativos é por meio do uso de atividades fundamen-
tadas em arquiteturas pedagogicas (AP), como o “debate de teses”, cujo foco
¢ facilitar o desenvolvimento de propostas pedagdgicas alinhadas a tecno-
logias que possibilitem a aprendizagem cooperativa (Menezes et al., 2020).
Com o apoio de ferramentas tecnoldgicas, a AP debate de teses possibilita que
se aprenda e construa o conhecimento cooperativamente sobre um conceito
arespeito do qual sujeitos com perfis e experiéncias diferentes possam ter vi-
soes distintas (Menezes et al., 2020). Na web, a ferramenta educacional Vidya
Network integra a AP Debate de Teses com o0 uso de mapas conceituais, per-
mitindo que os debatedores se posicionem sobre uma tese, facam revisoes e
réplicas, colaborem na construcdo de textos e criem mapas conceituais, iden-
tificando relagdes semanticas — como proximidade, distanciamento, identi-
dade, hierarquia e composicao de significados — entre os conceitos-chave se-
lecionados (Grandi, 2024; Novak & Cafias, 2010; Cruse, 2006, 1986; Oliveira,
2002). A promogdo da aprendizagem significativa de temas trabalhados em
atividades conceituais é crucial (Ausubel, 2003) e nesse sentido ambientes
digitais com funcionalidades como as que a Vidya Network oferece, podem
ser promissores na promocao de debates que incluam a perspectiva de pes-
soas autistas. No entanto, € necessario adaptar tanto as ferramentas digitais
quanto as praticas pedagogicas para atender as necessidades especificas de
pessoas autistas.

No contexto da adaptacdo de ferramentas educacionais, embora tec-
nologias como a Inteligéncia Artificial (IA) possam desempenhar um papel
importante na educacgdo, auxiliando na organizacao de ideias e argumenta-
cOes (Kaur; Gupta, 2024; Anik, Raaz; Khan, 2023), seu uso para realizar adap-
tacdes que atendam as necessidades de pessoas autistas no aprendizado
ainda nao é amplamente relatado na literatura. Ademais, hd uma caréncia
de ferramentas tecnoldgicas educacionais que considerem as necessidades
individuais de adultos autistas, especialmente relacionadas a dificuldades
sociais e comunicativas (Ratto et al., 2023). Outro problema que envolve a
questdo da adaptacdo ¢ a ansiedade elevada enfrentada por individuos au-
tistas em contextos de interagdo social, o que frequentemente dificulta a par-
ticipacdo plena em atividades educacionais (Robertson et al., 2018; Black et
al,, 2023). A imprevisibilidade e outras questdes que envolvem a dindmica
do processo de ensino e de aprendizagem em ambientes académicos, como
cronogramas, prazos e compartilhamento de materiais, também podem au-
mentar os niveis de ansiedade de pessoas autistas e comprometer a inclusao
(Scheef, McKnight-Lizotte; Gwartney, 2019; Fabri, Andrews; Pukki, 2016).
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As questdes de adaptacao discutidas anteriormente, juntamente com
a falta de participacdo de pessoas autistas em discussoes sobre temas que
Impactam diretamente em suas vidas e os desafios que enfrentam na inte-
gracdo e interacdo em diferentes espacos da sociedade apontam para lacu-
nas significativas. A escassez de pesquisas que envolvem a cooperacao ativa
de pessoas autistas na investigacdo sobre neurodiversidade e neurodiver-
géncia, seja como pesquisadores ou participantes, ressalta a necessidade de
Iniciativas que promovam uma maior inclusao e representatividade (Botha;
Cage, 2022). No intuito de ajudar a preencher tais lacunas, o objetivo central
deste estudo € propor um modelo de AP, denominado “Debate de Teses Inclu-
sivo”, que podera ser utilizado na promogdo da aprendizagem cooperativa
entre pessoas autistas e ndo autistas sobre os conceitos de neurodiversidade
e neurodivergéncia.

O modelo proposto neste artigo estd em linha com os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Agenda 2030 da ONU, especialmen-
te os itens 4 — Educacdo de Qualidade e 10 — Redugdo das Desigualdades,
pois versam sobre abordagens inclusivas de aprendizagem cooperativa que
promovam a participa¢do ativa de um grupo de individuos historicamente
negligenciado. Acredita-se que um modelo de AP de “Debate de Teses Inclusi-
v0” possa contribuir na promocdo da educacdo equitativa e no respeito a di-
versidade, reduzindo barreiras de desigualdades no acesso a construcgdo do
conhecimento sobre temas que fundamentam o desenvolvimento de agdes
voltadas a diversidade, equidade e inclusao.

Este trabalho estd organizado em cinco se¢des, incluindo esta intro-
ducdo. A proxima se¢do apresenta a fundamentacdo tedrica, abordando os
conceitos de neurodiversidade e neurodivergéncia, além dos principios da
Arquitetura Pedagogica ‘Debate de Teses’ e da plataforma Vidya Network. A
terceira secao detalha o método proposto para o modelo de AP ‘Debate de
Teses Inclusivo’, descrevendo seus elementos, organizacao e framework fi-
nal. Na quarta secdo, discute-se o modelo proposto e, por fim, a quinta se¢do
apresenta as consideragdes finais, destacando as implicagdes e contribuicdes
do modelo para a inclusdo de autistas em contextos de aprendizagem coope-
rativa.

2. Fundamentacao Teorica

2.1 Neurodiversidade e Neurodivergéncia

O conceito de “neurodiversidade” tem origem nos estudos da socidloga
australiana autista Judy Singer (1998) sobre a ideia de que € natural a exis-
téncia de variacdes no funcionamento do sisterma neurolégico, porque nao
existe uma unica forma de processar informacdes e interagir com o mundo,
ou seja, ndo existem mentes iguais. A partir dai, ele tem sido discutido e utili-
zado para contrapor ideias ou teorias que, explicitamente ou implicitamente,
indiquem que haja uma norma unica (“tipica” ou “normal”) para o funciona-
mento cerebral (Silberman, 2017).

A neurodiversidade abraca a diversidade de mentes humanas e re-
conhece que cada individuo possui uma forma unica de pensar e apren-
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der, o que deve ser considerado um aspecto natural da variacdo humana
(Armstrong, 2011). Essa perspectiva desafia a visao patoldgica das diferen-
cas neurologicas e promove a aceitacdo de condi¢des como 0 autismo, ndo
como disturbios ou transtornos a serem corrigidos, mas como expressdes
de diversidade neural (Robertson; Ne’eman, 2008). Ao adotar o paradigma
da neurodiversidade, as abordagens educacionais e terapéuticas podem ser
orientadas para apoiar e desenvolver as habilidades dos individuos, em vez
de tentar modificar sua identidade neurologica (Singer, 2017). Essa mudanca
de perspectiva é fundamental para o desenvolvimento de politicas inclusivas
que respeitem e valorizem as contribui¢des unicas de todas as pessoas, inde-
pendentemente de suas configuracoes neurologicas (Singer, 2017).

Ja o termo neurodivergéncia descreve a existéncia de condi¢des neu-
rologicas capazes de prejudicar, de uma ou mais formas, o desenvolvimento
dos individuos (Walker, 2012). Tais condig¢des, como, por exemplo, as que en-
globam os transtornos do neurodesenvolvimento (TEA, TDAH, dislexia, entre
outros), sdo caracterizadas por desviarem o funcionamento cerebral do que
é considerado tipico, normal ou padréo, a ponto de prejudicar consideravel-
mente a vida dos individuos (Walker, ibid.).

Socialmente, a classificacdo de certos transtornos/disturbios do neu-
rodesenvolvimento como sendo neurodivergéncias consideradas “deficién-
cias invisiveis” representou um marco, ndo apenas no sentido de identidade
social, mas também no ambito juridico (Jaarsma; Welin, 2012). No caso do
TEA, o conceito de neurodivergéncia é considerado pecga-chave na transi¢ao
para a categoria de deficiéncias invisiveis (psicossociais), pois possibilitou
que pessoas autistas tenham o direito de ter o suporte e apoio necessarios
para a superacdo dos desafios associados as suas dificuldades (Jaarsma; We-
lin, ibid.). Ademais, a criac¢do do termo neurodivergéncia foi um passo inicial
crucial para que pessoas autistas passassem a ter direitos e programas foca-
dos na conscientizacdo e aceitacdo social, que sdo cruciais para a inclusdo
em diversos setores da sociedade (Jaarsma; Welin, ibid.).

De modo geral, enquanto a neurodiversidade se aplica mais a um
contexto coletivo/social, sugerindo que ndo existe um unico funcionamen-
to cerebral padrdo, mas sim uma diversidade, a neurodivergéncia trata do
aspecto individual, indicando que alguns cérebros operam de maneira di-
ferente devido a condic¢des neuroldgicas especificas que podem prejudicar
significativamente a vida dos individuos, como, por exemplo, 0s autistas
(Milton, 2012).

2.2 Construcao do conhecimento pela aprendizagem cooperativa:
a arquitetura pedagdgica do Debate de Teses na Vidya Network

A construcdo do conhecimento sobre um determinado tema exige que o
individuo esteja disposto a enfrentar um desequilibrio cognitivo, que possi-
bilitara o desenvolvimento de novas estruturas conceituais capazes de assi-
milar novas situa¢des que geram aprendizagens significativas (Piaget, 1978).
No contexto educacional, existem diversas maneiras de promover tais dese-
quilibrios; contudo, € essencial criar condi¢oes favoraveis para que o suporte
a reconstrucao dessas estruturas ocorra de maneira sistematica (Moreli et al.,
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2023). Uma dessas abordagens envolve as aprendizagens em rede, como, por
exemplo, as arquiteturas pedagogicas (AP) (Moreli et al., ibid.).

As AP sdo estruturas educacionais que surgem da integracdo de varios
elementos, incluindo uma abordagem pedagogica ativa, o uso de tecnologias
digitais (como software, internet e inteligéncia artificial) e uma concepgao
adaptavel de tempo e espaco (Menezes et al., 2020). De modo geral, elas vi-
sam conceber a aprendizagem como um processo construido a partir da vi-
véncia de experiéncias, reflexdes e metarreflexdes dos sujeitos, em interacdo
com seu ambiente socioecologico (Moreli et al., 2023). Entre as AP com estru-
turas capazes de promover cooperativamente a aprendizagem e a constru-
cdo de conhecimento sobre um tema esta o debate de teses, que considera a
ideia “tese” uma afirmacao com potencial para gerar desequilibrios cogniti-
vos significativos sobre um tema em discussao (Nevado et al., 2012). O ponto
de partida para um debate de teses € estabelecer um conjunto de afirmacgdes
sobre um tema especifico, permitindo que os participantes reinterpretem
seus conhecimentos prévios a partir das interagdes com outros participantes
(Nevado et al., 2012).

