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Mensagens institucionais

Em tempos de enormes mudancgas, de um mundo estruturado de uma forma complexa onde coabitam o
analdgico e o digital, o real e o virtual, o humano e a maquina, o offline e o online, do reconhecimento de
que vivemos numa nova ordem social, cultural, econémica, politica e até ética e da vertiginosa evolugéo
das tecnologias digitais deparamo-nos com a necessidade de repensar e redefinir o paradigma educacional.
Conscientes desta realidade e da necessidade desta mudanga, na generalidade, as instituicdes educativas
tém procurado adaptar-se a este desafio. No entanto, grande parte do debate surge a partir de visGes
tradicionais da educagéo que encaram as tecnologias e o digital como essencialmente instrumental. E na
realidade o desafio ja ndo é apenas o de aprender e integrar o digital no processo educativo, mas sim
assegurar que os cidaddos evoluam de meros consumidores para produtores esclarecidos e ativos,
preparando-os para uma verdadeira cultura do digital.

Assim, se neste contexto aceitarmos que as tecnologias sédo linguagens que permitem configurar novos
ambientes educativos, entdo é crucial reconhecer a necessidade do processo ser sustentado por modelos
que permitam produzir as competéncias hoje necessarias ao sucesso das organizagoes.

Foi esta relagdo entre “educagdes”, pedagogias, ambientes de aprendizagem, tecnologias e competéncias
digitais que professores, investigadores, pesquisadores e outros especialistas na area, de diferentes paises,
abordaram e analisaram nesta VI edi¢gdo da ieTIC, procurando responder a este enorme desafio de
mudanga e transformagéo digital.

José Anténio Moreira - Diretor da Delegagao Regional do Porto e Coordenador da Unidade de Desenvolvimento dos
Centros Locais de Aprendizagem da Universidade Aberta

El congreso ieTIC pretende ser un encuentro de profesionales de la educacién de diferentes niveles
educativos preocupados por la innovacion educativa y la integracion de las tecnologias digitales en nuevos
contextos metodolégicos, desde la educacion infantil hasta la universitaria. El desarrollo tecnoldgico y
especialmente los nuevos recursos y estrategias formativas demandan una actualizacion permanente de
los docentes y educadores, son muchos los retos y desafios a los que debemos enfrentarnos para conseguir
una educacion mas eficiente, personalizada y equitativa. La reflexion conjunta sobre los resultados de las
investigaciones que se llevan a cabo en diferentes contextos educativos permitira ampliar la mirada de los
educadores y compartir los hallazgos mas relevantes. El analisis de las evidencias aportadas por la
investigacion desde la experiencia y desde los valores que deseamos que impulsen la educacion son un
cauce para seguir avanzando y orientar nuestra vision del futuro asi como para guiar la construccion de la
educacion que deseamos.

Ana Valcarcel - Departamento DOMI da Universidade de Salamanca

A ieTIC é uma Conferéncia Ibérica em Inovagado na Educagédo com TIC que, em julho de 2011, incluiu ndo
s6 palestras, workshops e comunicagdes, mas também exposi¢des de software e recursos multimédia, nao
esquecendo uma LAN Party educativa que decorreu no castelo de Braganca. Desde entéo, realizamos 6
edigbes, a Ultima das quais voando para a ieTIC2020 nos Agores e para um conceito ainda mais ibérico.
Os temas continuaram a agregar comunicag¢des sobre movimentos e ocorréncias emergentes da sociedade
da informagao, comunicagao e interagdo em redes de aprendizagem e formagéao, produgao e integragao de
recursos educativos, bem como politicas e projectos para a aprendizagem e formagédo com TIC. O evento
sempre soube integrar a componente cientifico-tecnolégica a componente cultural e turistica. Este ano nao
foi excegao.

Vitor Gongalves — Departamento TEGI da Escola Superior de Educagao do Instituto Politécnico de Braganga

( ..
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Apresentagao da ieTIC2020

PT

A Universidade Aberta de Portugal, a Escola Superior de Educacao do Instituto Politécnico de Braganca, a
Universidade de Salamanca e a Faculdade de Educagdo da Universidade Complutense de Madrid, com o
apoio da Diregdo Regional da Ciéncia e Tecnologia dos Agores (DRCT), entidade na dependéncia direta
da Secretaria Regional do Mar, Ciéncia e Tecnologia (SRMCT), realizaram a VI edicdo da Conferéncia
Ibérica de Inovagao na Educagédo com Tecnologias da Informagao e Comunicagao (ieTIC2020) em Ponta

Delgada, nos Agores, nos dias 27 e 28 de fevereiro de 2020.

ES

La Universidad Abierta de Portugal, la Escuela de Educacién del Instituto Politécnico de Braganga, la
Universidad de Salamanca y la Facultad de Educacién de la Universidad Complutense de Madrid realizaron
la VI edicion de la Conferencia Ibérica de Innovaciéon en Educacion con Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (Conférencia Ibérica de Inovagdo na Educagdo com Tecnologias da Informagdo e
Comunicacao, ieTIC2020), con el apoyo de la Direccion Regional de Ciencia y Tecnologia de las Azores
(DRCT), entidad que depende directamente de la Secretaria Regional del Mar, Ciencia y Tecnologia
(SRMCT), se desarroll6 en Ponta Delgada, Azores, los dias 27 y 28 de febrero de 2020.

EN

The Open University of Portugal, the School of Education of the Polytechnic Institute of Braganga, the
University of Salamanca and the Faculty of Education of the Complutense University of Madrid are pleased
to announce the 6th edition of the Conference of Information and Communication Technologies
(ieT1C2020), with the support of the Regional Directorate of Science and Technology of the Azores (DRCT),
entity in direct dependence of the Regional Secretariat of the Sea, Science and Technology (SRMCT), which
was held in Ponta Delgada, Azores, on February 27 and 28, 2020.

José Anténio Moreira

Coordenador da Comissdo Organizadora da ieTIC2020

et
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Ambiente virtual classroom no ensino superior: um estudo
de caso
Virtual classroom environment in higher education: a case

study

Vitor Gongalves'
" CIEB, Instituto Politécnico de Bragancga, Portugal, vg@ipb.pt

Resumo

No presente estudo de caso apresenta-se a utilizagdo da aplicagdo Google Classroom em
contexto escolar, por um professor do ensino superior, num Curso Técnico Superior Profissional
(CTeSP) no ano letivo 2018-2019. A operacionalizagao deste estudo baseou-se essencialmente
numa analise de conteudo das interagdes e do tipo de funcionalidades que a aplicagao possibilita,
com vista a relatar e discutir o uso desta como uma plataforma de aprendizagem e compreender
a forma como esta pode integrar-se no processo ensino e de aprendizagem e no
desenvolvimento das relagbes entre professor-aluno e aluno-aluno. Mas adequar-se-a esta
ferramenta aos requisitos de um CTeSP? Geralmente, podemos afirmar que a aplicagdo Google
Classroom disponibiliza funcionalidades que favorecem um maior e melhor envolvimento de
professores e alunos no processo de ensino e de aprendizagem, estimulando a interagéo entre
ambos. Contudo, ndo ha propriamente uma funcionalidade que se tenha destacado além da
integracao das funcionalidades disponiveis nas aplicagdes Google.

Palavras-Chave: Google classroom, ensino superior, nativos digitais, interagéo.

Abstract

The present study presents the use of the Google Classroom in the school context, by a higher
education teacher, in a Vocational Higher Technical Course in the 2018-2019 school year. The
operationalization of this case study was based essentially on a content analysis of the
interactions and the type of functionalities that the application enables, in order to report and
discuss its use as a learning platform and to understand how it can be integrated in the teaching
and learning process and in the development of teacher-student and student-student
relationships. But will this tool fit the requirements of a Vocational Higher Technical Course?
Generally, we can say that the Google Classroom app provides features that favor greater and
better involvement of teachers and students in the teaching and learning process, encouraging
interaction between both. However, there is not exactly one feature that has stood out beyond the
integration of the features available in the Google applications.

Keywords: Google classroom, higher educations, digital natives, interaction.

1 Introducao

Podemos afirmar que, nestas ultimas décadas, os processos de ensino e aprendizagem
tém vindo a ser estendidos por modalidades mistas (aprendizagem mista baseada em
ensino presencial complementada por plataformas de aprendizagem eletrénica e outras
tecnologias de aprendizagem) ou mesmo a adotar modalidades de ensino a distancia que
podem ser suportadas por Sistemas de Gestdo da Aprendizagem (Learning Management
Systems (LMS)) ou Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), tais como: ATutor,
Chamilo, Drupal Opigno, Edmodo, Moodle, Schoology, Sakay, entre outros. Nos ultimos

(4 )
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meses, face a interrupgao das atividades escolares presenciais como medida de prevengao
a recente pandemia de COVID-19 (doenca causada por um virus da familia dos
coronavirus), destacam-se o Classroom do Google Suite for Education e o Microsoft Teams

do Microsoft Office 365 enquanto espagos para realizagdo de aulas virtuais.

As plataformas permitem concretizar tanto o modelo de electronic learning ou e-learning
(aprendizagem eletronica a distancia) como o modelo de blended learning ou b-learning
(aprendizagem mista: sessbes presenciais complementadas com sessdes eletrénicas a
distancia), estimulando a comunicagéo e a interagao via Internet entre professor/aluno e

aluno/aluno.

Por conseguinte, no primeiro semestre do ano letivo de 2018-2019, recorreu-se a utilizagao
da plataforma online Google Classroom, uma vez que nao necessitaria de instalagéo
prévia, bastando configurar este ambiente virtual de aprendizagem para criar um espago
de comunicagéo e interagdo digital entre professor(es) e alunos, com vista a aproveitar o
impacto que as redes sociais tém gerado na sociedade atual.

Neste artigo, pretende-se, portanto, apresentar a utilizagdo do Google Classroom em
contexto escolar, por um professor de uma escola superior de educagcdo do nordeste
transmontano de Portugal, num Curso Técnico Superior Profissional (CTeSP) no primeiro
semestre do ano letivo de 2018-2019. Este estudo baseou-se essencialmente numa
analise de conteudo das interagdes e do tipo de funcionalidades que a aplicagao possibilita,
com vista a relatar e discutir o uso desta como uma plataforma de ensino e de
aprendizagem e entender a forma como esta pode ser usada no processo educativo,
nomeadamente na partilha de conteudo, na criagao individual ou colaborativa de tarefas e
no desenvolvimento das relagbes entre professor-aluno e aluno-aluno. Neste sentido
impbe-se responder a questdo de investigacao principal “Adequar-se-a esta ferramenta
aos requisitos de um CTeSP?”.

De acordo com Quadro Nacional de Qualificagbes (QNQ) e o Quadro Europeu de
Qualificagdes (QEQ), a Qualificacdo de nivel pés-secundario ndo superior com creditos
para prosseguimento de estudos de nivel superior, na qual se enquadram os CTeSP,
confere os seguintes resultados de aprendizagem (DGES, 2020): i) Conhecimentos
abrangentes, especializados, factuais e tedricos numa determinada area de estudo ou de
trabalho e consciéncia dos limites desses conhecimentos; ii) Uma gama abrangente de
aptiddées cognitivas e praticas necessarias para conceber solugbes criativas para
problemas abstractos; iii) Gerir e supervisionar em contextos de estudo ou de trabalho
sujeitos a alteragbes imprevisiveis. Rever e desenvolver o seu desempenho e o de

terceiros. O diploma de técnico superior profissional num determinado curso deste tipo ou
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area é conferido aos alunos que demonstrem: a) possuir conhecimentos e capacidade de
compreensdo; b) saber aplicar, em contextos profissionais, os conhecimentos e a
capacidade de compreensao adquiridos; c) ter capacidade de identificar e utilizar
informagéao para dar resposta a problemas concretos e abstratos bem definidos; d) possuir
competéncias que lhes permitam comunicar acerca da sua compreensao das questoes,
competéncias e atividades, com o0s seus pares, supervisores e clientes; e) possuir
competéncias de aprendizagem que lhes permitam prosseguir estudos com alguma
autonomia. Por conseguinte, os principais resultados da aprendizagem de um CTeSP
apontam para o caracter predominante laboratorial ou pratico desta formagao.

Com o intuido de responder a questao de investigacao e identificados os requisitos de um
CTeSP através dos resultados de aprendizagem esperados, apresentar-se-do as
ferramentas Google Suite for Education, nomeadamente o Google Classroom. De seguida,
clarificar-se-a a abordagem metodoldgica seguida. Com o intuito de melhor perceber a
analise de conteudo das interagbes e do tipo de funcionalidades, refletir-se-a sobre a
utilizagado e beneficios destas em contexto escolar, quer na perspetiva do professor, quer

na perspetiva dos alunos.

2 As plataformas de e-Learning e as redes sociais

Na sociedade contemporénea, as redes sociais online tém vindo a assumir um papel
preponderante sendo cada vez mais usadas nos mais diversos contextos educativos,
laborais ou de entretenimento e lazer. Os alunos utilizam-nas para comunicar com o0s
amigos, para se entreterem ou mesmo para procurar informagao para fins escolares. As
redes sociais permitem-nos estar ligados a pessoas ou instituicbes com 0s mesmos
interesses e assuntos em comum. Atualmente existem diversas redes sociais, umas mais
generalistas, outras mais especificas de acordo com uma area tematica especifica. As
redes sociais podem incidir em diferentes niveis: redes de relacionamentos (Facebook,
Instagram, Youtube, MySpace, Pinterest, TikTok, Twitter, WhatsApp), redes profissionais
(Linkedin), grupos ou redes comunitarias (redes sociais em bairros, cidades, escolas,

turmas, etc.), entre outras ainda mais especificas.

Independentemente do seu dmbito ou propdsito, estas redes constituem o espago de
frequéncia habitual da grande maioria dos jovens, considerados nativos digitais. Pertencem
a uma geragao que Alencar, Moura e Bitencourt (2013, p.87) designam de geragéo Z:

As redes sociais estao inseridas no cotidiano da Geragao Z, pessoas nascidas na década
de 90 e que sdo denominados nativos digitais e utilizadores assiduos de medias digitais.
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Viver desconectado nos tempos atuais torna-se cada vez mais uma tarefa dificil, a Web
2.0, maior revolugdo que a internet ja passou talvez seja a grande “culpada” por tal
dificuldade em ficar “offline” (Souza & Silva, 2013).

Tapscott (2010), num estudo envolvendo 10 mil jovens, refere que eles cresceram sendo
atores, iniciadores, criadores, jogadores e colaboradores e situa as 8 normas dessa
geracgao: “1) liberdade, 2) customizagéo, 3) escrutinio, 4) integridade, 5) colaboragéo, 6)
entretenimento, 7) velocidade e 8) inovagao” (p. 92).

O uso de Tecnologias da Informagao e Comunicagéo (TIC) € uma realidade global e a sua
utilizagdo no contexto escolar necessita da preparacdo de professores para a sua
utilizagao, tal como tem vindo a ser referido por diversos autores. Alencar, Moura e
Bitencourt (2013) salientavam que existiam ainda grandes lacunas nos profissionais da
educagéao no que se refere a utilizagdo das tecnologias em contexto de sala de aula. Entre
outros, Gongalves (2007) ja enfatizava a necessidade da preparagédo dos professores na
inclusdo das novas tecnologias no processo de ensino e aprendizagem, evidenciando que
a utilizagao da tecnologia requer motivagdo para aprender uma vez que por si s6 nao é
propriamente fator de inovagao, ou seja, ela deve ser pensada e utilizada por forma a ser
de facto potenciadora das aprendizagens. Ou seja, os professores devem estar
suficientemente motivados para aprender uma determinada tecnologia (ou melhor, para
aprender uma determinada tecnologia educativa), de modo a que a possam aplicar na
criacdo de conteudos ou na comunicagao e interagdo com os seus pares e alunos, sem
descurar o seu enquadramento na estratégia pedagogica escolhida. Alias, esse deve ser
o0 motivo principal da sua escolha. Um professor ndo é necessariamente inovador pelo
simples facto de utilizar as TIC, passa a sé-lo quando fortalece um modelo de
aprendizagem com as ferramentas tecnoldgicas adequadas, atualizadas nao pelo fascinio
do novo, mas porque sente a efetiva necessidade de utilizar as melhores ferramentas

possiveis de comunicacgao (Jorge, 2008, p.10).

Por um lado, o inicio do novo milénio impulsionou o uso de plataformas de e-learning e
outras tecnologias de apoio ao processo de ensino e de aprendizagem. Geralmente, uma
plataforma de e-learning permite a interagdo com os conteudos e a interagdo com os
parceiros de aprendizagem. Estas plataformas constituem, cada vez mais, um espago
formal de aprendizagem em instituicdes educativas. Contudo, muitas destas plataformas

exigem maturidade para o seu uso em contexto educativo.

Por outro lado, a Internet e em particular as redes sociais constituem o espaco online onde
as criangas e jovens passam a maior parte do seu tempo. Por conseguinte, aproveitar esse

facto em prol da aprendizagem tem sido uma ideia que tem vindo a ser crescentemente
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explorada em contextos educativos, apesar de se recomendar tirar partido das suas
vantagens e minimizar os perigos que podem advir da sua utilizacdo em idades menos
adequadas. Facebook, Youtube, Twitter, Instagram, Pinterest ou Linkedin séo os principais
exemplos de redes sociais enquanto ferramentas da Web 2.0 utilizadas frequentemente

por milhares de jovens em diversos contextos e momentos.

Tirando proveito do sucesso das redes sociais, a Google, em 2014, langou o Classroom
como uma das ferramentas do Google Suite for Education e a Microsoft, em 2017, langou

o Teams como uma das ferramentas do Microsoft Office 365.

O Google Suite for Education (2020), disponivel em https://edu.google.com, € um conjunto
de ferramentas desenvolvido para que professores e alunos aprendam e inovem juntos; é
gratuito, baseado na nuvem e ilimitado para instituicbes de ensino; possui um conjunto de
ferramentas de produtividade e colaboracdo em sala de aula; permite criar, editar e partilhar

ficheiros em tempo real. Em suma, permite criar oportunidades de aprendizagem.

O Google Classroom (2020) (https://classroom.google.com) oferece uma interface com a
aparéncia de uma rede social, cuja interface amigavel e comum permitisse que alunos e
professores se conectassem facilmente, dentro e fora das instituicbes educativas. Esta
plataforma é gratuita para escolas, organiza¢des sem fins lucrativos e para qualquer
pessoa com uma conta do Google pessoal com vista a facilitar o processo educativo
através de um feed ou mural da turma, disponibilizando atividades e trabalhos,
questionarios e perguntas, para além de disponibilizar materiais (ficheiros, links e videos)
e de permitir o uso de aplicagdes Google que provavelmente alunos e professores ja usam:
Google Docs, Google Slides, Google Sheets, Google Desenhos, Google Formularios,

Google Agenda, Gmail ou Google Drive.

O Microsoft Teams (https://teams.microsoft.com) é uma ferramenta de trabalho para
turmas, grupos ou equipas que disponibiliza uma area de trabalho colaborativa para a sua
equipa (turma para debates, projetos de grupo e tarefas; comunidade de aprendizagem
profissional; drea pessoal para desenvolvimento e administragdo escolar; area de clubes,
grupos de estudo ou de atividades extracurriculares) e permite que qualquer pessoa
participe, mantendo a privacidade. Estas equipas utilizam canais para organizar a atividade
por tépico, conteudo, area ou outro critério. Em cada canal podemos partilhar ideias em
conversas abertas de equipa ou em privado com apenas um individuo; ler ou partilhar
ficheiros em conversas. Todas as ferramentas de uma equipa sdo organizadas e
integradas de modo a tirar o maximo proveito do Office 365 e de outros servigos ou

aplicagdes disponiveis. E possivel estabelecer ligagdo a diversas aplicagdes, incluindo

——
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aplicagdes para criar ligbes interativas (por exemplo, Nearpod ou Quizlet) ou aplicagdes de

videoconferéncia (por exemplo, Webex ou Zoom).

Face a proliferagéo de redes sociais e a sua crescente utilizagdo em contexto educativo,
promovendo o sucesso escolar tal como referido por Patricio e Gongalves (2010), neste
trabalho pretende-se apresentar um estudo de caso que teve como finalidade compreender
de que forma o Google Classroom pode ser usado em contexto educativo para perceber a

sua utilidade e adequabilidade face aos requisitos de um CTeSP.

3 Metodologia

O presente trabalho correspondeu a um estudo de caso no contexto de um CTeSP da
Escola Superior de Educagédo do Instituto Politécnico de Braganga (ESE-IPB). Assim,
comegamos por caracterizar a metodologia de estudo de caso de modo a justificar o seu

enquadramento e adequacgao para este trabalho.

Coutinho & Chaves (2002) referem cinco caracteristicas chave desta abordagem

metodolégica:

e O caso tem fronteiras “em termos de tempo, eventos ou processos” e que “nem
sempre sdo claras e precisas” (Creswell, 1994), sendo a primeira tarefa do
investigador, definir as fronteiras do “seu” caso de forma clara e precisa.

e Um caso é sobre “algo”, que ha que identificar para conferir foco e direcéo a
investigagao.

e Um caso deve preocupar-se com a preservagdo do caracter “Unico, especifico,
diferente, complexo do caso” (Mertens, 1998).

e Anvestigacao deve decorrer no ambiente natural.

¢ O investigador recorre a fontes multiplas de dados e a métodos de recolha muito
diversificados: observagbes diretas e indiretas, entrevistas, questionarios,

narrativas, registos audio e video, diarios, cartas, documentos, etc.

Por conseguinte, esta experiéncia envolveu o 1.° ano de um CTeSP da ESE-IPB (cujo
nome nao se indica para garantir a confidencialidade dos alunos) com 24 alunos, 11 do
sexo masculino e 13 do sexo feminino com idades compreendidas entre os 18 e os 26
anos, com uma meédia de idades de 19,3 anos. Destes, apesar de todos terem tido pelo
menos um acesso, apenas 16 realizaram as atividades. Dos 16 alunos, apenas quatro sao
alunos de nacionalidade portuguesa. Os restantes sdo oriundos de Paises Africanos de

Lingua Oficial Portuguesa, exceto um que € de nacionalidade Brasileira.

——
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De seguida, procederemos a caraterizagdo da plataforma digital referida e respetivas
aplicagdes ou ferramentas integradas que ela disponibiliza. Posteriormente, apresentamos
a analise de conteudo, através da analise dos registos escritos. Finalmente, apresentamos
os resultados e opinido dos alunos face a utilizagcdo do Classroom enquanto uma rede

social educativa.

4 Google Classroom: a sala de aula online

O Google Classroom possui caracteristicas que lhe permitem configurar um espago virtual
para complementar o processo de ensino e de aprendizagem. Esta aplicagdo permite a
criagdo de um ambiente virtual de aprendizagem e integra o G Suite for Education, cuja
edicado anterior se designava Google Apps for Education. O G Suite for Education é uma
edicdo do G Suite composta pelos seguintes servigos principais: Gmail, Google Agenda,
Google Classroom, Google Contacts, Google Drive, Google Docs, Sheets and Slides,
Google Groups, Google Sites, Google Meet e Google Vault, Google Jamboard, entre
outros. O Google Classroom €& um servico Web que permite aos utilizadores a criagao e
participagdo ou comunicagdo em turmas. Ao usar o Google Classroom, os utilizadores
finais podem criar ou participar em grupos. Os professores podem distribuir e corrigir
tarefas e os alunos podem ver e enviar tarefas. Esta aplicagdo pode também ser acedida
através de smartphone sendo apenas necessario efetuar a instalagao da respetiva app a
partir da Play Store ou Apple Store. O Classroom possibilita a criagdo de turmas, a
publicagdo de mensagens, a criagao de diversas formas de avaliagdo; a recegéo de
trabalhos dos alunos, bem como a associagdo ao Google Drive ou outras ferramentas
Google.

A integragdo, colaboragdo e comunicagdo assumem-se como as caracteristicas mais
relevantes desta ferramenta e, de 2014 até & data, assistimos a melhoria dos
procedimentos de avaliagdo. Atualmente, permite tornar o ensino mais produtivo e
significativo com o intuito de simplificar o processo das atividades, melhorar a colaboragéo

e promover a comunicagao. Para tal, destacam-se as seguintes funcionalidade:

Criacao de turmas — Para criar uma turma no Classroom, basta clicar no botdo com o
simbolo de adigao (+) no canto superior direito do ecra e atribuir o nome a turma de forma
a identifica-la. Criado o espago da turma que permite o acesso a sala de aula, temos
disponivel o ambiente que envolve o professor e os alunos especificos daquela turma. Na

figura 1 podemos ver 3 turmas criadas, sendo a central a turma envolvida.

10
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Figura 1 — Turmas no Google Classroom

Podem destacar-se algumas especificidades, como a criagdo (ou uso no caso de ja
possuir) do enderego de correio eletronico de todos os envolvidos naquele dominio que,
para alunos do ensino superior, ndo carece da autorizagao prévia dos encarregados de
educacdo dos mesmos. De seguida, os alunos inscreveram-se nas respetivas turmas
mediante aceitagdo de um convite enviado pelo professor ou através de um coédigo da
turma fornecido pelo mesmo. De referir que o professor pode ainda convidar outros

elementos a participar como professores de apoio, assessores ou estagiarios.

A interface da plataforma € intuitiva e encontra-se organizada em trés partes, sendo que o

acesso a cada uma delas se faz clicando sobre o respetivo separador:

Stream: é o mural da plataforma e serve também de espaco de comunicagao e debate
entre professor(es) e alunos. O stream tem o aspeto de uma rede social. A publicagao de
mensagens potencia a comunicagéo entre alunos e professores. Neste espago € possivel
publicar esclarecimentos ou comentar aspetos que se tornam visiveis para todos os alunos

que fazem parte daquela turma.

Trabalhos da Turma: corresponde ao conjunto de tarefas (trabalho, trabalho com
questionario, pergunta ou material) que o professor disponibiliza a turma. A figura 2 ilustra
esta funcionalidade. Nesta area foram recebidos 47 trabalhos, ou seja, uma média de 3 por
aluno.

Pessoas: é o espago onde aparecem listados os professores e os alunos, o codigo da
turma e as permissbes de cada elemento. Neste espaco o professor pode enviar
diretamente mensagens via correio eletronico. De referir que o professor pode dar

autorizacdo aos alunos para comentar ou para publicar e comentar em definigdes.

Pasta do Drive da Turma: ligagdo a pasta do Google Drive desta turma. E o repositério de

documentos e outros materiais educativos. A associagao a aplicagdo Google Drive permite,

( 11 )
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ao professor e ao aluno, uma organizagao eficiente dos recursos, uma vez que fica criada
uma pasta onde todos os documentos fornecidos pelo professor e os trabalhos entregues
pelos alunos ficam armazenados em subpastas por trabalho. O acesso a esta pasta

também esta disponivel da interface inicial de escolha da turma/disciplina do Classroom.

Calendario da Turma: ligagédo ao calendario da turma no Google Calendar para registar as

datas de trabalhos e outros momentos relevantes.

B Trabalhos da turma de Exem x G Sobre [ X + - ) ®
“« C @ classroomgoogle.com/uk 0 vall * 0o 0@®E o :
Scratch - Imagine, ¢ IEFP - NETEMPREG. @ Trarslate @ Novoseparado * O Portal Edu... By Google Tradutor @ RCAAP - Repositéri » Outros marcadores
; T (s it s = @
SedSead
[ calendario Google [ Pasta do Drive da turma

Trabalho
Trabalho com questionario
Pergunta
Material

Reutilizar mensagem

B 1108 0m

Tépico

Figura 2 — A turma do CTeSP no Google Classroom

O processo de entrega do trabalho também é um processo facil e intuitivo. Os alunos
podem entregar ou enviar os trabalhos que Ihe foram atribuidos clicando num dos icones
disponivel na interface inicial onde escolhem a turmal/disciplina. Apds a rece¢édo de
trabalhos/produgdes dos alunos é possivel num processo interativo refletir com eles sobre

0S mesmos.
Nas classificagdes podemos verificar o ponto da situagdo relativa a um determinado
trabalho (por exemplo: quem entregou, que trabalhos foram devolvidos e a avaliagéo de

cada um deles).

5 Recolha e analise de dados

Para perceber qual a relagao dos alunos com as redes sociais foi implementado, no inicio
do ano letivo, um inquérito por questionario sobre a utilizacdo das mesmas. Tal como
referido, tratava-se do 1.° ano de um CTeSP da ESE-IPB no qual participaram 16 alunos.
Para além das perguntas de caracterizagdo dos inquiridos foram também colocadas as

seguintes questdes:

« Utilizas redes sociais diariamente?

12

——
| —

ieTIC2020: Livro de Atas ISBN: 978-972-745-270-5



VI Conferéncia Ibérica de Inovagao na Educagao com TIC: ieTIC2020

» Se sim, indica quais?

* Qual o tempo meédio diario que gastas nas redes sociais?

* Em quantas unidades curriculares usaste redes sociais como tecnologia educativa?

* Que plataformas usaste até a data?

(Escola Virtual, Google Classroom, Microsoft Teams, Moodle ou outra plataforma de
aprendizagem similar)

As respostas obtidas permitiram concluir que o facto de se movimentarem nas redes
sociais (todos os alunos usam Facebook e Instagram) revela que todos eles fazem parte
deste mundo digital e ndo tiveram dificuldade em aderir ao Google Classroom. Contudo,
nenhum aluno havia usado qualquer das plataformas referidas, exceto quatro alunos.
Certamente que estes sao os alunos que frequentaram o sistema de ensino nacional ja

que haviam referido Escola virtual e Moodle.

Os dados em analise referem-se a utilizagdo do Google Classroom pelo professor e uma
turma de CTeSP no ambito de uma disciplina de Tecnologias de Informacdo e

Comunicacgao no ano letivo 2018-2019.

Tabela 1: Entradas no Stream (perspetiva professor).

Categorias CTeSP
Trabalhos com prazo 3
Incentivo a participacédo em atividades 7
Divulgacao de recursos no Stream 21
Promocgao de atividades de autoavaliagcao 3
Avisos: Publicagdo de material, de prazos entrega e horarios de atividades. 12

Feita a andlise de conteudo as entradas no Stream verifica-se que as atividades foram
suficientes para estimular a interagdo com os alunos. De salientar que alguns alunos
faltaram a algumas sessdes presenciais onde houve explicagéo geral da plataforma Google
Classroom, pelo que o professor teve necessidade de incrementar o numero de

mensagens de incentivo a participagao e os avisos de divulgagéo dos recursos e prazos.

Na perspetiva das interagdes do professor e dos alunos, refira-se que se designam por
interacdes os comentarios ou questdes/respostas colocadas pelo professor ou pelo aluno.
Como se verifica, podemos assumir que o numero é bastante satisfatério. De salientar que

apenas um dos alunos n&do entregou um dos trabalhos dentro do prazo estipulado.
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Tabela 2: Numero de interagdes no Stream (perspetiva do professor e dos alunos).

Categorias CTeSP

Entrega de trabalhos com prazo 47

Respostas ao incentivo a participagdo em atividades 71

Interagdo no Stream 65

Resposta as atividades de autoavaliagao por trabalho 48

Avisos: Publicagdo de material, de prazos entrega e horarios de atividades. 89

6 Conclusoes

Os alunos, enquanto nativos digitais, mostram disponibilidade e facilidade em aderir a
redes sociais e utilizam-nas. Assim, foi extremamente acessivel usar o Google Classroom.
Geralmente, podemos afirmar que a aplicagdo Google Classroom disponibiliza
funcionalidades que favorecem um maior e melhor envolvimento de professores e alunos
no processo de ensino e de aprendizagem, estimulando a interagéo entre professor e

alunos.

Os aspetos que mais se destacaram foi o facto de ser gratuito para o contexto educativo,
oferecer uma configuragdo facil, garantir mais e melhor organizacéo, disponibilizar
comunicagéao e integragdo com outras Google apps, facilitar a criagdo de discussbes entre
a turma, permitir partilhar conteudo, manter alunos, professores e turmas organizadas.
Mas, o aspeto que foi destacado foi a integracdo das diversas funcionalidades das
aplicacdes Google.

Adequar-se-4 esta ferramenta aos requisitos de um CTeSP? A unidade curricular criada e
gerida no Google Classroom disponibilizou trabalhos e atividades para envolvimento de
professor e alunos, estimulando a interagao entre ambos. A carga de atividade e interagao
permite-nos constatar que esta ferramenta se enquadra e favorece a aquisi¢gdo das
competéncias de indole pratica que caracterizam os CTeSP. Contudo, apds a analise de
conteudo das interagdes e das funcionalidades usadas, ndo ha propriamente uma
funcionalidade que se tenha destacado para além da integracdo das diversas

funcionalidades disponiveis nas diversas aplicagbes Google.

Apesar de se assumir que as vantagens foram enfatizadas por todos, convém salvaguardar
um dos constrangimentos principais: se nao tivesse havido sessdes presenciais, haveria
certamente que recorrer a um sistema de videoconferéncia para esclarecer eventuais

duvidas.
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Em suma, face a interrupcao das atividades escolares presenciais como medida de
prevencao a recente pandemia por COVID-19 o Google Classroom e o Google meet do
Google Suite for Education podem ser consideradas como alternativas viaveis para as

sessdes de ensino a distancia.
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Resumo

O objetivo deste trabalho foi analisar o nivel de proficiéncia em tecnologias digitais de professores
do IFTO, com base no modelo de autoavaliagdo DigCompEdu “Check-In", desenvolvido pelo EU
Science Hub (Centro de Ciéncias da Unido Europeia). Em especifico, a delimitagdo da pesquisa
compreende analisar as competéncias digitais dos docentes nas dimensdes: profissional,
pedagogica e de estudantes. Utilizou-se como procedimento metodolégico uma abordagem
quantitativa de natureza exploratéria e descritiva. Participaram desta pesquisa 141 docentes dos
campus Palmas e Porto Nacional, das diversas areas do conhecimento. Os resultados apontam que,
em termos globais, os professores possuem um nivel de proficiéncia digital moderado e demonstram
maior fragilidade nas dimensbées Competéncias Pedagdgicas dos Professores e Competéncias dos
Estudantes. Foi possivel concluir ainda que, ser mais novo, ndo € condi¢do para ter um elevado
nivel de proficiéncia digital, pois, estatisticamente, ndo ha diferengas significativas quando
relacionadas as variaveis “idade” e “desempenho” médio global dos docentes.

Palavras-chave: Competéncias Digitais, Politicas Publicas, Formagdo de Professores,
Proficiéncia Digita, DigCompEdu Check-In.