Dada a estrutura do debate de teses e a necessidade de proporcionar uma
experiéncia de aprendizado mais cooperativa, a Vidya Network surge como
uma ferramenta potencial para apoiar esse processo (Grandi, 2024). Essa pla-
taforma educativa faz uma releitura do debate de teses, integrando a cria¢do
colaborativa de mapas conceituais como parte do desenvolvimento do tema
discutido. Assim, as fases tradicionais do modelo de debate da AP de Nevado
et al. (2012) e Menezes et. al (2020) sdo preservadas mas, simultaneamente,
ampliadas com o uso das funcionalidades tecnolégicas oferecidas pela Vidya
Network. Um exemplo pratico ficticio da utilizagdo desta plataforma pode
ser observado em um debate de teses com estudantes do ensino superior
sobre o tema “aprendizagem colaborativa” (Vidya Network, 2024). Nessa ati-
vidade, os participantes (estudantes) seriam convidados a propor afirmacgoes
que pudessem gerar desequilibrios cognitivos, com o objetivo de promover
uma reflexdo critica e coletiva (Vidya Network, ibid.). As etapas seguintes
seriam conduzidas pela Vidya Network na seguinte ordem:

1. Inicialmente, os alunos deverdo expor suas preconcepcdes sobre um
tema de interesse previamente acordado entre eles e o professor. A partir
da leitura dos textos apresentados, o professor identificard e selecionara as
afirmacgdes que se destacarem, priorizando aquelas que possuem maior po-
tencial para gerar desequilibrios cognitivos significativos. Essas afirmacoes
farao parte de um conjunto de teses que sera debatido ao longo da atividade.

2. O professor elaborara um mapa conceitual para cada debate sugeri-
do, inserindo no campo “Questdo Focal” a tese proposta para discussdo, de

INFORMATICA NA EDUCAGAO: TEORIA & PRATICA VOL. 28 (1) 2025



203

DEBATE DE TESES INCLUSIVO: UM MODELO DE ARQUITETURA PEDAGOGICA PARA A
APRENDIZAGEM COOPERATIVA ENTRE ADULTOS AUTISTAS E NAO AUTISTAS SOBRE A
NEURODIVERSIDADE E NEURODIVERGENCIA

modo a estruturar e orientar o desenvolvimento do debate, como mostra a
Figura 1.

Figura 1. Mapas conceituais criados com tese definida na Questdo Focal

Ceral Participantes Pré-matriculas Mapas Entregues Mapas de Turma Debates Observagdes
Show 10 ~ entries Search:
Nome t. Contexto T4 Qualidade Topolégica 1!
Aprendizagem colaborativa Genérico 67.0
Jogos digitais Cenérico 0.0
Solugso de problemas via internet Genérico 0.0
Showing 1 to 3 of 3 entries Previous - Next
Mapa Conceitual Questédo Focal (Tese)
Aprendizagem colaborativa Trabalhar colaborativamente ndo é sinénimo de

uniformizar o discurso ou o pensamento.

Jogos digitais Os jogos digitais sa@o viciantes e tiram o foco dos
alunos das aprendizagens.

Solugéo de problemas via Usar a internet para resolver problemas abrevia
internet caminhos de aprendizagem.’

Fonte: Vidya Network (2024).

3. O professor distribuird os proponentes e revisores para 0s temas pre-
viamente selecionados, com a opcdo de exportar essas informacdes para uma
planilha Excel, facilitando o acompanhamento (Figura 2). A Vidya Network,
por padrdo, sugerira dois revisores para cada proponente, com o0 intuito de
enriquecer o debate. No entanto, o professor tera a flexibilidade de reduzir
para um revisor por proponente, caso considere essa adaptacdo mais ade-
quada a sua dinamica de trabalho.

Figura 2. Distribui¢do de proponentes e revisores.

Editar Turma - CMPA - Formacao de Professores

Geral Participantes Pré-matriculas Mapas Entregues Mapas de Turma Debates Observagdes
Planejamento Exportar para Excel Distribuir proponentes e revisores 2 Revisores v
Mapa Conceitual Proponente Revisor 1 Revisor 2

Aprendizagem colaborativa Aluna 1 (testpt1) Aluno 2 (testpt2) Aluna 3 (testpt3)

solugao de problemas via internet Aluno 2 (testpt2) Aluna 3 (testpt3) Aluna 1 (testpt1)

Jogos digitais Aluna 3 (testpt3) Aluna 1 (testpt1) Aluno 2 (testpt2)

Fonte: Vidya Network (2024).

4. Durante a realizagdo dos debates, os alunos construirdo progressiva-
mente 0s mapas conceituais relacionados aos temas discutidos. As Figuras 3
e 4 exibem capturas de tela da Vidya Network, destacando como poderiam
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ser as interacdes realizadas pelos participantes e 0 mapa conceitual que seria
criado de forma cooperativa sobre o tema “aprendizagem colaborativa”.

Figura 3. Interagdes realizadas sobre “aprendizagem colaborativa”.

Debates de Teses do Mapa Conceitual Hnn
Rid

Fropiietinio Viibilidade e Dialits Oacional]

CHF - Formachs de Professores (ompa ferm pref] Fiiblics L Portugues - aasil ~ E k]
@& Centeetn genéticn O Conteln espacifcn Home

Canérion Aprenfizagem colaborativa

Trahalhar calataratiiamente rdo 4 sindsims da unifarmizar o discures e o peasaneatn,

© oot  preor |
Posicenamento bascial o ﬂ
1 feeabpk 1) 13/ B33 148

Argumantagic

D¢ fato, trabathar colaboratameste para prod uir um brabalbe s implic usiformizar dECWss ou ORSAMEND, M dmSalogar para bentar chegar 3 um consense.

B} Dlocon 20 Revisdan/Riplicas
Rowitde Répica n
Al & U p E) IR SR 1T S8 Aluna 1 festpl 1) 1451800 1T
An trazalhar em amientes colaborsbives, apresde-se com diferentes opinites, S0 e3sas conkrpeirsizs que precisem e krabathadas nos didlogos, em busca de um

rresren que conkrowlei e dets Forma, 40 usic 4 opnids de bodom, & poskel que tonsEns,
bedens 4 dinetrehiam & apresdam mais.

Ruvisde Hupica
Aliws 1 Estpe 3 A1/04734 1758 Alors 1 fpast b A} A1/12778 1608
£ verdade que o didlogs sio inpertanies pira biscae consenson, Todivia,eniste | Pemsando melor, concorde com.s colegs, poraus, apesar die ser st um $30400
U oaiTa ond or mizagan do dEourss & S persamencn ae final do processs, vista para o didhegs, no inal st uma cata il ormizacho do discurss @ de
que a5 brabalhas enknegues oOCCEQm entregar Uma visio unificada. pENSIMmEALs.
) Posiciosaments Final = Dacarde Bttt o ﬂ
Alura 1 teabph 1) 13/ 02/24 1831
Argumentagic

Apirs debaber o bema com os cobegas, refi mes poscionamento intcal, passando a dscordar parcialmente. 05 Sidlogos sio impertantes en tratalhos colaborativos
eangeesem, permitem troczs de idetas Tedavia, ne fisal, o5 trabaltos enbregues espressam uma certa uniformizacdo do decurso £ do pessamento

Fonte: Vidya Network (2024).
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Figura 4. Mapa conceitual cooperativamente construido sobre “aprendizagem
colaborativa”.

[ Aprendizagem colaborativa J

inclui

t

a partir de

diferentes opinides

buscam-se

consensos podem
uniformizar

5. O professor conduzird o fechamento dos trabalhos, avaliando junto
aos discentes os resultados dos debates de tese realizados.

Fonte: Vidya Network (2024).

A partir do exemplo exposto, foi possivel observar como um professor
pode conduzir um debate de teses, promovendo o desenvolvimento do pen-
samento critico por meio da integracdo de um mapa conceitual, que favorece
a construcdo de uma aprendizagem significativa, mediada pela plataforma
Vidya Network (2024). No entanto, é importante destacar que o modelo de
debate de teses proposto neste trabalho apresenta diferencas fundamentais.
No contexto do modelo proposto “Debate de Teses Inclusivo”, os mediadores
nao serdo professores, mas sim pesquisadores, e 0s participantes nao serao
alunos, mas adultos autistas e profissionais que atuam com pessoas autistas.
Ademais, no intuito de promover a inclusdo, o0 modelo proposto apresenta
uma série de adaptagdes na estrutura e dindmica do debate de teses. Na pro-
xima secdo, apresenta-se o metodo proposto para o desenvolvimento de uma
AP Debate de Teses Inclusivo e o modelo proposto, destacando seus elemen-
tos e especificidades.

3. Método Proposto para uma AP “Debate de Teses
Inclusivo”

Esta pesquisa configura-se como um estudo teorico cujo objetivo € apre-
sentar uma Arquitetura Pedagdgica (AP) denominada “Debate de Teses In-
clusivo”, desenvolvida para aplicacdo pratica em contextos que promovam a
inclusdo de participantes autistas. Embora o modelo proposto seja baseado
nas premissas de AP estabelecidas por Nevado et al. (2012) e Menezes et al.
(2020), ele foi significativamente reestruturado para viabilizar debates onli-
ne sobre neurodiversidade e neurodivergéncia, envolvendo a participagdo
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de adultos autistas e ndo autistas. Sua operacionalizacdo é sustentada pelo
uso da plataforma educacional Vidya Network, com a mediacdo de pesquisa-
dores ndo autistas sob a lideranca de um pesquisador autista.

Acredita-se que a diversidade desses grupos traz perspectivas unicas
e enriquecedoras aos modelos pré-existentes de AP, ampliando a aprendi-
zagem cooperativa para a construcdo do conhecimento sobre conceitos que
ainda ndo possuem defini¢do oficial. A validade deste estudo teorico € fun-
damentada na abordagem proposta por Gregor (2006), que defende que mo-
delos conceituais sdo importantes para fundamentar o desenvolvimento de
Nnovos conceitos, teorias e praticas, especialmente em areas aplicadas como
a educacgdo. Como Gregor argumenta, “teorias conceituais podem fornecer
uma estrutura para a compreensdo e facilitar a criacdo de novos conheci-
mentos” (Gregor, 2006). Além disso, Souza Filho e Struchiner (2021) refor-
cam a legitimidade do desenvolvimento de modelos tedricos na pesquisa em
educacdo ao afirmarem que a elaboracgdo significativa de um modelo tedrico
ocorre quando o pesquisador desenvolve, adapta ou adota um modelo pree-
xistente, a partir de reflexdes sobre sua estrutura conceitual com base em ex-
periéncias e conhecimentos prévios. Esse processo continuo de adaptacgdo e
atualizacdo permite que o pesquisador compreenda profundamente o tema
em questao e crie um modelo capaz de ser aplicado em contextos praticos
(Souza Filho; Struchiner, 2021).