Abstract

The objective of this work was to analyze the level of proficiency in digital technologies of IFTO
teachers, based on the DigCompEdu “Check-In” self-assessment model, developed by the EU
Science Hub (Science Center of the European Union). In particular, the delimitation of the research
comprises analyzing the digital skills of teachers in the dimensions: professional, pedagogical and
students. An exploratory and descriptive quantitative approach was used as the methodological
procedure. 141 professors from the Palmas and Porto Nacional campuses participated in this
research, from different areas of knowledge. The results show that, in global terms, teachers have a
moderate level of digital proficiency and demonstrate greater weakness in the dimensions of
Pedagogical Skills of Teachers and Skills of Students. It was also possible to conclude that, being
younger, is not a condition to have a high level of digital proficiency, since, statistically, there are no
significant differences when related to the variables “age” and “overall performance” of the teachers.

Keywords: Digital Skills, Public policy, Teacher training, Digital Proficiency, DigCompEdu Check-In.

1 Introducao

As novas tecnologias digitais da informac¢do e comunicacao (TDIC) tém influenciado o
desenvolvimento do conjunto de competéncias profissionais e pedagogicas dos
professores. Acredita-se que isso seja um reflexo da sociedade digital que vem se
consolidando no mundo, a passos largos, na medida em que as pessoas percebem que o

“tempo e 0 espago” ndo possuem mais a mesma conotacdo de outrora, antes de
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GoogleTalk®, Skype®, Facebook®, WhatsApp®, YouTube®, Twitter®, entre outras
ferramentas que surgiram a partir dos anos 2000.

Para acompanhar as demandas dessa sociedade digital € necessario que o professor
tenha um nivel de proficiéncia satisfatério em relagdo as TDIC disponiveis. Ou seja, que
tenha competéncias, habilidades e aptiddo no uso das ferramentas tecnoldgicas atuais, de

modo a garantir um desempenho eficaz em suas atividades docentes.

A avaliacdo das habilidades e competéncias do docente € uma premissa no processo de
formacao continuada, ou melhor, é o ponto de partida, normalmente motivada por razées
pessoais e/ou por fatores alheios aos desejos individuais situados no contexto

sociopolitico-econémico e cultural do ambiente profissional em que ele atua.

Diante dessa realidade, o processo de formagao de educadores ganhou novas concepgdes
na Europa em meados da década de 2000, com estudos desenvolvidos pela Joint
Research Centre (JRC), que traduzindo significa Centro Comum de Investigagdo — CClI, o
6rgado de ciéncias da Unido Europeia (UE). Segundo Lucas e Moreira (2018), a
investigacao do JRC sobre “aprendizagem e habilidades para a Era digital” teve inicio em
2005, com o objetivo de fornecer a UE e aos estados membros evidéncias cientificas sobre
como aproveitar o potencial das tecnologias digitais para inovar praticas de educacéo e
formacgao, frente as novas competéncias digitais necessarias para acessar o mercado de

trabalho.

No continente sul-americano ha um espaco de coordenacdo das politicas educacionais
denominado Mercosul Educacional, que reune paises membros e associados ao
MERCOSUL para negociar politicas publicas que mirem o desenvolvimento da educagéo
em toda a regido. Nesse sentido, no ano de 2013, foi instituido o Programa de Apoio ao

Setor Educacional do Mercosul — PASEM, em cooperacao com a Unido Europeia.

A finalidade do PASEM é desenvolver agbes que contribuam para aperfeigcoar a formagao
inicial e continuada dos docentes da regido do Mercosul, contendo entre seus objetivos
especificos o desenho e a gestéo de politicas publicas para o desenvolvimento profissional
dos docentes e a alfabetizagdo e o uso das Tecnologias de Informag¢do e Comunicagao
(TICs) para o ensino e aprendizagem.

Portanto, verifica-se que, tanto na Europa quanto na América do Sul, as bases politicas
multilaterais em favor do desenvolvimento das competéncias digitais dos docentes ja foram
estabelecidas. Todavia, no Brasil, ainda é restrito o volume de pesquisas sobre a avaliagcao

do desempenho de individuos em TDIC e também sobre a elaboragéo de instrumentos que
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permitam realizar essa avaliagdo numa perspectiva de niveis/estagios de competéncias

tecnoldgicas digitais a serem alcancados (Joly et al., 2014).

Neste quesito, a realidade do estado do Tocantins é semelhante a nacional. Os poucos
registros encontrados na Biblioteca Digital de Teses e Dissertagbes da Universidade
Federal do Tocantins (UFT), sdo de trabalhos que abordam as TDIC na educagéo de forma
abrangente, sem dar centralidade a avaliagdo do nivel atual de competéncias digitais dos
docentes e nem a projeg¢ao do caminho que ainda lhe resta para atingir o nivel de fluéncia
digital. Entao, firmou-se como delimitagdo da proposta de pesquisa investigar o nivel de
proficiéncia dos professores do IFTO em tecnologias digitais. Os ambientes da pesquisa
foram os Campus das cidades de Palmas e Porto Nacional, e o periodo de realizagéo entre

0s meses de junho a setembro de 2019.

Isto posto, neste trabalho foi investigado o seguinte problema: Qual € o nivel de proficiéncia
em tecnologias digitais de professores do Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e
Tecnologia do Tocantins - IFTO? O principal objetivo foi analisar o nivel de proficiéncia em
tecnologias digitais de professores do IFTO, com base no modelo de avaliagdo
DigCompEdu “Check-In”. Em especifico, a delimitacdo da pesquisa compreende analisar
as competéncias digitais dos docentes nas dimensdes: profissional, pedagogica e de
estudantes. Apos essa introdugéo, o presente artigo segue organizado da seguinte forma:
0 proximo topico apresenta a metodologia utilizada no estudo. Depois, os resultados da

pesquisa, e por fim, as reflexdes finais.

2 Metodologia

Este trabalho tem uma abordagem quantitativa com objetivos que o levam a uma pesquisa
de natureza exploratéria e descritiva. E possivel classifica-la como uma investigagéo
exploratdria, visto que foram realizados: (i) levantamentos bibliograficos; (ii) aplicagéo de
questionario/ survey com énfase na percepgao de professores do IFTO sobre sua
proficiéncia em tecnologias digitais (objeto da pesquisa). E como descritiva, pois descreve

as caracteristicas de uma amostra representativa da populagao estudada.

A caracteristica quantitativa esta evidenciada neste trabalho no uso de métodos de
pesquisa que privilegiam a captagéo de informagbes conversiveis em numeros, para que,
a partir de um tratamento estatistico posterior, fosse possivel esclarecer as variaveis

relacionadas ao problema central deste estudo.
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2.1 O Instrumento de coleta de dados (Survey)

O instrumento de coleta de dados utilizado foi um questionario baseado no Quadro
Europeu de Competéncias Digitais para Educadores, conhecido como DigCompEdu.
Trata-se de uma ferramenta de avaliagao que pode ser aplicada a qualquer nivel de ensino,

do fundamental ao superior.

O DigCompEdu, validado e difundido pela Comissao Europeia, materializa o propdsito da
Unido Europeia (UE) em estabelecer uma base conceitual comum aos Estados-Membros
para impulsionar estudos e discussbes acerca das aptiddes e competéncias necessarias
numa sociedade digital. Além disso, divulga-se que este esforgo tem como finalidade
fornecer um quadro referencial (ponto de partida) que apoie as iniciativas regionais,
nacionais e locais no desenvolvimento de novos modelos de avaliagdo das competéncias

tecnoldgicas digitais dos professores daquele continente.

Uma adaptagdo do modelo DigCompEdu Check In foi elaborada por Dias-Trindade e
Moreira (2018). Apds traduzirem o modelo original para a lingua portuguesa, os autores
aplicaram o instrumento em instituicdes publicas de ensino de Portugal e, a partir dai,
desenvolveram estudos que resultaram em um novo arranjo para a estrutura inicialmente

apresentada pela Comissao Europeia.

Preservadas as dimensdes, as subdimensodes/ areas e a escala dos niveis de competéncia,
a adaptacao consistiu basicamente na distribuicdo das competéncias. As vinte e duas
competéncias foram realocadas e avaliadas individualmente quanto ao grau de
significAncia, por meio de uma analise fatorial confirmatéria. Apds esse estudo, a nova
estrutura (Tabela 1) foi validada por Dias-Trindade, Moreira e Nunes (2019), com apenas

21 competéncias e ndo mais 22 como no modelo original.

Tabela 1 — Subdivisdo das dimensdes do Quadro Europeu de Competéncias Digitais:
DigCompEdu Check In (Adaptado).

Dimensbes Areas Competéncias
1. Competéncias Profissionais dos Professores 1 4
2. Competéncias Pedagégicas dos Professores 4 12
3. Competéncias dos Estudantes 1 5

Elaboragdo: autor da pesquisa.

Uma vez aplicado o questionario de autoavaliagdo do modelo em questao, o participante
avaliado péde ter ciéncia de seu desempenho numa escala progressiva de competéncias
digitais, que compreende os seguintes niveis: A1, A2, B1, B2, C1, C2, sendo que A1 é o
nivel mais baixo e C2 o mais avangado. Na Figura 1 esses niveis estdo agrupados por

praticas comuns aos avaliados.

20

——
| —

ieTIC2020: Livro de Atas ISBN: 978-972-745-270-5



VI Conferéncia Ibérica de Inovagao na Educagao com TIC: ieTIC2020

A1 - Recém-chegado (Newcomer); M
A2 — Explorador (Explorer);

Educadores assimilam novas informagdes e desenvolvem praticas digitais basicas.

B1 — Integrador (Integrator);

B2 — Especialista (Expert); AN
Eles se aplicam, buscam expandir e estruturar ainda mais suas praticas digitais.

C1 - Lider (Leader); v
C2 — Pioneiro (Pioneer).

Eles transmitem seus conhecimentos, criticam a pratica existente e desenvolvem novas
praticas.

Figura 3 — Escala dos niveis de competéncia do DigCompEdu Check In.
Elaboracao: Adaptado de Redecker (2017), tradug&o nossa.

O questionario aplicado é composto basicamente por duas partes, sendo a primeira com
énfase nos aspectos sociodemograficos dos participantes, e a segunda, contendo vinte e
uma questdes com opgdes de respostas de multipla escolha, focadas no nivel de
desenvolvimento das habilidades profissionais e pedagdgicas digitais dos docentes do
IFTO.

A distribuicdo do questionario foi realizada eletronicamente via plataforma digital Google
Docs. Para isto, foram elaboradas duas listas de e-mails institucionais dos professores
lotados nos campi Palmas e Porto Nacional, que tiveram as mesmas condi¢des de acesso

ao formulario eletrénico digital.

De acordo com Gil (2008), estdo entre as vantagens do questionario enquanto técnica de
coleta de dados: baixo custo com despesas de pessoal; anonimato do respondente;
conveniéncia quanto ao tempo para responder; e a isengdo do pesquisador a possiveis

influéncias pessoais sobre o participante.

A expectativa foi que o questionario traduzisse os objetivos da pesquisa em questdes
especificas e que as respostas pudessem elucidar a problematica delimitada. Para tanto,
foi realizado um pré-teste do questionario para evidenciar provaveis falhas na sua
elaboragao e/ou aplicagdo. Sobretudo, analisar se os termos e o vocabulario utilizados
estavam acessiveis, com significado claro para os respondentes, haja vista que se refere
a um modelo de avaliacao internacional, amplamente difundido no continente europeu, no

entanto, pouco explorado na regido norte do Brasil.

2.2 Analise de contetido
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Segundo Bardin (1977), a técnica denominada “analise de conteldo” organiza-se em torno
de trés fases, sendo elas: a pré-analise; a exploracdo do material; e o tratamento dos
resultados (a inferéncia e a interpretacdo). Portanto, a analise dos conteudos levantados

nesta pesquisa trilhou o esquema representado na Figura 2.

4 )

a) Leitura flutuante de todos os documentos e a produgéo cientifica
coletada, identificando materiais que guardam conteudos analogos,

relevantes a anali riteriosa terior.
12 Fase ele es a analise criteriosa posterio

Pre-analise b) Escolha de documentos por objetivo determinado, ou seja,

aqueles que convém ao problema “niveis de proficiéncia digital de

professores”.

= <
/c) Codificagao dos professores por ambiente de coleta — cémpus\

Palmas e Porto Nacional.

d) Classificagao dos professores por faixa etaria e eixo tecnoldgico

a
2° Fase de atuacgao/formacao.

Exploracéo

do material e) Categorizagao dos resultados da autoavaliagao em trés grupos:

(i) aqueles participantes com valores elevados de competéncias; (ii)
os intermediarios; e (iii) aqueles que registram valores mais baixos

\para as competéncias avaliadas. j
= .

32 Fase f) Realizar operagoes estatisticas simples (percentagens) e por
numa perspectiva de grandeza os numeros das analises.

Tratamento

dos . . ~
resultados g) Elaborar quadros e graficos para condensar as informagdes
extraidas das andlises.

\. J J

Figura 4 — Roteiro da analise de conteudo.
Elaboragao: autor da pesquisa.

Assim, trabalhou-se de forma que os resultados obtidos com as técnicas de analise de

conteldo pudessem favorecer a validagdo dos objetivos do trabalho.

2.3 Aspectos quantitativos da pesquisa

Segundo Gil (2008), normalmente as pesquisas sociais abrangem um universo de
elementos muito grande, tornando-se impossivel considerar a sua totalidade. Por isso,
frequentemente trabalha-se com uma amostra, ou seja, uma fragdo dos elementos que
compdem o universo. Para que esta amostra seja representativa, o autor ainda afirma a
necessidade de observar os procedimentos da Teoria da Amostragem, hoje,
“consideravelmente desenvolvida, ficando dificil a qualquer pesquisador justificar a selegao

de uma amostra sem recorrer a seus principios” (Gil, 2008, p. 89).
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2.3.1 Amostragem

Nesta pesquisa foi utilizado o modelo de amostragem probabilistica do tipo estratificada,
cuja selegdo dos participantes ocorreu aleatoriamente, ou seja, de forma que cada membro
da populagao tivesse a mesma probabilidade de ser escolhido (Marconi; Lakatos, 2012).

Segundo Barbetta (2012, p. 48), “a técnica da amostragem estratificada consiste em dividir
a populagdo em subgrupos”, denominados estratos. Os estratos guardam em si
caracteristicas mais homogéneas do que todo o conjunto da populagdo. O autor ainda
exemplifica que é possivel estratificar a populagdo “por nivel de instrugéo, pelo nivel
hierarquico ou por setor de trabalho”. Assim, nesta pesquisa, a estratificacao da populacao
deu-se pelo critério ambiente de trabalho ou campus de lotagdo dos professores
participantes.

Uma vez estabelecido o modelo de amostragem seguiu-se para o dimensionamento dos
subconjuntos ou parcelas amostrais da populagdo. Os quadros docentes dos campus
Palmas e Porto Nacional do IFTO constituem respectivamente 259 e 63 professores,
portanto, a populagao considerada foi de 322 pessoas.

2.3.2 Definigao do tamanho da amostra

De acordo com Gil (2008), em pesquisas sociais, normalmente, trabalha-se com uma
estimativa de erro de 3 a 5%. Com base nessa afirmacgao e nos procedimentos de calculos
estatisticos de Barbetta (2012), considera-se razoavel uma amostra de aproximadamente
178 participantes, para uma populagéo de 322 professores. Isto, levando-se em conta um
nivel de confianga de 95% (noventa e cinco por cento) e uma margem de erro de 5% (cinco

por cento) ou 0,05.

3 Resultados

Como dito anteriormente, a amostra inicial projetada foi de 178 professores. No entanto,
apos o periodo possivel para a coleta de dados, a amostra efetiva alcangada foi de 141
respondentes. A partir desse quantitativo, pode-se afirmar que o nivel de confianga nos
resultados da pesquisa é de 93,69%, considerando uma margem de erro de 6,31%

conforme os célculos apresentados a seguir.

Apesar das vantagens do questionario enquanto técnica de pesquisa — principalmente no
que diz respeito a: custos; indiferenga quanto a localizagdo geogréafica do publico;
conveniéncia e ndo exposi¢ao do respondente —, ha que se mencionar também as suas
limitagdes (Gil, 2008), por exemplo: impede o auxilio ao informante; Nao garante que a
maioria das pessoas devolva-o preenchido devidamente; Os itens podem ter significados

( 55 )
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diferentes para cada sujeito pesquisado, e isso, pode proporcionar resultados criticos

quanto aos objetivos.

No processo de tabulagcido dos dados coletados, optou-se pelos tipos simples e cruzado. O
primeiro tipo “consiste na simples contagem das frequéncias das categorias de cada
conjunto. A tabulagdo cruzada, por sua vez, consiste na contagem das frequéncias que

ocorrem juntamente em dois ou mais conjuntos de categorias” (Gil, 2008, p. 159).

As principais categorias ou variaveis tabuladas foram: endereco de e-mail; sexo; idade;
grau de escolaridade; area do conhecimento (formagado); o desempenho na escala de
pontuagdo do questionario de autoavaliacao; e o nivel de competéncia digital atribuido a

pontuagéo geral de cada participante.

Apos a tabulagdo dos dados coletados nos Campus Palmas e Porto Nacional, foi possivel
constatar que nenhum dos 141 docentes participantes da pesquisa atingiu a pontuagao
minima para o nivel C2 — Pioneiros. No Grafico 1 verifica-se que o nivel de competéncia
digital da maioria dos professores € moderado, pois 33% dos respondentes apresentaram
um desempenho de nivel B1 — Integradores e 34% de nivel B2 — Especialistas. O nivel
mais elevado identificado foi: C1 — Lideres, com 9% dos respondentes. Apenas 4% dos

participantes encontram-se no nivel principiante, o A1 — Recém-chegados.

Porcentagem global por niveis de competéncia digital.

B A1-Recém-chegados W A2-Exploradores B1-Integradores M B2-Especialistas W C1-Lideres

40%

30%

20%

% dos participantes

10%

0%

COUNT de Geral

Niveis de competéncia digital

Grafico 1 — Porcentagem global por niveis de competéncia digital.

Fonte: dados da pesquisa.

Embora a maioria dos participantes (75%) tenha apresentado um desempenho de nivel
meédio para alto, uma parcela consideravel (25%) registrou uma pontuagédo baixa na
autoavaliagao de suas praticas em TDIC no seu cotidiano profissional. Isso pode sinalizar
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um desafio importante para aqueles que almejam elevar o nivel de suas competéncias

digitais, tendo em vista sua adaptagao ao contexto tecnolégico das rela¢des no século XXI.

Quanto a frequéncia global de professores no nivel A1 (4%) observada no Gréfico 1, este
modelo avalia que o participante tem uma oportunidade para comecgar a melhorar a forma
como utiliza as tecnologias digitais para o ensino. No feedback deste questionario ha varias
sugestbes de agbes que podem ser utilizadas pelo professor para melhorar suas
estratégias de ensino, por exemplo: Experimente um ambiente digital para apoiar a
colaboragdo; torne a comunicagdo mais eficiente e transparente; junte-se a uma

comunidade de docentes online.

Em relacdo aqueles que estdo no nivel mais elevado, C1 (9%), o modelo em questao os
define como individuos que possuem um amplo repertorio de estratégias digitais, do qual
sabem escolher a mais adequada para qualquer situacdo concreta. Mas, ainda ha um

caminho a ser percorrido rumo ao nivel C2 — Pioneiro (a).

O perfil sociodemografico dos docentes revela que 41,1% dos participantes sdo do sexo
feminino e 58,9% do sexo masculino. Uma ampla maioria esta numa faixa etaria que varia
entre 30 e 49 anos de idade (82%). O menor numero de participantes foi registrado na faixa
etaria superior a 60 anos (3%), seguida por aqueles que estdo na faixa etaria de 20 a 29
anos de idade (4%). O grau de escolaridade desses professores também foi uma variavel
observada na pesquisa, cujo resultado global aponta que: 9% dos professores possuem
titulos de especialistas; 68% sao mestres; 22% sao doutores; e apenas 1% passou pela
experiéncia de um poés-doutorado.

Tabela 2 — Participagéo e desempenho médio global por Area.

, . N°de Total de Resultado  Nivel de

Area do conhecimento 4 o
Respondentes  pontos médio competencia

Ciéncias Agrarias. 4 156 39 B1-Integradores
Ciéncias Biologicas. 2 110 55 B2-Especialistas
Ciéncias da Satde. 3 128 43 B1-Integradores
Ciéncias Exatas ¢ da 42 1.848 44 Bl-Integradores
Terra.
Ciéncias Humanas. 27 1.218 45 B1-Integradores
Ciéncias Sociais
Aplicadas. 24 974 41 B1-Integradores
Engenharias. 21 788 38 B1-Integradores
Linguistica, Letras e
Artos, 18 832 46 B1-Integradores
Total geral 141 6.054 44 B1-Integradores

Fonte: dados da pesquisa.
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Analisados os resultados médios globais (Tabela 2) observa-se uma grande
predominancia do nivel “B1” entre as oito areas registradas na coleta de dados, com uma
diferencga relativamente baixa entre as médias deste grupo predominante. Isso se reflete
no resultado médio geral. A area das Ciéncias Bioldgicas traz a média mais elevada (55
pontos - B2), no entanto, vale destacar que apenas dois professores desta Area
participaram da pesquisa. Por sua vez, a area de Engenharias encerra esse panorama com

o menor desempenho médio global (38 pontos - B1).

De maneira geral, o resultado médio de 44 pontos indica o nivel B1 para os professores
participantes, e sdo assim caracterizados por esse modelo de avaliagao, no feedback do

questionario original disponibilizado eletronicamente pelo JRC SCIENCE (CCI).

Os integradores experimentam tecnologias digitais numa variedade de contextos e
para uma série de propositos, integrando-as em muitas das suas praticas. Utiliza-as
criativamente para melhorar diversos aspetos do seu envolvimento profissional e esta
disposto (a) a expandir o seu repertério de praticas. Beneficiara se melhorar a
compreenséo sobre que ferramentas funcionam melhor em que situagdes e sobre a
adequagao de tecnologias digitais a métodos e estratégias pedagdgicas.

Sugere-se ao integrador que dé a si mesmo (a) mais tempo para experimentar outras

tecnologias, valorizando a troca de conhecimento em ambientes colaborativos, para chegar

ao proximo nivel, o de Especialista (B2).

Outra perspectiva analisada neste estudo € o nivel de competéncia digital por area de

conhecimento dos professores (Grafico 2). Para tanto, levou-se em consideragdo o nimero

de respondentes e o equilibrio na quantidade de niveis revelados.

Porcentagem de niveis de competéncia por area de conhecimento dos docentes.
B A1-Recém-chegados [l A2-Exploradores B1-Integradores [l B2-Especialistas [l C1-Lideres

80%

60%

40%
0%
Ciéncias Ciéncias Ciéncias da Ciéncias Exatas Ciéncias Ciéncias Sociais Engenharias. Linguistica,
Agrarias. Biologicas Saude. eda Terra. Humanas. Aplicadas. Letras e Artes.

por nivel de ¢

% de

Area de formagZo do docente

Grafico 2 — Porcentagem de niveis de competéncia por area de conhecimento.
Fonte: dados da pesquisa
As trés primeiras areas com os maiores numeros de participantes foram: Ciéncias Exatas

e da Terra (12); Ciéncias Humanas (2?%); Ciéncias Sociais Aplicadas (32). Coincidentemente,
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sd0 as Unicas areas que identificam professores em todos os niveis alcancados nesta
pesquisa — desde A1 até C1 — e que apresentam uma relativa semelhanga na distribui¢ao
proporcional de cada nivel de competéncia.

A partir dessas duas variaveis, fica evidente o protagonismo dos docentes das Ciéncias
Humanas com 15% de seu efetivo no nivel C1 — Lideres. Por sua vez, a area das Ciéncias
Exatas e da Terra destaca-se com 40% de seus docentes no nivel B2 — Especialistas

segundo nivel mais elevado nesta avaliagéo.

No nivel B1 — Integrador destaca-se novamente os docentes com formagao na area das
Ciéncias Humanas (41%) seguidos pelos professores das Ciéncias Sociais Aplicadas
(29%).

Nitidamente, as areas das Ciéncias Humanas e Ciéncias Sociais Aplicadas aparecem com
os menores indices de frequéncia de docentes no nivel de competéncia mais baixo (4% no
A1), seguidas pelas areas das: Ciéncias Exatas e da Terra e Engenharias, ambas com 5%

de seus professores no nivel A1.

A margem dos critérios apontados para a analise acima, vale destacar o resultado
proporcional de desempenho dos professores da Area de Linguistica, Letras e Artes.
Apesar de ter sido a quinta em numero de participantes, 11% dos docentes demonstram
ter nivel de competéncia C1 e 44% B2.

Apesar do resultado expressivo (B2 e C1) da area das Ciéncias Bioldgicas visto no Grafico
2, apenas dois professores responderam o questionario, o que representa 1,42% da
amostra participante. Também integram o grupo das areas com baixa representatividade,
em termos de numero de respondentes, as Ciéncias da Saude (2,13%) e as Ciéncias
Agrarias (2,84%).

Quanto ao resultado proporcional de desempenho dos participantes por grau académico
(Grafico 3), nota-se uma vantagem dos especialistas em relagéo ao resultado dos doutores
para o nivel C1, respectivamente, 15% e 10%. No entanto, entre os doutores ndo ha

registros para o nivel iniciante (A1), como visto entre os mestres (5%).

Examinado o nivel de competéncia por faixa etaria, percebe-se maior frequéncia (50%) de
desempenho B2 entre aqueles que estdo na casa dos 20 aos 29 anos de idade. Na ultima
faixa etaria considerada nesta pesquisa — mais de 60 anos —, os resultados apontam que
25% dos docentes estao no nivel C1 — Lideres e 25% no nivel B2. O nivel mais baixo (A1)
foi percebido em duas faixas, sendo: 30 a 39 anos; 40 a 49 anos, 4% e 5%

respectivamente.
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Porcentagem dos niveis de competéncia por grau de escolaridade

B A1-Recém-chegados [ A2-Exploradores B1i-Integradores W B2-Especialistas W C1-Lideres

Doutorado. 35% 26%

Especializagdo. 23% 38%

Mestrado. 32% 36%

Grau de escolaridade

Pos-doutorado. 100%

0% 25% 50% 75% 100%

Niveis de competéncia digital

Grafico 3 — Porcentagem dos niveis de competéncia por grau de escolaridade.
Fonte: dados da pesquisa

Semelhante as inferéncias do estudo realizado por Dias-Trindade e Moreira (2018, p. 637),
nessa perspectiva, “ndo se verifica uma progressao linear de resultados por faixa etaria
que nos permita afirmar que quanto mais novo, maior a competéncia digital”, uma vez que,
por exemplo, o grupo com maior frequéncia de professores no nivel C1 € aquele cuja faixa
etaria é superior a 60 anos de idade. Alias, no que tange ao nivel C1, a progressividade do
nivel de competéncia revelou-se inversamente proporcional a elevagao da idade. O mesmo
nao se pode afirmar para aqueles que demonstram estar nos niveis B1 e B2, pois, neste
caso, quanto mais novos, maiores sao suas competéncias nesses dois niveis.

Resultado médio global por faixa etaria.

50

40

30

Pontuacéo Média
N
o

Entre20e29 Entre30e39 Entre40e49 Entre 50e59 Mais de 60
anos. anos. anos. anos. anos.

Faixa Etaria

Grafico 4 — Resultado médio global por faixa etaria.
Fonte: dados da pesquisa
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O resultado médio global por faixa etaria (Grafico 4) indica que todas as faixas estdo no
nivel B1, com uma pequena diferenca nas médias, que varia entre 1 e 3 pontos. Por esse
novo ponto de vista, ao comparar tais niumeros com os resultados obtidos pelos
pesquisadores portugueses Dias-Trindade e Moreira (2018), nos deparamos com uma
realidade distinta, visto que, aqui, os mais novos (12 faixa etaria) trazem o mesmo numero
de pontos dos mais velhos (52 faixa etaria), e 14, o resultado médio global demonstrou que

“quanto mais velhos sao os professores, menor € a sua competéncia digital”.

Portanto, as médias globais por faixa etaria mostram que, em partes, a variavel idade nao

influencia o nivel da competéncia digital dos docentes do IFTO.

Vale apresentar, também, a avaliagao do desempenho dos professores de forma agregada,
ou seja, por cada dimensdo do modelo DigCompEdu Check In, a saber: Competéncias
Profissionais dos Professores; Competéncias Pedagodgicas dos Professores; e

Competéncias dos Estudantes.

Recapitulando o que foi dito anteriormente, o modelo DigCompEdu Check In é subdividido
em seis dreas ou subdimensdes. Cada subdimensdo é formada por diferentes

competéncias e, juntas, somam um total de vinte e uma competéncias digitais.

Cada competéncia digital constitui-se em uma questdo do questionario de autoavaliagao.
Cada questao possui cinco alternativas para respostas objetivas, sendo que: a opgéo “A”

vale 0 pontos; “B” vale 1 ponto; “C” vale 2 pontos; “D” vale 3 pontos; € “E” vale 4 pontos.

Durante a avaliagdo recomendou-se ao participante que escolhesse a alternativa que
melhor representasse as suas praticas cotidianas no uso das tecnologias digitais da

informag&o e comunicagao — TDIC.

De modo geral, os respondentes desta pesquisa tiveram melhores desempenhos nas
subdimensodes 2 e 5; em ambas, nota-se a predominéancia do nivel B2 — em sete das oito
areas registradas. O baixo desempenho em relagéo a subdimenséao 4 é evidente, metade

das areas sinalizam o nivel A2 para as suas competéncias digitais atuais.

No Grafico 5 constam as médias de cada uma das vinte e uma competéncias digitais
validadas por Dias-Trindade; Moreira; Nunes (2019). Verifica-se que as Dimensodes Il -
Competéncias Pedagdgicas dos Professores e lll - Competéncias dos Estudantes sao
aquelas que apresentam os resultados médios mais baixos, semelhante a realidade
apontada por Dias-Trindade e Moreira (2018), num estudo de avaliagdo das competéncias

e fluéncia digitais de professores no ensino publico em Portugal.

Porém, os dois estudos divergem quanto aos resultados especificos (nominais) das

competéncias, ou melhor, as competéncias com médias mais altas e aquelas com médias
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mais baixas apresentadas em ambos nido séo equivalentes. Por exemplo, as primeiras
colocadas nas duas pesquisas: “Comunicagao organizacional” (nesta pesquisa); “Pratica
reflexiva” (Dias-Trindade e Moreira, 2018). E as ultimas colocadas: “Diferenciagdo e
personalizagdo” (nesta pesquisa); “Aprendizagem autorregulada” (Dias-Trindade e
Moreira, 2018).

Embora haja uma discrepancia nominal entre os resultados das competéncias com médias
mais altas e mais baixas, constata-se em ambas as pesquisas uma concentragao dos
resultados mais elevados nas Dimensbdes | e Il, e dos resultados mais baixos nas

Dimensoes Il e Ill.
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Grafico 5 — Resultados médios por Competéncia.

Fonte: dados da pesquisa

Diante do exposto, é possivel identificar as competéncias digitais as quais os professores
do IFTO mostram alguma dificuldade no seu cotidiano profissional, sobretudo, aquelas
relacionadas a promocao da competéncia digital dos estudantes. Por outro lado,
demonstram melhores desempenhos nas competéncias relacionadas a motivacao
profissional e ao ensino e aprendizagem.

Por fim, vale destacar que os melhores resultados do grupo participante (acima de 2,00

pontos) estdo em linha com as habilidades e competéncias do século XXI, definidas por
White (2013).
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4 Consideragoes finais

Como parametro de politica publica educacional que objetiva avaliar as competéncias
digitais de professores e suas necessidades de formagdo complementar, abordou-se o
modelo DigCompEdu, desenvolvido pelo EU Science Hub (Centro de Ciéncias da Uniéao
Europeia). Este modelo foi utilizado como instrumento de avaliagdo do nivel de proficiéncia
digital de professores do IFTO, configurando-se como objetivo geral deste trabalho. Em
especifico, a delimitagdo da pesquisa compreende analisar as competéncias digitais dos
docentes nas dimensdes: profissional, pedagdgica e estudantes.

Os resultados apontam que, em termos globais, os professores do IFTO possuem um nivel
de proficiéncia digital moderado, no nivel B1 — Integradores. Para ascender ao nivel B2 —
Especialistas e posteriormente aos niveis C1 — Lideres e C2 — Pioneiros, recomenda-se
acdes de capacitagdo que permitam ao docente: experimentar e refletir sobre novas
tecnologias em ambientes colaborativos e de troca de experiéncias; partilhar o seu
conhecimento com outros docentes; e, de forma critica, desenvolver as suas estratégias

digitais para elaborar novas abordagens pedagdgicas.

Conclui-se que os professores apresentam melhor desempenho na dimenséao
Competéncias Profissionais (l). Os valores mais altos foram registrados nas competéncias
“comunicagao organizacional” e “competéncias digitais”. O valor mais baixo foi notado na

competéncia “selegao de recursos”.

As dimensdes Competéncias Pedagdgicas dos Professores (lI) e Competéncias dos
Estudantes (ll1) foram aquelas que apresentaram valores globais mais baixos na escala do
DigCompEdu Check In. Notadamente, puxados pelos resultados observados nas
subdimensbes: Recursos Digitais; Avaliagdo e Promogdo da Competéncia Digital dos
Estudantes. A primeira refere-se a capacidade de usar, partilhar e proteger TDIC. A
segunda refere-se a forma como sdo usadas as TDIC para melhorar o processo de
avaliagdo dos estudantes. Por ultimo, a terceira diz respeito as competéncias docentes

para auxiliar o estudante a usar tecnologias digitais de forma criativa e responsavel.

Os docentes demonstraram maior grau de dificuldade nas questdes: colaboragéo
profissional; estratégias de avaliagao; diferenciagdo e personalizagao; e uso responsavel.
Todas no contexto das competéncias pedagodgicas e das competéncias para a

emancipagao dos estudantes no uso das TDIC.

Analisando particularidades do publico da pesquisa, ainda foi possivel concluir que no
grupo das quatro areas do conhecimento mais representativas — em termos de quantidade

de docentes participantes —, o valor médio dos docentes ligados as Ciéncias Humanas é
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superior a média global; na sequéncia equiparam-se a média global os docentes das
Ciéncias Exatas e da Terra. Os ligados as Ciéncias Sociais apresentam valor médio
ligeiramente superior aos da Engenharia, porém ambos abaixo da média global.