3.1 Elementos do modelo de AP "Debate de Teses Inclusivos”

Para a construcdo deste modelo, adotou-se uma abordagem cooperativa
e colaborativa entre os pesquisadores, fundamentada na categorizagdo pro-
posta por Nascimento et al. (2022) sobre avaliagdo de ferramentas educacio-
nais tecnoldgicas avaliativas. As categorias definidas incluem: (i) Aspectos
técnicos, que avaliam a acessibilidade, interatividade e responsividade das
ferramentas; (ii) Aspectos pedagogicos, referentes ao uso do modelo em ativi-
dades de ensino e aprendizagem; e (iii) Aspectos metodoldgicos, com énfase
no processo de aplicacdo da metodologia, especialmente na aprendizagem
cooperativa. Para cada uma dessas categorias, foram estabelecidos elemen-
tos que compdem o modelo ‘Debate de Teses Inclusivo’, garantindo sua efi-
cacia e adaptabilidade as necessidades dos participantes. O Quadro 1 abaixo
apresenta as categorias e os respectivos elementos do modelo.

Quadro 1: Elementos do modelo de AP “Debate de Teses Inclusivo”.

Categoria Elementos
Acessibilidade das ferramentas utilizadas, avaliando se sdo
acessiveis a participantes com diferentes necessidades.

Aspectos Interatividade das plataformas, verificando a facilidade de
Técnicos interacdo entre os participantes no ambiente online.
Responsividade das ferramentas em diferentes dispositivos,
garantindo que funcionem adequadamente em celulares,
tablets e computadores.

Usabilidade e navegacao intuitiva, assegurando que

as plataformas sejam faceis de usar para todos os
participantes.
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Categoria Elementos
Alinhamento das atividades com o0s objetivos de ensino e
aprendizagem, assegurando que o modelo atenda as metas

Aspectos educacionais propostas.

Pedagdgicos Uso de recursos digitais de apoio, como videos, artigos
e outros materiais, para enriquecer o processo de
aprendizagem.

Integracdo de mapas conceituais como uma ferramenta
visual que auxilia na organizacdo e construgdo do
conhecimento.

Envolvimento ativo dos participantes na construcao
colaborativa de conhecimento, promovendo a interacdo
entre autistas e ndo autistas.

Estrutura das etapas do debate, incluindo preparagdo,
Aspectos argumentacdo inicial, revisdo por pares, réplica e avalia¢do
Metodoldgicos final.

Flexibilidade do cronograma para atender as necessidades
individuais dos participantes, garantindo inclusdo e conforto.
Incentivo a participa¢do colaborativa, criando um ambiente
de debate que valorize a troca de experiéncias entre autistas
e nao autistas.

Uso de feedback anoénimo, promovendo uma troca de ideias
mais honesta e segura, reduzindo a ansiedade social dos
participantes.

Fonte: Os autores.

3.2 Organizacao do modelo de AP “"Debate de Teses Inclusivo”

O desenvolvimento do modelo de AP ‘Debate de Teses Inclusivo’ foi inspi-
rado nas dindmicas de Arquitetura Pedagogica propostas por Nevado et al.
(2012) e Menezes, Castro Junior e Aragon (2020). Entretanto, para atender as
necessidades de inclusdo e acessibilidade de adultos autistas, a arquitetura
passou por adaptacdes significativas, fundamentadas em praticas pedagogi-
cas ajustadas e no uso de ferramentas tecnologicas de apoio. Dessa forma,
0 modelo é organizado em sete etapas, que correspondem aos elementos
apresentados no Quadro 1, seguindo um método pedagogico voltado para a
promocao da inclusdo e do aprendizado cooperativo. No Quadro 2 a seguir,
cada uma das etapas € descrita em detalhes.

Quadro 2. Descrigdo das Etapas do Modelo de AP “Debate de Teses Inclusivo”.

207 INFORMATICA NA EDUCACAOQ: TEORIA & PRATICA VOL. 28 (1) 2025



DEBATE DE TESES INCLUSIVO: UM MODELO DE ARQUITETURA PEDAGOGICA PARA A
APRENDIZAGEM COOPERATIVA ENTRE ADULTOS AUTISTAS E NAO AUTISTAS SOBRE A
NEURODIVERSIDADE E NEURODIVERGENCIA

Etapa | Nome da Etapa | Descricdo

1 Preparacdo Dez dias antes do inicio do debate, todos os
participantes devem receber informacoes
detalhadas sobre a atividade, além de manuais

e guias para acessar a plataforma e conteudos
complementares sobre a tematica.

Os participantes autistas devem preencher

um formuldrio de autoavaliacdo, que coleta
informacoes sobre suas dificuldades sociais e
necessidades de suporte em interacées virtuais.
Na data acordada, encontro sincrono deverg ser
realizado para introduzir a atividade, formar
grupos interdisciplinares e apresentar os materiais
de apoio e a plataforma Vidya Network.

Apds a introducdo, 0s grupos devem se reunir por
aproximadamente 30 minutos para elaborar trés
teses: uma sobre neurodiversidade, uma sobre
neurodivergéncia e outra envolvendo ambos 0s

conceitos.
2 Posicionamento Até o final da segunda semana, cada participante
Inicial devera acessar a plataforma para expressar suas
argumentacoes iniciais sobre as trés teses do
grupo.

A Inteligéncia Artificial (IA), como o ChatGPT,
podera ser utilizada voluntariamente para auxiliar
na organizacdo e estruturacdo das ideias.

Um guia pratico serd disponibilizado para orientar
o uso da IA e fornecer exemplos de como buscar

informacdes e estruturar argumentos.
3 Revisdo por Pares | Até o final da quinta semana, o0s participantes

deverdo verificar o feedback anonimo recebido
sobre suas argumentacdes, refinar seus pontos
e responder as criticas e sugestdes recebidas,

garantindo uma troca de ideias objetiva e segura.
4 Flexibilizacdo do | O cronograma devera ser flexivel, permitindo

Cronograma prazos maiores para aqueles que necessitam

de mais tempo para processar e elaborar suas
réplicas, para garantir que todos os participantes
possam contribuir de acordo com seu ritmo.

5 Até o final da sexta semana, 0s participantes
deverdo compartilhar, em um repositorio
colaborativo, os materiais que embasaram suas
teses (links de videos, artigos, livros, etc.).

Esse repositorio funcionard como um banco de
dados coletivo, acessivel para consulta durante e

apos o debate.
6 Feedback e Até o final da sexta semana, 0s grupos deverdo

Apresentacdo consolidar suas descobertas e formular uma
argumentacdo final sobre cada tese.

Essas conclusdes serdo apresentadas em um
encontro sincrono.
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Etapa | Nome da Etapa | Descricdo

7 Avaliacdo Até o final da oitava semana, os participantes
deverdo ser entrevistados pelos pesquisadores para
compartilhar suas percepcdes sobre a atividade e
os temas discutidos.

As entrevistas devem incluir perguntas especificas
sobre a experiéncia de participar do debate, a
relevancia dos temas debatidos, o atendimento (ou
ndo) das necessidades dos participantes autistas
identificadas no formuldrio inicial, além de
avaliar a experiéncia de uso da IA no processo de
construcdo dos argumentos.

Fonte: Os autores.

A Figura 5 abaixo representa uma sumarizac¢do do modelo proposto.

Figura 5. Modelo de AP “Debate de Teses Inclusivo”.
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Fonte: Os autores (2024).

4. Discussao do Modelo de AP Debate de Teses
Inclusivo

O modelo de AP “Debate de Teses Inclusivo” proposto neste estudo foi em-
basado nos modelos de AP debate de teses de Nevado et al. (2012) e Menezes,
Castro Junior e Aragon (2020). No entanto, no intuito de promover a inclusdo
de participantes autistas e aprofundar a investigacdo sobre os temas cen-
trais de neurodiversidade e neurodivergéncia, além da adi¢do de duas novas
etapas, foram realizadas adaptagdes significativas. Tais modificagdes visam
garantir que a dinamica pedagogica se alinhe as necessidades especificas
dos participantes autistas, para criar um ambiente de aprendizagem digital
mais inclusivo e acessivel.

Pesquisas como as de Ratto et al. (2023) e Chown et al. (2019) desta-
cam a importancia de priorizar as vozes das pessoas autistas no desenvol-
vimento de ferramentas de avaliacdo e estratégias de inclusdo. Com base
nessas diretrizes, uma das principais modificacoes se refere a inclusdo de
um formulario de autoavalia¢do voltado especificamente para os participan-
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tes autistas. Esse formulério deve ser construido a partir da literatura sobre
tracos do autismo em adultos e validado com a participagdo ativa de pesqui-
sadores autistas, garantindo que as nuances da experiéncia autista sejam
devidamente representadas. Essa ferramenta € essencial, pois muitas das
ferramentas diagnosticas tradicionais falham em captar plenamente a ex-
periéncia interna de pessoas autistas, ja que se concentram principalmente
em comportamentos observaveis e sdo, em grande parte, desenvolvidas por
profissionais ndo autistas (Ratto et al., 2023).

O formulario devera ser preenchido antes do inicio do debate, com o
objetivo de identificar as necessidades individuais de cada participante, par-
ticularmente no que diz respeito a possiveis dificuldades sociais. A inclusdo
dessa etapa no modelo foi fundamental para permitir ajustes na dindmica
do debate, de modo que pudesse ser adaptada as preferéncias e necessidades
de cada individuo. Além disso, o uso de tecnologias avancadas, como a Inteli-
géncia Artificial (IA), também foi incorporado para enriquecer a experiéncia
dos participantes e facilitar o aprendizado cooperativo.

Estudos apontam que o uso da IA no ambiente educacional tem sido
eficaz para promover estratégias criativas de ensino, desenvolver materiais
de estudo e aprimorar habilidades de resolucao de problemas (Kaur; Gupta,
2024). O ChatGPT, por exemplo, provou ser uma ferramenta util, oferecen-
do novas perspectivas, comparacoes eficazes, respostas rapidas e pesquisas
compreensiveis (Anik; Raaz; Khan, 2023). Nesse contexto, no modelo pro-
posto, o uso de ferramentas como o ChatGPT sera disponibilizado aos parti-
cipantes de forma voluntdria, com o objetivo de ajuda-los na organizagao e
construcdo de suas argumentacoes durante o posicionamento inicial.

A utilizacdo da IA serd acompanhada de um manual detalhado, con-
tendo dicas praticas e exemplos de perguntas que poderiam ser feitas a IA,
além de orientagdes sobre como estruturar as respostas e validar as informa-
cOes fornecidas. O objetivo dessa modificacdo é oferecer suporte adicional
na formulacdo de ideias e na estruturacdo de argumentos por meio de uma
ferramenta tecnologica que pode facilitar o processo de construcdo do co-
nhecimento.

Além de melhorar a qualidade das argumentacoes, no modelo de AP
“Debate de Teses Inclusivo” acredita-se que o uso da IA também podera aju-
dar a reduzir a ansiedade que muitos participantes autistas sentem em situ-
acoes em que a clareza da comunicacdo é uma preocupacao. Robertson et
al. (2018) citam que pessoas autistas frequentemente experimentam niveis
elevados de ansiedade quando ndo conseguem compreender corretamente
as intengdes dos outros ou quando temem que sua comunicagdo ndo seja
bem entendida. Essa ansiedade é exacerbada pelo medo de julgamento (Ro-
bertson et al., 2018; Black et al., 2023). Para lidar com isso, o feedback sera
andnimo na etapa de revisdo por pares e réplica, a fim de garantir que as
criticas e sugestdes ndo sejam associadas diretamente aos autores das teses
revisadas. Essa alteracdo visa reduzir a pressdo social para promover uma
troca de ideias mais objetiva, eliminando o viés interpessoal.

Outra modificacdo significativa refere-se ao envio antecipado das
informacoes sobre o debate e a plataforma Vidya Network, bem como ao
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conteudo complementar acerca da tematica que devera ser usado como su-
porte de aprendizagem. Também, a flexibiliza¢do do cronograma que deve
ser ajustado para permitir prazos mais amplos para revisdo e resposta ao
feedback recebido, de acordo com as necessidades individuais dos partici-
pantes autistas. Estudos como os de Scheef, McKnight-Lizotte e Gwartney
(2019) e Black et al. (2023) destacam que a falta de previsibilidade aumenta a
ansiedade de pessoas autistas. No contexto académico, boas praticas incluem
0 envio antecipado de materiais e a flexibiliza¢do dos prazos para garantir a
participacdo plena de estudantes autistas (Fabri; Andrews; Pukki, 2016). As-
sim, a antecipacado de informacoes e a adaptacao dos prazos foram essenciais
para criar um ambiente mais acolhedor e inclusivo.

Considerando que o compartilhamento de materiais contribui para
0 aprendizado continuo e para a constru¢do colaborativa do conhecimento
(Bagatini et al., 2024), foi adicionada ao modelo proposto uma etapa dedi-
cada ao compartilhamento de materiais de apoio. Nesta fase, os participan-
tes deverdo compartilhar, em um repositorio colaborativo, 0s recursos que
embasaram suas teses, como videos, artigos académicos e livros. O objetivo
desse repositorio é incentivar uma preparagdo mais rigorosa e profunda,
além de promover a construgdo de um banco de dados coletivo que possa ser
consultado durante e apds o debate.

5. Consideracoes Finais, Limitacoes e Sugestoes
para Trabalho Futuros

Este estudo apresentou a proposta de um modelo de arquitetura pedago-
gica denominado “Debate de Teses Inclusivo”, desenvolvido para promover
a inclusdo de pessoas autistas em processos de aprendizagem cooperativa
sobre os conceitos de neurodiversidade e neurodivergéncia. Embora o mo-
delo tenha sido embasado na proposta de AP de Nevado et al. (2012) e Mene-
zes et al. (2020), foram realizadas adaptacoes significativas que ampliam as
etapas e praticas para incluir as necessidades especificas dos participantes
autistas. Assim, o modelo proposto se diferencia pelas diversas adaptacdes
implementadas para garantir acessibilidade, acolhimento e participagdo efe-
tiva de adultos autistas. Entre elas estdo o uso de feedback anonimo para mi-
nimizar a ansiedade social, a flexibilizacdo do cronograma, que permite um
ritmo adequado as necessidades dos participantes, o apoio por Inteligéncia
Artificial (IA) para auxiliar na organizacdo e construcdo de argumentacdes,
o uso de formuldarios de autoavalia¢do para identificar necessidades especifi-
cas, e a criacdo de um repositorio colaborativo para o compartilhamento de
materiais. Ademais, a participacdo de pesquisadores autistas na construcao
e mediacdo do modelo reforca o principio do movimento “Nothing About Us
Without Us”, garantindo que as vozes de pessoas autistas sejam respeitadas
e integradas nas decisdes do processo.

A metodologia proposta busca integrar autistas e ndo autistas em um
ambiente de aprendizagem cooperativa, mediado pela ferramenta educacio-
nal Vidya Network, com o objetivo de promover uma compreensao mais pro-
funda e significativa dos conceitos de neurodiversidade e neurodivergeéncia.
Acredita-se que o “Debate de Teses” se destaca como uma AP potencial para
a construcdo de saberes sobre temas relevantes para pessoas autistas, ja que
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demonstra ser capaz de ser adaptado para proporcionar uma troca interdis-
ciplinar inclusiva que abrange perspectivas de mentes neurodiversas.

E importante destacar que o modelo ainda néo foi testado em am-
bientes empiricos, 0 que constitul uma limitacao. Estudos futuros serdao ne-
cessarios para validar sua eficicia pratica e avaliar a experiéncia dos par-
ticipantes em diferentes contextos. Embora o modelo tenha sido projetado
para incluir pessoas autistas, reconhece-se que as necessidades individuais
podem variar, o que pode exigir ajustes adicionais, sobretudo no uso de tec-
nologias e na gestdo da ansiedade em intera¢des online. Além disso, suge-
re-se que pesquisas futuras explorem a implementacdo do modelo propos-
to em cendarios praticos, com coletas de dados que avaliem o impacto das
adaptacdes no processo de inclusdo e nas percepgoes dos participantes sobre
a aprendizagem cooperativa. Também seria pertinente expandir o modelo
para incluir pessoas com o Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperativi-
dade (TDAH), pois isso pode ajudar a verificar também as perspectivas para
a inclusdo dessas pessoas, que pertencem ao grupo de condicdes do neuro-
desenvolvimento com maior numero de diagnosticos.

Além das contribuicoes pedagodgicas citadas, o modelo proposto tam-
bém se alinha aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Agen-
da 2030 da UNESCO, especialmente no que se refere ao ODS 4 - Educagao
de Qualidade, que visa assegurar uma educac¢do inclusiva e equitativa de
qualidade e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida
para todos. A proposta do “Debate de Teses Inclusivo” atende a esse objetivo
ao garantir que pessoas autistas, muitas vezes excluidas ou marginalizadas
em ambientes educacionais tradicionais, possam participar de forma plena
e significativa. Além disso, 0 modelo também contribui para o ODS 10 - Re-
ducdo das Desigualdades, ao promover um ambiente de debate acessivel e
equitativo, que valoriza a diversidade e reconhece as necessidades especifi-
cas de diferentes grupos.

Agradecimentos

Agradeco a Fundac¢do Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Ni-
vel Superior (CAPES) pelo apoio financeiro que esta sendo realizado a esta
pesquisa por meio da bolsa n° 88887-719595/2022-00.

6. Referéncias

ANIK, M. H.; RAAZ, S. N. C.; KHAN, N. Embracing AI Assistants: Unraveling
Young Researchers’ Journey with ChatGPT in Science Education Thesis
Writing. Research Square Platform LLC, 2023. Disponivel em: https://
doi.org/10.21203/rs.3.rs-3481002/v1. Acesso em: 08 out. 2024.

ARMSTRONG, Thomas. The power of neurodiversity: Unleashing the ad-
vantages of your differently wired brain. Da Capo Lifelong Books, 2011.

BAGATINI, Daniela D. S.; KOEPP, J.; KIPPER, L. M.; FROZZA, Rejane; GUN-
DEL, M. E. Software educacional baseado em gamificacdo para vigilan-
cia em saude: promovendo processos de interacao e colaboragdo entre

INFORMATICA NA EDUCAGAO: TEORIA & PRATICA VOL. 28 (1) 2025



213

DEBATE DE TESES INCLUSIVO: UM MODELO DE ARQUITETURA PEDAGOGICA PARA A
APRENDIZAGEM COOPERATIVA ENTRE ADULTOS AUTISTAS E NAO AUTISTAS SOBRE A
NEURODIVERSIDADE E NEURODIVERGENCIA

estudantes e a chatbot Doris®. RENOTE: Revista Novas Tecnologias na
Educacao, v. 22, p. 501-510, 2024.

SOUZA FILHO, Breno Augusto Bormann de; STRUCHINER, Claudio José.
Uma proposta tedrico-metodoldgica para elaboracdo de modelos teori-
cos. Cadernos Saude Coletiva, v. 29, n. 1, p. 86-97, 2021.

BLACK, Melissa H. et al. “That impending dread sort of feeling”: Experi-
ences of social interaction from the perspectives of autistic adults. Re-
search in Autism Spectrum Disorders, v. 101, p. 102090, 2023.

BOTHA, Monique; CAGE, Eilidh. “Autism research is in crisis”: A mixed
method study of researcher’s constructions of autistic people and au-
tism research. Frontiers in Psychology, v. 13, p. 1050897, 2022.

CHOWN, N.; BEARDON, L.; MURPHY, S. L.; SUCKLE, E.; BAKER-ROGERS,
J. Autism Community Research Priorities: The Potential of Future Re-
search to Benefit Autistics. Canadian Journal of Educational and Social
Studies, v. 3, n. 2, p. 15-32, 2023. Disponivel em: https://doi.org/10.53103/
cjess.v3i2.118. Acesso em: 08 out. 2024.

FABRI, M.; ANDREWS, P. C. S.; PUKKI, H. K. A guide to best practice in sup-
porting higher education students on the autism spectrum-for profes-
sionals within and outside of HE, 2016.

GREGOR, S. (2006). The nature of theory in information systems. MIS
Quarterly, 30(3), 611-642.

GRANDI, R. H. Vidya Network: uma ferramenta educacional baseada em
redes semanticas de mapas conceituais. Tese de doutorado. PPGIE/
UFRGS. Porto Alegre, 2024.

KAUR, Jaspreet; GUPTA, Divya. Unleashing the Potential: Study on Artifi-
cial Intelligence Effect in Education Sector. In: The International Con-
ference on Recent Innovations in Computing. Singapore: Springer Na-
ture Singapore, 2023. p. 37-47.

LEADBITTER, Kathy et al. Autistic self-advocacy and the neurodiversity
movement: Implications for autism early intervention research and
practice. Frontiers in Psychology, v. 12, p. 635690, 2021.

MENEZES, Crediné Silva de; ARAGON, Rosane; ZIEDE, Mariangela Krae-
mer Lenz; CHARCZUK, Simone Bicca. Arquiteturas pedagdgicas para a
aprendizagem em rede no contexto do seminario integrador. RENOTE:
Revista Novas Tecnologias na Educacdo, v. 11, n. 2, p. 1-16, 2013.