Comparando os resultados desta pesquisa aos resultados encontrados por Dias-Trindade
e Moreira (2018), ambas utilizando o mesmo modelo de avaliagdo (DigCompEdu),
percebeu-se consonancias quanto as conclusées acerca da variavel “area de formacao
dos docentes" — Ciéncias Humanas, Sociais e Exatas apresentaram melhores niveis — e
quanto ao nivel global de proficiéncia digital, o nivel B1. Contudo, divergem no que se
refere aos resultados da variavel “idade”, pois, na referida pesquisa realizada em Portugal,
indica que quanto mais novo é o professor, maior € o nivel de proficiéncia digital. Em
contrapartida, a presente pesquisa revela que ser mais novo nao é condigdo para possuir
niveis de competéncias digitais mais elevados, pois, os mais novos e os mais velhos

apresentaram pontuacgdes idénticas. Idem para as faixas-etarias intermediarias.

Compreende-se que a discussao sobre esta tematica deve ser estendida a outros aspectos
organizacionais do IFTO, no sentido de identificar os fatores que tém influenciado o baixo
desempenho dos docentes em competéncias especificas das dimensdes pedagdgicas e

de estudantes, conforme exposto nesta pesquisa.
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Resumo

Politicas educacionais brasileiras indicam ser a tecnologia um meio importante de se produzir
alteragbes no processo de ensino e de aprendizagem. O projeto “Tecnologias Emergentes a
Servico da Aprendizagem” possui uma série de agbes inclusivas para desenvolvimento de
competéncias digitais em professores da educagao basica. Dentre essas, é realizada a formagao
on-line para professores de todo Brasil. Neste artigo, é feita uma analise de conteido sobre as
licoes aprendidas no curso, com o intuito de investigar as competéncias no uso dessas
tecnologias, desenvolvidas no decorrer do projeto em consonadncia com o quadro de
Competéncias TIC para Professores, da Unesco. Para este estudo, foi analisado o aspecto
aprendizagem profissional do professor. Considera-se que o estudo é relevante por analisar o
impacto da formacao dos professores para o uso de tecnologias emergentes em um contexto
brasileiro e que este pode ser norteador de politicas para o desenvolvimento de competéncias
digitais.

Palavras-chave: Formagao continuada de professores; politicas publicas; analise de conteudo;
competéncias digitais;, UNESCO.

Abstract

Brazilian educational policies indicate that technology is an important means of producing
changes in the teaching and learning process. The project “Emerging Technologies at the Service
of Learning” has a series of inclusive actions for the development of digital skills in teachers of
primary and secondary education levels. Among these, online training for teachers from all over
Brazil is carried out. In this article, a content analysis is made of the lessons learned in the course,
with the aim of investigating the skills in the use of these technologies, developed during the
project in line with the Unesco ICT Skills for Teachers framework. For this study, the professional
learning of the teacher aspect was analyzed. It is considered that the study is relevant for
analyzing the impact of teacher training for the use of emerging technologies in a Brazilian context
and that this can be a guiding policy for the development of digital skills.

Keywords: Continuing teacher’s education; public policy; content analysis; digital competence;
UNESCO.

1 Introducgao

O conhecimento e a informagéo tém impactado significativamente a vida das pessoas e
tém modificado também o cenario educacional, com um crescente uso das tecnologias
digitais da informagédo e comunicag¢ao (TDIC) entre seus atores. Isso pode favorecer a
utilizagdo de recursos digitais para o ensino e aprendizagem do aluno, se houver uma

formacao dos professores para tal finalidade. No Brasil, ha politicas educacionais que
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contemplam a presenca da tecnologia na reorganizacdo dos modos de ensino e de
aprendizagem (Brasil, 2007; 2014; 2015).

Para atender a necessidade de formacgao de professores na utilizagdo das TDIC em seu
trabalho docente, foi proposto o projeto de extenséo “Tecnologias Emergentes a Servigo
da Aprendizagem”, no ano de 2015, por uma Universidade Publica Brasileira. Esse projeto,
ainda vigente, propde uma série de agdes inclusivas para formagao de professores da
educagéo basica no uso dessas tecnologias. Dentre as agbes, sdo ofertados cursos on-

line, com o intuito de aprimorar as competéncias no uso das TDIC em sala de aula.

Conforme analisado por Matta, Furlani & Oliveira (2016), a concepgao desse projeto de
extensdo se articula com o modelo conhecido como Conhecimento Tecnoldgico e
Pedagdgico do Conteudo (TPACK). O TPACK é um modelo que engloba conhecimentos
sobre a forma que o docente utiliza das TDIC para fins pedagogicos (Misha & Koehler,
2006). Resulta em trés tipos de conhecimento: o tecnolégico pedagdgico, o tecnolégico de
conteudo, e o pedagodgico do conteudo (Misha & Koehler, 2009). Essas sao as areas de
intersecao do conhecimento, como mostra a Figura 1. O conhecimento tecnoldgico
pedagodgico é a capacidade de utilizar os recursos digitais no ensino-aprendizagem. O
conhecimento tecnolégico de conteldo € a capacidade de selecionar recursos digitais mais
adequados para um determinado conteudo. Por fim, o conhecimento pedagégico de

conteudo é a capacidade de ensinar um conteudo curricular.
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Figura 1. Modelo TPACK - Conhecimento pedagdégico tecnoldgico de conteudo.
Fonte: Adaptado (traduzido) de KOEHLER; MISHRA, 2009.
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Em 2019, foram oferecidos trés cursos, com carga horaria de 40 horas cada, para 200
professores de todo o Brasil. No primeiro curso, os participantes refletiram sobre o uso das
tecnologias emergentes no contexto da sociedade da informagdo; no segundo,
desenvolveram atividades utilizando ferramentas colaborativas e, no terceiro, trabalharam
com mapeamento visual do conhecimento. Ao final do projeto, os participantes fizeram uma
reflexdo sobre as competéncias adquiridas e como isso impactou na sala de aula, pois uma
preocupacéao do projeto foi a necessidade de estabelecer processos e metodologias para
0 uso dessas tecnologias no contexto escolar.

Este artigo investiga as competéncias desenvolvidas no uso de tecnologias digitais no
decorrer do projeto, tendo por base o quadro de Competéncias TIC para Professores, da
Organizagéo das Nagdes Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a Cultura (Unesco, 2018).
Esta pesquisa é relevante por analisar o impacto da formagao dos professores para o uso
de TDIC em um contexto brasileiro e que este pode ser norteador de politicas para o
desenvolvimento de competéncias digitais.

Neste texto, apds esta introducdo, a segunda se¢cdo mostra uma pesquisa bibliografica
realizada com a finalidade de se conhecer o que estda em desenvolvimento na area de
formagao de professores para as competéncias digitais, bem como outros importantes e
atuais modelos sobre essas competéncias. Na terceira secdo, sdao apresentados os
procedimentos metodoldgicos e, na quarta seg¢éo, sdo expostos os resultados e realizada

a discussao. Por fim, s&o feitas as consideragdes finais sobre a pesquisa.

2 Formagao de professores para competéncias digitais

A sociedade atual, pensada em seus diversos aspectos, tais como, culturais, econémicos,
sociais e politicos, tem se estruturado fortemente em torno das tecnologias digitais. Essa
sociedade, denominada como Sociedade da Informacéo (SI), comporta novas maneiras de
trabalhar, de se comunicar, de se relacionar, de aprender e de pensar (Coll & Monereo,
2010). A SI é caracterizada por um excesso de informagao, sendo dificil de gerenciar e
mais dificil ainda de se transformar as informacdées em conhecimento. No ambito
educacional, as influéncias dessa Sl tém se traduzido em uma crescente demanda pelo
uso das TDIC, nos diversos niveis de ensino. Para que essa demanda possa ser efetivada
em sala de aula, é necessario que o professor desenvolva competéncias para utilizar essas

tecnologias em sua pratica docente.

No Brasil, a formag¢ao de professores ocorre, principalmente, em dois momentos: a

formacao inicial nas universidades e faculdades, tanto publicas quanto privadas, e a
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formacgao continuada, que ocorre apds a formacgao inicial e, normalmente, envolve os
profissionais da educagao ja atuantes nas escolas. Essa formacgao pode ser propiciada
pela instituicdo de ensino na qual os professores trabalham, ou por iniciativas do Estado,
ou ainda, pela busca de atualizagao profissional pelos proprios professores, sejam em
cursos livres ou cursos de poés-graduagao. Os cursos livres de formagao de professores
tém natureza diversa e podem ser presenciais ou a distancia, variando quanto a carga

horaria e a abordagem oferecida.

Dentre as politicas educacionais que versam sobre o uso de tecnologias digitais na
educagdo, destacam-se o Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo), o
projeto Escolas em Rede, o Plano Nacional de Educacgao (PNE), a Base Nacional Comum

Curricular, dentre outros.

O Prolnfo, um programa educacional do governo, foi criado por meio da Portaria n°® 522 em
09/04/1997 e posteriormente foi reeditado por meio do Decreto n® 6.300 de 12 de dezembro
de 2007. Existe ainda a Lei n° 12.695, de 25 de julho de 2012, que dispbe sobre o apoio
técnico ou financeiro da Unido no ambito do Plano de Acdes Articuladas, tendo como
objetivo promover o uso pedagdgico da informatica na rede publica de educagéo basica.
Foram disponibilizados para as escolas computadores, recursos digitais e conteudos
educacionais. No ano de 2010, conforme dados disponiveis no site do Ministério da
Educagao (MEC), 104.373 laboratérios de informatica foram instalados no pais, dos quais
55.000 possuiam Internet Banda Larga, além da formag&o para 550 mil professores e

gestores (Brasil, 2010).

No estado de Minas Gerais, a Secretaria de Estado da Educagao (SEE/MG) viabilizou o
projeto Escolas em Rede, em 2005. O projeto teve como objetivo efetivar a mudanga de
cultura nas Escolas Estaduais de Minas Gerais, fazendo com que as TIC sejam
incorporadas ao trabalho educativo e a comunidade escolar desenvolva um trabalho em
rede (Minas Gerais, 2010, p. 6).

O Plano Nacional de Educagao (PNE) € um documento oficial do governo brasileiro e uma
exigéncia constitucional a partir do ano de 2009. Ele consiste em um plano decenal que
orienta os rumos da educacéao no pais, devendo ser tomado como base de referéncia para
as decisdes em relagdo a educagao publica em todos os niveis administrativos (federal,
estadual, distrital e municipal). O atual PNE vislumbra 20 metas a serem atingidas até o
ano de 2024. Dentre elas, estao as que visam a valorizagao dos profissionais da educacéao
e que sdo consideradas estratégicas para que as demais possam ser atingidas. Sao

relativas a formagao de professores (meta 15), formagéo continuada e pés-graduagéo de
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professores (meta 16), valorizagdo do professor (meta 17) e Plano de carreira docente
(meta 18). O projeto “Tecnologias Emergentes a Servigo da Aprendizagem” vem contribuir

com a meta 16:

Formar, em nivel de pds-graduagao, 50% (cinquenta por cento) dos professores da
educagao basica, até o ultimo ano de vigéncia deste PNE, e garantir a todos(as)
os(as) profissionais da educagédo basica formagédo continuada em sua area de
atuacdo, considerando as necessidades, demandas e contextualizagbes dos
sistemas de ensino (Brasil, 2014).
Os ultimos dados divulgados (OPNE, 2018) contam que, em 2017, 36,2% dos professores
da Educagéao Basica tinham pds-graduagao (meta de 50%), porém apenas 35,1% desses

professores tinham acesso a formagéo continuada (meta de 100%).

Em pesquisa relativa a formacgé&o continuada especificamente para o uso das TIC, o Centro
Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagéo (Cetic.br)
realiza um levantamento anual em diversos setores, inclusive em relacdo a formacao de
professores. Em 2019, em relagdo ao parametro "D6C - proporcao de professores de
escolas urbanas, por modalidade de realizagao do curso de formagao continuada sobre o
uso de computador e internet em atividades de ensino”, ttm-se que 67% dos professores
que responderam a pesquisa, de uma amostra de 305.596, ndo realizaram nenhum curso
com esse enfoque, sendo que 15% participaram de cursos apenas presenciais, 13% s6 a

distancia e 5% participaram de cursos nas duas modalidades (Cetic, 2019).

Recentemente, o Conselho Nacional de Educagao (CNE) aprovou a Resolugéo n°® 3 de 21
de novembro de 2018, que atualiza as Diretrizes Curriculares para o Ensino Médio (Brasil,
2018). Dentre as varias alteragdes, essa resolugao abriu a possibilidade de utilizagéo de
20% da carga horaria na modalidade a distancia, preferencialmente na parte da formacao
complementar do Ensino Médio, podendo chegar a 30% no Ensino Médio noturno e a 80%
na Educacgédo de Jovens e Adultos (EJA). Assim, tanto maior se fez a necessidade de
oferecer esse tipo de formagéo aos professores. Além disso, os recursos digitais tém a
possibilidade “de subsidiar diferentes praticas pedagdgicas, de forma que seus usuarios
possam constitui-lo como um espago rico em descobertas por meio da interatividade”
(Behar et al., 2009).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), homologada pelo MEC em dezembro de
2017, é um documento de carater normativo que define o conjunto organico e progressivo
de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas

e modalidades da Educacéo Basica. Nao cabe neste espago uma discusséo critica acerca
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da BNCC, porém, salientamos que nesse documento, dentre as 10 competéncias gerais

apresentadas, chamamos a atenc¢ao para a cultura digital, que visa

compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e comunicacéo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. (Brasil, 2017).
Na BNCC, competéncia é definida como a mobilizagdo de conhecimentos, habilidades,
atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio
da cidadania e do mundo do trabalho (Brasil, 2017). Ao definir essas competéncias, a
BNCC mostra-se alinhada a Agenda 2030 da Organizagao das Nagbes Unidas (ONU). A
Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel, adotada pela Assembleia Geral da
ONU, destaca uma mudanga global predominante em diregdo a construgéo de sociedades

do conhecimento inclusivas.

Um estudo exploratério das percepgdes de professores sobre suas praticas de integragéo
das TDIC e discusséo de que tipo de competéncias digitais essas praticas refletem, tendo
por base os indices do European Framework for the Digital Competence of Educators
(DigCompEd) foi realizada no estado do Parana (Brasil) (Silva, Loureiro & Pischetola,
2019). O DigCompEd é um quadro de referéncia geral para apoiar o desenvolvimento de
competéncias digitais especificas para educadores na Europa, direcionado a educadores
de todos os niveis de ensino, desde a primeira infancia até a educagao superior e de
adultos, incluindo educagdo e treinamento geral e profissional, educagdo para
necessidades especiais e contextos de aprendizagem nao formal. Propde 22 competéncias
elementares organizadas em 6 areas (Redecker, 2017).

Neste trabalho, apresenta-se o quadro de Competéncias TIC para Professores (ICT
Competency Framework for Teachers - ICT CFT), elaborado pela Unesco (Unesco, 2018),
que sera utilizado em nossas analises. Esse documento se encontra em sua terceira
versao e € um guia de orientagdo para a formacgao de professores sobre o uso das TIC.
Seu publico-alvo sao profissionais que atuam na formagao de professores, especialistas
em educacdo, formuladores de politicas publicas educacionais, pessoal de apoio a
professores e outros provedores de desenvolvimento profissional. A versao 3 do ICT CFT
responde a Agenda 2030 e aborda os recentes desenvolvimentos tecnolégicos e
pedagdgicos no campo das TIC e da Educagéo, incorporando principios inclusivos de néo
discriminagdo, acesso aberto e equitativo as informagdes e igualdade de género na
prestacédo de educacao apoiada pela tecnologia.
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O ICT CFT consiste em 18 competéncias, organizadas de acordo com seis aspectos da
pratica profissional docente (primeira coluna), mais trés niveis de uso pedagogico das TIC
pelos professores (primeira linha), conforme Quadro 1. Os seis aspectos da pratica
profissional de um professor s&do: (1) compreenséo das TIC na politica educacional; (2)
curriculo e avaliagao; (3) pedagogia; (4) aplicagao de habilidades digitais; (5) organizagéao
e administragdo; e (6) aprendizagem profissional do professor. Esses aspectos estédo
organizados em trés niveis sucessivos de desenvolvimento: (1) aquisicdo do

conhecimento, (2) aprofundamento do conhecimento e (3) criagdo do conhecimento.

A ideia subjacente é que os professores desenvolvam competéncias para o uso das TIC
em sua pratica profissional, proporcionando uma educacgao de qualidade e sendo capazes
de orientar efetivamente o desenvolvimento das competéncias em TIC dos estudantes
(Unesco, 2018).

Quadro 1. ICT CFT versao 3.

Aquisicdo do Aprofundamento Criacao do
Conhecimento do conhecimento Conhecimento
(1) Compreensao Entendimento das Aplicacao das Inovagao politica
das TIC na politica politicas politicas
educacional
(2) Curriculo e Conhecimento Aplicacéo do Habilidades da
avaliagao basico conhecimento sociedade do
conhecimento
(3) Pedagogia Ensino aprimorado Resolucao de Autogerenciament
das TIC problemas o]
complexos
(4) Aplicagao de Aplicagao Incorporagéo Transformagéao
habilidades digitais
(5) Organizagao e Sala de aula padrdo  Grupos Organizacoes de
administragao colaborativos aprendizagem
(6) Aprendizagem Alfabetizacgao digital Trabalho em rede Professores como
profissional do inovadores
professor

Adaptado de: UNESCO ICT Competency Framework for Teachers (Unesco, 2018).

O entendimento da adogao desse quadro estabelece uma nova conscientizagdo sobre o
papel central das TDIC nos aspectos do processo de aprendizagem (Onyema & Daniil,
2017).

Neste artigo, s&o relatados os resultados obtidos em relagdo ao aspecto 6, “Aprendizagem

profissional do professor” e discutidos na segéo dos resultados.
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3 Procedimentos Metodolégicos

Esta € uma pesquisa de método misto (quali-quantitativa), cujos sujeitos foram os
professores e professoras participantes dos trés cursos do projeto de extenséo
“Tecnologias Emergentes a Servigo da Aprendizagem”. Dentre as agdes do projeto, estéo
a oferta de trés cursos on-line, de 40 horas cada. Esses cursos sdo: () Introducao as
Tecnologias Emergentes, (lI) Ferramentas Colaborativas e (Ill) Mapeamento Visual do

Conhecimento. Os cursos Il e Il tinham como pré-requisito a aprovag¢ao no curso |.

No ano de 2019, 200 professores ingressaram no curso | do projeto. Desses professores,
85,0% concluiram o primeiro curso e, portanto, para os cursos Il e lll, foram matriculados
170 professores. O curso Il foi concluido por 161 (94,7%) e o curso Il por 104 (61,2%).
Dentre os professores que concluiram os trés cursos, 92 (88,5%) responderam os dois
instrumentos de coleta de dados sendo, portanto, os sujeitos desta pesquisa. Esses
sujeitos aceitaram participar da pesquisa e tiveram acesso a um Termo de Consentimento

Livre e Esclarecido (TCLE), ao qual optaram por “ACEITO” antes de participar.

Os dados desta pesquisa tiveram origem em dois instrumentos: um questionario visando
conhecer o perfil dos participantes e uma atividade final do curso lll, que consistiu em um
féorum de discussao denominado “Li¢gdes Aprendidas”. Ambos instrumentos de coleta de
dados estavam disponiveis no terceiro curso do projeto. A anadlise dos dados quantitativos

e qualitativos foi realizada com o auxilio dos softwares Calc e NVivo, respectivamente.

Os dados quantitativos, analisados neste estudo, referem-se ao levantamento do perfil dos
professores, solicitando informagdes sobre a localidade onde moravam/atuavam, género,
faixa etaria, formagcdo académica e dados profissionais, que serao analisados na proxima

secao.

Os dados qualitativos referem-se a andlise realizada nas respostas dos participantes do
terceiro curso no férum de discussdes denominado “Licbes Aprendidas”. Neste forum,
solicitou-se aos participantes ue fizessem uma anadlise detalhada das competéncias
adquiridas durante os cursos. Além disso, poderiam também informar sobre como se
sentiam em relagdo ao uso das TDIC em sala de aula, apés a realizagdo do curso. A
principal questdo colocada no forum para estimulo as reflexbes foi “Quais foram as
competéncias - conhecimentos, habilidades e atitudes (CHA) - que vocé adquiriu nos
cursos deste projeto?” Essa pergunta, intencionalmente, foi bem geral, para propiciar que
a emergéncia das categorias de analise, dadas pelo quadro ICT IFT da Unesco, néao

fossem induzidas nas respostas. Durante o férum, as professoras formadoras solicitavam
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mais esclarecimentos a algumas questdes, assim como os participantes também

interagiam entre si.

A analise das respostas no forum “Licbes Aprendidas” foi realizada com o auxilio do
programa NVivo, a partir de categorias a priori. Essas categorias foram os seis aspectos
da pratica profissional docente definidos pela Unesco (2018), assim como os niveis de
conhecimento para cada aspecto. Para categorizar as respostas dos participantes, foi
realizada uma analise de conteudo (Bardin, 2011). Nessa anadlise, procurou-se, na
variedade das respostas, palavras e expressfes que mostrassem 0 que em comum as
respostas continham, relativamente as definigdes das categorias elencadas no Quadro 1,
assim como um escalonamento em relagdo ao aprofundamento, ou ndo, do conhecimento

do participante em cada nivel de conhecimento dado pelo ICT IFT.

Na apresentacdo dos resultados, as respostas s&o identificadas como Professor ou
Professora, seguido de uma numeragao. Essa numeragéo n&o esta relacionada a ordem
na qual as falas dos sujeitos aparecem neste artigo, mas relacionam-se a uma codificagéo

da pesquisa. Além disso, os nomes dos sujeitos sao preservados, conforme o TCLE.

4 Resultados e Discussao

Primeiramente, s&o apresentados os resultados quantitativos, provenientes do
levantamento do perfil dos professores e das professoras, obtido pelo questionario. Em
seguida, sdo apresentadas as analises qualitativas, provenientes dos dados do férum

“Licbes Aprendidas”.

A distribuigdo geografica da amostra, mostrada na Figura, se refere ao estado da federagao
no qual o participante do projeto atuava como professor2. Os Estados com maior numero
de professores pertencem a regido Sudeste, totalizando 91,2%. As demais regides, Sul,
Centro-Oeste, Norte e Nordeste, possuem 2,2% dos participantes, por regido. A
universidade ofertante do curso possui maior influéncia na regido sudeste, destacando-se
os estados de Minas Gerais e de S&o Paulo (em azul turquesa no mapa), pois esta se
localiza na microrregido Sul do Estado de Minas Gerais (ponto vermelho no mapa da Figura
2).
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1,1% 1,1% |_ 1,1%

2,2%

Dia platafiorma Bing
©1 Geohames, HERE, MEFT, Micrasch

Figura 2. Distribuicdo geografica da amostra. Fonte: as autoras.

A partir do questionario, foi possivel elaborar o perfil da amostra respondente. Esse perfil
consta do género, faixa etaria, se cursou alguma licenciatura, o maior grau de escolaridade,

a funcao que exerce na escola e o nivel de ensino no qual atua, conforme Figura 3.

(a) Género (b) Faixa etaria
43% 1,1%

= Menos de 25
anos

= 25-34

= Feminino
= 35-44

» Masculino

45-54
u 55 ou mais
(c) Licenciados (d) Escolaridade
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3,3% 5,4% 13,0%

27,2% ® Graduagdo

= Sim ® Especializacdo
= Ndo » Mestrado
Doutorado
54,3%
96,7%
(e) Fungéo exercida (f) Nivel de ensino que atua
u Ensino

28,3% 29,3%
35.9% fundamental

# Ensino médio
= Professor

m Outros u Ambos

N&o se aplica

71,7% 14,1%

20,7%

Figura 3. Perfil da amostra: (a) género, (b) faixa etaria (c) tipo de graduagao realizada (d) maior
grau de escolaridade, (e) funcéo exercida e (f) nivel de ensino que o professor leciona na escola.
Fonte: as autoras.

A maioria dos participantes é do género feminino (71,7%). A faixa etaria da amostra tem o
maior grupo formado por pessoas entre 35-44 anos (40,2%), seguido de pessoas entre 25-
34 anos (30,4%). Quase a totalidade dos professores cursaram a graduagdo em
licenciatura (96,7%). A maioria dos participantes ja cursou uma pés-graduacao (87%) e
desses, 54,3% foi no nivel de especializagdo (Lato sensu). Quanto a atuagéo na escola,
71,7% sao professores e os demais profissionais da educagéo que participaram do projeto
sdo: diretores, supervisores, orientadores pedagogicos, designers instrucionais, dentre
outros. Por ultimo, em relagcao ao nivel de ensino de atuagao, 29,3% lecionam no ensino
fundamental, 14,1% no ensino médio, 20,7% em ambos e 35,9% dos respondentes ou ndo
atuam diretamente em sala de aula, ou lecionam na educacgéo infantil ou no ensino

superior.

A analise qualitativa do contetdo do forum “Licbes Aprendidas”, teve como referéncia os
seis aspectos da pratica profissional de um professor, em seus trés niveis de conhecimento
(aquisicdo, aprofundamento e criagdo de conhecimento), que foram apresentados no
Quadro 1, conforme o documento da Unesco (2018) denominado ICT CFT verséo 3.

Neste artigo, analisou-se a categoria “Aprendizagem profissional do professor”, que dentre
as seis categorias do quadro do ICT CFT, foi a categoria mais contemplada nas falas dos
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sujeitos da pesquisa. Dos 92 participantes, 48 (52,2%) tiveram uma parte ou o todo de sua
fala no férum, categorizadas como pertinentes a este aspecto do quadro de referéncia.

Esse recorte nos dados permite um maior aprofundamento na analise.

Essa categoria ou aspecto do quadro de referéncia da Unesco se refere a como

[...] as TIC podem capacitar os professores a embarcar em seu desenvolvimento
profissional ao longo da vida. Inicialmente, analisa como os professores podem
desenvolver sua alfabetizacao digital e usar as TIC para sua melhoria profissional.
Posteriormente, a énfase estda em como os professores podem se envolver com
redes de educadores e acessar recursos. No nivel final, a énfase muda para como
os professores - como mestrandos e produtores de conhecimento - podem inovar e
modelar as melhores praticas, até atuando como formadores e mentores de seus
colegas de escola. (Unesco, 2018, p. 25).
E importante ressaltar que o planejamento da formagdo teve como objetivo o
desenvolvimento do professor rumo a sua autonomia, a independéncia em relacao as
teorias e modelos do curso. Moror6é (2017) realizou uma pesquisa com professoras
alfabetizadoras que participaram de uma formagédo continuada de 360 horas. Suas
conclusdes sobre o tipo de formacgao continuada que auxilia efetivamente os professores,
corrobora o tipo de formagéao pretendida com o projeto Tecnologias Emergentes a Servigo

da Aprendizagem. Assim, conforme Moror6 (2017),

[...] os resultados apontados por este estudo a respeito da influéncia dos cursos de
formagédo de professores sobre a sua pratica, ao mesmo tempo que reforca a
importancia de continuidade na formagéo docente, nega os modelos de formagao
que, tendo como objetivo a divulgagao de teorias ou modelos de ensino, mantém a
situacdo de dependéncia dos professores, ndo promovendo as possibilidades de
ruptura com as formas de pensamento cotidianas. (Mororé, 2017, p. 48).
As formas cotidianas de pensamento sao Uteis para as agdes humanas de subsisténcia em
seu meio, para que possam agir com o menor custo de energia nas tarefas mais simples
da vida. A pratica docente, por configurar-se como atividade complexa, exige formas nao
cotidianas de pensamento, cujo esforgo de compreenséao e postura critica, necessitam de

acoes intencionais e conscientes (Heller, 1977 apud Morord, 2007).

Dessa forma, as atividades tedricas e praticas do curso buscaram tornar o professor
cursista autbnomo no uso das TDIC, valorizando formas de pensamento ndo cotidianas,
no sentido de desafiar o professor a interligar as atividades do curso com sua pratica
docente. E mais, buscou-se criar um ambiente de colaboragéo entre os participantes, com
pouca interferéncia das formadoras do curso, com vistas a formag¢ao de uma comunidade
de aprendizagem que compartilha condi¢bes de trabalho semelhantes, que pode encontrar

solugdes pedagodgicas mais adequadas a realidade da educagao basica, na qual atuam.
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Na analise de conteudo feita, verificou-se que, em relagdo ao desenvolvimento profissional
para o uso das TDIC e a sua percepgao da formagao continuada como um fator intrinseco
a sua profissao, ha uma diversidade nos estagios em que os sujeitos se encontram. O ICT
CFT, mostrado no Quadro 1, possui trés niveis de conhecimento: aquisigéo,
aprofundamento e criagdo. O nivel 1 analisa como os professores podem desenvolver sua
alfabetizagdo digital e usar as TDIC para fins profissionais; no nivel 2 a énfase a énfase
estd em como os professores podem se envolver com redes de educadores e acessar
recursos digitais e no nivel 3 a énfase muda para como os professores podem inovar e
modelar as melhores praticas, até atuando como mentores de seus colegas de escola
(Unesco, 2018).

Na analise realizada, observou-se que ha professores que se encontram no nivel de

aquisicao do conhecimento, conforme pode-se constatar por meio das falas.

Ao realizar este curso me senti a frente do tempo... Aprendi aqui, neste tempo, a
perder os meus medos, nada é tao dificil que ndo possa ser aprendido, senti-me
motivada a buscar outros cursos on-line, inclusive estou no ultimo modulo de um
curso de mediacao ead. Professora 23.

Portanto, é com satisfacdo que finalizo o curso, pois estou mais consciente das
minhas limitagbes, porém mais preparada para dar continuidade nesse processo de
aperfeicoamento. Professora 24.

Tenho familiaridade com algumas tecnologias, porém me sinto bastante distante
delas e percebo muitas dificuldades em seu uso, por esse motivo achei importante
me familiarizar com essas ferramentas por meio do curso. Professora 30.
Pode-se notar que a professora 23 iniciou um processo de formagao que a estimulou a
buscar mais, pois estava também fazendo um outro curso a distancia, sobre mediagdo em
EaD e as professoras 24 e 30, estimuladas a continuar seu aperfeicoamento, cujas

limitagbes reconhecidas as tornaram mais seguras.

No projeto, a alfabetizacao digital foi desenvolvida por meio praticas adequadas de
comunicagao on-line, com uso de Netiquetas, de atividades colaborativas por meio de
aplicagdes disponiveis na nuvem (como Cmap Cloud, Socrative, Google Docs) e
identificagdo de recursos educacionais abertos (REA) na area de atuagao do professor. O
ICT CFT propde objetivos educacionais para este nivel, que sdo: adquirir habilidades em
TDIC para melhorar a produtividade, usar as TDIC para adquirir recursos e descobrir novas
estratégias de ensino, identificar e gerenciar questdées de conduta e seguranga na internet,
modelar os principios da cidadania digital e analisar e avaliar recursos digitais de ensino
(Unesco, 2018, p. 33).
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No nivel 2, de aprofundamento, também pode-se notar que ha professores que ja procuram

ha mais tempo se formar para o uso das TDIC ou manter-se em constante atualizag&o.

Ter a oportunidade de participar dessa formagdo sobre tecnologias digitais de
informacao de comunicacgao... veio contribuir na minha formagdo como educadora e
melhorou minhas competéncias em relagdo ao uso de algumas tecnologias [ja
presentes] a minha pratica pedagogica e outras conheci e ja estou aprofundando
conhecimentos, pois estamos em constante aprendizagem. Destarte, integrar as
TDIC é importante porque facilita o processo de ensino-aprendizagem, dando aos
conteudos outro viés, e para isso lango mao de minhas habilidades que me ajudam
a ter abertura para o novo, em especifico, as TDIC no contexto escolar da educacéo
basica. Professora 2.

O curso veio sistematizar o conhecimento que venho buscando sobre o assunto.
Inclusive, direcionando através de indicagdo de fontes e materiais onde buscar mais
conhecimento. Penso, que a formagao de professores no dominio das relagbes de
ensino aprendizagem atual deve passar necessariamente pelo dominio dos
conteudos, bem como das metodologias de ensino correspondentes aos conteudos
e de seus significados em diferentes contextos. Uma ag&o docente voltada para
aprendizagem implica necessariamente em uma acgao-reflexdo-agdo como
elementos constituintes da praxis educativa. Professora 87.
A professora 2 demonstra que ja conhecia algumas tecnologias emergentes apresentadas,
melhorando seu conhecimento nas mesmas e que, para as que aprendeu no curso, ja esta
se aprofundamento. Ela encontra-se, portanto, em um nivel acima das professoras
anteriores, relativamente aos niveis de conhecimento delineados no ICT CFT. A professora
87 elabora uma reflexao acerca de seu aprimoramento profissional, considerando o curso
uma oportunidade de sistematizacdo de um conhecimento, tanto de conteudo quanto
pedagdgico, que ela ja vinha buscando. Além disso, reconhece que a agao docente deve

ser voltada para a aprendizagem, em uma dialética constante da pratica e da formagéo.

No projeto, as agdes para levar o professor ao aprofundamento do uso das TDIC foram
promover a reflexao por meio de um féorum, promover trabalhos colaborativos por meio de
aplicativos on-line e realizar a sistematizacdo da aprendizagem por meio de uma atividade
para constru¢do de uma sequéncia didatica, na qual o professor utilizasse os
conhecimentos adquiridos no curso e materiais disponiveis na rede, como os recursos
educacionais abertos (REA). Essas agdes visaram atender os objetivos educacionais que
o ICT CFT propde para este nivel que sdo: utilizar a rede para acessar e compartilhar
recursos que apoiam o desenvolvimento profissional, utilizar a rede para acessar
especialistas externos e comunidades de aprendizagem para apoiar o desenvolvimento
profissional, usar as redes profissionais para acessar, analisar e avaliar oportunidades de

aprendizado profissional (Unesco, 2018, p. 40).
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Nas falas dos sujeitos da pesquisa, néo foi possivel encontrar indicios do nivel 3, criagdo
do conhecimento. Isso se deve até mesmo pela natureza da atividade proposta, que era
realizar uma autoavaliagdo acerca das competéncias (habilidades, conhecimentos e
atitudes) adquiridas a partir dos cursos de extensédo realizados. No nivel 3, os professores
seriam, provavelmente, alunos de mestrado e produtores de conhecimento. Nesse nivel,
espera-se que os professores sejam engajados em agdes de criagdo do conhecimento,
inovacao e aprendizado ao longo da vida. Espera-se que os professores ndo apenas
elaborem as atividades de sala de aula, mas que sejam capazes de desenvolver programas
que suportem a existéncia de inovagdo no ambiente da escola e além dele (Unesco, 2018).

A cultura digital, aos poucos sendo incorporada por esses professores e professoras a sua
pratica profissional e a sua constante necessidade de atualizagao, faz com que a interacao
em sala de aula com os nativos digitais seja mais rica e mais integrada. Os cursos do
projeto de extensdo “Tecnologias Emergentes a Servigo da Aprendizagem” buscam
fornecer elementos para que esses professores e professoras possam atuar com maior
seguranga no ambiente digital. Freitas (2010) nos auxilia a mostrar o atual papel do

professor frente as mudangas tecnoldgicas:

A possibilidade de pesquisar, ler e conhecer sobre os mais variados assuntos
navegando na internet confere ao aluno um novo perfil de estudante, que exige
também novo perfil de professor. Cabe ao professor estar atento a essa nova fonte
de informagdes para transforma-las, junto com os alunos, em conhecimento. Essa é
uma das caracteristicas do letramento digital: associar informagdes, ter uma
perspectiva critica diante delas, transformando-as em conhecimento. O professor é
parte inerente e necessaria a todo esse processo, em seu lugar insubstituivel de
mediador e problematizador do conhecimento, um professor que também aprende
com o aluno (Freitas, 2010, p. 348).

5 Conclusao

Os sujeitos da pesquisa eram, em sua maioria: do sexo feminino, com idade entre 25-54
anos, licenciados, com poés-graduagao, residentes na regido Sudeste do Brasil, em sua

maioria professores em exercicio.

Este artigo analisou a categoria “Aprendizagem profissional do professor”, dentre as seis
categorias presentes na versdo 3 do ICT CFT. Foram investigadas as percep¢des dos
sujeitos sobre os cursos de formagao do projeto e como esses contribuiram para o
desenvolvimento de competéncias na aquisicdo, aprofundamento e criacdo de
conhecimento para o uso das TDIC. Pode-se verificar que quanto ao desenvolvimento
profissional em relacdo as TDIC e a percepgao da formagado continuada como um fator

intrinseco a profissdo docente, a maioria dos sujeitos da pesquisa se encontra nos niveis
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de aquisigdo e uma minoria se encontra no nivel de aperfeicoamento do conhecimento. Os
cursos do projeto foram planejados de modo a estimular que os professores se apropriem
de forma critica e autoral das tecnologias emergentes apresentadas. Dessa forma,
acredita-se que esse tipo de agéo possa ser tomado como um modelo para as politicas
publicas de formagao de professores para o uso das TDIC no contexto educacional. Afinal,
diversos documentos oficiais, tanto internacionais quanto nacionais (brasileiros), tém

demonstrado a importancia do uso das TDIC na educagao.

Nesta pesquisa, da qual participaram 92 profissionais da educacgado, em seus diversos
niveis de ensino, mas prioritariamente da educagao basica, pode-se construir um
panorama acerca das competéncias que esses profissionais adquiriram apds concluirem
um curso on-line de formacgao para o uso das TDIC na sala de aula. Destaca-se que as
conclusdes sdo baseadas nas declaragdes dos participantes logo apds a conclusédo do
curso. Assim, como uma agao de pesquisa futura, é importante investigar se essa formagao
foi incorporada a pratica docente, por meio de um acompanhamento das agbes de
planejamento e execugdo das atividades pedagogicas desses professores nas escolas

onde atuam.

Ainda pensando em trabalhos futuros, pretendemos analisar os demais aspectos do ICT
CFT versao 3, que nos trara subsidios para desenvolvimento de projetos que visam auxiliar
no desenvolvimento de competéncias em TDIC para professores, na qual a tecnologia &

vista como um agente facilitador da educagéo.

Acreditamos que projetos para o uso pedagoégico das TDIC, assim como o projeto
Tecnologias Emergentes a Servigo da Aprendizagem, se alinham com a necessidade
nacional de formagéo continuada de professores, em especial da educagao basica. Tais
projetos, pela escassez de sua presenga na formagao docente, precisam ser alinhados
com a pesquisa, para seu constante aprimoramento, em uma relagéo dialégica com as

necessidades e possibilidades reais da escola publica brasileira.
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Resumo

Os sistemas pictograficos de comunicacédo (SPC) tém vindo a afirmar-se como recursos que
permitem e promovem condigdes para um incremento da comunicagéo, em especial junto de
uma populagdo que apresenta limitagdes ou deficiéncias nesta area. A realizagdo de um estudo
exploratério na APPACDM de Castelo Branco envolveu trabalho com cinco criangas/jovens no
qual se aplicaram os conceitos associados a comunicagdo aumentativa e alternativa com a
utilizagdo do recurso digital SPC. Estas criangas tiveram acesso a uma histéria e a uma cangéo
em SPC tendo-se verificado que foi possivel conseguir-se uma adequada interpretagéo dos
conteudos que, por sua vez, estimularam uma interagdo comunicacional das criangas entre si e
com a professora. Contudo, foi ao nivel da cangao adaptada que esta interagao comunicativa foi
ainda mais evidente e em maior escala. Os resultados deste estudo exploratério vieram
demonstrar as reais potencialidades do SPC para estimular a comunicacéo junto de criangas e
jovens com graves limitagbes comunicativas.

Palavras-Chave: Comunicagdo,; Equidade; Incluséo; SPC.

Abstract

Pictographic communication systems (SPC) have been asserting themselves as resources that
allow and promote conditions for increased communication, especially among a population that
has limitations or deficiencies in this area. The conduction of an exploratory study at APPACDM
Castelo Branco involved five children / youngsters who applied the concepts associated with
augmentative and alternative communication with the use of the digital resource SPC. These
children had access to a story and a song in SPC and it was found that it was possible to achieve
an adequate interpretation of the contents that stimulated, in turn, a communication interaction
between the children and between them and the teacher. However, it was at the level of the
adapted song that this communicative interaction was even more evident and on a larger scale.
The results of this exploratory study have demonstrated the real potential of SPC in stimulating
communication with children / young people with severe communicative limitations.

Keywords: Communication; Equity; Inclusion; SPC.

1 As Tecnologias de Informagao e Comunicagdo e a Educagao

As TIC permitem realizar praticas educativas inovadoras através de uma pedagogia ativa
e inclusiva, os alunos podem partilhar conhecimentos e experiéncias, estimulando, assim,
uma aprendizagem cooperativa e grupal. Na perspetiva de Ramos (2010, p. 34), TIC “séao

ferramentas que permitem uma reinterpretacdo e readaptagdo dos professores e das
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criangas, ao nivel das aprendizagens, da reorganizagao da escola, da concretizagao de

tarefas escolares, das praticas pedagdgicas, etc.”

A implementacdo das TIC podera ajudar os alunos com Necessidades Educativas
Especiais (NEE) a desenvolverem competéncias, através de recursos tecnoldgicos,
utilizando aplicacgbes interativas como, por exemplo, as histérias adaptadas no computador,
tablet, ou telemovel, tornando os alunos mais ativos e envolvidos. Estas atividades poderao
ser capazes de incrementarem a atencéo destes alunos de forma a que consigam resolver

problemas de um modo mais célere com a utilizag&do destes recursos digitais.

As TIC visam facilitar o acesso a informagdo e a comunicacdo, bem como criar
oportunidades de aprendizagem a criangas com NEE e cabe ao professor poder
proporcionar e adequar estas ferramentas preciosas a cada caso. Os SAAC tém as suas
especificidades e, cada qual, apresentam recursos e técnicas que contribuirdo para o

desenvolvimento de quem delas necessita.

2 Intervencao Pedagoégica na Comunicagao

Perspetivar a educagéo de alunos com NEE é um desafio ja que a especificidade das suas
necessidades educativas requer técnicos que l|hes permitam identificar as suas
necessidades, garantindo respostas mais adequadas a situagdo de cada um. Para que
estas respostas, em contexto escolar, sejam as mais adequadas, os professores
necessitam de ter formagao na area ou entao serem apoiados por técnicos especializados

nas mesmas.

No entanto, a atengéo do professor ndo devera apenas centrar-se em atividades praticas,
ele devera, acima de tudo, trabalhar de forma a incluir as criangas NEE nos contextos
escolares, sensibilizando os demais para a sua presencga e promovendo a adaptagado da
crianga ao contexto. E importante salientar que todas as estratégias aplicadas no seu
contexto se revelam importantes, mas nem sempre se adequam a crianga com que
trabalhamos; é necessario ter sempre em consideracdo as suas carateristicas e

capacidades, bem como o meio em que tal trabalho se desenvolve (Ferreira et al., 1999).

Neste entendimento, Gongalves et al., (2008), referem que ao desenvolver com criangas
com NEE, uma atividade em contexto educativo, devem-se ter sempre em conta as
carateristicas tipicas da perturbacédo ou limitagcdbes motoras e, desta forma, adequar as
estratégias a serem utilizadas com a finalidade de se obter o maior sucesso da crianca. E

importante antecipar tudo aquilo que provoca ansiedade a crianga, fazer as alteragbes
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necessarias no contexto e programar atividades adequadas para a redugéo da tensao, tal

como adverte este mesmo autor.

Tendo também em consideragédo que a comunicagao € um meio de ligagéo entre a crianga,
0s que a rodeiam e o mundo, é necessario desenvolvé-la da melhor forma possivel para
ajudar estas criangas a comunicarem e a interagirem. Esta ajuda pode ser efetuada através
de varios tipos de comunicagdo, convergindo estes numa comunicagédo recetiva e

expressiva (Ferreira et al., 1999).

E importante, como referem Gongalves et. al., (2008), adaptar estratégias e recursos
pedagdgicos para as criangas com dificuldades da linguagem e na comunicag&o. Assim, o
papel dos profissionais, professores e da familia que as rodeiam assume um papel fulcral
nas estratégias e recursos que podem incluir tanto em contexto de sala de aula ou noutros

contextos.

A criagdo de situagdes de ensino/aprendizagem adequadas a estas criangas minimiza as
dificuldades de organizagdo e consequentemente proporciona seguranga, confianga e
ajuda a crianga com NEE. Estas respostas educativas especificas visam melhorar a
qualidade de vida destas criancas aumentando o seu nivel de autonomia e de participagao
na escola, junto dos seus pares e fomentando a sua inclusdo na sociedade. Existem
criancas com NEE que estdo inseridas na rede de servigos oficiais do Ministério da
Educagdo, que apoia a sua inclusdo no sistema regular de ensino, e a rede
estabelecimentos de educacgao especial, de iniciativa solidaria e privada, como é o caso da

instituicdo onde se realizou este estudo.

3 Comunicagao Aumentativa e Alternativa

A éarea do conhecimento que estuda solugbes para as Necessidades Complexas de

Comunicagao é designada Comunicagdo Aumentativa e Alternativa (CAA).

A CAA preconiza a utilizacdo de qualquer forma de comunicagado, de modo a compensar
ou substituir os métodos ftradicionais, quando estes se apresentem funcionalmente
diminuidos ou alterados. Para a crianga severamente incapacitada, a utilizagdo de um
sistema de comunicacao alternativo é, tal como evidenciam Von Tetzchner & Martinsen
(2000), uma via educacional que permitira aceder aos objetivos gerais da educagéo,
promovendo 0 aumento do conhecimento do mundo em que vive e a criagdo de solugcdes
para poder adquirir a sua independéncia e autonomia possivel de forma a poder gerir a sua

vida.
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4 Livros Adaptados

As dificuldades de comunicagao poderao estar associadas a varios problemas, tais como,
perturbacbes do espetro do autismo, multideficiéncia, paralisia cerebral, sindrome de
Down, e outros, pelo que o recurso a sistemas de comunicacio alternativa e aumentativa
poderao facilitar a comunicagéo atraves da utilizagdo de imagens, simbolos, tabelas de

comunicagéo, sinais e gestos, sintetizadores de fala.

A utilizagao de tabelas de comunicagao com imagens, simbolos, alfabeto e palavras podem
ser um recurso para os alunos comunicarem na sala de aula, em casa ou em qualquer
situacdo. Neste sentido, muitos dos materiais e recursos pedagadgicos utilizados na sala de

aula e em casa, podem ser adaptados.

A pratica da leitura de histérias, é considerada uma atividade potencialmente rica para o
desenvolvimento do vocabulario, visto que as histérias contém palavras desconhecidas e
pistas que ajudam a decifrar o significado das mesmas, o que levara ao aumento de Iéxico

da crianga e a diversos conhecimentos (Sim-Sim, 1998).

Atualmente existem livros de histérias, de forma gratuita e acessivel a todos, que s&o
adaptados com simbolos pictograficos e noutros formatos de comunicagéo para pessoas
que tém problemas de linguagem e comunicagéo. Estes recursos tecnoldgicos sao muito
ricos e importantes para o desenvolvimento das criangas com NEE e com dificuldades na

linguagem e na comunicagdo, como por exemplo o Projeto PLIP.

5 A Musica

A partir da cangao, as criangas tém acesso a uma riqgueza de sensacoes, percecdes, ideias
e emocgdes que a musica pode desencadear, sendo um recurso de custo baixo que esta
disponivel e acessivel em todas as salas de aula e que pode ser muito motivador para
todas as criangas. Todo o professor utiliza um método para ensinar e, segundo Murphey
(1992, p. 101) “o método diz respeito a ‘forma’ como se pretende trabalhar um ‘conteudo’
para atingir um objetivo. O método inclui a escolha de recursos didaticos e a dindmica da
aula.” Contudo, sabe-se que nado € o fato de se fazer uso de um bom recurso que vai
garantir uma aprendizagem de sucesso, nem mesmo 0 recurso vem substituir o papel do
professor, mas sim auxilia-lo. O SPC aliado a musica e adaptado nas cangdes, pode ser
um recurso tecnologico de aprendizagem facilitador do ensino e da aprendizagem da
linguagem em criangas com NEE. O professor, ao utilizar uma cang¢ao adaptada em SPC,
desenvolve uma aprendizagem da linguagem e da comunicagao através da melodia, do

ritmo, das repeti¢cdes de pictogramas com as respetivas palavras (Mesquita 2010, p.24)
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A musica em sala de aula possibilita a dinamizagdo de conteudos, tornando-os mais
significativos e pode facilitar a aprendizagem em termos de linguagem e comunicagéo.
Tonioli (2011) reafirma a importancia de usar a musica na sala de aula com criangas devido
a sua autenticidade, uma vez que envolve muitos elementos linguisticos e culturais que

promovem a criatividade em sala de aula e a tomada de consciéncia.

Na perspetiva de Bréscia (2003, p. 50), “a musica € uma linguagem universal, utilizada
desde as épocas mais remotas da histéria até aos nossos dias e contribui para a
socializagdo e comunicagao das pessoas (...), € um veiculo expressivo para o alivio da
tensdo emocional superando dificuldades da fala e da linguagem.” Assim, a musica surge

como um meio para facilitar o desenvolvimento da expressao e de comunicacéo.

A nivel fisico, Gainza (1988) afirma que as atividades musicais na escola sao capazes de
facilitar o alivio de tensées atenuando a instabilidade emocional e fadiga que as criangas

possam possuir.

Barreto (2000) refere que as atividades de mdusica em grande grupo, favorecem a
comunicagao e a socializagao. Por sua vez, Bréscia (2003) afirma que as criangas NEE
reagem sempre a musica, superando as dificuldades da fala e da linguagem. Constata-se
entdo que as atividades musicais ndao s6 favorecem o desenvolvimento da comunicagéo,
da socializagdo e da inclusdo de criangas com NEE, mas também outras areas de

aprendizagem.

Deliberato (2007) refere que a musica utilizada como um recurso pedagoégico tem
contribuido para a possibilidade de ampliar os conhecimentos da lingua portuguesa, no
que se refere a aquisigdo de vocabulario, organizagao sintatica e a prépria construgéo de

texto oral e escrito.

As cangdes, em geral, usam uma linguagem simples, com bastantes repeti¢des, o que faz
compreender a facilidade com que memorizamos as musicas, que € justamente o que
muitos professores procuram nos textos ou historias para facilitar a aprendizagem dos
conteudos. Estes autores (Krashen 1985; Murphey, 1990) referem que o ritmo e a melodia
das cangdes sao os principais responsaveis pela reten¢ao de conteudo, principalmente no

que se refere ao vocabulario.

6 Enquadramento Metodolégico

Esta investigagao incidiu num estudo caso, no ambito de uma investigagao qualitativa com
carateristicas descritivas e exploratérias no sentido de permitir fazer a recolha de dados de

forma a melhor entender o problema. A metodologia baseou-se na observagao naturalista
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seguindo a logica dos métodos qualitativos nas sucessivas etapas da recolha, analise e

interpretacao da informagao. Os dados foram recolhidos de forma “natural” e discreta.

Para a investigacgao foi utilizado um recurso pedagégico, um livro, na sua forma original em
comparagao com o livro adaptado (em formato texto e cangéo) em SPC e a sua aplicacao
junto de um grupo de criangas, verificando quais os contributos e implicagbes de ambos na

promocao de competéncias comunicativas e de inclusao.

Neste seguimento, este estudo apresentou carateristicas de um estudo exploratério, visto
que se tratou de um estudo em que existem relativamente poucos conhecimentos prévios
sobre a adatagao de livros em SPC e as suas vantagens na inclusdo de alunos com NEE.
Por outro lado, também se pretendeu comparar a utilizagdo de livros adaptados com
simbolos SPC, ou seja, a versao de texto comparada com a versdo adaptada em cancgéo.
Relativamente a parte descritiva do estudo, pretendeu-se descrever as carateristicas, de
relacdes existentes no fendmeno que deseja investigar, formulando uma resposta clara ao
problema que se pretende investigar. Ou seja, perceber se a utilizagdo de SPC consegue
ultrapassar as dificuldades das criangcas quer na comunicagao quer na compreensao dos

conteudos.

Os intervenientes da investigagao foram 5 criangas com idades compreendidas entre os
sete e os treze anos, apresentando-se aproximadamente com a mesma idade mental
correspondente ao 2° ano do Ensino Basico. Para a recolha de dados foram utilizadas
diversas técnicas e instrumentos, nomeadamente, recolha e andlise dos processos das
criangas, observacéo participante, notas de campo, registo fotografico, inquérito por

questionario e focus group com as professoras do grupo.

7 Recolha, Analise e Tratamento dos Dados

As sessbes de intervencgao e o trabalho desenvolvido foram realizadas com a planificagao
de 6 sessdes, com intuito de dar um suporte e orientacao para este estudo. Foram definidos
objetivos gerais e especificos, para cada sessdo, ocorreram as intervengdes que foram
devidamente registadas pelas notas de observagao de campo, fotografias e diadlogos
através de focus group com as professoras, das quais serviram de suporte e para reflexao.
As sessdes contemplaram, essencialmente, a utilizacdo da histéria, em formato de papel
e em formato digital, sendo aqui utilizados os recursos de audio (televisdo e colunas de
som) e tecnoldgico (computador) com o intuito de consolidar e generalizar as competéncias
desenvolvidas e para melhor observar o envolvimento, interesse, motivagéo das criangas

do grupo.
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Na Tabela 1 e 2 apresenta-se o Plano de Intervencao, pormenorizando, as datas e temas
das sessoes de intervencéo.

Tabela 3: Plano de Intervengéo

Recolhe de cedos do Alunos; - Observaco;
Estimular a Erupa. Professores da | - Ragisto
capacidade de Apresantacio da instituigio; Fotografics;
integracio & mestrands a0 grupe de «  Papel e | Mestranda, « Fetus Grawp.
adequacha de um | eriancas. 18/05/2018 | canetas:
estudo ao grupo de
criangas com MD. | Entrega de  Enqueritos = Inguaritos por
por  Questionario  as Questionario.
docentes de instituicio
Promaver o de Castelo Brance
desenvalvimenta | Fromover B | Aprewsntacho da «  Livre da| Alunos; + Observacho;
integral da utilizagio de |historia; "0  pequenc historing “0 | Professores da |- Hotas de
crianca MD, a8 | suportes  de  CAA | Treva™, wersio livio, pagquenc instituicaa; campa.
niwed da junto de  criangas | e 21 /05/2098 | Treva™; Mestranda. . Registo
comunicagas | com H}Clﬁlﬂljii Pidlogo nbne x histieta « Computador; Fl:nl;s:!p"in‘in:m.:Eti
COM M#CUrio A0 | especiais. Apresantacio da mesma Manhi - Historia em - Focus Group.
SPC Expressar oralmente | histéria em vershe SPC. versaa SPC.
& que vé, ouve ou |Didlogo sobre & histéria. - Trave de
sente, e ! folhas
mnw|:1m|.1r-|-m-ule.'nlIJ Entrega de Trevo plastificada,
quer =m grupa. criancas.
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utilizagio de textos versio de SPC, S Tilavriaa: Pr:tf;:?u‘ru: da (- Hotas de
om SPC permitam um H S ST chmpa.
maiar P',fl'riluﬂ.-l. de m:.ﬂugn:l “f‘g: - |.I-!:“'wu =M Mestranda. & N Rﬂm
, Tarde |versBo SPC em Fatagrifics:
cn.mumt,uljju em | cantada. cancio, - Focus Graup.
criangas com MO, Livie  adaptade  em - Misteria am
Treve com histéria em SPC am forma
SPC. de Trevo,
Tabela 2: Plano de Intervengéo
Objetivo Geral | 00RO aiddade | owta | " reenientes | Avatiio
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Verificar se o texta & | adapiado com & histaria Professares da |- MNotas  de
umma cencRo em SPC | em SPC pere & sals das -Hustoela  em | instituicho; campa.
Promaver o promovem wma | criancas. 23/05/2018 |5PC em forma | Mestranda, . Registo
deservalvimento | maior motivacioe | Entrega  do Lo Marhd | de Trevo. Fotografico;
integral da uma respetiva adaptado em 5PC, - Facus Group.
cranch MO, aa | melhar compresnsho | Reconts da histora em
filwel da de conteddas, SPC
comuficachs &lunos; Obsarvacan;
com recursa 8a | Verificar se o texto e | Reconto da historia em Professores'da |- Motas de
SPC uma cancle em SPC | SPC, ‘Histdria  &m | inetituighe; CAMEE.
pramoven L 13/05/2018 |SPC em forma | Mestranda, . Fegtte
maior motivacia & Tarde de Trevo, Fotografico;
urma respetiva - Focus Group.
melhor compreensio
de conteudas,
Racolhar as opinides (Entrega  de  Lma Alures; Observagio;
das professoras da | caixinha em forma de - Caivinha: em | Profesiores da | - i
instituicho de Castels (treva &0 grupe de forme de treva, | instituics; Fotografico;
Branco acerca da | criangas. Wastranda, + Focus Group,
importancia da SPC
como recursa de | Recolha dos inquerites | 25/0572018 | «Inguérita  par
comunicacic por questionang. questionario.
eleernative e
aumentative pars
Eriancas cam
necessidades
ESpECiai.
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8 Analise Critica e Reflexiva das Sessoes

Da analise das notas de campo relativas as sessdes de leitura das histdrias, verificou-se
que as criangas manifestaram reagdes mais motivadoras e entusiasmadas e
comportamentos mais significantes perante a visualizagao da versao da histéria em SPC.
Ao longo das sessbes foi evidente que a utilizagdo dos simbolos SPC reforgaram e
aumentaram o vocabulario das criangas, melhoraram a sua linguagem, estimulando o

tempo de atengao, concentragéo e predisposi¢ao das criangas a histéria adaptada.

Em termos gerias, todas as criangas gostaram da atividade de leitura de uma histéria,
sendo confirmado que a pratica de leitura de histérias € uma atividade rica para o
desenvolvimento do vocabulario e diversos conhecimentos como referido por Sim-Sim
(1998).

A capacidade de as criangas compreenderem mais facilmente a histéria adaptada em
SPC foi verificada através de comportamentos nao-verbais manifestados pelas criancgas,
como o olhar fixo, 0 manter o contacto ocular com a investigadora quando fazia perguntas
ou apontava, bem como as expressodes de alegria e entusiasmo mostradas ao visualizarem
e pelas reagdes corporais de bater palmas, movimentar o seu corpo ao ritmo da musica.
Confirmou-se o que as investigagcbes de Pina (2015) e Francisco (2016) ao
destacarem a utilizacdo do SPC referindo a sua adequacao para ser utilizado por pessoas

que apresentam diversas patologias.

O comportamento e o interesse que as criangas manifestaram nestas sessdes de leitura
da histéria na sua versao texto e na sua versdo cancdo com simbolos em SPC séao
dispares, ja que quando visualizaram a versdo em cangdo, as criangas permaneceram
mais tempo com atencgao e interessadas em ouvir, bateram palmas, movimentaram o seu

corpo, comparativamente com a versao texto da histéria adaptada.

A investigadora, ao longo das sessoes, fez perguntas as criangas que funcionaram como
estimulos motivadores para a descoberta e compreensao da histéria adaptada e para a
interacdo comunicativa. Contudo, visto que as criangas n&o possuem capacidade
linguistica para responder a perguntas de interpretagdo sobre a histéria adaptada, estas
nao foram realizadas. Por outro lado, verificou-se que as criangas gostaram muito do livro
em forma de trevo da historia adaptada em SPC, oferecido a cada crianga, sendo
manipulado e foi feita uma exploracdo espontanea, demonstrando alegria e apontando
para os pictogramas ja conhecidos pelas criangas, verificando também aqui, que houve
compreensao dos pictogramas e que conseguem facilmente descodificar os simbolos. O

facto de a histdria na versao de cancao ter associado a musica, foi sentido um ambiente
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mais ‘dinamico’ e apelativo, que permitiu que as criangas se encontrassem mais motivadas,
alegres e atentas a esta versao. Pela observagao das sessdes, quer na versao texto quer
na cangao, da histéria adaptada com simbolos SPC, causaram reacbées e emogdes
positivas nas criancas, que permite realcar que os livros adaptados s&o linguagem, da
comunicagdo e da atividade funcional. Podemos neste seguimento ir ao encontro da

perspetiva de Rombert (2013), onde destaca que os SAAC possibilitam a crianga a

autonomia para expressar interesses, sentimentos e desejos.

Da analise do focus group, através das respostas dadas e das reflexdes criticas
apresentadas pelas professoras da instituicdo, verificou-se que a leitura de histérias
adaptadas sado atividades ricas para o desenvolvimento do vocabulario, melhorando a
capacidade de compreensao e expressao verbal das criancas, destacando-se o formato
em cangao. Ainda na perspetiva das docentes, a utilizagao de histdrias com simbolos SPC
facilita a inclusdo das criangas em atividades de exploragao da linguagem e comunicagao,
como a leitura de uma histéria adaptada. Neste mesmo sentido, podera facilitar a inclusao
de outros alunos com NEE, especificamente, alunos com dificuldades de aprendizagem da

leitura e da escrita.

Concluindo-se que existem vantagens evidentes quando se utiliza um livro adaptado com
SAAC, pelo que estas atividades devem ser continuadas e implementadas com criangas
com NEE.

Verificou-se ainda, através das observacgdes, fotografias e das notas de campo, que a
versdo da canc¢ao em SPC foi indicativo de que é um recurso tecnoldgico mais apelativo e
motivador para no desenvolvimento da comunicagdo neste grupo, em particular, promoveu
um maior entusiasmo que foi verificado e registado pela alegria, movimentagéo do corpo,
nao ficando indiferente a melodia, sentindo necessidade de bater palmas de forma
acompanharem o ritmo da cang¢ao, ao mesmo tempo que moviam corpo. Estas expressdes
corporais foram muito significativas, porque ajudam as criangas a sentirem-se mais
descontraidas, demonstrando os seus sentimentos, promovendo ndo s6 a atengdo e a
concentragdo, mas também trabalhando novos vocabularios, desenvolvendo a linguagem
€ comunicacao, nao esquecendo o facto de estarem a socializar e motivados, aumentam
a sua auto-estima. As professoras que assistiram as sessdes reconheceram que a histéria
adaptada na versao de cangao em SPC tornou-se muito mais motivadora e apelativa para
0 grupo de criangas, promoverem de forma significativa, a inclusdo destes alunos em
atividades de leitura, quando se encontram em grupo ou individualmente na sala de

atividades.
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Nos dialogos mantidos com as professoras ficou também evidente que consideravam que
uma histéria adaptada com simbolos SPC promove o desenvolvimento das competéncias
comunicativas das criangas, pelo facto de cada simbolo ter a representagdo da palavra
escrita através de umaimagem, permite que a crianga olhe para o simbolo e veja aimagem
representativa da palavra escrita, conseguindo compreender com mais facilidade o
conceito que esta representado e aceder ao conteudo da histéria de uma forma mais
motivadora. Além disso, facilita a compreensao da histéria e da propria mensagem que a
historia transmite para estas criangas, aumentando o interesse das mesmas. Indo ao
encontro do que referiu Pina (2015), que um livro adaptado se transforma num instrumento
inclusivo e essencial para desenvolver atividades de leitura com as criangas com NEE,
promovendo a participagao ativa da crianca nestas atividades. A verbalizacdo era uma das
capacidades que estavam muito comprometidas, mas as expressdes faciais e os
movimentos corporais que tentavam acompanhar a melodia da cangdo consistiram em
evidéncias associadas a uma melhor compreensao dos conteudos envolvidos na cangao.
Do mesmo modo, as professoras da instituicdo enfatizaram este tipo de comportamentos
que observaram nas criangas € que denotavam as mesmas terem estado envolvidas nas
atividades onde o SPC e a versao em cangao veio demonstrar reais melhorias para as

criangas que estiveram envolvidas no estudo realizado.

8.1 Analise dos Inquéritos por Questionario

Na aplicagdo e analise dos Inquéritos por Questionario foram salvaguardados todos os
procedimentos éticos e legais inerentes a este tipo de estudo: anonimato e autorizagao
prévia dos pais e da instituicao.

Através de uma triangulagdo dos dados com as respetivas inferéncias associadas a
analise, tornou-se claro e evidente que as inquiridas sao profissionais que tém consciéncia
da importancia que os SAAC desempenham no desenvolvimento da linguagem e, ao
mesmo tempo, valorizam estes SAAC que utilizam no seu contexto educativo. Ao
conhecerem e utilizarem estes SAAC, estdo a proporcionar as criangas com NEE a
oportunidade de poderem comunicar mais vezes e, nesta medida, proporcionam contextos
e oportunidades para que se tornem independentes e possam expressar autonomamente

0s seus desejos, interesses e sentimentos.

Foi evidenciado pelos inquéritos por questionario respondidos pelas professoras que a
utilizagao da CAA foi considerada muito importante, sendo estes recursos de comunicagao
alternativa e aumentativa, sido muito pertinente e importante para o sucesso e inclusao

escolar de alunos com NEE. A titulo de exemplo apresenta-se um estrato da entrevista:
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“Nao ha duvidas... a expresséao facial e os movimentos parecam estar em consonancia
com a cangao. Nao tenho duvidas que estavam a compreender a mensagem e a comunicar

connosco de acordo com as suas possibilidades.”

Nesta investigagéo ficou evidente que todas as professoras possuem conhecimento do
SAAC, considerando-os muito importante, facilitador de inclusao de criangas com NEE e,
por essa razao, o utilizam em contexto de sala de aula, destacando o SPC, como o sistema
alternativo e aumentativo mais utilizado. Um exemplo das declaragbes da entrevistada:
“Vou utilizando o SPC... ndo de uma forma muito sistematica... tenho que aprofundar mais
0s meus conhecimentos porque sempre utilizo suportes em SPC nota-se uma melhoria na

comunicagao entre mim e as criangas.”

A utilizagdo de um sistema de SAAC, permite as criangas com NEE, oportunidades de
encontrar uma resolugdo de muitos obstaculos diarios, nao s6 permite a inclusdo destas
criangas, mas também o desenvolvimento de importantes oportunidades que irdo promover

e apoiar 0 acesso a uma melhor qualidade de vida.

9 Conclusoes

No enquadramento tedrico foi evidente que muitos autores destacam a utilizacdo dos
SAAC como sendo um suporte inclusivo e necessario, dando apoios essenciais as criangas
com NEE. Os SAAC sao recursos e sistemas diversificados que adequam e
complementam as aprendizagens no seu ambiente educativo e no seu quotidiano. Os
resultados obtidos deste estudo também permitiram observar-se que a utilizagdo de um
SAAC —-SPC-, numa historia adaptada na versao de texto e cancao, permitiu desenvolver
aprendizagens significativas na linguagem e comunicagdo, deste grupo de criangas.
Evidenciou-se que o uso continuo de um SAAC - SPC -, ndo s6 promove a facilitacado e
compreenséao de histérias adaptadas (texto e cangdo) em SPC, mas também permitiram
ao grupo de criangas a oportunidade de desenvolver diferentes formas de comunicagéo.
Esta afirmacéo prende-se com o facto de a cancao ter evidenciado uma melhoria nos

comportamentos das criangas.

A adaptagéo de historias em forma de texto ou cangdo em SPC nao se pode generalizar a
todas as criangas com NEE, mas pode assumir-se como um SAAC muito valioso para
criangas e pessoas com NEE, visto que tal construgéo constituir-se-ia como um recurso e
apoio para desenvolver a linguagem e comunicag¢ao, desenvolvendo a meméria, atencao
e concentragédo e contribuindo para a sua autonomia e envolvimento em atividades do

quotidiano.
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Ficou manifestado pela participagdo do grupo uma motivagdo maior em relagao a histéria
adaptada na versdo de cangao em comparagao com a histéria adaptada em texto. Apds a
implementagéo

das sessoes, destacou-se a histéria adaptada em SPC na versdao de cancgao, pela
participacdo, entusiasmo e comportamentos demonstrados: alegria, entusiasmo,
expressao corporal e interacdo e envolvimento das criangas. Esta oportunidade de criar
novas praticas pedagogicas dentro da sala, incentiva o desenvolvimento da comunicacao,
a socializagao e pode promover maiores indices de autonomia nas criangas com NEE no

seu ambiente escolar, familiar e no seu quotidiano.