MENEZES, Crediné Silva de; CASTRO JUNIOR, Antonio N. de; ARAGON, Ro-
sane. Arquiteturas pedagogicas para aprendizagem em rede. Série de
Livros Texto da CEIE-SBC, v. 7, p. 21-28, 2020. Disponivel em: https://
ieducacao.ceie-br.org/arquiteturas-pedagogicas/. Acesso em: 08 out.
2024.

INFORMATICA NA EDUCAGAO: TEORIA & PRATICA VOL. 28 (1) 2025



214

DEBATE DE TESES INCLUSIVO: UM MODELO DE ARQUITETURA PEDAGOGICA PARA A
APRENDIZAGEM COOPERATIVA ENTRE ADULTOS AUTISTAS E NAO AUTISTAS SOBRE A
NEURODIVERSIDADE E NEURODIVERGENCIA

MILTON, Damian. On the ontological status of autism: the ‘double empa-
thy problem’. Disability & Society, v. 27, n. 6, p. 883-887, 2012.

MORELL, Jeferson; SILVEIRA, Pedro David Netto; MENEZES, Crediné Silva
de. Um Portal Inteligente para o Debate de Teses. In: Anais do XXXIV
Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacdo. SBC, 2023. p. 463-472.

NASCIMENTO, R. P. DO, ASSUNCAO, N., SOARES, K., FRACARO, A. R, TA-
ROUCO, L. M. R,, & SILVA, P. F. (2022). Avaliacdo de ferramentas colabo-
rativas: desenvolvimento de uma proposta de rubrica. Nuevas Ideas
En Informadtica Educativa, 16, 280-286. http://www.tise.cl/Volumen16/
Short Paper/TISE_2022_paper_10.pdf

NEVADO, R. A.; MENEZES, C. S.; VIEIRA JR, R. R. M. Debate de teses: uma
arquitetura pedagogica, Anais do XVII WIE, Aracaju - SE, 2011.

NICOLAIDIS, Christina et al. “Respect the way I need to communicate with
you”: Healthcare experiences of adults on the autism spectrum. Au-
tism, v. 19, n. 7, p. 824-831, 2015.

NICOLAIDIS, Christina et al. The AASPIRE practice-based guidelines for
the inclusion of autistic adults in research as co-researchers and study
participants. Autism, v. 23, n. 8, p. 2007-2019, 2019.

PRODANOYV, C. C.; FREITAS, E. C. Metodologia do trabalho cientifico: méto-
dos e técnicas da pesquisa e do trabalho académico. 2. ed. Novo Ham-
burgo: Feevale, 2013.

RATTO, A. B. et al. Centering the Inner Experience of Autism: Development
of the Self-Assessment of Autistic Traits. Autism in Adulthood, v. 5, n.
1, p. 93-105, 2023. Disponivel em: https://doi.org/10.1089/aut.2021.0099.
Acesso em: 21/01/2025.

ROBERTSON, Ashley E. et al. The experience and impact of anxiety in au-
tistic adults: A thematic analysis. Research in Autism Spectrum Disor-
ders, v. 46, p. 8-18, 2018.

ROBERTSON, Scott M.; NE’EMAN, Ari D. Autistic acceptance, the college
campus, and technology: Growth of neurodiversity in society and aca-
demia. Disability Studies Quarterly, v. 28, n. 4, 2008.

SCHEEF, Andrew R.; MCKNIGHT-LIZOTTE, Michelle; GWARTNEY, Leslie.
Supports and resources valued by autistic students enrolled in post-
secondary education. Autism in Adulthood, v. 1, n. 3, p. 219-226, 2019.

SHAH, P. J. et al. Neurodevelopmental disorders and neurodiversity: defi-
nition of terms from Scotland’s National Autism Implementation Team.
The British Journal of Psychiatry, v. 221, n. 3, p. 577-579, 2022.

SINGER, Judy. Neurodiversity: The birth of an idea, 2017.

STEBBINS, R. A. Exploratory research in the social sciences. Thousand
Oaks: Sage Publications, 2001.

INFORMATICA NA EDUCAGAO: TEORIA & PRATICA VOL. 28 (1) 2025



DEBATE DE TESES INCLUSIVO: UM MODELO DE ARQUITETURA PEDAGOGICA PARA A
APRENDIZAGEM COOPERATIVA ENTRE ADULTOS AUTISTAS E NAO AUTISTAS SOBRE A
NEURODIVERSIDADE E NEURODIVERGENCIA

VIDYA NETWORK. Tutorial de Mediacdo Pedagdgica. Disponivel em: http://
vidyanet.nuvem.ufrgs.br/help/pedagogy. Acesso em: 14 out. 2024.

215 INFORMATICA NA EDUCAGAO: TEORIA & PRATICA VOL. 28 (1) 2025



)

Hd

216

I

!nnvaEduBr

SUMMI

2024

UM MATERIAL DIDATICO 3-D PARA ENSINO DE MODELAGEM DE SISTEMAS COM UML

Um material didatico 3-D para ensino de
modelagem de sistemas com UML

A 3-D didactic material for teaching systems modeling
with UML

Claudio Z. Sanavria', Arthur S. Dantas’, Elivelton da S. Moreira?, Rafael V. Cruz,
Renato B. Lazarini', Victor Hugo D. de Macedo’

lInstituto Federal de Mato Grosso do Sul (IFMS) — Campus Nova Andradina
— Nova Andradina, MS, Brasil
2Instituto Federal de Mato Grosso do Sul (IFMS) — Campus Aquidauana -
Aquidauana, MS, Brasil

claudio.sanavria@ifms.edu.br, {arthur.dantas, elivelton.
moreira, rafael.cruz3, renato.lazarini, victor.macedo}@
estudante.ifms.edu.br

Resumo. Este artigo descreve uma pesquisa que aperfeicoou e analisou
um material didatico 3-D para o ensino e aprendizagem de modelagem
de sistemas de informacdo, visando a inclusdo de pessoas com deficiéncia
visual. O produto abrange quatro diagramas (diagrama de casos de uso,
diagrama de classes, diagrama de atividades e modelo relacional de
dados), buscando padronizar seus componentes de modo a facilitar seu
manuseio. O material inclui pecas 3-D que representam os elementos
de cada diagrama, montados em uma base Lego®, com uma planilha de
apoio para complementar as informacgdes por meio de leitor de tela. Os
resultados evidenciam boa aceitacdo do usudrio final para a padronizacao
apresentada, apontando pontos de acertos e melhorias.

Palavras-chave: computacdo desplugada, educacdo inclusiva, engenharia
de software.

Abstract. This paper describes a study that improved and analyzed a 3-D
teaching material for teaching and learning information systems modeling,
aiming at the inclusion of people with visual impairments. The product
includes four diagrams (use case diagram, class diagram, activity diagram
and relational data model), seeking to standardize its components in order
to facilitate their handling. The material includes 3-D pieces that represent
the elements of each diagram, assembled on a Lego® base, with a support
spreadsheet to complement the information through a screen reader.
The results show good acceptance by the end user of the standardization
presented, indicating points for success and improvements.
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1. Introducao

Tecnologia e mundo moderno sdo elementos indissociaveis. Raabe, Zorzo
e Blikstein (2020) destacam que, antes vista como um campo de conhecimen-
to restrito a pesquisadores e profissionais da area, hoje a computacdo expan-
diu-se para as demais areas do conhecimento, integrando a vida cotidiana
nas pessoas. Ressaltam que, além da aplicacdo de solugdes computacionais
complexas, desde a producdo agropecuaria até a medicina, as pessoas tam-
bém empregam solu¢des cotidianas para sua comunicacao, seu desloca-
mento, acesso a bancos, leitura de jornais, lazer, entre outros. Isso denota
0 carater ubiquo e pervasivo da computagdo, vista agora como ferramenta
estruturante de uma sociedade da informacdo mais dependente da comuni-
cacdo e da ciéncia de dados.

Hoje, a humanidade enfrenta um conjunto exigente de desafios,
tais como as mudancas climdticas, o declinio dos recursos natu-
rais, a crescente populacdo mundial a ser alimentada e abrigada,
e tantos outros que denotam a importancia das solu¢cdes compu-
tacionais (Sommerville, 2018, p. 2).

No seu bojo, tal cenario traz demandas de novos equipamentos e sistemas
digitais bem desenvolvidos e o software apresenta papel central nesse pro-
cesso. Assim, ressalta-se a engenharia de software como “[...] uma disciplina
de engenharia que se preocupa com o0s aspectos da producdo de software,
desde sua concepcdo inicial até sua operagdo e manutencdo” (Sommerville,
2018, p. 5). E a engenharia de software que permite aos profissionais o de-
senvolvimento de sistemas de alta qualidade (Pressman; Maxim, 2021) sen-
do de importancia critica para o futuro neste planeta. Isso demanda que se
continue a educar os engenheiros de software para que se criem futuros sis-
temas cada vez complexos que se fizerem necessarios (Sommerville, 2018).

Além de ja se constituir como uma possibilidade especifica de graduagdo
e pos-graduacdo, a engenharia de software integra o curriculo de referéncia
de todos os demais cursos da area, além de ser abordada em cursos técnicos
integrados de nivel médio em informatica. Nesse ambito, uma das compe-
téncias mais destacadas refere-se a “analisar problemas avaliando as neces-
sidades dos clientes, especificar os requisitos de software, projetar, desenvol-
ver, implementar, verificar e documentar solugoes de software baseadas no
conhecimento apropriado de teorias, modelos e técnicas” (Zorzo et al., 2017,
p. 60).

A Engenharia de Software foca sua preocupagdo em manter o
controle sobre todas as fases do processo de desenvolvimento do
software por meio de métricas voltadas ao controle produtivo
dessas aplicagdes. Para tanto, devem ser estabelecidos e usados
solidos principios de engenharia para que se possa obter econo-
micamente um software que seja confiavel e que funcione eficien-
temente em mdquina reais (Zorzo et al., 2017, p. 57).

Dentre as ferramentas que possibilitam aos profissionais o atingimento
da qualidade almejada esta a UML (Unified Modeling Language), “[...] atual-
mente a linguagem padrao de modelagem, adotada internacionalmente pela
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industria da engenharia de software” (Guedes, 2018, p. 20). Adequada para
a modelagem de sistemas, a sua abrangéncia podera incluir desde sistemas
de informacdo corporativos a serem distribuidos e aplicacdes baseadas em
Web até sistemas embutidos em tempo real. Dessa maneira, trata-se de uma
linguagem que abrange todas as visdoes necessarias ao desenvolvimento e
implantacdo desses sistemas (Booch; Rumbaugh; Jacobson, 2006). Em decor-
réncia disso, existe hoje uma grande valorizacdo e procura no mercado por
profissionais que dominem essa linguagem (Guedes, 2018).