O grupo de criangas transmitiu e sentiu que a histéria adaptada na versédo de cangdo em
SPC foi mais apelativa, dindmica, alegre e motivadora e que proporcionou momentos
divertidos e construtivos de apoio ao desenvolvimento das capacidades comunicativas.
Deste modo, foi possivel concluir que a histéria adaptada em formato de cangéo com SPC,
promove um maior desenvolvimento de competéncias comunicativas em criangas com
NEE, em comparacdo com a histéria adaptada na versao texto, visto ser mais apelativa,
dindmica e a musica proporcionou as criangas um ambiente de alegria e de bem-estar,
favoravel a aprendizagem e, por isso, muito benéfico para o seu desenvolvimento da

comunicagao e também as variaveis de cariz social.

Verificou-se, também, e, na sequencia da opinido de Corke (2002), que a musica tem um
impacto favoravel na mente, no corpo e no espirito. Também defende Griffe (1992) que as
musicas sdo uma excelente fonte didatica porque além de serem utilizadas para o
desenvolvimento cognitivo, sdo também usadas como forma de transmitir ideias e
sensagbes fazendo parte da comunicagdo social, sendo visivelmente verificado na
implementagcdo da comparagao das duas versdes. Foi ainda evidente que a musica
também trouxe um ambiente relaxado, ludico com baixo stress, sendo muito propicio para
a aprendizagem, como também argumentado por Riddiford (1998), minimizando o impacto
dos efeitos psicologicos que bloqueiam a aprendizagem, reforgando deste modo, ainda

mais a importancia da sua utilizacdo em contexto de sala de aula com criangcas com NEE.

As professoras consideram que as atividades de promocéo de leitura sdo importantes
para o desenvolvimento linguistico e comunicativo da crianga, salientando que quanto mais
tempo e oportunidade as criangas tiverem para estar junto destes estimulos, melhor sera
para as criangas que apresentarem este tipo de limitagbes. Referiram que estas atividades
com recurso ao SAAC e, neste trabalho em concreto, através do SPC, permite que as
criangas tenham maior acesso a novos conceitos, expandindo o seu vocabulario. Por outro

lado, ao permitir que adquiriram mais vocabulario, facilitam a capacidade de comunicarem
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e de expressarem as suas ideias, necessidades, desejos e sentimentos, ao mesmo tempo
que promovem a construgao e aprendizagem da linguagem e comunicagéo. O focus group,
ao ampliar e aprofundar os dados anteriores dos inquéritos por questionario, permitiu criar
oportunidades para se constatar que estes recursos digitais sdo ja conhecidos e aplicados

nesta instituigéo.

E importante em qualquer instituicdo ou escola dar continuidade ao uso dos SAAC, ndo
esquecendo que é importante que seja alargado a todos aqueles que interagem com as
criangas, para que fagcam uso e desenvolvam as suas competéncias comunicativas nos

diferentes contextos de que fazem parte, até com os membros da familia.

E fundamental que o professor conheca varias teorias, perspetivas de abordagem e
recursos alternativos de comunicagao, ndo devendo estagnar na abordagem sistémica e

tradicional de ensino.

O uso continuado de SAAC permitem ao professor oferecer uma resposta adequada as
criangas com NEE, desenvolvendo competéncias comunicativas ajustadas, na medida em
que contemplam ajudas técnicas e estratégias de intervengdo melhorando a sua qualidade
de vida. O SPC é considerado um meio de comunicag¢ao importante para as criangas com

NEE e um recurso facilitador de inclusdo.

Foi evidente neste estudo que a comunicagao é universal, dado que todos nés usamos
sorrisos, expressoes faciais, expressdes corporais (gestos) para comunicar e interagir com
outras pessoas, sendo estas dimensdes evidentes a observacao e registos das sessdes.
Todos nds necessitamos de comunicar, mesmo as criangcas gravemente afetadas na
linguagem, necessitam de comunicar, os SAAC permitem ser apoios e suportes que podem
ser ajustados as necessidades destas criangas, dando lhes oportunidades de inclusdo e

SUCesSO.

Destacou-se assim, neste estudo, a relevancia das TIC, na area da Educacao Especial,

em especial, na sua relagdo com a comunicacgao alternativa e aumentativa.

Consideram-se que o conhecimento sobre os SAAC e, em especial, o sistema SPC,
constituiu uma ferramenta importante para a pratica pedagégica com criangas com NEE,
uma vez que é através da comunicagao e interagdo que a crianga adquire conhecimentos
e se desenvolve. Ndo se pode esperar que existam recursos e materiais adaptados para
criangas com NEE apenas em investigagdes, € vital no nosso ponto de vista, criar
oportunidades e promover a igualdade adaptando recursos alternativos de comunicacgéo,
permitindo que todas as criangas possam desenvolver as suas potencialidades. Desta
forma, a inclusdo remete a urgéncia da transformacéao de toda a realidade social e escolar.
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Pelas conclusbes retiradas deste estudo e pela nossa convicgao, € preciso e importante
continuar a investir na formacdo de educadores/professores/técnicos especializados,
interessados nestes projetos com criangas com NEE, de forma que o SAAC e as
tecnologias digitais, invadem cada vez mais, no contexto educacional, quer na sala de aula
quer através de projetos educacionais nas mais diferentes escolas e instituicbes num

ambiente inclusivo e para todos.

Trabalhar com criangas com NEE, cria oportunidades para os profissionais de educagao
trilharem caminhos interessantes, produtivos, sensiveis e inesqueciveis. Ocupar esse
espaco educativo € um apelo imperativo que precisa ser atendido, nem que seja para
descobrir que todos somos especiais e que a inclusao é igual e para todos e extremamente
prazerosa. Parece-nos importante incluir tanto na formacéo inicial como na formacao
continua dos educadores e professores, uma disciplina de SAAC, e de evidenciar a
importancia da formagao nos contextos do trabalho, através da partilha de experiéncias e
de materiais entre os profissionais do ensino regular com o ensino especial, no sentido de
proporcionar a crianga com NEE uma verdadeira e mais completa inclusdo. Estes sao os

grandes desafios que pretendemos que sejam alcangados o mais breve possivel.
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Resumo

O crescente aumento da esperanga média de vida vem fazer com que a populagado idosa venha
a aumentar sendo ja Portugal considerado como um dos paises mais envelhecidos a nivel
mundial. Neste sentido, torma-se importante promoverem-se oportunidades para que, junto dos
idosos, se criem condigdes para uma aprendizagem ao longo da vida de forma a que possam
melhorar o seu processo de envelhecimento. No contexto de uma sociedade cada vez mais
digital, foi implementada uma investigagdo que promoveu a utilizagdo de Apps associadas ao
estimulo e treino cognitivo. Os resultados desta investigagao que envolveu onze idosos na
utilizagdo das Apps ‘Memory Life’ e ‘Jogos de Atengdo’ vieram demonstrar que os niveis de
motivagao, de envolvimento e de consecugdo das atividades com sucesso foram significativos.
Foi possivel nesta investigagéo verificar-se que a utilizagdo das Apps constituem um contributo
positivo no @&mbito de idosos com deméncias pelo que devem inclui-las nas rotinas.

Palavras-Chave: aprendizagem ao longo da vida, idosos, Apps, deméncias

Abstract

The increasing average life expectancy increases the elderly population and Portugal is already
considered one of the oldest countries in the world. In this sense, it is important to promote
opportunities for the elderly to create conditions for lifelong learning so that they can improve their
aging process. In the context of an increasingly digital society, a research was implemented that
promoted the use of Apps associated with cognitive stimulation and training. The results of this
research involving eleven seniors in the use of ‘Memory Life’ and ‘Attention Games’ apps showed
that the levels of motivation, involvement and successful activities were significant. It was possible
in this research to verify that the use of Apps is a positive contribution for the elderly with dementia
and should be included in the routines.

Keywords: lifelong learning, elderly, Apps, dementia

1 Introducao

O envelhecimento € um fendbmeno universal que tem suscitado alteragdes profundas na
sociedade. Atualmente, o crescimento da populacdo idosa €& uma das principais
caracteristicas da sociedade e levanta problematicas de varios ambitos, sejam eles,

culturais, sociais, econémicos e politicos.

Portugal tem vindo a assistir, ao longo dos anos, ao decréscimo das taxas de natalidade
para além de registar uma esperanga de vida cada vez maior, gragas aos progressos da
medicina, dai apresentar uma populagao envelhecida cada vez mais numerosa com um

indice de envelhecimento de 151 idosos para 100 jovens.
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O envelhecimento traz um conjunto de alteragbes significativas a nivel individual no que

respeita a constituicdo fisica e mental, que podem ser minimizadas se os individuos

receberem os estimulos necessarios para combater esta degeneracgao.

O declinio funcional € uma das vertentes do envelhecimento. Para além das manifestacdes
fisicas proprias da idade, assiste-se ao declinio das capacidades cognitivas que sao

fundamentais para a preservacgao da autonomia do idoso.

O envelhecimento ativo surge como rampa de langamento para uma melhor vivéncia do
processo de envelhecimento ao promover uma maior participagdo dos idosos na sociedade
em que sdo valorizadas as suas competéncias, permitindo a concretizacdo de acbes que

ficaram por realizar quando eram jovens.

Atualmente, os recursos digitais surgem como um recurso para estimulagao cognitiva, para
além das formas tradicionais desenvolvidas habitualmente em suporte papel (cartas,
puzzles) e outros tais como jogos tradicionais (Jogo do burro, jogo do galo). Ao utilizar
Tablets nos quais sdo instaladas as aplicagbes digitais — APPs -, oferece-se aos idosos
uma perspetiva nova e atrativa de entretenimento e estimulagdo, conferindo-lhes, ao
mesmo tempo, uma sensacao de modernidade por utilizarem dispositivos digitais e permitir
a aquisi¢ao de competéncias digitais.

A utilizacao de Apps, no ambito de jogos/atividades de treino e de estimulagéo cognitiva,
vem permitir que os idosos vejam estimuladas as suas faculdades cognitivas e retardas as

demeéncias.

2 O fenémeno do envelhecimento

O processo de desenvolvimento humano ou envelhecimento individual, assenta em trés
fases (nascimento, crescimento e envelhecimento) nas quais se distingue o
envelhecimento cronoldgico e o biopsicolégico. O envelhecimento cronoldgico refere-se a
idade do individuo e pode ser definido como um processo considerado universal. O
envelhecimento biopsicolégico varia de individuo para individuo por depender de inUmeros

fatores que lhe séo proprios (Rosa, 2012).

O envelhecimento coletivo assenta no envelhecimento demografico que reflete a
categorizacdo das pessoas conforme a idade que tém, sem considerar os atributos do
individuo e distingue jovens, ativos e idosos. Quando, na composicao etaria de uma
populagdo, o numero de idosos aumenta gradualmente e o niumero de jovens diminui,

assiste-se ao fenomeno do envelhecimento demografico.
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2.1. O envelhecimento demografico

Portugal ocupa atualmente o terceiro lugar dos paises da UE 28 como sendo um dos mais
envelhecidos, apresentando um indice de envelhecimento que passou de 128 em 2011,
para 151 pessoas idosas por cada 100 jovens (INE, 2017).

De 1950 a 2011, verifica-se um duplo envelhecimento como resultado de uma diminui¢ao
das percentagens de jovens e aumento das percentagens de idosos. Este processo
acelerado caracteriza-se pela baixa mortalidade reflexo dos avangos da medicina, pela
baixa natalidade originada pelo papel que a mulher passou a assumir na sociedade ao
possuir uma carreira profissional, mas também pelos fluxos migratérios, nomeadamente a

emigragao das populagdes mais jovens dos ultimos anos.

A palavra envelhecimento é associada a falta de saude e inerentes despesas que dela
decorrem. Ao envelhecer, é fundamental que se procurem solugbes adequadas as
necessidades e ao cuidado dos idosos, por aumentar o risco de doencas cronicas,
cardiovasculares ou degenerativas. Esta fase da vida do idoso devera ser encarada de
diversas formas uma vez que o grupo populacional dos idosos constitui 0 grupo mais
heterogéneo da sociedade, levando a que os mesmos a entendam como o fim do seu
percurso de vida ou o inicio de uma etapa em que podem concretizar o que sempre
sonharam ao longo das suas vidas. E fundamental conhecer quais as necessidades e
expetativas de cada idoso a fim de se poder dar uma resposta mais adequada as reais

necessidades e interesses de cada um.

2.2. O envelhecimento ativo

A idade da reforma é frequentemente associada a inatividade e falta de ocupacdo. Porém,
cada vez mais sdo os casos de profissionais mais velhos que continuam a se distinguir
pelo prestigio ou gosto da profissdo que exercem e contribuem para a sociedade de forma
ativa. Na opiniao de Gil (2018), o envelhecimento ativo permite a promogao da participagéo
continua e plena dos idosos em dominios sociais, econdémicos, culturais, associativos e
civicos, para além de fomentar a manutencao das suas capacidades fisicas e mobilidade

de modo a permitir desenvolver a sua atividade profissional.

A Organizagdo Mundial de Saude — WHO - tem vindo a propor uma concegdo mais
abrangente e multidimensional de Envelhecimento Ativo, que integra trés pressupostos
fundamentais: saude, participagao social e seguranca.

Esta concegdo, baseia-se no total reconhecimento dos direitos humanos das pessoas
idosas, conferindo-lhes a igualdade de tratamento e de oportunidades (WHO, 2002). Este

conceito também promove uma imagem positiva dos idosos, como agentes indispensaveis
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de uma sociedade inclusiva, participativa, ativa e saudavel, face ao crescente aumento da
esperanga média de vida, considerando o envelhecimento como uma oportunidade e néo

como um problema.

O Envelhecimento Ativo permite associar o fendmeno do envelhecimento a uma concegéo
mais otimista em que os idosos passam a ser exemplos de vitalidade, mas também de
produtividade (Paul & Ribeiro, 2018).

Na opinido de Lima (2004), um bom envelhecimento passa pela adogao de um estilo de
vida ativo, através de atividades de lazer que ndo sejam exigentes demais a nivel fisico,
garantindo a manutengéo de um corpo e de uma mente saudavel. Neste sentido, conforme
afirmam Katzenstein, Schwartz & Morgani (2012), ao citarem Rowe e Kahn (1998), a
préatica regular de atividades mentais e corporais permite estimular, manter e até recuperar
as capacidades tanto mentais quanto fisicas, sendo esta um elemento fundamental para

um bom envelhecimento.

2.3. O declinio funcional

O envelhecimento € um processo de declinio progressivo da capacidade funcional. Com o
aumento da esperancga de vida, como refere Grilo (2005), assiste-se a multiplicagao de
pessoas com doengas cronicas e cujo estado de saude exija cuidados permanentes. Para
garantir uma boa qualidade de vida, é fundamental evitar que o declinio funcional surja tao

rapidamente.

Na perspetiva de Netto (1996), citado por Pereira & Filgueiras, (2009), o envelhecimento
caracteriza-se por alteragdes bio fisioldgicas, uma maior vulnerabilidade e maior incidéncia
de manifestagbes patologicas. Quanto maior a longevidade e as doengas cronicas
associadas a velhice, maior sera a diminui¢cdo da funcionalidade dos idosos que levara a
incidéncia da dependéncia.

A nivel psicoldgico e cerebral, também se registam alteragdes, algumas decorrentes dos
sintomas vivenciados fisicamente. Confrontado com as perdas biologicas, assiste-se ao
declinio da forca de vontade no idoso que apresenta receio ou se recusa em realizar

determinada tarefa.

O envelhecimento demografico € uma conquista para a humanidade. Esta nova realidade
deve ser encarada numa vertente positiva e aproveitada por forma a alterar o paradigma
das representacgoes e esteredtipos relacionados com a idade. O envelhecimento tem de se
visto como um conjunto de oportunidades tal como sugere o envelhecimento ativo e a

promogao da solidariedade entre geragdes, com ganhos para todas as faixas etarias da
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nossa sociedade que podera servir de suporte para uma reflexdo mais sustentada e

permitir uma melhor adaptagao e melhoria nos diferentes aspetos da sociedade.

3 As demeéncias

O envelhecimento da populagéo acarreta uma prevaléncia maior de patologias agudas e
sobretudo cronicas, tanto fisicas como mentais, nhomeadamente as deméncias. A
Organizagédo Mundial de Saude define a deméncia, no Projeto de Plano Mundial de Acéo
de Saude Publica (2017), como um termo genérico utilizado para evocar diferentes
sintomas de natureza evolutiva que afetam a meméria e outras fungdes cognitivas, bem
como o comportamento social, e que levam a importante degradagdo da pessoa em

realizar as suas atividades do quotidiano.

De acordo com a Associacdo Portuguesa de Familiares e Amigos dos Doentes de
Alzheimer (2018), a deméncia é o termo utilizado para descrever os sintomas de um
conjunto de patologias que levam ao declinio progressivo no funcionamento do idoso.
Caracteriza-se pela perda de memoéria, capacidade intelectual, raciocinio, competéncias

sociais e alteragdes das reagcdes emocionais normais.

Segundo a Organiza¢ao Mundial de Saude (2017), estima-se que existam 47.5 milhdes de
pessoas com deméncia a nivel mundial. Este numero podera atingir os 75.6 milhdes em

2030 e quase ftriplicar em 2050 para os 135.5 milhdes.

O declinio cognitivo que as deméncias acarretam nos idosos manifesta-se através de
alteragdes significativas quando realizam as Atividades da Vida Diaria, pouco evidentes na
fase inicial e completamente incapacitantes nas fases avangadas, levando a dependéncia
total dos mesmos. A deméncia traduz-se pelo desenvolvimento de défices cognitivos
multiplos que comprometem a memdria recente para além de uma perturbacao cognitiva
(afasia, apraxia, agnosia ou perturbagdo na capacidade executiva) — (Associacao

Americana de Psiquiatria, 2000 citado pela Diregdo Geral de Saude (2011)).

Varios estudos indicam que ao exercitar as capacidades cognitivas, evitamos a degradagao
das mesmas, fomentando até que as mesmas progridam. Aguirre & Col (2013) revelam
que a estimulacdo cognitiva € uma intervencao psicoldgica amplamente utilizada no
tratamento da deméncia que oferece uma gama de atividades para pessoas com deméncia
e fornece estimulagdo geral das habilidades cognitivas. Também indica que existem
evidéncias consistentes de que as intervengdes através de estimulagdo cognitiva
beneficiam a fungéo cognitiva e os aspetos do bem-estar. Neste contexto, a investigagao

de Torres (2019) demonstra que um programa de estimulagado cognitiva pode reduzir a
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perda cognitiva em pessoas com deéfice cognitivo ligeiro, retardando a progressédo da

deméncia.

As deméncias assumem um conjunto de caracteristicas que sao préprias a cada individuo.
Existem 3 fases de deméncia: ligeiro, moderado e grave. As estratégias utilizadas sao
diferenciadas nas diversas fases e adaptadas as capacidades funcionais de cada idoso
(Diregao Geral de Saude, 2011). Ao longo da evolugdo da deméncia, podem ser aplicadas
intervengdes que visem uma melhoria da vida da pessoa com deméncia, consoante a fase
em que se encontra. Quanto mais cedo for diagnosticada a deméncia, melhores as

estratégias que poderao ser implementadas para diminuir as manifestagdes da deméncia.

O diagndstico da deméncia é dificil de realizar, e efetuado maioritariamente pelo médico
de familia que se vé confrontado com as preocupagdes do idoso relativamente aos
sintomas que apresenta ou dos familiares que se aperceberem de alteragbes no

comportamento do idoso.

Os testes de rastreio ou instrumentos de avaliagédo psicoldgica sdo uteis para detegéo e
rastreio da deméncia e do défice cognitivo pois permitem avaliar de forma rapida a fungao
cognitiva, procurando os sinais de alarme. S&o instrumentos que permitem controlar a
evolugado do défice cognitivo e avaliar a eficacia da terapéutica ou outras estratégias de

intervengao (Diregdo Geral de Saude, 2011).

O Exame Breve do Estado Mental (Mini-Mental State Examination) € um instrumento para
detecdo da deméncia, mas que revela poucas evidéncias nas fases iniciais de declinio
cognitivo (declinio cognitivo ligeiro) (Dire¢do Geral de Saude, 2011). E o instrumento mais
utilizado internacionalmente e sobejamente conhecido com o qual os profissionais ja estao
muito familiarizados. Esta escala, traduzida e adaptada para a versao portuguesa por
Guerreiro e Col (1994), constitui um instrumento de referéncia de avaliagdo do
funcionamento cognitivo nos idosos com deméncia, permitindo o despiste de défice

cognitivo de acordo com o grau de escolaridade, tal como advoga Sequeira (2010).

A avaliacdo é importante para o diagnéstico diferencial das diversas formas de deméncia
e possibilita um melhor acompanhamento do idoso consoante as suas potencialidades

assim como permite realizar alteragdes no seu estilo de vida e planear o futuro.

A Diregdo Geral de Saude (2011) indica que ndo existe nenhum medicamento realmente
eficaz na prevengao primaria da deméncia. Na opinido de Fonseca (2014), é fundamental
que sejam desenvolvidas medidas preventivas uma vez que ainda nao foi descoberta a
cura para as deméncias, no sentido de reduzir o impacto das mesmas nas populagdes da

sociedade atual, quer sejam mais idosas ou em faixas etarias com idades mais novas.
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No ponto de vista de Sequeira (2010), havera tantas estratégias de intervengéo possiveis
como existem de pessoas diagnosticadas com deméncia: cada uma delas tera de ser
personalizada e adaptada a pessoa, com a sua historia de vida e situagéo clinica atual e
de acordo com a evolugdao da doenca. O tratamento da deméncia resulta de uma
combinagéo entre a intervengdo farmacolégica e um conjunto de outras atividades nao
farmacoldgicas (estimulagdo cognitiva global, psicoterapia, musicoterapia, cuidados de
enfermagem) que ajudarao a reduzir o impacto da doenga e as dificuldades no quotidiano.
O mesmo autor refere ainda que essas atividades de natureza reabilitativa ou estimulativa,
tém como principais objetivos: promover ou manter a autonomia; melhorar a funcao
cognitiva ou evitar o seu agravamento; melhorar o estado de saude geral; estimular as
capacidades cognitivas; manter a interagdo com o meio; estimular a identidade pessoal e

autoestima e minimizar o stress.

4 Os recursos digitais

Na opiniao de Pascoa (2015, p. 86), as TIC “(...) podem ser definidas como qualquer
produto, instrumento, estratégia, servigco e pratica, utilizado por pessoas com deficiéncia
e/ou idosas, para aliviar uma incapacidade e melhorar a qualidade de vida do individuo”.
No mesmo sentido, Pascoa (2015) refere ainda que permitem manter a autonomia e

independéncia para além de fomentar o contacto social.
Conforme referem Katzenstein, Schwartz e Morgani (2012, pp. 205-206):

A presenca marcante e crescente de tecnologias na vida cotidiana e as destrezas
fisicas, mentais e comportamentais por elas requeridas, tornam-nas praticas
desafiantes para os idosos, especialmente em decorréncia do fato destes terem sido
socializados sem uso de tais tecnologias.
Apesar das limitagdes demonstradas pelos idosos (mobilidade, flexibilidade, capacidade
cognitiva e sensorial, memoria, concentragdo, atengdo e outras), a aprendizagem das
tecnologias digitais ndo inviabiliza o seu uso no dia-a-dia, desde que correspondam aos

seus anseios e reais necessidades, dentro da sua rotina diaria (Gil, 2018).
Ainda no entender de Gil (2016, p. 220):

A dimenséao horizontal presente numa formagéo de cidadaos mais idosos significa
também educar para a participagdo e com a participagdo de todos para que, em
simultaneo, se inclua um paradigma em que todos s&o produtores e reprodutores de
conhecimentos, tendo por base indices elevados para a promocdo de uma maior
socializagéo.

A globalizagdo e o aumento em larga escala dos recursos digitais tém assumido um papel

estratégico juntamente a populagdo, disseminando novas formas de acesso a informagéao

(23 )
ieTIC2020: Livro de Atas l J ISBN: 978-972-745-270-5



VI Conferéncia Ibérica de Inovagao na Educagao com TIC: ieTIC2020

e ao entretenimento como, por exemplo, smartphones, tablets e redes sociais, recursos
estes que geram uma nova visdo social com novos padrbes e valores. Gil (2016) refere
que ao utilizarem as tecnologias digitais, os idosos vao promovendo a sua inclusao na

sociedade atual como também fomentam as relagdes intergeracionais.

Na opinido de Ribeiro et al (2010), as TIC sdo uma ferramenta poderosa para a diminuigao
das dificuldades intelectuais e integragdo na sociedade da pessoa com doenga de
Alzheimer. A introdugéo das TIC na sociedade atual veio enriquecer o leque de atividades
na intervengéo nao farmacolégica, podendo constituir-se como mais uma abordagem e/ou
estratégia de intervengdo. Vérios estudos tém demonstrado a eficacia das TIC como
ferramenta de trabalho com os idosos relativamente ao envelhecimento ativo. De acordo
com Thompson & Col. (2010), a utilizagdo de jogos digitais para promogéo da saude

colabora na prevencgao e no tratamento de doencgas.

A generalizagdo das TIC nomeadamente, a utilizacdo dos telemdveis com acesso a
Internet e a sua capacidade para processar dados como é o caso dos Smartphones e
outros dispositivos portateis, proporcionam ferramentas que permitem o acesso a um
conjunto de atividades de varios dominios. Sdo dispositivos que funcionam a base de
aplicagbes moveis, com software desenvolvido para dispositivos Android, iOS ou Windows
Phone. Por sua vez, o uso da Internet nestes dispositivos permite aceder a aplicacbes
digitais ou APPs, que s&o pequenos programas ou softwares possiveis de ser instalados
quer nos telemodveis, quer noutros dispositivos portateis (Tablets por ex.), podendo ser
utilizados como suporte a monitorizagdo de aspetos da saude quotidiana (Arrais & Crotti,
2015).

As «Aplicagbes Digitais — APPs», muito para além da vertente ludica, tém surgido como
uma nova ferramenta no treino do dominio cognitivo, mostrando ser uma mais-valia junto
dos cuidadores e dos idosos, ao possibilitarem a preveng¢ao de problemas associados a
deméncias. Segundo Gil (2017), esta ideia é reforgada pelo fato de as APPs néo
necessitarem de muitas instrugbes para a sua utilizagdo e reunirem poucas etapas na
realizacao das tarefas. As APPs permitem a realizacao de diversas atividades distribuidas
por varios niveis de dificuldade. Esses niveis sdo desbloqueados a medida que sao
superadas as tarefas propostas e que, nalguns casos, sao executadas dentro do limite de
tempo estipulado. Ao concluir um nivel, é apresentado o desempenho realizado, regra
geral, utilizando a percentagem conseguida. A maior parte das APPs pode ser utilizada

sem necessidade de ligagao a Internet, o que permite a sua utilizagdo em qualquer lugar.

De entre as inumeras APPs que se encontram disponiveis nas plataformas Android

(sistema associado a Google Inc.) e iOS (sistemas operados pela Apple) que se destinam
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ao treino das capacidades cognitivas do publico-alvo da investigagéo, que sédo os idosos,
destacam-se as seguintes, para uma eventual aplicagao junto dos idosos: Memorylife e
Jogos de Atengao.

A tabela 1 apresenta as caracteristicas e as funcionalidades de cada APP, para além de

evidenciar as competéncias cognitivas que séo treinadas ao longo dos jogos.

Tabela 1: Caracteristicas das APPs «MemoryLife» e «Jogo de Atengao»

Rapidez de
S Memorizagao Concentragao Capacidade Logica | Execugao
§ das tarefas
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2 g o 14 28| < o Q2
4 = o 4 (&) L]
Encontra os objetos | x 6 X X X X X X X X
<
o
= Escuta os sons X 6 X X X X X X X X
S
0 . . .
Organiza o dinheiro | x 6 X X X X X X X
Puzzles X 30 X X X X X X
Objetos Escondidos | x 30 X X X X X X
Q
Encontra as
= | X 30 X X X X X X X X
m| 8 diferengas
o | <
3 g Caca Palavras X 30 X X X X X X
S
o8
o | Encontre o intruso X 30 X X X X X X X
<)
9
Cor da palavra X 30 X X X X X X X X
Lado Correto X 30 X X X X X

Os guias do National Institute for Health and Clinical Excellence (NICE) indicam que a
utilizagao de programas de estimulag&o cognitiva tem de ser pratica habitual em pessoas
com deméncia leve e moderada (2018). A utilizagao regular de aplicagdes semelhantes as
referidas anteriormente, ao estimular o treino das capacidades cognitivas, permite manter
o estado de deméncia inicialmente diagnosticado dos idosos e atrasar a progressao para

estados mais pronunciados.

Os Jogos Digitais possuem caracteristicas das técnicas de estimulagdo cognitiva, ao
constituir uma atividade que pode ser continuada, sistematizada, reforgcadora e
estimuladora para o paciente, evitando a rotina e a reiteracdo conforme reforcam Silva Neto
e Roque (2014).
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Na opinido de Petsatodis et al (2009), a utilizagdo de um tablet por idosos, com deméncia
ou nao, apresenta resultados significativos nas capacidades cognitivas por permitir o
desenvolvimento das acbes de forma natural, realista e intuitiva, diretamente com os

dedos.

5 Metodologia

Esta investigagdo tem como objetivo verificar de que forma as aplicagbes digitais/ APPs
podem contribuir para um refor¢go da estimulagdo cognitiva do Idoso com deméncia. A
utilizagdo de um suporte digital, como por exemplo o tablet, permite despertar no idoso
uma nova abordagem de estimulagdo das suas capacidades cognitivas e sociais, para
além de dotar a Instituicdo de uma nova ferramenta de trabalho para a estimulagao dos

idosos com deméncia.

A metodologia escolhida para o desenvolvimento desta investigacao teve como base uma
abordagem qualitativa de caracter exploratério (Gil, 2005), por considerarmos a mais
adequada ao objeto do nosso estudo de caso. Bogdan e Biklen (1994) definem que o
objetivo principal da investigagdo qualitativa é compreender de uma forma global as
situagdes, as experiéncias e os significados das agbes e das percegbes dos sujeitos
através da sua elucidagao e descri¢cdo. Trata-se de descrever, compreender e interpretar

a realidade, objeto do estudo do investigador.

A investigacao desenvolvida corresponde a um estudo de caso, realizado na Santa Casa
da Misericordia de Castelo Branco. Para explorar a utilizagdo das APPs como estratégia
de estimulagdo cognitiva no idoso com deméncia, utilizou-se a metodologia de
investigacdo-agao (lA), caracterizada pela definicdo de um plano de investigagdo e de
acao, através de intervencdes praticas nas salas de convivio, sustentada pela reflexao,
fundamentada pela investigagdo. As razbes pelas quais optamos por esta metodologia
prendem-se com o fato de todas as atividades propostas pela investigadora terem de ir ao
encontro das satisfagdes individuais de cada idoso, tendo em conta as exigéncias de cada

situacéo e de cada contexto.

No ambito deste estudo, desempenhamos o papel de observador-participante, garantindo
um envolvimento completo com os sujeitos do estudo. Cabe ao investigador recolher dados
sobre a sua propria intervengao, para analisar o seu desempenho. O estudo de caso utiliza
as técnicas inerentes a investigacao qualitativa tais como a entrevista, a observagao-

participante, as notas de campo, entre outros.
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Recorreu-se a observacgéo participante que consiste na participagdo real do investigador
com o grupo. Pode ser natural (quando o investigador € membro do grupo) ou artificial
(quando o investigador se integra no grupo para obter a informacgéo pretendida) (Fortin,
2003). A observagao-participante foi realizada com aplicagao pratica das APPs «Jogos de
Atengédo» e «MemoryLife» durante as sessbes de estimulagdo cognitiva nos idosos com
deméncia da Sede da SCMCB, que decorreu no periodo de 21 de janeiro a 18 de abril de
2019. Através desta técnica e recolha de dados, foi possivel analisar os comportamentos
dos idosos relativamente a utilizagdo das APPs e os niveis de desempenho dos jogos
existentes nas APPs «Jogos de Atengdo» e «Memorylife». Para o efeito, foi adaptada ao
nosso caso especifico a grelha de observagao utilizada pela psicologa da Instituigdo em
sessoes de treino cognitivo e, posteriormente analisada pelo especialista em Saude Mental

de modo a facilitar a recolha de dados

Como refere Simbes (2012), o Exame Breve do Estado Mental ou Mini-Mental State
Examination (MMSE), elaborado por Folstein, Folstein e McHugh, € um instrumento de
rasteio cognitivo, muito utilizado e de facil aplicagdo que inclui tarefas de orientagéo,

retencao, atencao e calculo, evocagao diferida, linguagem e capacidade viso-construtiva.

O presente estudo tem em conta a avaliagdo dos idosos em trés momentos de avaliagcao
pela psicologa, ao longo das sessdes de estimulagdo cognitiva e inclui a aplicagéo de
quatro fases de implementagdo para recolha de dados utilizando as técnicas descritas

anteriormente.

A primeira fase ficou fechada com a sele¢ao das APPs utilizadas apds realizagao de pré-
testes com os idosos participantes. A segunda fase diz respeito a aplicagédo das 10 sessbes
de estimulagdo cognitiva, a aplicaggo do MMSE pela psicéloga da Instituicdo, o
preenchimento das grelhas de observagoes, a realizagao de anotagdes diretas registadas
no didrio do investigador, e a entrevista @ Coordenadora ERPI.A terceira fase foi concluida
com as entrevistas semiestruturadas aos especialistas das areas da Gerontologia Social,
da Saude Mental e das Tecnologias Digitais. Durante este periodo, os idosos
desenvolveram atividades de estimulagao cognitiva, sem utilizar as APPs. A quarta fase
ficou completada com uma sesséo unica de estimulagédo cognitiva com os idosos que levou

a uma nova aplicacdo do MMSE pela psicéloga.

5.1 A amostra

Para desenvolver a investigagdo qualitativa no ambito de um estudo de caso onde foi
implementada uma investigacao-acdo, foi necessario identificar uma amostra de

participantes. Os dados para esta investigacéo foram recolhidos num grupo de idosos da
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Sede da Santa Casa da Misericordia de Castelo Branco que reiine um numero total de 274
utentes distribuidos pelos 10 pavilhdes. Os dados para esta investigagdo foram recolhidos
(nos pavilhdes B, C e E) onde estdao alojados 66 utentes, de entre os quais foram
referenciados pelo Servico de Saude da Instituicdo os que apresentavam sinais de
deméncia e manifestaram interesse em participar nesta investigagao, pelo que se pode

definir o nosso grupo de idosos de amostra por conveniéncia.