Em termos de praticas educativas, uma complexidade no trabalho com
tal conteudo implica na sua natureza predominantemente visual, uma vez
que a UML abarca um conjunto de diagramas, cada um tratando especifica-
mente de um aspecto a ser considerado na modelagem de um sistema. Tais
diagramas sao elaborados por meio de ferramentas especificas, as ferramen-
tas CASE (Computer-Aided Software Engineering). Estas, por sua vez, dificil-
mente possuem suporte para um leitor de telas, instrumento necessario para
uma pessoa com deficiéncia visual. Por trabalhar com o estabelecimento de
modelos visuais, 0s elementos e esteredtipos da UML possuem uma seman-
tica propria e dificil de ser traduzida por tais tecnologias assistivas. Assim,
constitui-se um conteudo de dificil compreensao por parte do estudante que
possua limitacoes em sua visao.

De acordo com Censo da Educacdo Basica 2023 (Brasil, 2024) o numero
de matriculas da educagdo especial (matriculas de alunos com deficiéncia,
transtornos globais do desenvolvimento e/ou altas habilidades/superdotacao
em classes comuns ou em classes especiais exclusivas) chegou a 1,8 milhdo
em 2023, um aumento de 41,6% em relacdo a 2019. O Ensino Fundamental
concentra 62,9% dessas matriculas e, considerando apenas os alunos de 4 a
17 anos da educacado especial, verifica-se que o percentual de matriculas de
discentes incluidos em classe comum também vem aumentando gradativa-
mente, passando de 90,8%, em 2017, para 95%, em 2023.

No contexto da Educacdo Profissional e Tecnoldgica tem-se, mesmo que
lentamente, 0 ingresso — e ndo necessariamente a inclusdo — de estudantes
com deficiéncia no ensino profissional dos institutos federais, 0 que tem se
ampliado a partir de novas leis, documentos e resolucdes que tratam das
cotas para o ingresso de alunos com deficiéncia no Ensino Médio e Superior
(Koehler; Silva, 2020).

Dessa maneira, partindo do principio de que a educacdao é um direito
constitucionalmente assegurado a todos os cidadaos brasileiros (Brasil, 1988)
— € ao0s que possuem algum tipo de deficiéncia também € dever do Estado
promover todas as formas de sua inclusdo no seu sistema educacional (Bra-
sil, 2015) — em 2021 iniciou-se um projeto de inicia¢do cientifica que propos
desenvolver, aplicar e analisar o potencial pedagogico de um conjunto de
materiais didaticos concretos 3-D para apoio ao ensino e aprendizagem de
conceitos de Engenharia de Software e Banco de Dados, visando a inclu-
sdo de pessoas com deficiéncia visual (Souza Filho et al.,, 2022). A pesquisa
partiu da hipodtese de que um material didatico, pensado especificamente e
considerando a inclusao, pode contribuir no aprendizado de modelagem de
sistemas de informacao.
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Apesar do éxito, em grande parte, das atividades previamente estabele-
cidas, algumas lacunas ainda permaneceram na execuc¢do deste primeiro
projeto, ocasionadas, principalmente, pelas adversidades impostas pela pan-
demia Covid-19. A principal delas referia-se ao processo de validagdo de todo
esse material, uma vez que houve dificuldades em encontrar estudantes de
informatica com as caracteristicas necessarias para uma analise mais pro-
funda do potencial pedagogico dos recursos desenvolvidos.

Nesse contexto, este artigo apresenta a continuidade da pesquisa aqui
descrita, que procurou avancar, a partir dos resultados ja alcancados, bus-
cando padronizar os materiais para um unico modelo de uso, contemplando
todos os diagramas e permitindo ao estudante estabelecer um modelo men-
tal de utilizacao.

Para melhor compreensao dos resultados, este trabalho encontra-se orga-
nizado da seguinte maneira: a secao 2 contextualiza o projeto inicial e apre-
senta os diagramas selecionados para o desenvolvimento dos materiais; a
secdo 3 descreve o percurso metodologico realizado; a secdo 4 traz os resulta-
dos, detalhando os materiais e seus elementos, além dos aspectos analisados
pelo usudrio final durante sua validagao; por fim, sdo feitas as consideragoes
finais e listadas as referéncias utilizadas.

2. Diagramas selecionados

Inicialmente, foram desenvolvidos materiais para trés diagramas: casos
de uso; classes; e modelo relacional de dados (Souza Filho et al., 2022). Este
ultimo, mesmo nao compondo o arcabouco da UML, foi selecionado pelo fato
de ainda ser muito empregado no desenvolvimento de bancos de dados. De
modo a expandir o projeto em termos de possibilidades, foi acrescentado
mais um diagrama UML ao seu conjunto: o diagrama de atividades.

Além dos materiais tateis inicialmente construidos, foram elaboradas
planilhas eletronicas de apoio, de forma a subsidiar o usuario na comple-
mentacdo de informacoes sobre o diagrama modelado. Esse suporte fez-se
necessario para que os detalhes pudessem ser trabalhados e, por meio de sof-
tware leitores de tela, fosse possivel a construcao completa dos diagramas.

Junto aos materiais foram elaborados roteiros de uso, detalhando o obje-
tivo do material, trazendo uma breve fundamentacdo sobre as caracteristi-
cas de cada diagrama representado, as finalidades de cada pega e exemplos
que pudessem ajudar os novos usuarios a compreender melhor cada mate-
rial, sua fungdo e, consequentemente, fazer o melhor uso deste recurso.

A partir de trabalhos anteriormente realizados dentro da tematica, tais
com os de Jacauna e Silva (2016) e Silva, Pansanato e Fabri (2010) — que apre-
sentam possibilidade de adaptacdo metodoldgica para o ensino de UML para
deficientes visuais, porém apenas propondo uso de softwares auxiliares —
a pesquisa descrita neste artigo procurou avancar no sentido de elaborar
um material concreto que ndo descaracterizasse por completo os elementos
visuais propostos originalmente para os diagramas. O principal desafio foi
permitir que o estudante com deficiéncia visual experenciasse a modelagem
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0 mais proximo possivel do estudante vidente e que este ultimo também pu-
desse fazer uso do material para a sua aprendizagem.

Para melhor entendimento dos resultados a serem descritos neste artigo,
nesta secdo sera feita uma breve fundamentacao acerca dos diagramas sele-
cionados para o material didatico desenvolvido e validado.

O diagrama de casos de uso corresponde a uma visao externa de alto nivel
do sistema. Esse diagrama representa graficamente os atores, casos de uso
e relacionamentos entre esses elementos. Assim, tem o objetivo de ilustrar
quais elementos externos interagem com quais funcionalidades do sistema
(Bezerra, 2015). A Figura 1 ilustra um exemplo de diagrama de casos de uso.

Figura 1. Exemplo de diagrama de casos de uso

Efetuar Cadastrar <includes Efetuar
Autenticagao Atendimento Pagamento
e < R
i

Atendent A
<<extgnd==>

I
Cadastrar
Cliente

Gerar
Relatério de
Atendimentos

Efetuar
Pagamento a
Vista

Efetuar
Pagamento a
Prazo

Cadastrar
Usuario

A notacgdo utilizada para ilustrar atores é a figura de um “boneco”, com
o nome definido logo abaixo da figura. Cada caso de uso € representado por
uma elipse. Além disso, existem o0s relacionamentos e comunicacdo, exten-
sdo, inclusdo e generalizacdo/especializacdo, todos com suas respectivas re-
presentacoes e estereotipos.

Supervisor

O diagrama de classes é utilizado na construcao do modelo de classes
desde o nivel de andlise até o nivel de especificacdo. De todos os diagramas
da UML, esse € 0 mais rico em termos de notacao (Bezerra, 2015). Basicamen-
te, € composto de suas classes (com seu nome, seus atributos e métodos) e

INFORMATICA NA EDUCAGAO: TEORIA & PRATICA VOL. 28 (1) 2025



221

UM MATERIAL DIDATICO 3-D PARA ENSINO DE MODELAGEM DE SISTEMAS COM UML

associacOes existentes entre elas, ou seja, 0s relacionamentos entre as classes
(Guedes, 2018). A Figura 2 apresenta um exemplo de diagrama de classes.

Figura 2. Exemplo de diagrama de classes

sfetua B> -
Pessoa Venda Produto
- cpf: String - codigo : int - codigo @ int
- nome : String - data : String 0r 1." | - nome : String
- endereco : String - total - double 4It ond -tipo:int
em\ienda ~
+ Pessoal() * void +Venda() : void : jeloHcalbls
+ getDados() - void + calculaTotal() : void ! + Produto() : void
£|§ + getDadosVenda() : void } + getDadosProd() : void
]
0 '
i
Cliente Vendedor ltemVenda
1 -tipo:int - cargo : String - quantidade : int
- nascimento : String - salario : double A - valor: double
- email : String - senha: String ’ realiza + temVenda() - void
+ Cliente() : void + Vendedor()  void + getDadosltem() : void
+ getDadosCli() : void + getDadosVend() : void + calculaltem() : void

O diagrama de atividades enfatiza a sequéncia e condi¢oes para coorde-
nar comportamentos de baixo nivel. Dessa forma, € o diagrama com mais
énfase no nivel de algoritmo da UML e, provavelmente, um dos mais deta-
lhistas (Guedes, 2018). Apresenta muitas semelhancas com os antigos fluxo-
gramas utilizados para desenvolver a logica de programacdo e determinar
o0 fluxo de controle de um algoritmo (Guedes, 2018). A Figura 3 ilustra um
exemplo de diagrama de atividades.

Figura 3. Exemplo de diagrama de atividades

Segurado Seguradora Oficina

H Acionar Seguro ]—%[ Recolher Automovel ]—
@%—[ Depositar Valor Segurado ]é

l Pagar Franquia l%—[ Cobrar Franquia ] [Conser‘(arAutomcvel ]

.

Apesar de ndo compor o rol de diagramas da UML, o modelo relacional
de dados ¢ um importante elemento na modelagem de sistemas, visto que
permite ao engenheiro planejar o banco de dados a ser construido. Esse mo-
delo se fundamenta no conceito de relagdo, ou seja, uma tabela composta
por linhas e colunas. Cada relagdo possui um nome e um dominio. O mode-

Avaliar Danos

[perda total]
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lo ainda traz os conceitos de chave primadria e chave estrangeira (Bezerra,
2015). A Figura 4 apresenta um exemplo.

Figura 4. Exemplo de modelo relacional de dados

Compra =
Item_Compra Pertence % id_numero_compra: INTEGER
# idltemn_Compra: INTEGER % Funcionario_id_cpf_funcionario: VARCHAR(11) (FK}

= @ Compra_id_numero_compra: INTEGER (FK) Q % Fornecedor_idFornecedor: INTEGER (FK)
Produto - Compde -
- % Produto_id_codigo: INTEGER (FK) % data_compra: DATE
@ |d_:od\g?. IN_TEGER O <% quantidade: INTEGER % hora_compra: TIME
3 }“!DFII“\J”T":G'EEDOUBLE @ valor: DOUBLE @ data_entrega: DATE
ores ML 4 valor_total: DOUBLE
< data_vencimento: DATE
& quantidade: INTEGER Rel 12
~ Fomece
E fornecido O Q
Fornecedor - ;undcwuﬂafﬂuf i -
. id_cpf_funcionario: VARCHAR(11
Er e — ‘# idFornecedor: INTEGER - -
# idFornecimento: INTEGER Fornece % Cnpj: VARCHAR(20) & nome_funcionario: VARCHAR(S0)
. - & endereco: VARCHAR(60) 4 endereco_funcionario: VARCHAR(60))
@ Produto_id_codigo: INTEGER (FK)} 0 - & data nasc fundonario: DATE
dor_idF dor: INTEGER (FK) % telefone: VARCHAR(15) _Nasc_| -
@ Fomecedor_idFornecedor: & telefone_funcionario: VARCHAR(15)
& valor: DOUBLE % nome: VARCHAR(60) — -
% emait VARCHAR(30) @ cargo_funcionario: VARCHAR(30)
& prazo_entrega: VARCHAR(10) " & dats ad - DATE
& data_contratacao: DATE ata_admissao:

A escolha destes diagramas para o material didatico justificou-se pelo fato
de serem os mais utilizados nas aulas referentes a modelagem de sistemas,
porém o projeto ndo precisa ficar restrito a eles em trabalhos futuros.

3. Percurso metodoldgico

A pesquisa seguiu abordagem qualitativa de natureza experimental e
aplicada. Por se tratar de um programa de iniciacdo cientifica em nivel mé-
dio, todas as ag¢Bes levaram em conta o trabalho colaborativo como pratica
educativa. Os pesquisadores foram estudantes do ultimo ano do Ensino Mé-
dio Técnico Integrado em Informatica e cursaram todo o conteudo trabalha-
do nos materiais propostos. Além disso, o orientador € o docente responsavel
pelas disciplinas de Banco de Dados e Engenharia de Software e atuou como
especialista no escopo tratado.

Em sintese, a pesquisa teve como percurso metodologico:

1) Fundamentacdo teorica: foram feitos aprofundamentos tedricos a par-
tir do levantamento de trabalhos relacionados e autores que fundamentas-
sem as atividades da pesquisa, priorizando periddicos e bancos de teses e
dissertacoes. Além disso, foram estudados os resultados alcancados pelo pro-
jeto anteriormente desenvolvido;

2) Aperfeicoamento do material ja desenvolvido: a partir dos resultados
descritos no projeto anterior, foram realizadas atividades de levantamento e
organizacdo dos conceitos para o novo material pedagogico e modelagem de
todos os elementos a serem construidos. Cada bolsista ficou responsavel por
um diagrama;

3) Impressdo e construgdo do material aperfeicoado: impressao dos mo-
delos e aprimoramento de cada peca anteriormente projetada. Além da im-
pressao, foram construidos elementos complementares com MDF e outros
Insumos que se fizeram necessarios;
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4) Planejamento da aplicacdo do material: etapa que consistiu no esta-
belecimento de atividades a serem desenvolvidas com cada material e na
defini¢do dos instrumentos de coleta de dados;

5) Aplicacdo do material: Para esta etapa, houve o contato direto com um
estudante do ultimo semestre do Curso Técnico Integrado em Informatica do
[FMS Campus Aquidauana, colaborador da pesquisa e coautor desse artigo,
que possui deficiéncia visual, a fim de subsidiar o processo. E importante
destacar que sua atuacdo se deu a partir desta etapa da pesquisa, visando
evitar possiveis “vicios” de desenvolvimento;

6) Analise dos resultados: etapa final do projeto, com sistematizacao dos
resultados alcancados, analise do potencial do produto final e disponibiliza-
cdo da versao final para uso.

O locus da pesquisa foi o IFMS Campus Nova Andradina, com apoio do
Campus Aquidauana.

4. Resultados e discussoes

O material aperfeicoa o que ja havia sido desenvolvido em projeto an-
terior, buscando uma padroniza¢do que permitisse o uso mais adequado e
efetivo das pecas desenvolvidas. A partir do referido aperfeicoamento, o ma-
terial passou a ter uma unica base para encaixe, na qual as pecas sdo utili-
zadas de acordo com o diagrama a ser construido, ou seja, a sintaxe da peca
varia conforme o seu objetivo.

A proposta do material é que ele permita ao estudante autonomia para
a construcdo dos seus diagramas, criando-0s por meio das pecas e comple-
mentando suas informacoes em tabela auxiliar. Assim, o material padroniza-
do apresenta uma estrutura de pecas que, conforme o diagrama a ser cons-
truido, assume uma sintaxe e uma semantica. A base é composta por uma
estrutura estilo LEGO®, com duas partes dobraveis que se unem, formando
um unico tablado. Sobre ele, sdo encaixadas as pegas.

As pecas possuem encaixe inspirado no padrao RJ-45. Assim, toda peca
possui entradas para esse padrao, porém os fios sdo de silicone, o que permi-
te melhor manuseio. Esse padrao foi escolhido por permitir um facil encaixe,
garantindo que o diagrama ndo se desfaca facilmente durante sua constru-
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cdo. Além disso, 0 seu uso traz certo padrao ao usuario, visto que se destina a
estudantes da area de Informatica. A Figura 5 ilustra o cabo conector.

Figura 5. Encaixe e cabo conector

As pecas sdo identificadas por siglas e seu correspondente em Braille, e
possuem o desenho necessario para o encaixe no tabuleiro. Cada cor tam-
bém tem um significado, para facilitar a padronizacgdo e apoiar os estudantes
com baixa visdo. A Figura 6 apresenta parte das pecas projetadas.

Figura 6. Pecas

A seguir, serdo descritas as configuracoes definidas para cada diagrama,
tendo como base 0s seus estereotipos e aspectos modelados do sistema em
desenvolvimento. Em seguida, serdo apresentados elementos considerados

pelo usudrio durante o processo de validagdo.
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O diagrama de casos de uso € composto por dois elementos principais:

atores e casos de uso. Os atores representam entidades externas, como usu-
arios, sistemas externos ou dispositivos, desempenhando papéis especificos
nas interacoes. Os casos de uso representam as funcionalidades ou a¢des que
um sistema oferece aos atores. Ambas as pecas possuem uma base retangu-

4.1 Diagrama de casos de uso
ra 7 ilustra um exemplo de diagrama de casos de uso montado no material.

lar com identificacdo na parte superior de cor laranja, sendo diferenciadas
to os atores sdo identificados por numeros seguidos de um asterisco. A Figu-

pelo formato da identificagdo: os casos de uso t

Figura 7. Diagrama de casos de uso
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tereotipo de cor

verde, com a identificacdo na parte superior sob a forma de uma seta.

7

ao e um es

teredtipo de cor amarela, com a identi-

tra-se na parte superior sob a forma de um re-

7

ao é um es

do encon
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do indica que um caso de uso pode ser estendido por outro caso

0es entre casos de uso e atores, como incluséo (include), extensdo
de uso em certas condicOes, ampliando opcionalmente a funcionalidade

(extend) e heranca, sdo representadas por esteredtipos. A inclusdo indica que
um caso de uso pode incluir outro como parte de sua funcionalidade, sendo
executado de forma obrigatoria. Sua representacdo € um estereotipo de cor

e a identificac

tangulo.
A heranga representa que os atores compartilham funcionalidades por

As informacoes referentes aos nomes dos atores e dos casos de uso sdo
inseridas da tabela de apoio, elaborada em planilha eletronica para leitura

As relag
de tela.

A extens
ficacdo na parte superior sob a forma de um circulo.

meio de associacOes e extensodes. Sua representac

principal. Sua representac

azul,
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4.2 Diagrama de classes

O diagrama de classes € composto por diversos elementos distintos, cada
um desempenhando um papel especifico na estrutura de um sistema. As
classes representam um tipo de objeto no sistema, incluindo seus atributos
e métodos. Sua representacdo é uma peca de base retangular com identifica-
¢do na parte superior na cor laranja. As classes abstratas definem métodos

que devem ser implementados por suas subclasses. Sua representacdo tam-
bém ¢é uma peca de base retangular com identificacdo na parte superior em

laranja, porém acompanhada da letra “A”.

As classes associativas descrevem objetos que serdo instanciados a partir
da relacdo de dois outros objetos. Essa classe intermediaria armazena in-
formac0Oes adicionais sobre a associacao e pode ter seus proprios atributos
e métodos. Sua representacdo € uma peca de base retangular com identifi-
cagdo na parte superior em laranja, acompanhada de um numero seguido
por um asterisco. A Figura 8 apresenta um exemplo de diagrama de classes

criado no material didatico.

Figura 8. Diagrama de classes
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Os relacionamentos entre as classes sdo representados da seguinte for-
ma: a heranca, que representa que uma subclasse herda atributos e métodos
de uma superclasse, é representada por um estereodtipo de cor verde, com a
identifica¢cdo na parte superior sob a forma de uma seta; a agregacao, que
representa uma relagdo “todo-parte” mais fraca, tem como representacao
um estereotipo de cor amarela, com a identificagdo na parte superior sob a
forma de um circulo; a composicao, que representa uma relacao “todo-parte”
mais forte, é representada por um estereotipo de cor azul, cuja identificacdo
encontra-se na parte superior sob a forma de um retangulo.

Quanto a multiplicidade, tem-se: a multiplicidade “0” tem com represen-
tacdo uma presilha de identificacdo em cor verde com o texto “0” na parte
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superior; a multiplicidade “1” é representada por uma presilha de identifica-
cdo em cor amare

uma presilha de identificagdo em cor azul com o asterisco na parte superior.

As informac

dos constam na tabela auxiliar elaborada para o material.

4.3 Modelo relaciona

O modelo relacional de dados

zenam dados e sua peca ¢ de base retangular com identificagdo na parte

superior em cor laranja.

que sdo as re

Os relacionamentos sdo representados por meio de presilhas que

indicam as cardinalidades «0

registro em uma tabela pode nao estar associado a nenhum outro registro

na tabela relacionada,

representac

na parte superior da identificacdo para indicar a cardinalidade.

A cardinalidade “1” significa que um registro em uma tabela deve estar
associado a pelo menos um registro na tabela relacionada, ndo permitindo

associacdes em

tificacdo em cor amarela com o texto “1” na parte superior da identificacdo

para indicar a cardinalidade.

A cardinalidade “n” significa que um registro pode estar associado a va-
rios registros na tabela relacionada. Sua representacdo ¢ uma presilha de
identificacdo em cor azul com o texto “n” na parte superior da identificacdo

para indicar a cardinalidade. A Figura 9 ilustra um exemplo de modelo rela-

cional de dados montado no material didatico.