Dos 66 utentes, a amostra corresponde a um conjunto de sujeitos composto por 11 utentes,
4 masculinos e 7 femininos, com uma média de idade de 86 anos, provenientes na sua

maioria do concelho de Castelo Branco.

As atividades desenvolvidas nesta investigacao foram realizadas nas salas de convivio do
Pavilhdo B com 4 idosos, no pavilhdo C com 6 idosos e no Pavilhdo E onde participou 1
idoso. No que diz respeito a fase da deméncia em que se encontram, 3 idosos encontram-
se ja numa fase de Deméncia Moderada (Grupo A) e 8 idosos apresentam um Declinio
Cognitivo Ligeiro ou fase inicial (Grupo B), sendo esta a justificacdo para uma divisdo em

dois grupos no momento da aplicagdo desta investigagao conforme ilustra a tabela 2:

Tabela 2: Constituigdo da Amostra consoante a APP aplicada

Media de Fase da APP N.° Sessoes
Utentes | Pavilhio | Masculino Feminino
Idade Deméncia utilizada realizadas
X 10
Grupo C Deméncia
X 89 Memorylife 10
A Moderada (DM)
E X 10
X 10
U2 X 10
B
U3 X 10
Declinio
Grupo U4 X B Jogos de 10
84 Cognitivo
B U6 X Atengio 10
Ligeiro (DCL)
U8 X 10
C
U9 X 10
U10 X 10

No que respeita a composicdo da amostra consoante o género, os sujeitos do estudo
reunem 4 elementos masculinos (todos pertencentes ao Grupo B) e 7 elementos femininos
(3 elementos no Grupo A e 4 elementos do Grupo B), com uma média de idade de 86 anos
(Grupo A: 89 anos; Grupo B: 84 anos). Apds analise dos dados acima expostos, verifica-
se que trés idosos s&o albicastrenses, sendo a maioria natural de uma aldeia do concelho

de Castelo Branco e um idoso de outra localidade do territério nacional. 7 idosos
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frequentaram o ensino basico e 2 o ensino secundario, tendo 2 idosos referido nunca ter
ido a escola. Estes dados podem ser explicados pelo facto de, antigamente, o acesso a
escolaridade ser negado as mulheres, sobretudo nos meios rurais, tendo a seu cargo a lida
doméstica e os trabalhos no campo. Relativamente a situacdo profissional, os idosos
desempenharam profissdes relacionadas com o meio ambiente de onde s&o naturais e
residiram, tais como, trabalhadores rurais (2) e mecéanica (1) no caso dos sujeitos
masculinos. Os sujeitos femininos eram domésticas (6) e trabalhadoras fabris (2) onde
desenvolveram as aprendizagens adquiridas nas aulas de costura que muitas

frequentavam naqueles tempos.

5.2 Tratamento de dados

Com base nos dados recolhidos através dos diversos instrumentos utilizados na
implementagao do nosso estudo — entrevistas aos especialistas, dados retirados da grelha
de observacgdo, escores do MMSE, procedeu-se ao tratamento dos respetivos dados.
Identificaram-se diferentes varidveis como a idade, o estadio da deméncia dos idosos, os
scores do MMSE nos trés momentos de avaliagdo e os resultados obtidos na aplicagao
das APPs.

6 Resultados

Apos reflexdo sobre as observagdes participantes das sessodes praticas com o Grupo A,
constatamos varios pontos com necessidade de reajustamento tais como o volume do jogo
no jogo “Escuta os sons”, o fundo branco, nos trés jogos (“Encontra os objetos”; “Escute
os sons”; “Organize o dinheiro”), e a ndo continuidade de um trabalho de estimulagao
cognitiva através das APPs que evidenciou um desaprender da utilizagdo do tablet.
havendo necessidade de proceder junto dos sujeitos a uma nova apresentagao do tablet e

da APP, como se o mesmo nunca tivesse trabalhado com este instrumento.

No entanto, existe uma motivagao que ajuda ndo s6 na sua autoestima pessoal, mas
também demonstra capacidades intrinsecas nomeadamente, no jogo “Organiza o dinheiro”
em que o utente tem possibilidade de testar algo com o qual estava habituado a lidar,
conseguindo alcancgar o nivel intermédio. A gestao financeira realizada ao longo da vida,
sendo uma competéncia que se treina desde muito cedo e de forma continuada, acaba por
ser uma das capacidades que se guarda mesmo quando atingido um nivel de deméncia

moderado a grave.

Globalmente, pode-se inferir que estas APPs atingiram o objetivo da estimulagdo deste

grupo de idosos com Deméncia Moderada, mesmo ndo conseguindo atingir niveis
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elevados, uma vez que, todos concluiram as sessdes e demonstraram sempre interesse
em participar no futuro, em algo semelhante, mesmo para o idoso que se encontra

possivelmente numa fase de deméncia mais avangada.

Relativamente as observagbes participantes das sessbes praticas com o Grupo B,
constatamos varios pontos com necessidade de reajustamento tais como o tamanho dos
objetos nos jogos “Objetos escondidos” e “Encontra as diferengas” que, no entender dos
utentes, estdo em quantidade excessiva e demasiado pequenos; a cor do que nao facilita
uma correta leitura dos mesmos; a qualidade de forga motriz/motricidade fina, ou seja, dos
movimentos produzidos e, uma vez que ndao é uma geragao de digitais nativos, se verifica
como algo mal controlado na execucdo das tarefas e provoca neles desconforto e
frustragdo; a claridade quando o jogo é desenvolvido frente a uma fonte de luz, seja ela
natural (janela) ou artificial (candeeiro do teto) porque induz a que o utilizador veja refletido
a sua propria imagem em vez dos conteudos do jogo; a utilizagdo do portugués do Brasil
nos jogos “Cor da Palavra” e “Objetos escondidos”, que, ndo sendo estruturantes na
compreensdo global do jogo, sdo algo desconfortavel para o utilizador, embora esse
desconforto va desvanecendo de uma sessao para a outra. Constatdmos ao longo das
sessbes um nivel de satisfacdo elevado, com especial enfoque na obtencdo de bons
resultados e de uma tentativa de o fazer bem. A satisfagdo tem um lado emocional uma

vez que é referido uma proximidade do tipo de atividades desempenhadas pelos netos.

Face aos dados recolhidos, pode-se inferir que as evidéncias efetivas da aplicagao destas
APPs na amostra evidenciam-se através da satisfagdo do idoso, ao conseguir terminar a
tarefa, independentemente do nivel atingido, o que aumenta a sua autoestima; da adogao
da diversidade do tipo de jogos que permite trabalhar a imaginagdo, a memdria, a
concentracao, a capacidade légica, a audi¢cdo, a motricidade fina; da melhoria da relagao
do utente e da animadora uma vez que a monitorizagdo numa fase inicial € essencial assim
como a relagao entre pares. No que respeita a instituicdo, podemos salientar que a adesao
a estas atividades solidifica a escolha deste tipo de estimulagdo cognitiva, assim como a
capacidade de inovagdo e modernizagcdo da mesma que revela estar sempre atenta a

individualidade de cada utente.

Apos reflexdo sobre os resultados obtidos na aplicagdo do MMSE aos idosos que
constituem o Grupo A, constatamos um aumento das pontuag¢des em dois sujeitos entre a
avaliacao inicial e apds o desenvolvimento das sessbes de aplicacdo das APPs o que vai
ao encontro do verificado no estudo de Wolinsky et al (2013) que refere que “(...) o uso de
jogos digitais como combate ao declinio cognitivo, permite estabilizar, retardar e até

melhorar o nivel cognitivo”.
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Na aplicacdo do MMSE aos idosos que constituem o Grupo B, constatamos um aumento
ou uma estagnagao das pontuagdes na globalidade dos sujeitos entre a avaliagao inicial,
0 desenvolvimento das sessdes de aplicacdo das APPs e apds a pausa da estimulagéo
com recurso a APPs. Esta situagdo corrobora as afirmagdes de Torres (2019) que
demonstra que (...) um programa de estimulagéo cognitiva pode reduzir a perda cognitiva
em pessoas com défice cognitivo ligeiro, retardando a progressao da deméncia”. Neste
caso, de acordo com os dados obtidos, poder-se-a afirmar que ndo houve uma aceleragao
nas perdas de capacidade o que, por si s0, ja se podera considerar animador pelo facto

deste processo ser um processo irreversivel.

Verificou-se nos dois grupos, registou-se uma diminuigdo da pontuagcdo do MMSE que
podera também atribuir a acontecimentos bioldgicos tais como micro AVC que possam ter
desencadeado um agravamento das capacidades cognitivas, ou outros acontecimentos de
diversos dominios (do quotidiano, familiares) que possam alterar a rotina do idoso e serdo

evidenciados na avaliacdo pelo MMSE acelerando o processo da doenca.

A analise de conteludo das entrevistas dos especialistas evidencia opinides consensuais
ao identificarem o envelhecimento como um processo de degenerescéncia fisica e
cognitiva, que necessita de atividades fisicas e mentais, para além de uma participagéao

ativa na sociedade, para que seja bem-sucedido.

Os trés definem a deméncia como um processo continuo de perda das capacidades
cognitivas aliado a uma degeneracao fisica sendo referenciado como algo de complicado
e impressionante por induzir no idoso a perda da sua identidade e vontade, ou, como indica
um dos entrevistados, o apagar da personalidade. O diagnostico da deméncia € da
responsabilidade de todas as pessoas que rodeiam o idoso e quer-se 0 mais precoce
possivel, dando um foco maior aos profissionais da area da saude, nomeadamente os
psicologos, ficando o acompanhamento e a estimulagédo das capacidades cognitivas, com

énfase maior nos profissionais da area da animacgao sociocultural e terapias ocupacionais.

E fundamental que sejam realizadas mais investigacdes neste campo para apurar os
resultados. No caso concreto da instituicdo onde decorre este estudo, uma vez que os
entrevistados também referirem a necessidade de um trabalho individualizado nos idosos
com deméncia, esta meta é dificilmente alcancada. Esta necessidade pode ser preenchida
havendo mais recursos humanos da area de animacgao sociocultural e terapia ocupacional
e, de uma eventual reorganizagdo do programa das atividades, face a dimensdo da
Estrutura Residencial para a Pessoa Idosa da Sede, que comporta 274 utentes. Existem
muitos obstaculos na utilizagdo das mesmas, sobretudo por ser algo a que nado estédo

habituados e também por possuirem um baixo nivel de literacia digital, associado a
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dificuldades na motricidade fina decorrente deste baixo nivel e ligada a idade. A maioria
dos entrevistados indica o tablet com ferramenta digital mais facil de utilizacdo pelos
idosos, por apresentar caracteristicas que possibilitem uma boa execugédo das tarefas
(portabilidade, visualizag&o e interagdo com os outros). Os entrevistados sdo consensuais
quanto aos beneficios da estimulagdo cognitiva com recursos digitais na progressao da
doenga para fases mais avangadas, mantendo e desacelerando o processo de perda das
capacidades cognitivas.

A Santa Casa da Misericordia de Castelo Branco &, no entender dos entrevistados, uma
instituicdo onde a estimulagao cognitiva através dos recursos digitais pode vir a ocupar um
lugar importante, devido as diversas valéncias que a compdem (ERPI, Centro de Dia, Apoio
Domiciliario, Unidade de Cuidados Continuados Integrados), desde que adapte as

ferramentas digitais existentes as reais necessidades e interesses dos seus utentes.

7 Conclusoes

Os resultados obtidos vao no sentido de assumirem que as APPs apresentam grandes
potencialidades junto de Idosos com deméncia na estimulacdo das suas capacidades
cognitivas, evitando a progressao da doencga para estadios mais avangados. Quer através
da opiniao dos especialistas, quer dos scores obtidos através da aplicacdo do Mini Mental
State Examination, pode verificar-se que este programa de estimulagao cognitiva com as
APPs, especialmente nos jogos utilizados, a semelhanga de outros que tém sido
desenvolvidos, traz beneficios a populagao idosa no que concerne as suas capacidades
cognitivas. Permite um alargamento do leque de atividades que podem realizar para além
das atividades tradicionais que fazem parte dos habitos dos idosos, mas também podem
colmatar o fosso entre as geragdes com os nativos digitais, promovendo um melhor e mais

adequado envelhecimento ativo.

Pode verificar-se que os uso de APPs nesta faixa etaria ndo é de todo pratica comum e
causa, num primeiro contacto, um sentimento de receio nos idosos por ser algo que
desconhecem e ao qual ndo estao habituados. Quando o processo de familiarizagéo esta
concluido, ainda se registam alguns obstaculos na utilizagao relativas as caracteristicas
em si do equipamento nomeadamente, a dimensdo e o varrimento do ecra ou o volume do
som, que nao se adequam as dificuldades fisicas proprias do envelhecimento, tais como

diminuicdo da acuidade visual e sonora ou a diminuigdo da motricidade fina.

Foi evidenciado, através dos resultados do estudo que corroboram a reviséo de literatura

efetuada, que as perdas cognitivas associadas a deméncia podem ser minimizadas com a
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pratica de estimulagdo cognitiva, quer seja com atividades tradicionais ou em suporte
digital. Existem, no entanto, ainda poucas evidéncias na producado cientifica sobre a
frequéncia ideal dessas sessdes que os entrevistados preconizam como semanal e que
permita uma melhoria significativa nos resultados em termos de perda das capacidades
mentais dos idosos com deméncia. Depois da revisdo de literatura de trabalhos cientificos
acerca da utilizacdo dos recursos digitais, constatou-se que a estratégia usada na
implementagcdo semanal dos jogos vai ao encontro de uma orientagdo benéfica de
estimulagdo cognitiva. As APPs reforcam também as competéncias de memorizagéo,

concentragao e raciocinio légico.

Face ao estudo realizado, ha a convicgéo do eficaz contributo que as APPs oferecem para
a estimulagao cognitiva no idoso com deméncia como forma de melhorar a relagéo entre
animadores e utentes, bem como entre utentes e pares. Hoje em dia, aprende-se a utilizar
os recursos digitais ao interagir com o meio social no qual nos movemos, mas também com

0s outros,

Ao utilizarem as APPs, os idosos manifestam também um sentimento de valorizagéo
pessoal por estarem a utilizar uma ferramenta que tem tanta adesao junto dos nativos
digitais.

O uso desta ferramenta ainda nao esta de todo automatizado na instituicao onde decorreu
o estudo devido a existéncia de uma planificagdo de atividades de estimulagdo cognitiva,
preferencialmente atravées de atividades tradicionais, dado a constituicdo da sua
populagdo, com idades médias muito avangadas. No entanto, a existéncia de ferramentas
digitais de diversos tipos, tais como, computadores, portateis e tablets sdo uma forma de
se poder implementar nessa planificagdo, a utilizagao sistematica de uma estimulagao

cognitiva com recursos digitais.

Confirma-se que as opinides dos especialistas vao ao encontro dos dados recolhidos quer
nas sessoes praticas através das notas de campo, quer nos resultados no MMSE, e que
as aplicacdes digitais — APPs - tém reais potencialidades para a estimulagéo cognitiva dos
idosos com deméncia, embora ainda revelem mais apeténcia para atividades em suportes

tradicionais.
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A percepgao docente sobre a inovagao pedagoégica com o
uso das tecnologias
Teaching perception about pedagogical innovation with the

use of technologies
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Resumo

O estudo propde um debate critico sobre o uso das tecnologias digitais no ensino, afastando-se
da ideia de que tais recursos séo apenas ferramentas de suporte ao trabalho docente, enquanto
na verdade representam um artefato cultural. A pesquisa desenvolveu uma investigagéo
qualitativa através de dois grupos focais com um total de 14 professores de duas escolas
municipais de ensino fundamental do Rio de Janeiro-Brasil. Ao analisar os dados, os professores
foram divididos em 3 grupos diferentes (instrumental, transitério e critico). O primeiro grupo, que
entende a tecnologia como ferramenta, teve maior representatividade. A percepgdo dos
transitérios oscilou entre ferramenta e cultura e o grupo menos expressivo, os criticos,
perceberam a tecnologia como artefato cultural. Conclui-se que a criticidade é fundamental para
afastar-se do paradigma instrumental e crer na imersividade da tecnologia. A tecnologia sozinha
nao é responsavel pela inovagéo pedagdgica, pois carece da figura do professor.

Palavras-Chave: tecnologia, instrumental, artefato cultural, professor.

Resumen

El estudio propone un debate critico sobre el uso de tecnologias digitales en la ensefianza,
alejandose de la idea de que dichos recursos son solo herramientas para apoyar el trabajo de
ensefianza, mientras que en realidad representan un artefacto cultural. La investigacion
desarrollé una investigacion cualitativa a través de dos grupos focales con un total de 14
maestros de dos escuelas primarias municipales en Rio de Janeiro-Brasil. Al analizar los datos,
los maestros se dividieron en 3 grupos diferentes (instrumental, transitorio y critico). Los
deterministas eran mas representativos, siendo aquellos que veian la tecnologia como una
herramienta. Los criticos percibian la tecnologia como cultura y los transitorios oscilabam entre
las dos visiones. Concluimos que la criticidad es esencial para alejarse del paradigma
instrumental y creer en la inmersiéon de la tecnologia. Asi, la tecnologia por si sola no es
responsable de la innovacién pedagogica, ya que carece del rol profesor.

Palabras clave: tecnologia, instrumental, artefacto cultural, docente.

Abstract

The study proposes a critical debate on the use of digital technologies in teaching, moving away
from the idea that such resources are only tools to support teaching work, while in fact they
represent a cultural artifact. The research developed a qualitative investigation through two focus
groups with a total of 14 teachers from two municipal elementary schools in Rio de Janeiro-Brazil.
When analyzing the data, the teachers were divided into 3 different groups (instrumental,
transitory and critical). Determinists were more representative, being those who saw technology
as a tool. The perception of transients oscillated between tool and culture and the less expressive
group, critics perceived technology as culture. It is concluded that criticality is fundamental to
move away from the instrumental paradigm and believe in the immersiveness of technology.
Thus, technology alone is not responsible for pedagogical innovation, as it lacks the figure of the
teacher.

Keywords: technology, instrumental, cultural artifact, teacher.
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1 Introducao

Nos ultimos tempos é palpavel a preocupacgao da inser¢gao da tecnologia na educagao, em
termos de praticas pedagodgicas e presencga de novos artefatos nas salas de aula. Tal fato
se da porque as tecnologias estdo promovendo um novo ethos (Lankshear & Knobel,
2007), transformando os estilos de vida das pessoas, suas formas de relacionamento e

suas visoes de mundo.

O artigo propde em um primeiro momento uma reflexdo tedrica sobre a relagdo entre a
tecnologia e a inovagao em educagéao e, na sequéncia, apresenta a analise dos resultados
de uma pesquisa qualitativa realizada em duas escolas municipais do Rio de Janeiro/Brasil,

a fim de verificar o posicionamento dos docentes perante as tecnologias.

O trabalho ¢é dividido em quatro segdes: a primeira langa mao de um olhar filoséfico sobre
a tecnologia apresentando quatro diferentes abordagens sobre o assunto e aprofunda a

discussdo na perspectiva da teoria critica (Feenberg, 2003; Selwyn, 2017).

Foco do debate é a autonomia das ferramentas tecnologicas em relagdo a vontade e a
necessidade do ser humano, e a presenca de crencgas e valores por tras de sua idealizagao.
Ainda nessa secéao, é defendida a oportunidade de abordar criticamente a tecnologia de
um ponto de vista educacional, no tocante ao afastamento da crenga de instrumentalizacao
e proximidade com a premissa de artefato cultural (Pischetola et al., 2019). Na segunda
secao, apresenta-se a metodologia utilizada para a pesquisa realizada com professores do
Ensino Fundamental de escolas municipais do Rio de Janeiro - Brasil. Na terceira, os
resultados da pesquisa sao apresentados a luz da teoria critica.

2 A tecnologia pelo viés filoséfico

A Filosofia da Tecnologia baseia-se em uma complexa discussao sobre o que é tecnologia?
E assim, busca compreender a sua esséncia e as suas pressuposigées ontolégicas,
epistemoldgicas, éticas e axiologicas (Dusek, 2006). No interior dessa discusséo, algumas
perguntas pivd aparecem, a saber: a tecnologia é um artefato? E um processo? E algo
natural? Ela é real ou artificial? E positiva ou negativa? Afirma Cupani (2016) que a Filosofia
da Tecnologia apresenta o grande fascinio que a humanidade possui sobre a tecnologia,
desde a modernidade.

Andrew Feenberg (2003), um dos estudiosos contemporaneos de tecnologia, afirma que
no contexto da modernidade, a Filosofia da Tecnologia afasta-se das discussdes da
existéncia (é ou nao é) e da esséncia (0 que €) e apresenta uma preocupagdo maior com

a techné, isto é, com a aplicagao do conhecimento para uma atividade pratica (poiesis). O
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autor propde duas correlagdes de andlise: a primeira refere-se a relagédo tecnologia-homem
e a segunda faz mengdo a relagao tecnologia-valor. A partir dessas correlagdes, ele
explicita quatro concepcdes distintas sobre a tecnologia.

As primeiras duas perspectivas apresentadas pontuam que a tecnologia é neutra, livre de
juizos de valor, interesses politicos e econdmicos e vieses sociais. Essas concepgbes

compreendem tecnologia e sociedade como instancias separadas (Cupani, 2016).

Na primeira concepgao — instrumentalismo — o homem usa a técnica para satisfazer as
necessidades humanas. A tecnologia € encarada como uma ferramenta ou instrumento
que serve para auxiliar o homem nas suas atividades. Essa ideia surgiu na modernidade e
a tecnologia industrial era sua grande aposta, pois constituia naquele periodo a origem da
técnica com a mecanizagao pautada nos procedimentos e n&o nas tradi¢des culturais da
sociedade (Cupani, 2016). Como o proprio termo define, a tecnologia possui um sentido
técnico-instrumental. E “apenas” uma técnica a servigo do homem e, portanto, considerada
neutra (Peixoto, 2015), Util e confiavel para realizar uma determinada atividade. E algo que
esta posto para ser usado pelo homem sem se relacionar com sistemas politicos ou sociais
(Dagnino, 2008). Existe ainda um ideario de que a tecnologia proporciona o
desenvolvimento e por isso ha uma fé liberal no progresso: o avango tecnolégico
representa a evolugado da humanidade (Postman, 1993). Segundo Feenberg (2003), essa
visdo representa um discurso enraizado na retérica popular porque é fruto da nossa
civilizagao encarar os artefatos como ferramentas que existem para facilitar a vida humana

sem questionar o que a tecnologia faz com o homem.

Em desacordo com o instrumentalismo, surge o que é reconhecido em literatura como
determinismo tecnolégico (Smith & Marx, 1995). Essa perspectiva se desenvolveu no final
do século XIX com as indagagdes das Ciéncias Sociais e do fildsofo e socidlogo Karl Marx
(1818-1883) postulando que a tecnologia controla o homem e molda a sociedade de acordo
com a instancia da eficiéncia e do progresso. A tecnologia é vista como autdnoma porque
determina suas proprias regras, constitui o seu dinamismo e se impde ao ser humano, sem
que ele o perceba (Cupani, 2016). E nesse sentido que o avanco tecnoldgico representa a
forga motriz da historia (Feenberg, 2003), sendo que as descobertas buscam solucionar as
nossas necessidades basicas e suportar as nossas faculdades. Como no instrumentalismo,
na perspectiva determinista, as tecnologias s&o vistas como utilitarias e neutras. Sao elas
quem determinam as dire¢gdes rumo as quais caminha a sociedade (Dagnino, 2008).

Outro ponto relevante sobre a visdo determinista da tecnologia € a abordagem de causa e
efeito da tecnologia, em discursos que ora atribuem uma fungdo extremamente positiva a

tecnologia — de solugdo pratica para varias necessidades da vida humana, ora negativa,
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porque produziria diversos males. Na vis&do utdpica, as Tecnologias da Informagao e da
Comunicagao representam a possibilidade de comunicagéo instantdnea e global entre
todos os usuarios conectados a internet, acesso a informacdo em tempo real,
cancelamento das distancias. Na visdo distdpica, as maquinas dotadas de Inteligéncia
Artificial acabariam com as profissbes e tomariam controle de toda estrutura social

existente (Peixoto, 2015).

A partir de um levantamento das pesquisas sobre tecnologia e educagao, percebe-se que
essas duas perspectivas — instrumentalismo e determinismo — sdo muito presentes em
literatura (Pischetola et al., 2019), com discursos baseados na melhoria da pratica
pedagdgica e do ensino através da inser¢do da tecnologia na sala de aula, sem considerar
os contextos e atores sociais (Buckingham, 2010). A visdo instrumental esta pautada na
ideia de que esta é mais uma ferramenta que serve de suporte ao trabalho do professor
igual ao papel, a caneta e o quadro de giz (Pischetola, 2018). Por outro lado, é evidente a
presenca de visdes que podem ser consideradas resquicios de determinismo tecnologico.
Afirma-se a que a entrada das TICs na escola moderniza o trabalho docente e motiva os
jovens para aprender, ja que a educagao esta utilizando dispositivos que fazem parte do
cotidiano dos alunos, considerados “nativos digitais” (Prensky, 2001). Ou entdo destaca-
se a perda do controle, a indisciplina em sala de aula, o “errado” que os jovens fazem da
tecnologia, focado apenas no lazer. Percebe-se, inclusive, a coexisténcia dessas visdes
contraditérias no mesmo ambiente escolar. Seriam os jovens muito habilidosos com as

TICs ou entdo incapazes de fazer bom uso dessas ferramentas?

No geral, sinaliza-se um reducionismo, uma impossibilidade de compreender que as TICs
correspondem ao novo ambiente em que estamos imersos, como McLuhan ja dizia da
tecnologia na década de 1960. As TICs, na educagdo como na sociedade de forma geral,
modificam a forma como as pessoas falam, pensam, interagem entre si e com o mundo.

Elas proporcionam um “mundo” de aprendizagem (Peixoto, 2015).

Para além das concepgdes examinadas, que afirmam a neutralidade da tecnologia,
Feenberg (2003) destaca a existéncia de concepgdes que reconhecem, de forma variada,
a presenca de vieses nos artefatos tecnologicos. A primeira € o substantivismo, que
considera que a tecnologia é carregada de valores e nao existe para atender os individuos
e 0s grupos sociais. A tecnologia, portanto, € ameagadora e perigosa porque € uma forga
autdbnoma, cujos interesses politicos, econdmicos e culturais sdo desconhecidos: ela
‘invade todas as esferas da vida, substituindo tudo quanto é espontaneo e procurando
eliminar o imprevisivel” (Cupani, 2016, p. 206), rumo a dominagao cultural sobre o homem.

O substantivismo defende que n&o podemos ser cegos quanto as implicagdes culturais que

( 90 )
ieTIC2020: Livro de Atas l J ISBN: 978-972-745-270-5



VI Conferéncia Ibérica de Inovagao na Educagao com TIC: ieTIC2020

a tecnologia proporciona (instrumentalismo) e nem acreditar na ideia do progresso
(determinismo) porque toda tecnologia possui uma intencionalidade, um propésito, assim
como os valores de quem a criou. Nessa perspectiva, Lopes (2015, p.120) trabalha com a
ideia de que a tecnologia constitui uma “cultura de controle universal” porque o sujeito faz
uma escolha e acredita no seu individualismo, mas tudo isso é induzido por uma forga
maior. Como pontua Cupani (2016, p.206) temos a falsa impresséo da escolha porque
reduzimos a nés mesmos e aceitamos “a opgado que tecnicamente é melhor”. O
substantivismo representa uma contraposi¢do a perspectiva tecnocratica, que justifica as
inovagoes tecnolégicas com base nos principios de eficiéncia e rapidez, e defende que o

uso da tecnologia depende de um propdsito ou uma escolha especifica.

Na relagéo tecnologia-valor, Feenberg (2003) ainda assinala mais uma concepgao, que ele
insere na tradic&do da feoria critica, de cunho marxista, na qual perspectiva o autor se inclui.
Segundo essa visdo, € necessario considerar o aspecto social da tecnologia (Dagnino,
2008). A teoria critica ressalta o desenvolvimento da consciéncia e da emancipagédo do
homem em relagdo a tecnologia, ou melhor, afirma que somente a partir dessas
caracteristicas é possivel compreender as tecnologias como artefatos culturais e entender

as escolhas do individuo em sociedade.

Parte-se do pressuposto que as tecnologias sdo elementos constituintes da nossa cultura,
jA que vivenciamos, com elas e por elas, a modificagdo dos nossos sentidos e a
reorganizacdo da comunicagao. Mas para compreender isso, € necessario afastar-se da
ideia de tecnologia neutra e eficiente, motor de desenvolvimento social. O cerne da questao
€ ampliar os horizontes e perceber que existe uma inter-relacao e mutua influéncia entre

tecnologia e sociedade.

Primeiros expoentes da teoria critica, os intelectuais da Escola de Franfurt — Max
Horkheimer, Theodor Adorno, Herbert Marcuse, Walter Benjamin — analisaram criticamente
a sociedade capitalista, 0 mercado e sua relagdo com os meios de comunicagao de massa
(Coelho, 1980). Em 1947, Adorno e Horkheimer, em sua obra “A dialética do
esclarecimento”, cunharam o termo “industria cultural” para denominar o modo de producao
cultural massiva da sociedade capitalista, onde tudo é transformado em mercadoria
(Horkheimer e Adorno, 2002 [1947]).

Atualmente, vivencia-se a cultura pés-massiva (Lemos, 2006), propiciada pelo advento da
Internet e da globalizagdo, que segundo Milton Santos (2001) ganhou escopo com o
advento da 32 Revolugdo Industrial, a partir dos avangos na comunicacdo e nos
transportes. A aquisicao da informacao nao é mais exclusividade do radio, da televiséo e

dos jornais, mas sim de todos os usuarios de computadores conectados (Lucena, 2016). A
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era digital ou a sociedade do conhecimento baseada na imersao das TIC passou por
transformagbdes nos processos, no estilo de vida, nas relagbes interpessoais, com

conexdes cada vez mais rapidas (Canclini, 2005; Souza et al., 2013).

Nesse sentido, a conectividade dos individuos, as trocas de informagdes e as experiéncias
através das TICs envolvem a interatividade, interconexao e inter-relagao entre homens,
informagdes e maquinas configurando um novo vinculo digital a partir das alteragdes nas

relagcdes culturais e sociais entre as pessoas (Castells, 2000).

Como afirmam Heinsfeld & Pischetola (2020), a perspectiva da teoria critica € pouco
presente no campo intersecional que estuda tecnologia e educacéo, sendo mais comum,
como vimos, a visdo utdpica ou distopica da tecnologia ou o seu entendimento como
ferramenta. Dessa forma, grande parte da literatura acusa os professores de “resisténcia”
e despreparo diante da limitada integracdo de TICs em sala de aula (Peixoto, 2015;
Pischetola, 2018). Nesses discursos, desconsideram-se as especificidades do contexto
institucional, a presenca de elementos que garantam sustentabilidade das propostas, a
forma impositiva muitas vezes assumida pelas politicas publicas e a pouca participacao
dos préprios professores nesse processo de integracdo de TICs em ambito escolar (Fantin
& Girardello, 2009; Pischetola, 2016).

No campo educacional, os profissionais de ensino participam do debate polarizado entre
os usos e os efeitos proporcionados pela tecnologia, principalmente, porque estéo

preocupados de que forma podem usar esses recursos nas suas praticas pedagodgicas.

De acordo com Selwyn (2017), defendemos que esse campo de pesquisa carece do viés
critico e precisa explorar alternativas para escapar da simplicidade e do dogmatismo
abordado pelas perspectivas citadas. Conforme Buzato (2010), o novo ethos que a
tecnologia impde a sociedade ocidental contemporanea exige novos letramentos, que
consistem em desenvolver ndo apenas habilidades de uso critico das TICs, mas em se
desenvolver como sujeito autbnomo, reflexivo e capaz de se relacionar com multiplas

linguagens em distintos contextos socioculturais.

Em uma perspectiva critica, aparece a urgéncia da percepgdo da tecnologia como
carregada de valores, para além da questdo funcional de resposta as necessidades
humanas — leia-se “auxilio” ou “suporte” para a pratica pedagogica ou para o acesso
ilimitado a informacdo. O distanciamento de uma visdo mecanicista, que valoriza a
competéncia técnica, junto a leitura critica da tecnologia como artefato cultural, ajudaria os
professores a desenvolverem sua pratica em direcao a inovagcéo pedagogica (Pischetola

et al., 2019). Tecnologia por si s6 nao é sinbnimo de inovagao de praticas no ambiente
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escolar, sendo necessario a interagdo entre o contexto e agdo pedagodgica (Santos e
Pischetola, 2020). A inovagao pedagdgica € impulsionada pela reflexdo critica do docente,
compreendendo que a agado pedagdgica é complexa e mutante pautada no planejamento
e nas incertezas do contexto e aceitando as tecnologias digitais como parte integrante da

nossa cultura.

3 Metodologia

A pesquisa qualitativa foi desenvolvida durante o segundo semestre de 2018 em duas
escolas municipais de ensino Fundamental do Rio de Janeiro/Brasil, totalizando quatorze
participantes, sendo oito na escola A e seis na escola B, identificados por numeros,
seguindo os critérios éticos do estudo. O objetivo da pesquisa era investigar a percepgéo
e as opinides dos docentes sobre a tecnologia no ensino e as suas respectivas praticas
pedagdgicas.

E importante sinalizar que essa pesquisa representa a continuidade de um projeto anterior
bem maior que envolveu oito escolas municipais de ensino Fundamental do Rio de
Janeiro/Brasil, cujo objetivo era compreender as praticas pedagdgicas com as TICs a partir
de entrevistas semiestruturadas com um total de 64 docentes. No final dessa pesquisa
constatou-se que apenas em duas escolas os professores possuem a percepgdo da
tecnologia como um artefato cultural e, portanto, surgiu a necessidade prosseguir a
pesquisa com instrumentos metodoldgicos - grupo focal - que pudessem aprofundar as
crengas, as experiéncias, os valores, as praticas pedagoégicas dos docentes participantes
do estudo. O grupo focal permite investigar as interagdes entre os sujeitos e as influéncias
do contexto social (Gatti, 2012). Como o nosso foco era a existéncia ou ndo de uma
perspectiva critica sobre a relagéo entre TICs e educacgéo, o grupo focal constitui-se como

a técnica mais apropriada para aprofundar esses aspectos.