Figura 9. Modelo relacional de dados
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Figura 10. Diagrama de atividades
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As bifurcacoes criam uma transicdo de entrada e estabelecem dois ou
mais fluxos de controle paralelos, cada um executado de forma independen-
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te e simultanea aos demais. Elas tém a forma com base semioctogonal, com
identificacdo na parte superior de cor dourada/amarronzado. As juncdes ser-
vem para consolidar fluxos de atividades que ocorrem simultaneamente em
uma unica agdo, reunindo esses fluxos em um ponto comum. Essa pega tem
0 mesmo formato da juncado, porém com identificacdo na parte superior de
cor amarela.

Como ja destacado, todos os diagramas sao complementados por tabe-
las de apoio, elaboradas em planilhas eletronicas do Excel®, que permitem
ao usudrio detalhar informacoes referentes aos diagramas modelados, tais
como nomes, condig¢des, atributos, etc. Como exemplo, a Figura 11 ilustra a
tabela de apoio referente ao diagrama de atividades.

Figura 11. Tabela de apoio para diagrama de atividades

A B C D 3 3 G H J
Ramificagdes
Protétipo Nome Raia Associagio Protétipo CondigBes
Fechar Pedido Vendas b1 R1 Se Confirmar (8); Sendo (7).
Realizar Recebimento Vendas it R2
Separar Produto Estogue it R3
Entregar Produto Vendas Fim R4
RS
R6

Jungdes
Protétipo Associagio

1 Entregar Produto (4)
2
13

As tabelas de apoio foram elaboradas de forma a permitir o uso de leito-
res de tela e todas também foram validadas pelo usudrio final. Cada diagra-
ma possui sua tabela especifica, na qual cada tabela possui a cor associada a
peca correspondente no material concreto.

4.5 Analise do usuario final

O primeiro ponto de destaque da aplicacdo e andlise do material refere-se
ao usuario envolvido no processo, estudante do 5° periodo do curso Técnico
Integrado em Informatica do IFMS Campus Aquidauana. O critério de inclu-
sdo estabelecido para a pesquisa era ser estudante da area de Computagao
que tivesse tido contato prévio com o conteudo abordado pelo material, ten-
do cegueira parcial ou total. Apos certa dificuldade inicial, felizmente foi en-
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contrado o estudante, que atendia todos os critérios estabelecidos. A Figura
12 apresenta registro de parte do processo de aplicacdo.

Figura 12. Andlise do material pelo usudrio final

A aplicacdo e analise do material constituiu-se em um dos momentos
mais importantes da pesquisa aqui relatada, visto que permitiu aos desen-
volvedores aferir o que de fato funcionava e o que necessitava de ajustes no
produto educacional proposto. Nesse contexto, o processo foi organizado em

quatro etapas, conforme sintetizado no Quadro 1.

Quadro 1 — Sintese das etapas de analise do material diddtico

Etapa | Descricao Aspectos
Formato das pegas;

1 Andlise das formas Cores das pecas e conectores;
Braille.

Encaixe das pecas na base;

2 Andlise dos encaixes )
Encaixe dos conectores nas pecas.

Identificacdo das tabelas;
Preenchimento das tabelas;
Eficiéncia do leitor de telas.

Andlise das tabelas
auxiliares

Aplicacdo pratica do material;

4 Analise da construgdo Aplicabilidade conceitual da UML.

Na primeira etapa, inicialmente foi verificado se era perceptivel ao estu-
dante a distin¢ao de formato para cada pega. Além disso, foi aferida a identifi-
cacgdo das cores e se o contraste estava adequado. Ressalta-se que o estudante
possui 5% de visdo no olho esquerdo, 0 que permitiu a analise das cores. De
acordo com o seu feedback, ficou clara a distin¢do das pecas e conectores,
tanto na forma quanto nas cores. Isso foi destacado por ele como um fator
relevante, considerando que tal aspecto lhe permitiu uma apropriac¢do mais
rapida do material, conseguindo compreender de modo célere quais eram 0s
Seus componentes.

Ainda na primeira etapa, outro aspecto analisado foi a aplicacdo do Brail-
le nas pecas. O objetivo foi aferir tanto a corretude do cédigo quanto o nivel
de compreensdo por parte do estudante. Ambos os aspectos foram conside-
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rados satisfatorios pelo estudante, que ressaltou a nitidez no tato das pecas,
elemento que garante maior literacia e autonomia por parte do usudrio do
material.

A segunda etapa de analise focou no encaixe das pecas na base e 0s co-
nectores RJ-45. O estudante teve a oportunidade de praticar sem interven-
cdo, permitindo a analise de eventuais dificuldades no manuseio do material
ou duvidas. Em principio, o fato de as pecas serem novas tornou o encaixe na
base um pouco “duro”, principalmente para a retirada posterior das pecas.
Entretanto, foi possivel verificar que, conforme as pecas foram sendo ma-
nuseadas, houve um desgaste natural que permitiu maior facilidade neste
encaixe.

Os encaixes RJ-45 também garantiram a conexdo entre as pecas de modo
que o estudante pudesse percorrer o diagrama sem desfazer as ligacoes. Isso
¢ importante, pois garantiu firmeza ao diagrama em construcao, evitando
incidentes que pudessem ocorrer caso estivessem soltas (um esbarrao, por
exemplo).

Na terceira etapa foi apresentada a tabela auxiliar que acompanha o ma-
terial didatico, assim como foram fornecidas instrugdes sobre sua utiliza¢ao
com um leitor de tela com o qual o colaborador ja estava familiarizado. Nesse
momento, foi solicitado que ele verificasse, por meio do contraste das cores
da tabela auxiliar, se era possivel perceber a diferenciacdo de cada minitabe-
la presente na tabela auxiliar. Tal acdo se deu em conjunto com um diagrama
que estava previamente montado pela equipe e com a tabela auxiliar. E im-
portante relembrar que as cores das tabelas de cada material correspondem
as pecas e conectores envolvidos no diagrama atendido.

A analise das tabelas de apoio levou em consideracdo duas importantes
acoes: a leitura de uma tabela previamente preenchida e o preenchimento
de uma tabela pelo proprio usuario. Quanto ao primeiro aspecto, ficou claro
para o estudante a distincdo das tabelas, tanto pelas cores quanto pela aplica-
cdo do leitor. Ao mesmo tempo que o leitor percorria as tabelas, o estudante
tateava o0 material, demonstrando grande empolgacdo conforme compreen-
dia sua estrutura. Ressalta-se que a eficiéncia do leitor é primordial para o
sucesso do uso do material por estudantes que tenham cegueira total e, por-
tanto, ndo possam se apoiar no uso das cores.

O estudante demonstrou facilidade para completar a tarefa de preenchi-
mento das tabelas a partir de um diagrama pronto. Houve uma “rodada tes-
te”, na qual ele pode percorrer livremente as tabelas, criando um modelo
mental de uso que, posteriormente, pode ser aplicado no real preenchimen-
to. O estudante destacou que, a partir de um uso continuo do material, esse
tempo diminuiria substancialmente.

Na ultima etapa, o estudante foi encarregado de montar um diagrama e
uma tabela auxiliar relacionada ao que estava sendo construido no material
didatico, a fim de que tudo fosse colocado em pratica. Para isso, foi neces-
sario que a equipe retomasse alguns conceitos relacionados aos diagramas
envolvidos, visto que o estudante ja havia cursado as unidades curriculares
correspondentes, porém ndo se recordava de todos os diagramas.
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Além da aplicacdo pratica do material, o foco desta etapa final foi afe-
rir a aplicabilidade conceitual da UML nos seus elementos e a possibilidade
real de se viver uma experiéncia completa de modelagem de sistema. Nesse
ambito, o estudante relatou que, apesar de ter cursado as disciplinas de En-
genharia de Software, a sua experiéncia pessoal prévia foi pequena, visto
que tanto a leitura quanto a construcdo dos diagramas se deram por parte
da profissional que 0 acompanhava nas aulas, ou seja, ele descrevia o que
queria e ela construia na ferramenta. Assim, em suas palavras, o estudante
deixou claro que, se tivesse acesso ao material proposto, teria internalizado
muito mais os assuntos abordados nas aulas, pois construiria seus diagramas
de modo autbnomo.

Em sintese, o processo de valida¢do mostrou que as pegas propostas estao
coerentes com as necessidades de um deficiente visual. Foram apontadas
melhorias, porém bem pontuais e sem grandes altera¢gdes no projeto origi-
nal. Destaca-se que, para uma analise mais criteriosa, € essencial que a apli-
cacdo do material ocorra em um grupo grande de pessoas diagnosticadas
com deficiéncia visual — em diferentes graus —, a fim de se analisar a eficién-
cia do material didatico com maior diversidade. Contudo, o desafio proposto
no inicio desta pesquisa, que consistia na aplicacdo do material, foi alcanca-
do com sucesso.

5. Consideracoes finais

Este material didatico tem como principal objetivo a inclusdo de estu-
dantes com deficiéncia visual no ambiente educacional, possibilitando-lhes
o desenvolvimento profissional na area de informatica. Além do material
didatico em si, foi desenvolvido um roteiro de uso complementar, de modo
a auxiliar os docentes na aplicacdo do material em suas aulas, alinhando-o
com suas metodologias de ensino. Desta forma, entende-se que, por meio
deste produto educacional, os alunos com deficiéncia visual podem superar
a incompatibilidade entre os leitores de tela e as ferramentas CASE, podendo
obter um melhor desenvolvimento académico e profissional.

A implementacdo deste material representa uma abordagem alternativa
e inclusiva para o ensino de modelagem de sistemas com UML para defi-
cientes visuais. A depender da metodologia do docente, o ensino de UML por
meio do material didatico pode ser estendido até mesmo para pessoas que
nao possuam tal deficiéncia.

A pesquisa aqui descrita concentrou-se na valida¢do do material de modo
a se obter uma analise mais realista do seu potencial pedagogico apds o aper-
feicoamento da pesquisa anterior. Um importante aprimoramento futuro dos
resultados ja obtidos consiste em validar o material com grupos maiores de
estudantes e, principalmente, com professores da area. Também é relevante
que sejam envolvidos estudantes que ainda ndo tenham tido contato com a
UML, de modo a avaliar sua aprendizagem e identificar possiveis lacunas.
Uma ideia, por exemplo, € acompanhar um semestre letivo de uso do mate-
rial por um ou mais professores, junto a estudantes que necessitem do seu
apoio.
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A versdo final do material encontra-se em fase de registro de propriedade
intelectual no Nucleo de Inovacdo Tecnologica do Nucleo de Inovacdo Tec-
nologica do IFMS. Posteriormente, planeja-se a disseminacdo do material em
institui¢Bes de ensino que oferecam cursos na area.
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