Foram desenvolvidos dois grupos focais nas duas escolas no horario de reunides de
planejamento dos professores. No primeiro dia, para quebrar o gelo inicial foi utilizado a
dindmica do brainstorming (tempestade de ideias), solicitando aos participantes que
escrevessem palavras-chave em post-it sobre tecnologia e na sequéncia foi perguntado o
que cada docente havia colocado, produzindo uma troca e um debate sobre a presenca de
tecnologias em ambito escolar. No segundo dia, para fomentar a discussao foram

apresentadas quatro imagens que representavam o cotidiano escolar com o uso de TICs.

A analise de dados desenvolvida na pesquisa consistiu na analise de conteudo (Bardin,
1977) porque o trabalho visava a busca de elementos mais profundos como a concepg¢ao

93

——
| —

ieTIC2020: Livro de Atas ISBN: 978-972-745-270-5



VI Conferéncia Ibérica de Inovagao na Educagao com TIC: ieTIC2020

e a percepgao dos professores sobre a tecnologia no ensino. Em um primeiro momento,
foi utilizada a metodologia de analise oriunda da Teoria Fundamentada em Dados (Glaser
& Strauss, 1967), que pressupde trés etapas de leitura dos dados, objetivando a emersao
de conceitos empiricos. Em seguida, as falas dos professores foram classificadas conforme
as categorias previamente identificadas, segundo a divisdo de Feenberg (2003) acima

apresentada.

4 Resultados

Apods a analise dos dados, os docentes das duas escolas foram categorizados em trés
diferentes niveis de acordo com as suas perspectivas sobre as tecnologias no ensino. Os
grupos de falas individuados foram trés: instrumental, transitério e critico. E importante
ressaltar que ndo se trata de categorizagdes fechadas e prescritivas. Apenas, de um
exercicio de interpretagéo tedrica dos dados empiricos coletados. Também, ndo ha em
nossa analise nenhuma intengéo de juizo de valor, nem a consideragéo da existéncia de

uma “escala” entre essas categorias.

No primeiro grupo foram incluidos professores que apresentam principalmente visdes da
tecnologia como ferramenta, um recurso para somar ao trabalho docente, semelhante ao
material escolar. Definimos essa categoria mais proxima de uma visdo “instrumental”
porque a tecnologia € vista como um artefato técnico, usada para uma determinada

finalidade.

O segundo grupo foi identificado como “transitorio” porque os professores apresentam
percepgdes sobre tecnologia no ensino que variaram entre entendimento da tecnologia
como uma ferramenta util aos objetivos pedagdgicos a serem alcangados e como artefato

relacionado as praticas culturais da cultura digital.

O ultimo grupo é o dos professores “criticos”, que apresentam uma visdo da tecnologia na
educagdo mais proxima do que este trabalho entende como artefato cultural, ou seja, de

elemento integrante (e constituinte) da vida e do cotidiano das pessoas.

Na perspectiva instrumental foram encontrados quatro professores, sendo dois para cada
escola (escola A — professores 06 e 08 e escola B — professores 03 e 05). Os professores
desse nivel enxergam a tecnologia como uma ferramenta capaz de auxiliar o trabalho

docente.

Uma outra questao que foi categorizada no nivel instrumental dos professores foi a relagéo
do gap geracional entre os jovens e os adultos bastante enfatizado pelos prof. 01 e 06,

vislumbrando a ideia de que os jovens aprendem mais rapido e lidam com mais facilidade
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com a tecnologia do que os adultos, ja que nasceram na era digital € os docentes ndo séao
desse periodo e tiveram que fazer cursos pra aprender a mexer nos programas que existem
no computador. Um fato curioso sobre essa distingao entre as geragdes foi destacado pelo
professor 02 ao mencionar que vivemos em um mundo tecnolégico e sb percebemos as
diferengas da época em que fomos criangas para atual porque a tecnologia avanga,
apresentando-se, atualmente, muito mais fluida e rapida. Diante do exposto é possivel
perceber que sempre existiu uma diferenga entre as gerag¢des sobre as tecnologias do seu

tempo, pois a mesma sempre mudou ao longo dos anos.

Prof. 02 (escola A) - “Isso... entdo, todos aqui viveram seu mundo de tecnologia, sé
que a tecnologia ela avang¢a, principalmente hoje em dia, de uma forma muito mais
dindmica do que era antigamente. Me lembro que tinha... era pager? Nao era isso?
Mandava mensagem...”

Ainda na perspectiva instrumental, segundo os professores, também é mencionado o uso
“errado” (na escola A foram 3 professores e na escola B foram 5) que os alunos fazem da
tecnologia porque apenas utilizam a tecnologia para mexer nas redes sociais, escutar
musica e assistir videos. Peixoto (2015) afirma que essas falas dos professores expressam

0s usos sociais das tecnologias, indicando uma proximidade com a visdo do senso comum

enxergando esses recursos como entretenimento e lazer.

Prof. 05 (escola B) — Nao é uma atividade pedagdgica, entendeu? Eles usam realmente, a
midia, eles sabem muito, mas ndo... Nada pedagdgico.

Outro ponto foi enfatizado pela prof. 07 da escola A, quando afirma que a tecnologia nao é
0 problema da escola e sim 0 uso que as pessoas fazem desse recurso. Mais uma vez é
destacado a questdo do uso que a sociedade faz. E como o ditado popular aponta ‘o
costume de casa vai a praga”, ou seja, a forma como estamos acostumados a usar as

tecnologias digitais no nosso cotidiano pessoal, também usamos na escola.

Prof. 07 (escola A) - Ai € uma outra coisa. Entéo, o que falta, o problema nao é o celular,
o problema sao as pessoas. As pessoas que nao sabem a hora de usar, entendeu?
Eu ndo acho certo, eu na sala de aula, o aluno falando comigo e eu falando no telefone;
entdo, &, querendo falar comigo e eu ignorando; ai eu falo isso pra eles. Eu falo assim:
Imagina, sabe como é que as vezes eu me sinto? Porque eu td dando aula e vocé ta 13,
né? Vou dar um exemplo. Ai eu ja fiz isso uma vez pra que eles sentissem. Ai um aluno:
Professora, posso ir ao banheiro? Eu peguei meu telefone.” Professora, posso ir ao
banheiro?” Ah??? O que vocé falou? Ih, ele ficou falando um temp&o: “Professora, posso
ir ao banheiro, professora, posso ir ao banheiro?” Eu falei assim: E bom, né? N&o é bom
ser desprezado? E o que vocés fazem quando qualquer professor entra e vocé fica, o
professor vai explicar e vocé t4 com fone de ouvido! N&o é o telefone; é uma questdo de
educacao; ele deve ter educacgao até pra usar o que eles tém.
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Conforme sinalizam Peixoto (2015) e Dagnino (2008) percebemos através dessas falas
que os professores enxergam as tecnologias digitais como recursos uteis e confiaveis no
seu dia-a-dia, isto é, sao ferramentas que auxiliam suas atividades didaticas, portanto

isentas de valores e neutras, possuindo o uUnico propodsito de facilitar o trabalho docente.

No nivel transitério foram identificados 5 docentes, sendo 4 na escola A (professores
01,02,03 e 04) e 1 na escola B (prof. 07) que em diferentes momentos de suas falas
apresentaram perspectivas da tecnologia no ensino ora como ferramenta ora como artefato

cultural.

Os docentes do nivel transitorio, na escola A (prof. 01 e 03) e escola B (prof. 07) e critico
(05 e 07 — escola A, 06 — escola B) possuem uma visao diferente sobre 0 modo como os
jovens usam as tecnologias, ja que ndo enxergam que existe um modo errado de usa-la e
sim de que eles usam as tecnologias da forma como ela é manuseada na sociedade. Em
diversas falas, os participantes sugeriram que cabe aos professores se posicionarem como
mediadores pedagogicos da relagdo aluno-conhecimento-tecnologia, porque da mesma
forma que ensinaram aos seus alunos a realizarem pesquisas nos livros, jornais e
enciclopédias, também precisam orienta-los em como buscar e selecionar informacdes na
internet. Algumas vezes, foi destacado o foco dessa agédo docente como ajudar os alunos

a “se tornarem criticos” quanto aos conteudos que leem e acessam.

Prof. 07 (escola A) - Mas essa necessidade de ser visto, eu ja percebi; eles sao
protagonistas. Entao, quando vocé usa a midia pra que eles tenham aula de
passividade, eles rejeitam. Quando vocé usa esse recurso pra que eles tenham a
oportunidade de serem os protagonistas, funciona melhor. Mas ndo posso também
generalizar; pode ser que funcione em alguns casos; em outros casos, nao. Mas, se voce,
por exemplo, chegar pra eles e dizer assim, quero que vocés montem um video sobre isso,
ele vai falar assim: “Mas eu nao sei fazer isso”. Eles sabem tudo de tudo. Mas, eu percebo
que falta pra gente dar uma ferramenta e ensina-los a usar; pra que eles usem; para que
eles aprendam aquilo que a gente ta propondo ai...

A interpretacéo das tecnologias como elementos constituintes da cultura poderia contribuir
no ensino com o desenvolvimento de praticas pedagodgicas inovadoras incentivando a
participacao dos alunos na sua propria aprendizagem porque ndo € necessario aceitar a
tecnologia no campo educacional, pois a mesma ja est4 inserida na sociedade e na

Educacéo.

O estudo entende que os professores categorizados como tendo uma viséo instrumental
apresentam nas suas salas de aulas o uso de tecnologia no ensino de modo tecnicista,
pois partem da compreensao técnica da midia e dos alunos como meros receptores. As

praticas pedagodgicas enraizadas na concepgéo tradicional de escola apresentam essas
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caracteristicas, sem ilustrar presenca de elementos para uma inovagdo pedagoégica com

tecnologias digitais.

No interior dessa perspectiva, a tecnologia é vista como um recurso de incentivo ou
motivacional para o aluno e facilitador do trabalho docente. Contudo, ficou evidente no
estudo que esses professores ndo modificaram, com as TICs, suas praticas pedagogicas.
Ao contrario, houve uma espécie de aprisionamento em praticas didaticas desenvolvidas
ha muito tempo na escola e que tanto sdo questionadas por ndo atenderem mais as

demandas da atual sociedade (Candau, 2018).

Na leitura desse estudo também € necessario eliminar as dicotomias existentes sobre as
tecnologias digitais na Educacao como, certo/errado ou bom/ruim. Na verdade, os alunos
expressam no interior da escola os diferentes usos sociais desses recursos, sendo o mais
importante para o estudo os efeitos causados pelo seu uso e ndo a categorizagdo em
positivo ou negativo. Do mesmo modo, é relevante para o campo educacional compreender
que a tecnologia ndo é a sua salvagao, assim como também nao representa o seu maior

obstaculo. Essas perspectivas polarizadas apenas tornam a escola uma arena de disputa.

Os professores transitérios apresentam-se em processo de mudancga devido a reflexdo
sobre a sua pratica pedagdgica. Esses professores ao pensarem sobre o como fazer, ou
melhor, como ensinar usando tecnologias nas suas salas de aulas acabam por se
questionar sobre suas praticas pedagogicas e se veem em um processo de avaliagdo de
suas posturas, ag¢des, pensamentos, crengas buscando melhorar seus desempenhos, logo
se engajam em um processo de transformacgao (Hartman, 2015).

Nossos resultados dialogam com pesquisas anteriores, que tém apontado como as
mudangas nas praticas pedagdgicas emergem da experiéncia e da reflexdo docente
permitindo uma melhor compreensao dos objetivos, conteldos, metodologias e das
demandas sociais e educacionais do século XXI (Navarro, 2007; Tirado-Morueta &
Aguaded-Gomez, 2014). Entendemos que um elemento transversal a isso € a analise
critica da propria pratica pedagdgica, ponto inicial para uma integragdo mais significativa
de TICs no ensino.

5 Consideragoes Finais

Argumentamos que a teoria critica destaca a relagéo interdependente entre tecnologia e
sociedade, afirmando que a primeira ndo € neutra e nem auténoma. Contudo, o debate
sobre essa perspectiva s6 se fara presente a partir do momento que a escola assumir que

os seus moldes ndo atendem mais as demandas da sociedade atual. Assim como também
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existe a urgente necessidade de superar a dicotomia entre os aspectos técnicos e os

aspectos socioculturais da tecnologia.

Nesse sentido, os professores que adotaram uma perspectiva critica em nosso estudo
mostraram um interesse em orientar os alunos em direcdo a esses entendimentos.
Mencionaram a necessidade de se adquirir letramento digital, de perceber quais sdo as
fontes confiaveis de pesquisa online, de ajudar os alunos na relagdo com a informacgéo e a
cultura digital. Entretanto, essa perspectiva de responsabilidade de mediagao nao foi tado
explicita nos outros dois grupos de professores. Ao contrario, entre os que categorizamos
como instrumentalistas, o foco era utilizar a tecnologia para alcangar objetivos didaticos,
evitando a dispersao e o lazer. O entendimento desses professores é que nao ha
aprendizagem pelos alunos se nao ha um uso “correto” de TICs, mas eles ndo definem

nem discutem o que significa esse uso “correto”.

A luz dessas reflexdes, entendemos que no ambito educacional é importante a modificagéo
ou o abandono das perspectivas sobre as tecnologias, enraizadas na percepg¢ao de sua
neutralidade, bem como na vis&o utdpica e romantizada pautada na ideia da promogao da
igualdade, do acesso as informagdes e do ensino mais facilitado. E também na perspectiva

distopica, baseada na crenga de que as tecnologias substituirdo os docentes.

Conforme sinaliza Selwyn (2017) o debate da relagdo educagéo e tecnologia suplica por
uma profunda reflexdo e analise, ja que este ndo € um “caminho 6bvio a ser seguido”
pautado na busca por eficacia ou melhores praticas. A nossa proposta € que entender as
TICs como artefatos culturais significa também entender suas infinitas possibilidades e

potencialidades na modificacdo das relagdes interpessoais e na relagdo com o saber.

Essa pesquisa nos permitiu perceber como um entendimento mais instrumental ou mais
cultural de tecnologia esta relacionado a abertura para inovagao pedagodgica. Nas visdes
do grupo critico, de fato, o aluno é considerado o agente do seu proprio processo de ensino-
aprendizagem, sendo que o professor se desloca do seu papel de detentor do saber e

assume a postura de mediador pedagdgico.

Em muitos casos, os recursos tecnoldgicos sao apresentados como a “solu¢do” para a
Educacgao, em outros como “uma bengala” dos professores que permite escorar suas
praticas pedagogicas ja consolidadas. Objetivando findar essa dualidade as pesquisas
futuras deverado aprofundar suas investigagdes na busca de uma definicdo de inovagao

pedagdgica que dialogue com as propostas da Filosofia da Tecnologia.
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Abstract

Social networks have emerged as facilitators for knowledge sharing and as direct collaborators
for the consolidation of information and knowledge sharing processes. This paper aims to identify,
and describe the use of social networks and other digital platforms in the NEWFOOD knowledge
transfer initiative (NORTE-01-0246-FEDER-000043) to actively disseminate knowledge, skills
and resources to stakeholders from the relevant economic sectors, and the impact achieved.
Following an exploratory case study, methodological procedures included a theoretical review on
social networks and knowledge dissemination; the design of a digital communication plan,
structure, and contents; and an assessment of its impact. Several digital contents were developed
and distributed to bring researchers to promote innovations in traditional food products and to
raise sector stakeholder's awareness about potential of exploitation. Disseminated information
and knowledge contributed to promote technological innovation through the generation of new
ideas for products and services in this sector, and the alignment between stakeholders.

Keywords: Social network, stakeholder engagement, agri-food sector, traditional food products,
newfood.

Resumo

As redes sociais surgiram como facilitadoras da partilha de conhecimentos e como colaboradoras
diretas da consolidagdo de processos de partilha de informagdes e conhecimento. O objetivo
deste trabalho ¢ identificar e descrever o uso das redes sociais e outras plataformas digitais na
iniciativa NEWFOOD (NORTE-01-0246-FEDER-000043) para disseminar ativamente
conhecimentos, capacidades e recursos entre as partes interessadas dos setores econdémicos
relevantes, bem como avaliar o impacto alcangado. Este € um estudo de caso exploratério que
inclui uma revisao de literatura sobre as redes sociais e a disseminagao de conhecimento; um
planeamento da comunicacgao digital; e uma avaliagdo do seu impacto. Varios conteudos digitais
foram desenvolvidos e disseminados para envolver investidores e investigadores na promogao
da inovagdao em produtos alimentares tradicionais e aumentar a conscientizagdo das partes
interessadas do setor sobre o potencial de exploragdo. As informagdes e conhecimentos
disseminados contribuiram para promover a inovagao tecnologica através da geragéo de novas
ideias para produtos e servigos nesse setor, além do alinhamento entre as partes interessadas.

Palavras-chave: Redes sociais, stakeholder, setor agroalimentar, produtos alimentares
tradicionais newfood.
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1 Introduction

Agri-food sector is the industrial superstructure of the agricultural sector; its products are
standardized, transformed, diversified, adapted to dietary requirements and, finally, taken
to the final consumer. The modern concept of Innovation was introduced by Joseph
Shumpeter (1934) who understood Innovation as something fundamental for companies
not to become obsolete. Competitiveness, not only for companies, but also for supranational
regions, countries, and regions, are strongly associated with the dynamics of Innovation.
Innovation is, in all sectors of the economy, fundamental to survive and to win (Natario,
2005).

For Porter (1990), companies generate and maintain their competitive advantages primarily
through Innovation. In turn, the durable competitive advantages in the global economy have
a deeply local character, resulting from the concentration of highly specialized knowledge
and know-how and also from the existence of institutions, competitors, partnerships and
consumers (Amaro, Pinto, & Magalhaes, 2008). In this context, it is necessary to involve
the different stakeholders to share their ideas, difficulties, and facilitators to promote

innovation and meet the needs of the agri-food market.

Social media platforms have become essentially a medium not only for communication
among individuals but also for several aspects of business sectors which include decision
making process (Choi, Chan, & Yue, 2017), knowledge-based decision support systems
(Chen, Chiang, & Storey, 2012; Hashem et al., 2016), brand promotions (Kaplan &

Haenlein, 2010), among others.

Social networks have undergone a high growth over the last decade, as a result of
technological developments as well as evolutions of the Internet itself, which has created
some of the most well-known social networks today such as Facebook, Instagram, Twitter
and Youtube (Brennan & Croft, 2012). Social networks are characterized by a large group
of individuals who use a certain network and this use becomes, in a way, a production and
sharing of content (Kaplan & Haenlein, 2010).

In this context Newfood — Food Technologies Valorization project — was designed. This
project joins the ambitions of the four public Universities of the North Region (University of
Tras-os-Montes and Alto Douro, Portuguese Catholic University - Porto Regional Center,
University of Minho and University of Porto) to accelerate the processes of expansion and
consolidation of the so-called "traditional products" through a proposal of innovation
catalyzed by the transfer of knowledge and technology. NEWFOOD responds to the clear
identification of “traditional” products and the evolution and adaptation of these products to
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modern markets, as a priority for the development of the economy in the North Region,
pursuing the Regional Intelligent Specialization plan (RIS3) merging agricultural and agri-
food competences and resources held in the region, articulated through four Universities of
the North Region. There are very strong, productive, and structured cooperation links of
varied forms between relevant actors in the agri-food sector and the Universities involved.
These links include bilateral relations between companies and researchers, formal
protocols and associations formed specifically to advance the Research and Development

agenda for the sector.

Thus, it proposes an articulated set of actions for the production of structured 1&l knowledge,
based on the identification of the market needs and the aggregate technological offer of the
partners, that support the transfer of knowledge at national and international level, creating
conditions for investment in knowledge protection by European patents and in licensing
strategies, as well as in the implementation of an innovation and development program
focused on accelerating modernization and competitiveness in the “Traditional Products”
sector, capable of increasing the readiness of people and knowledge in the relationship with

the market, investors and companies.

This paper aims to identify and describe the social networks and other digital platforms used
in NEWFOOD project (NORTE-01-0246-FEDER-000043) to actively disseminate
knowledge, skills and resources in agri-food science and technology to involved entities
including stakeholders from the relevant economic sectors, and the impact achieved.

2 Theoretical framework

2.1 Knowledge management

The transition from an industrial society to one based on knowledge and information has
brought great changes to the social and organizational environment. We live a moment
mixed with opportunities and great challenges, with rules and styles that directly and
indirectly reflect the way of life of people and organizational systems (Pereira, Melo, Dalmau
M, & Harger, 2009).

Contradictions, inconsistencies, dualities and oppositions are part of the daily life of
companies, with successful ones being those who take advantage of them as a competitive
benefit (Scharf, 2007).

Thus, it is important to distinguish knowledge from data and information (Davenport &

Prusak, 2003). Knowledge and information are words present in many debates, whether
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they are of a technical, scientific, or business nature. Both terms have often intersected,

leading many to identify them as synonyms (Vasconcelos, 2000).

Knowledge is created by action and interaction with the environment. When identifying and
seeking to solve its problems by applying knowledge, an organization is led to produce new
knowledge, feeding a virtuous cycle in which the available knowledge expands in a spiral
(Nonaka, Toyama, & Konno, 2000). The knowledge creation model of these authors is built
on three main elements: the knowledge conversion process, the knowledge resources, and
the environment. According to this theory, knowledge is classified ontologically, as

individual, and organizational.

In an epistemological way, knowledge can be classified into tacit (Polanyi, 1966), the one
held by the individual and stemming from his experience, and explicit, which can be
articulated, coded, stored and shared. These two types of knowledge are in constant
interaction, following a spiral composed of four forms of sharing: Socialization,
Externalization, Combination and Internalization, therefore called the SECI process. The
transformation and creation of knowledge occurs through the interaction between the
various modes of conversion, in a continuous flow of knowledge creation (Nonaka &
Takeuchi, 2008).

The basis of the information is the data, these are considered as a conventional
representation of any quantity, signal or code, expressed in standardized units, which can
be obtained by observation, measurement or automatic process (Jamil, 2006). Davenport
and Prusak (2003) add that, in the organizational context, data are understood as structured

records of transactions.

Information has an impact and changes the recipient's judgment and behavior. Information
is all data worked on, modified and with a natural and logical meaning for those who use it.
With the function of shaping its receiver and making a difference in its perspective of
innovation, creation or organizational or individual changes, the information must be
updated and consistent with the context in which it can be used, serving as a basis for
management and the decision-making process (Davenport & Prusak, 2003).

Organizations need useful information and knowledge to assist processes, business
management and decision-making, mainly because they are facing a competitive,
globalized and constantly changing market. On a permanent basis, these companies seek
adaptation and adjustments between daily operations in face of the real and effective needs
of the environment in which they operate (Jamil, 2006).
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The term “knowledge management” can be conceptualized as the review of the main
processes, policies, and managerial and technological tools in the light of a better
understanding of the process of generation / creation, identification, storage, dissemination,
sharing and use of organizational knowledge to generate economic results for the company
(Terra, 2001). This author adds that knowledge management isn't a project, but the
centralization of management processes in the knowledge variable. From this view, it is
suggested that knowledge management is a practice that becomes cyclical, that starts with
creation, goes through the steps listed above, and reaches the last one, which consists of
its use and/ or application that, in general, is associated with incremental or radical

innovations in products and/ or services.

Knowledge management has developed in the environment of business organizations and
its research and applications are focused on the perspective of organizational knowledge.
However, there are other contexts in which knowledge management can be studied, such

as, for example, the academic context, focused on the perspective of scientific knowledge.

The benefits from an efficient management of this knowledge, not only add value to the
institution itself, but to society as a whole, also leading to a quality of the services offered
(Garcia & Valentin, 2009).

In this sense, Leite and Costa (2007) propose a conceptual model of scientific knowledge

management, which consists of five processes (table 1).

Table 1 - A conceptual model of scientific knowledge management (Leite & Costa, 2007).
Process Description

Identification It refers to the process of mapping the knowledge of the academic
community - knowledge internal to the institution - in its tacit and explicit
aspect and also to the mapping of knowledge external to the institution
from scientific communities. Thus, the objective of knowledge mapping in
the academic environment is to answer those who research what and

where.

Acquisition It is related to the process of acquiring internal and external knowledge
that is necessary to provide the creation and maintenance of scientific
knowledge and skills of the academic community.

Storage/ Process related to the organization and storage of explicit scientific
organization knowledge in order to make it easily recoverable.
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Sharing a process that has as its basic and fundamental assumption the
transformation of information and isolated experiences into something that

the entire organization can use.

Creation The creation process is one of the essential elements of knowledge
management. It is related to the creation of new skills, competences and
knowledge in the institution. In the academic context, the creation of new

scientific knowledge occurs through scientific research.

However, it is counterproductive to mention processes such as the creation and sharing of
scientific knowledge (phases of scientific knowledge management) without necessarily
considering the communication that contributes and makes such processes viable (Leite,
2007).

According to Tomaél, Alcara, and Di Chiara (2006), information and knowledge are in all
areas and spheres, they are transformed by the action of individuals, becoming valued
competencies, generating social and economic benefits, stimulating development, thus,

fundamental resources for the formation and maintenance of social networks.

It is not the amount of information or knowledge available that can be called knowledge
management, but what is done with this knowledge, based on the creation of value, for

survival and growth in the market (Scharf, 2007).

In fact, access to information alone does not guarantee that it will be incorporated into
knowledge. There is a relationship between the analysis of social networks and access to
information and its importance for the economic and social development of communities
and social groups. Thus, the importance of social networks in transmitting and obtaining
information and knowledge has become a subject of great relevance today ( Kapoor et al.,
2018).

2.2 Social networks

Social networks refer to a vast group of people who use a certain social network and this
use becomes, in a way, a creation and sharing of content (Kaplan & Haenlein, 2010). Wright
and Hinson (2009) state that these networks provide means for greater communication with
other individuals through the publication of content such as status updates and discussions
that can be observed by everyone on different platforms present on the Internet.

Henderson and Bowley (2010) mention that different social networks persist in different

social networks, such as online applications, platforms and technologies that allow users to
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create, share and modify content, as well as means that enable participation, collaboration,

conversation and identity creation.

In Portugal, the report “The Portuguese and Social Networks 2019, conducted by Marktest
Consulting (2019), revealed that of the 809 respondents, 83% visit social networking sites
several times a day, 44% also listen to music when accessing social networks, 59 % joined
social networks to keep in touch with people who are far away. In addition, it concludes that
Facebook is considered the most interesting social network and Instagram the most current.

These spaces connect not only computers, but mainly people (Recuero, 2009).

Howard and Parks (2012) establish three main points that form the basis for defining social
networks. The first point refers to the possibility of producing and observing information in
these networks that are created by users. Then, they refer to the digital mode in which
everything is processed, from written messages, products (applications, games, among
others), and ideas related to Web 2.0 and, finally, the agents involved in these media, from
individuals to large Business Organizations, which are fundamental in the production of

content so that this whole process, this whole phenomenon works daily.

In another way, Divol, Edelman, and Sarrazin (2012) identify other four points inherent to
the subject, meeting a more entrepreneurial perspective that begins with “monitoring”,
where the scope of the campaigns created and the public's acceptance of the launch of new
products are observed, including “response”, in which there is a direct interaction with the
public, trying to receive some feedback for further improvements, followed by
“amplification”, which means creating actions that promote greater public interaction with
the brand, developing something that will be a unique experience for the consumer that will
later encourage him to share the story, ending in the “orientation of consumer behavior”,

where there is clearly a consumer drive for certain products and services.

For Haythornthwaite (2005), social networks are a somewhat peculiar phenomenon with
regard to social ties since in these networks it is possible to connect with other individuals,
sharing and demonstrating these connections in a certain way, making it possible to see
the interaction between other individuals, but also to increase the networks of contacts more
easily and to find other people that would not otherwise be possible (Raacke & Bonds-
Raacke, 2008).

Social networks have transformed the way society interacts with each other. For
Westerman, Van Der Heide, Klein, and Walther (2008), these started to be a mean to obtain
personal information about other people, even when they already have the minimum
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knowledge about them. These platforms aim first and foremost to promote to promote the

interaction between the users (Tomaél et al., 2006).

However, the authors believe that these relationships only exist when there is a previous
relationship in the offline environment. Ellison, Steinfield, and Lampe (2011) reinforce this
concept by stating that the Facebook social network is not used mainly to meet and meet
new people, but rather to maintain or reinforce relationships that already exist outside the
networks. These relationships are usually born from a set of aspects common to individuals,

be they work, schools / universities, tastes in common, among others.

Video sharing was a key element in the explosion of social networks. The emergence of
Youtube has revolutionized the way of disseminating these multimedia elements. This
social network came to demonstrate how any user can be an active element (who uploads
videos) and passive (video watcher) simultaneously. Social networks have become a strong
ally of brands (Holtz, 2006). The incessant search for an increase in brand loyalty, as well
as brand awareness, now has another means to achieve success in these fields, since their
exposure on the networks can generate a higher reach, also leveraging the word-of-mouth
effect (Divol et al., 2012).

As a result, resources for the area have grown, as well as business pages (Pereira et al.,
2009). Thus, it is necessary to know the available social networks, as well as the tools they
offer and what is intended in them; defined purposes are indispensable in the context of

online negotiations, as well as the monitoring of actions (Matias, 2012; Pereira, 2014).

2.2.1 Facebook

Facebook was founded by Mark Zuckerberg, Dustin Moskovitz, Eduardo Saverin and Chris
Hughes alumni at Harvard University. This social network was launched on February 4,
2004. Initially Facebook was used only by Harvard students, later it was used by the
Massachusetts Institute of Technology. In 2006, Facebook joined high school students and
some companies (Aguiar & Silva, 2010). The profile of the site is very detailed, being

suitable for students and professionals at the beginning of their careers (Torres, 2010).

This social networking site allows the creation of a personal or business profile, which
consists of an individual space created by a person. The user can upload videos, messages,

files and limit their updates as public, semi-private and private (Genelius, 2012).

Facebook also allows the creation of pages, which consist of a space created by a company,
brand, organization or celebrity. The administrators of these pages have access to a series
of statistical data to assess their performance. Relationship groups can be created by any
user and maintained by multiple administrators, and can be opened - any user can access
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- or closed - the administrator's permission to access is required. Groups are usually made
up of members who have special affinities, wish to discuss common topics, share content
and others (Genelius, 2012). Facebook is a more open social network than its competitors,
allowing greater interaction between users, adding software and resources that enrich the
site itself (Torres, 2010).

2.2.2 Instagram

Instagram was launched on October 6, 2010, developed and designed by Mike Krieger and
Kevin Systrom, for initial use on Apple 10S (Iphone) mobile devices and made available for

the Android system in April 2012, which then made the app popular (Macedo, 2016).

Instagram is a social network for mobile devices that allows instant sharing of images and
videos (Mittal, Kaul, Gupta, & Arora, 2017).

Personal and organizational profiles can be created in the application, considering that on
Instagram the degree of interaction is significantly higher than on Facebook and Twitter,
which favors your business opportunities. It is also emphasized that in your tool the profile
user can identify your location, which is an opportunity for you to always highlight your
location when making posts (Aragao, Farias, Mota, & Freitas, 2016). In line with these
authors, on Instagram it is possible to check the image of the company for its customers,
mixing the quantitative and qualitative analysis, based on studies of its tools such as: like
and comment on your posts, because with the number of likes you can check its popularity
through quantitative analysis. The comment tool also brings another possibility through
qualitative analysis, where it is possible to investigate beyond the quantity, the quality of the
comments, whether they are positive or negative.

2.2.3 Twitter

Founded in 2006 by Obvious Corp. from San Francisco, this social network was named
after a bird that periodically emitted a high-pitched trill to keep other birds informed of what
it was doing. Twitter is a mix of social network, blog and communication tool that allows the
inclusion of information with up to 140 characters to keep your friends informed about what
you are doing, where you are, among other information about your life, guided by the
question: “ What are you doing now?". Twitter is a microblog that allows quick and short
posts of text or video to others involved in the network. The site summarizes social networks
in their essential elements: a post, a comment and an indication of the relationships (Rufino,
Ohana, & Tabosa, 2009).

When a company chooses to create a profile on Twitter, it will be able to publish updates

whenever it wants and on any subject it wants. However, content that expressly reflects
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your image should be published. Twitter offers companies an incredible opportunity,
allowing them to connect with broader audience segments and build new relationships
(Genelius, 2012).

2.2.4 YouTube

YouTube was founded in February 2005 by three young programmers: Chad Hurley, Steve
Chen and Jawed Karim. The social network was so successful in such a short period of
time that, in October 2006, it was bought by Google (Bressan, 2007).

It is a media like television, which works with short videos and published directly by Internet
users, and it is attributed the merit of elevating home videos to the status of stars on the
Internet. The network popularized video sharing, allowing its users to create playlists,

register productions and comment on other users' publications (Torres, 2010).

However, nowadays, it is common for companies to use services like YouTube to share
videos about their products. Thus, YouTube becomes a “social” site, when people make
comments about the videos, in addition to the possibility of uploading the videos on websites

and blogs, maximizing the “viral” potential of their content (Dias, 2009).

3 Methodology

This study aims to identify and describe the social networks and other digital platforms used
in NEWFOOD to actively disseminate knowledge, skills and resources to stakeholders in

the field of "Traditional Food Products" and the impact achieved.

When seeking to understand and explore situations in complex contexts, the case study is
the most appropriate. According to Yin (2001), the purpose of the case study is to explore,
describe or explain something. The author says that the case study is the most used
strategy when it is intended to know the “how” and the “why”, when the researcher has little
control over real knowledge or even when it is non-existent. The case study represents a
relevant research method, mainly because it is based on an intense and in-depth research
of a particular object of study. In this context, it was decided to conduct a case study, the

object of study being the NEWFOOQOD, particularly its action 3.

As mentioned above, the NEWFOOD aims to accelerate the processes of expansion and
consolidation of the "Traditional Food Products" by promoting innovation as well as
increasing the transfer of knowledge and technology around these products, with the

purpose of disseminating the results and making them accessible to stakeholders.

Regarding Action 3 - Promotion of Knowledge and Innovation, it is intended to:
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e Promote the transfer of knowledge to the economic fabric, extended to the whole
value chain, through practical and demonstrative actions as well as through concrete
projects with companies, of innovation for the availability of the capacities and
resources existing in the Research Centers;

e Promote applied knowledge and innovation potential in the area to the national
business community, the national and international consumer, and the technical and
scientific community through a set of actions that include videos, campaigns on
social networks, communications and publications of different nature at the level

National and international.

For the data collection method, a list of the social networks and digital platforms used in the
scope of the NEWFOOQOD project was prepared in order to assess the form and means that
were being used for the project's knowledge management, in order that the results obtained
may reflect what is happening in relation to awareness of the need for the practice of
knowledge management and, above all, highlight the fears and constraints that the
NEWFOOD project may face.

4 Results and discussion

Research, development, and innovation policies are critical in the provision of new
knowledge and technologies and can play a very important role in strengthening agri-food

systems if they are more linked to the needs of stakeholders.

To meet the objectives under study in this work, the social networks used by NEWFOOD
were analyzed, not only its Web platform and Youtube page, but also Facebook, Twitter
and Instagram accounts of the Faculty of Biotechnology — Portuguese Catholic University.
In addition, other digital platforms were analyzed: NEWFOOD website, Innovation platform,

and Google photos (table 2).

Table 2 — Social networks/ platforms used by NEWFOOD (31-01-2020).

Social network/ Followers/ URL

digital platform subscribers
Newfood
Facebook 195 https://www.facebook.com/newfood.esbucp/

https://www.youtube.com/channel/UC4Az6gVP-
Youtube 10 eKLHGClaN9gdWQ/
Website Not applicable http://www.esb.ucp.pt/pt/newfood
(112 ]

ieTIC2020: Livro de Atas ISBN: 978-972-745-270-5



VI Conferéncia Ibérica de Inovagao na Educagao com TIC: ieTIC2020

https://photos.google.com/share/AF1QipO4YjhOT

___kOMSAtnpgRnOx1o0_ WTNHpBY8SFCVF6L7RIm
02hTm1HJVJARL5ShRRxA?key=REdJazZ3ZFND

elBZbUwb5alBibi1HYWt6WIZsVjzZB

Google photos Not applicable

Faculty of Biotechnology — Portuguese Catholic University

Facebook 5627 git;p;s://www.facebook.com/catol|caportob|otecnolo
Instagram 956 https://wl/vw.lnstag ram.com/catolica.porto.biotecnol
ogia/?hl=pt

Twitter 123 https://twitter.com/BiotecCatolica

Innovation platform | Not applicable http://inovacao.esb.ucp.pt/

According to the conceptual model of knowledge management (Leite & Costa, 2007), we
verify, accessing the links presented in the table 2, that the Innovation Platform, Google
Photos, Youtube and the NEWFOOD website were used as information storage platforms
that could be disseminated through the social networks used by the project, fitting in the
storage/organization process of the conceptual model. On the other hand, the social
networks themselves (Facebook, Instagram and Twitter) in addition to also serving as a
platform for storing photos and videos of the project, played a pivotal role in the
dissemination of knowledge, being part of the sharing process of the conceptual model of

knowledge management.

Analyzing the data collected on the social networks used by NEWFOOD - Twitter,
Facebook, Instagram and Youtube - it is possible to state, based on the studies of Nonaka
and Takeuchi (2008), that the predominant knowledge is explicit knowledge, characterized
by objectivity and rationality, being a sequential and digital knowledge. The interaction
between explicit knowledge is a form of knowledge creation identified in these social
networks, an idea corroborated by Choo (2003), which highlights, in his studies, the
processes of information conversion, in which the combination would result, through the
interaction of explicit knowledge, in the generation of new ones. This was observed as
possible on the networks through the posting of information and the possibility of posting

comments.

Davenport and Prusak (2003) state that for knowledge to be transmitted it needs to be
presented; on social networks, this is done through text publications, images and videos,
using a channel that allows the encoding of that knowledge and its storage in a virtual way.
Although these authors claim that knowledge needs to be absorbed and used in order to

contemplate its transfer process, Choo (2003) argues that this process is linked to the
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processing of information, and therefore it can be recognized in the social networks used
by NEWFOOD.

Linked to the presentation of the content, Davenport and Prusak (2003) cite that knowledge,
to be shared, must be coded, and this codification means adapting it to a common language
and easy to understand by the interlocutor; the publications made by NEWFOOD social
networks use the respective languages of each type of social network - short information
on Twitter and Instagram and medium and long on the others. According to the authors, the
codification of knowledge allows it to become permanent, and not only in the mind of those
who transmitted it. The level of reach of the information published by NEWFOOD
demonstrates the break of frontiers characteristic of the Knowledge Society, as previously
exposed. It can be assumed that the contents have been viewed in countries other than
Portugal by Portuguese abroad, PALOP, with common interests in national matters, as well
as in other countries where they speak English because several contents were translated

into that language.

Corroborating the second idea, it would be relevant to facilitate the sharing of knowledge
with outside readers, the use of English in posts, as it is the predominant language in various
cultures. Visualizations of the content of the four social networks used by NEWFOOD

demonstrate that there is an audience that is interested in publications.

When evaluating the subjects of the posts, most of them are informative, often not allowing
debate, discussion and exchange of information, as is the case with the post about agri-
food issues. It is possible, therefore, that the type of content published is responsible for the

low interaction between members of the network.

5 Conclusions

Currently, the growing demand in the agri-food business sector for mechanisms that propel
innovation and competitiveness leads it to resort to new approaches, such as new
technologies and media, while being connected to social networks. Social networks are
digital tools that allow people with different or similar cultures, knowledge, and opinions to
interact on subjects of common interest. In this sense, they are established as a simple and
easy way to connect people anywhere in the world and allow interaction on different

subjects between members of the networks.
To achieve the objective of actively disseminating knowledge, capabilities and resources to

the entities involved, including stakeholders in the sector of traditional Portuguese products,

accounts were created on social networks or other digital platforms. Besides, during the
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NEWFOOD initiative, several materials for the dissemination and promotion of traditional
Portuguese food products were developed and it was verified that disseminated information
and knowledge contributed to promote technological innovation involving the generation of

new ideas for products and services, and the alignment between stakeholders.
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A descoberta do perfil de competéncias do(a) embaixador(a)
etwinning?

To discover the ambassador etwinning's skills profile?

Fernanda Cristina da Silva Gongalves
Agrupamento de Escolas de Campo — Valongo, Portugal, fcsg66 @gmail.com

Resumo

O presente estudo teve como objetivo principal tracar um perfil de competéncias do(a)
embaixador(a) etwinning para servir de orientagdo quer a Educadores(as)/Professores(as)
etwinners quer aos proprios embaixadores, sempre perspetivando quer o sucesso individual quer
0 sucesso da equipa com quem trabalha em parceria e colaboragdo. Assim sendo, foram
administrados inquéritos por questionario a Educadores(as)/Professores(as) etwinners
registados na plataforma etwinning com ou sem projetos de parceria ativos. Através da analise
dos dados foi possivel constatar que os Educadores(as)/Professores(as) etwinners inquiridos,
consideram as categorias Relagdo com os outros e Pessoa com competéncias de extrema
relevancia onde se incluem por ordem o trabalho em equipa, comunicagéo, parceria e
colaboragao, motivagéao, relacionamento interpessoal e pensamento critico. Depois seguem-se
as categorias Execugéo e Resultados onde se incluem por ordem de relevancia o planeamento,
qualidade/melhoria continua e literacia digital. Este estudo corrobora dos principios do etwinning
e da ideia do etwinning como projeto de futuro.

Palavras-Chave: etwinning, competéncia, parceria, colaboragdo, comunidade de préatica,
supervisdo.

Abstract

The main objective of the present study was to outline a competence profile of the etwinning
ambassador to serve as guidance to both Educators / Teachers / etwinners and to the
ambassadors themselves, always looking forward to both individual success and success of the
team with whom he works in partnership and collaboration. Therefore, questionnaires were
administered to Educators / Teachers (etwinners) registered on the etwinning platform with or
without active partnership projects. Through the analysis of the data it was possible to verify that
the Educators / Teachers etwinners answered the survey, considered the categories Relationship
with others and Person with extremely relevant skills, including teamwork, communication,
partnership and collaboration, motivation, interpersonal relationships and critical thinking. Then
there are the Execution and Results categories, which include planning, quality / continuous
improvement and digital literacy in order of relevance. This study corroborates the principles of
etwinning and the idea of etwinning as a project for the future.

Keywords: etwinning, competence, partnership, collaboration, practice community, supervising.

1 Introducao

Tendo o etwinning como missdo que profissionais de educagdo possam comunicar,
colaborar, desenvolver projetos e partilhar experiéncias através da plataforma e sentirem-
se parte de uma comunidade de aprendizagem na Europa; e, sendo a acédo dos
embaixadores(as) etwinning dar a conhecer o etwinning procurando envolver e apoiar
esses profissionais na implementagédo e desenvolvimento dos projetos e tendo estes

fungdes especificas, desenvolveu-se um trabalho de investigacéo tendo por base a missao
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etwinning e as fungbes do embaixador(a) etwinning perspetivando este(a) como
supervisor(a) e transformando fun¢gdes em competéncias num processo de formagao dos
Professores(as)/Educadores(as) a desenvolver projetos de parceria etwinning ou aqueles

que iniciam o desenvolvimento de projetos, numa relagdo de confianga.

Para Alarcao e Tavares (1987:55) citados por Maio (2010) supervisor e professor sédo
atores/dinamizadores de um processo conjunto, uma vez que ambos sado adultos que
continuam a desenvolver-se e a aprender (...) num processo de informagéao - reflexdo -
acao - reflexdo...Para que tal aconteca, os autores reiteram que o supervisor para além de
competéncias pedagodgicas, didaticas, metodolégicas, tecnoldgicas e permanente bom
senso, deve também possuir um certo numero de competéncias especificas. Esta ideia é
corroborada por Vieira (1993:29), uma vez que reforga a importancia do papel do
supervisor, ao acrescentar as caracteristicas pessoais e profissionais deste, o imperativo

de uma formagéao especializada.

O presente estudo pretende assim, tracar um perfil de embaixador(a) etwinning
referenciando ndo s6 a tematica do etwinning bem como o conceito de competéncia dando
realce a importancia da figura de embaixador(a) como possivel supervisor(a), mediador(a)
de desenvolvimento pessoal e profissional dos professores/educadores que trabalham

projetos etwinning.

O trabalho teve como objeto de estudo uma amostra de professores/educadores registados
e com projetos etwinning sujeitos a um inquérito por questionario online, e cujos resultados

tém pertinéncia quer para estes quer para os embaixadores(as).

O etwinning pode contribuir para alcancar as competéncias previstas no Perfil dos Alunos
a saida da Escolaridade Obrigatéria, concorrendo para a operacionalizagdo da autonomia
e flexibilidade curricular preconizadas no Dec. Lei n°55/2018 de 6 de julho. Os projetos
etwinning constituem uma excelente oportunidade de promover a educacgao inclusiva
(Decreto-Lei n°54/2018 de 6 de julho), contribuindo para responder a diversidade das
necessidades e potencialidades de todos e de cada um dos alunos, através do aumento
da participagado nos processos de aprendizagem e na vida da comunidade educativa.

O professor etwinner € um mentor e facilitador mais do que transmissor de conhecimento.
O etwinning tem espirito de comunidade, incentiva ao trabalho de projeto, o professor tem
espirito de partilha, transforma sua pratica pedagodgica, trabalha em colaboragéo, é

disponivel e tem vontade de fazer mais e melhor.

2 O mediatismo dos projetos etwinning
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O etwinning tem como principal objetivo, o criar redes de trabalho colaborativo entre
escolas europeias, através do desenvolvimento de projetos comuns, com recurso a Internet

e as Tecnologias de Informagédo e Comunicacéo.

A acéo etwinning foi criada para dar as escolas a oportunidade de aprenderem umas com
as outras, de partilhar pontos de vista e de fazer amigos. Pretende promover a consciéncia

do modelo europeu de sociedade multilingue e multicultural.

O etwinning para além da colaboragéo entre escolas europeias promove a utilizacdo das
tecnologias de informagédo e comunicagéo, o conhecimento e desenvolvimento de uma
segunda lingua e a preservacgéo das tradi¢gdes culturais e valores. Professores e alunos
cooperam, trocam informagao e partilham materiais pedagdgicos. O etwinning refere-se a
ensino, experimentagdo de novas metodologias, uso das tecnologias e novas formas de
realizar tarefas pedagogicas. O etwinning facilita a auto e heteroavaliagado e impulsiona a
mudanga nas praticas educativas. Disponibiliza uma plataforma onde os diferentes
profissionais da educagdo comunicam, colaboram, desenvolvem projetos de parceria e
partilham experiéncias, sentem-se pertencentes a uma comunidade de aprendizagem

europeia.

A participacédo no etwinning fomenta as competéncias interculturais e de comunicagao,
desenvolve competéncias TIC, fomenta a cultura e os valores, proporciona a inovagao
pedagadgica, cria contextos atrativos de aprendizagem para professores, alunos e para toda

a escola, facilitando a realizacdo de novos projetos.

Num projeto constroem-se relagdes de parceria e conhecimento, porque, para além, do
parceiro ajudar na consciéncia cultural, ajuda a conhecer melhor a sua cultura, “é através
deste intercAambio que a relagdo conduz a transmissdo de conhecimento” (Crawley,
2008:10).

Os professores ao desenvolverem um projeto etwinning tém o apoio do Servigo Nacional
de Apoio (NSS) e dos embaixadores etwinning, que dinamizam semindarios nacionais e
regionais de divulgagdo e conferem todo o apoio a educadores/professores, quando
desejam dinamizar projetos de parceria com escolas europeias. Os membros dos NSS, em
conjunto com o Servigo Central de Apoio (CSS), selecionam as boas praticas que sao
apresentadas no Portal etwinning e estabelecem os critérios para os prémios etwinning

(incluem-se os selos de qualidade nacionais e os selos de qualidade europeia).
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O etwinning pode ser implementado desde o pré-escolar, onde as criangas comegam
desde cedo a ter contato com as tecnologias e a aperceberem-se do mundo que as rodeia,

ao secundario.

Por vezes, a escola tem dificuldades em corresponder aos interesses e as necessidades
das criangas. Dai a implementag&o dos projetos etwinning constituir uma mais-valia para
as criangas se sentirem bem na escola, obterem um conhecimento do mundo global, uma
melhor adaptagdo ao mundo virtual e a capacidade de construir criticamente o seu saber.
Os “ambientes virtuais de aprendizagem sdo cenarios que habitam o ciberespago e
envolvem interfaces que favorecem a interacdo de aprendizes. Inclui ferramentas para
atuagdo auténoma, oferecendo recursos para aprendizagem coletiva e individual. O foco

desse ambiente € a aprendizagem” (Noronha, A. B. & Vieira, A. R.; 2005:170).

O etwinning proporciona constantemente novas propostas de agdo. Para além da utilizagéo
das TIC, o desenvolvimento, a aprendizagem da lingua, pretende também a preservagao
e divulgagao de diferentes culturas e diferentes formas de praticas pedagdgicas.

3 O etwinning como comunidade de aprendizagem e comunidade de pratica

O que caracteriza o etwinning é o projeto inserir-se na sociedade em rede, em “uma
sociedade onde as fungdes e processos dominantes estdo organizados em redes que
constituem, em si proprias, uma estrutura morfolégica e operativa ao nivel da experiéncia,
das relagdes, do poder, da produgao, da educacgao e da cultura” (Moreira et al.; 2009:111),
o etwinning pode constituir-se como uma comunidade de aprendizagem onde professores
e criangas partilham experiéncias, interesses e estabelecem ligagbes num processo de

construgao de conhecimento.

Para esta nova forma de socializagao e transformac¢ao da comunidade contribuem em
muito as tecnologias de informag&o e comunicagéao, pois “(...) elas ajudam a redefinir a
nogao de comunidade, enquanto espaco social onde os sujeitos participam e, como tal, se
estabelecem relagdes que levam a construcdo de significados partilhados entre todos”
(Goul&ao;2012:15).

O etwinning privilegia a partilha e o trabalho colaborativo porque, “numa comunidade de
aprendizagem, valoriza-se a atitude de colaboracdo na negociagcédo, necessariamente
partilhada, de significados para o que é aprendido” (Moreira et al.;2009:112) e, porque “a
importancia das interacgbes sociais e cognitivas orientadas para o desenvolvimento dos
processos colaborativos nas comunidades virtuais e de pratica, esta profundamente

associada aos contextos das aprendizagens” (Dias; 2007:33).
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Os professores implicam-se na construgao de projetos em parceria, definem objetivos,
estratégias, métodos e avaliam o trabalho em conjunto; “uma comunidade de pratica
desenvolve um forte sentido de partilha interna das figuragdes e narrativas do
conhecimento, construindo, desta forma, o que se pode designar por actividades geradoras
das praticas comuns ou partilhadas” (Dias; 2007:35), onde “o professor deve acompanhar,
motivar, dialogar, ser lider e mediador, fomentando e mediando uma interac¢gdo humana
positiva” (Goulao; 2012:25).

Perspetiva-se o etwinning enquanto comunidade de aprendizagem em relagdo a
professores e criangas, mas também comunidade de aprendizagem e de pratica em
relacdo aos professores entre si e em relacdo aos embaixadores. Como comunidade de
aprendizagem, € pertinente a perspetiva de Salmon 2002 citado por Moreira et al. 2009
que apresenta um modelo centrado em cinco etapas em que se salienta “a interactividade
crescente entre os membros da comunidade, de forma a responder a objectivos que, do
ponto de vista cognitivo e social, se apresentam progressivamente mais complexos e
dificeis de atingir” (:117).

Tendo por base a rede colaborativa do etwinning, a comunidade de aprendizagem,
transforma-se em comunidade de pratica, entenda-se “uma comunidade de pratica que
desenvolve um forte sentido de partilha interna das figuragbes e narrativas do
conhecimento, construindo, desta forma, o que se pode, designar por actividades
geradoras das praticas comuns ou partilhadas” (Costa et al., 2007:35).

Porque o etwinning funciona através de uma plataforma em rede e, porque os professores
e criangas se constituem numa comunidade de parcerias, poder-se-a considerar uma
comunidade de aprendizagem, pois existe troca de experiéncias e interesses,
estabelecem-se ligacbes e parcerias e ha construgdo de conhecimento quer por parte das
criangas quer por parte dos professores, como disse anteriormente nos Eventos de

Aprendizagem e nos Grupos Etwinning.

Assim sendo, “huma comunidade de aprendizagem (como é o etwinning), valoriza-se a
atitude de colaboragao na negociagao, necessariamente partilhada, de significados para o
que é aprendido” (Miranda, 2009:112). A interagdo que existe entre os diferentes parceiros
de uma parceria etwinning contribui para o desenvolvimento de competéncias e a partilha
de conhecimentos: cada professor €, ao mesmo tempo, facilitador, organizador, animador

e comunicador de informacéo na comunidade de aprendizagem Etwinning.

4 O embaixador(a) etwinning como supervisor(a)
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Ao definir um perfil de competéncias para o embaixador etwinning faz sentido considerar
este como um supervisor(a), entendendo aqui supervisao “como 0 processo em que um
professor, em principio mais experiente e mais informado, orienta um outro professor (...)

no seu desenvolvimento humano e profissional” (Tavares & Alarcao, 2010).

O termo supervisdo apresenta multiplos significados tais como “formagéo, avaliagao,
regulacdo, monitorizagdo, gestdo/administragdo, mediagdo, treino (coaching),
coordenacgdo, lideranga, inspegaolfiscalizagao” (Alarcdo & Canho, 2013). O embaixador

etwinning assume um pouco todos estes significados.

No etwinning, faz sentido associar supervisdo a colaboragéo pois, para que os projetos
tenham sucesso ou sejam bem-sucedidos, tem de haver ou envolver trabalho em conjunto,
trabalho colaborativo - “quando grupos de pessoas se aproximam para colaborar entre si,
fazem-no na expectativa de alcangar, através da interacgdo com outros alguma coisa que
antes nao tinham” (Alarcado & Canho, 2013:45).

Dos diferentes cenarios em que se enquadra a pratica supervisiva, salientam-se (Alarcao
e Tavares, 2003):

e 0 cenario da imitacao artesanal — neste modelo as ideias de autoridade do mestre
e imutabilidade do saber estao associadas a crenca na demonstragao e imitacao
como a melhor maneira de aprender a fazer;

e 0 cenario de aprendizagem pela descoberta guiada — Apoiado nos principios de J.
Dewey, este cenario “reconhece ao futuro professor um papel activo na aplicagao
experimental dos principios que regem o ensino e a aprendizagem, na analise das
variaveis do seu contexto e na inovagéo pedagogica” (Alarcdo & Tavares, 2003:21);

e 0 cenario behaviorista — concebe o professor como técnico de ensino, executivo e
compromete-o na definicdo operacional dos objetivos, na responsabilidade e
individualizacao;

e 0 cenario clinico — “caracteriza-se pela colaboragéo entre professor e supervisor
com vista ao aperfeicoamento da pratica docente com base na observagéo e
analise das situagdes reais de ensino” (Alarcdo & Tavares, 2003). O professor, por
iniciativa prépria, procura o supervisor para, em conjunto, analisarem os problemas
e ultrapassa-los;

e 0 cenario psicopedagogico — baseado no modelo de Stones, “a supervisdo da
pratica pedagdgica (...) vem apds o conhecimento e a observagéo e assenta numa

relagdo dialética entre a teoria e a pratica” (:31);
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e 0 cenario pessoalista — tem em vista o desenvolvimento da pessoa do professor.
Incide numa “perspetiva cognitiva, construtivista em que o autoconhecimento seria
a pedra angular para o desenvolvimento psicolégico e profissional do professor”;

e 0 cenario reflexivo — Neste cenario combina-se agao, experimentacao e reflexdo
sobre a agdo: “o supervisor devera encorajar a reflexao na acgao, a reflexao sobre
a accgao e a reflexao sobre a reflexdo na acgao” (:35); onde a dimensao cognitiva e
metacognitiva sdo fundamentais na transformacgéo da hétero-supervisdo em auto-
supervisao;

e 0 cenario ecologico - tem em conta “as dindmicas sociais e, sobretudo, a dindmica
do processo sinergético que se estabelece na interacgdo que se cria entre a pessoa
em desenvolvimento e o meio que a envolve, também ele em permanente
transformacéao” (:37);

e 0 cenario dialégico — atribui a linguagem e ao dialogo critico significado na
construgdo da cultura e conhecimento profissional. Os professores sao “agentes
sociais, com o direito e o dever de fazerem ouvir a sua voz e assume a natureza
altamente contextualizada e situada do seu conhecimento profissional” (:40). A
supervisao baseada em relagbes simétricas de colaboragdo e de base clinica
funciona como instrumento de emancipacéao individual e coletiva dos professores
(:41).

Mas aquele que parece ser extremamente pertinente e, porque todos se podem interligar
e utilizar, € o cenario situacional onde “a importancia de processos de aprendizagem
partilhados, numa perspectiva de supervisao colaborativa, inter-pares, (...) remete para
uma acg¢ao conjunta em que cada um é, numa determinada etapa, protagonista de um

processo que se espera globalizante” (Gongalves; 2010:72).

A missao do supervisor sera, pois, de guia ao ensino e aprendizagem do professor e pode
realiza-la demonstrando, refletindo, apresentando e analisando modelos, analisando

conceitos e explorando atitudes e sentimentos (Alarcdo & Tavares; 2003).

Face a comunidade de aprendizagem e de pratica que € o etwinning, o
embaixador/(a)supervisor(a), querendo apresentar-se como lider, devera “fazer a leitura
dos percursos de vida institucionais, provocar a discussao, o confronto e a negociagao de
ideias, fomentar e rentabilizar a reflexdo e a aprendizagem colaborativas, ajudar a

organizar o pensamento e a acgao do colectivo das pessoas individuais” (:149).

Pensando nas atuais fungbes do embaixador etwinning, reitera-se a pertinéncia da

elaboracdo de um perfil de competéncias tendo por base a perspectiva supervisiva “de
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natureza transformadora e de orientagdo emancipatoria, potencialmente transgressora e
subversiva, assente nos valores democraticos de liberdade e de responsabilidade social”
(Gongalves; 2010:70).

5 Conceito de competéncia(as)

Para Gouveia (2007), o conceito de competéncia emerge “da necessidade de promover
uma maior adequacao e ligacéo entre dois mundos tradicionalmente separados — a escola
e o trabalho “ (:32).

Comellas (2002) considera como competéncia “aquela habilidade que permite a execugao
correta de uma tarefa”, ou seja, uma competéncia pode contemplar o conhecimento como

a pratica em resolver as tarefas.

E-se competente quando se é capaz de “saber, saber fazer e saber estar’ (Delors, 1996
citado por Comellas (2002), mediante um conjunto de comportamentos (cognitivos,
psicomotores e afectivos) que lhe “permitem exercer eficazmente uma actividade
considerada geralmente como complexa” (Reynal-Rieunier, 1998 citados por Comellas,
2002).

Este projeto tem vantagens ndo s6 para os embaixadores (as), como para 0s
professores(as) etwinners envolvidos em projetos etwinning e para os futuros etwinners.
No registo e adesao a iniciativa, muitos desconhecem a existéncia dos embaixadores que
Ihe podem prestar toda a ajuda possivel e tirar as duvidas que surgem inicialmente,
podendo prestar todo o apoio de que necessitam mesmo na definigdo de parcerias e

encontro de parceiros.

O embaixador(a) presta um apoio local e regional contribuindo para aumentar a qualidade
dos projetos e disseminagao da acao etwinning. No etwinning sao definidas fungdes para
0 embaixador(a) etwinning, dai a pertinéncia deste trabalho de investigacao, o delinear e
elencar um conjunto de competéncias que constituira um perfil perspetivando a natureza

do embaixador(a) como um supervisor(a).

Ao definir o perfil de competéncias do(a) embaixador(a) etwinning e ao disponibiliza-lo no
portal, sera facil aos professores compreenderem que podem contar com a sua ajuda,
mesmo porque existem sete embaixadoras a nivel nacional; ajudar os embaixadores (as)
na disseminacdo e divulgagdo do etwinning e a procura do maior envolvimento de

professores e apoio e desenvolvimento de novos projetos de parceria.
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A definigdo do Perfil de Competéncias do Embaixador(a) etwinning tem em conta n&do so
uma identificagao de fungdes, ja existente, como também a importancia das “competéncias

requeridas para o exercicio de cada uma dessas fungdes” (Ceitil, 2006:147).

Acrescenta ainda que “as competéncias sao definidas em fun¢ao do contexto de trabalho
onde sao postas em pratica” (:110), o que integra as componentes de saber, saber-fazer,

saber-estar, querer-fazer, poder-fazer ao desempenhar determinada funcao.

Gouveia (2007) distingue competéncias como inputs (competency) (qualidades dos
individuos) ou outputs (competence) (resultados ou comportamentos). McClelland e
Boyatsis citados por Gouveia (2007) concebem um conceito de competéncia (competency)
centrado na pessoa. Na outra definicdo, a competéncia (competence) é menos centrada
na pessoa e suas caracteristicas e mais efetivamente no local de trabalho.

O etwinning esta em constante remodelagdo e mudanga. Tendo em conta o contributo do
etwinning para o desenvolvimento de competéncias do séc.XXl, o estudo pretende,
identificar a forma como as competéncias se expressam no contexto do etwinning.
Pretende-se ainda, para além de desenvolver um modelo de competéncias, desenhar um
quadro com descricdo de competéncias para dar indicagbes da organizagdo e, como

suporte ao planeamento adequado dos recursos humanos.

O etwinning € um incentivo a criagcao de equipas nas escolas com o propdsito de “fomentar
o desenvolvimento de projetos que envolvam o ensino colaborativo e uma abordagem
transdisciplinar” (Gilleran & Kearney, 2014:43). Os embaixadores (as) e os professores
etwinning promovem e partilham agdes de aprendizagem interpares online. “O etwinning
estd empenhado em desenvolver as competéncias dos professores para garantir que estes
podem, por sua vez, desenvolver os conhecimentos, aptiddes e atitudes dos jovens

necessarios para uma vida profissional e pessoal gratificante”(:43).

E intencdo continuar a apostar no desenvolvimento de novas e importantes competéncias

nos professores para que possam melhor enfrentar os desafios pedagoégicos no futuro.

Sera importante refletir ainda nas competéncias para o séc. XXl e o estudo apresentado
por Voogt & Roblin (2012) revela que as principais competéncias a desenvolver no séc.
XXl sdo a comunicagdo, colaboragdo, tecnologias de informagdo e comunicagéo,
consciéncia social e/ou cultural, criatividade, pensamento critico, resolu¢ao de problemas

e capacidade de desenvolver algo relevante e com qualidade.

As competéncias TIC estado relacionadas com: como usar, gerir, avaliar e produzir

informagao em diferentes meios de comunicagao — literacia digital.
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O que nos parece importante refletir € que a evolugédo social e tecnolégica da sociedade
do séc. XXI tem de preparar para a constante e rapida mudanga, os jovens, e, importante
sera o desenvolvimento de novas e importantes competéncias que vao de encontro as
transformacdes da sociedade atual. “As competéncias sdo determinantes no perfil dos
alunos, numa perspetiva de construgao coletiva™(...). Dessas competéncias destacam-se
linguagens e textos, informagcdo e comunicagao, raciocinio e resolugdo de problemas,
pensamento critico e pensamento criativo, relacionamento interpessoal, autonomia e
desenvolvimento pessoal, bem-estar e saude, sensibilidade estética e artistica, saber

técnico e tecnologias, consciéncia e dominio do corpo.

Emerge disto a necessidade de alteracéo das praticas pedagdgicas e didaticas para que a

acao educativa va ao encontro do perfil de competéncias dos alunos.
O perfil dos alunos no final da escolaridade obrigatéria possui:

e uma visdo de escola e um compromisso de escola como guia de principios
fundamentais assentes numa educacgao inclusiva;

e uma visdo daquilo que se pretende que os alunos atinjam contribuindo para tal a
escola, professores, familias e encarregados de educagao;

e visdo de futuro definida como relevante e para a qual contribuem Professores,

Educadores, gestores, decisores politicos e outros (Martins, 2017).

O etwinning promove a inovagéo nas praticas pedagoégicas e a colaboragéo é a base e o
ponto fulcral do etwinning. Os projetos devem integrar-se no curriculo nacional de cada
pais e os projetos sdo também distinguidos com selos nacionais e europeus ou ainda
recebem o reconhecimento ao vencerem o prémio etwinning. Assim, sendo qualquer aluno
que participe no etwinning, sera uma mais valia para a sua formagdo académica, assim

como perspetivando o seu futuro.

O etwinning promove ainda o desenvolvimento profissional com os seus eventos de
aprendizagem e da oportunidade de progredir profissionalmente no etwinning com os
Cursos de Formacao.

Depois da analise e reflexdo ao conceito de competéncia (s) apresenta-se, de seguida, o
mapeamento dos varios perfis de competéncias analisados e que encerra diferentes
competéncias que poderao fazer parte do Perfil de Competéncias do(a) Embaixador(a)
etwinning.

Depois da explicitagéo e reflexdo das diferentes tematicas, eis a categorizagdo do conjunto
de competéncias que sera objeto de analise por parte dos (das) etwinners no inquérito por

questionario.
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Tabela 1 — Principais competéncias dos etwinners inquiridos

Execucao Iniciativa - Antecipar eventuais necessidades e/ou
dificuldades de forma a minimiza-las através de apresentagao
de solucdes.

Criatividade/Inovagao - Encontrar solugbes inovadoras para
problemas ou dificuldades inesperadas que se Ilhe deparam.

Planeamento - Capacidade para estabelecer, de forma
efetiva, objetivos e prioridades e para definir os prazos, a¢des
€ recursos necessarios a concretizacdo de determinados
objetivos.

Qualidade/Melhoria continua - Compreensdo dos
resultados tendo como objetivo a satisfagcdo das
necessidades das pessoas que atende.

Resultados Orientacdao para resultados - Comportamentos
manifestados para dinamizar a realizagdo das atividades
atingindo os objetivos definidos e acompanhando os
resultados.

Conhecimento e envolvimento com a comunidade -
Capacidade para compreender os resultados do seu trabalho
tendo como objetivo a satisfagdo das pessoas.

Literacia digital - Capacidade de usar a tecnologia como ela
pode ser usada, para alcangar um determinado objetivo ou
meta. Capacidade de acessar e usar informagdo bem como
avaliar a credibilidade dessa informacao.

Pessoa Resiliéncia - Recuperacido rapida face ao confronto com
situacdes de rutura, stress e/ou emocionalmente
descompensatorias. Adaptacao e propensao para trabalhar
em cenarios de elevada pressao, turbuléncia e/ou dificuldades
fisicas, psicoldgicas ou logisticas.

Pensamento critico - Capacidade de questionamento
constante e de sistematica correcdo de erros, no que diz
respeito ao modo como raciocina e consequentemente como
age.

Motivacao - Trabalha com dedicacdo e muitas vezes para
além do que é exigido. Trabalha com gosto. Alia os beneficios
pessoais aos do grupo.

Relacionamento interpessoal - Capacidade para
estabelecer relagdes auténticas e empaticas, caracterizadas
pela escuta e compreensdao correta dos pensamentos,
sentimentos e preocupagdes dos outros, mesmo quando nao
explicitados.

Adaptacgao - Capacidade de reconhecer e perceber que a
mudanca € uma constante e lidar com ela positivamente.
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Relagdto com os | Trabalho em equipa - Capacidade para integrar um grupo,
outros cooperando e participando de um intercambio de ideias no
sentido de melhorar o desempenho do grupo e alcangar os
objetivos coletivos.

Comunicagao - Capacidade de exprimir seus pontos de vista
de modo compreensivel e confiante assegurando que foi bem
entendido. Escutar ativamente, manter objetividade e
positivismo nos argumentos.

Negociacao - Influenciar e convencer os intervenientes do
projeto em que se encontra envolvido, a ter comportamentos
adequados para o cumprimento dos objetivos e politicas
definidas potenciando os resultados definidos.

Lideranga - Manifestagdo de comportamentos que orientam
e motivam os outros numa diregao clara.

Parceria e colaboragao - Capacidade de compartilhar um
objetivo comum, trabalhar num ambiente estruturado de
confiangca e respeito para com os outros. Interacao
cooperativa entre os membros da equipa, como trabalham
para atingir seus objetivos.

7 Metodologia

Numa populagéo de etwinners registados na plataforma etwinning obtivemos uma amostra
do inquérito por questionario constituida por 75 respostas no universo europeu dos paises
que fazem parte do etwinning, e, no qual incide o tratamento de dados.

Pretendemos com este estudo:

e Mapear o perfil de competéncias de um embaixador(a) etwinning enquadrado na
dindmica de aprendizagem ao longo da vida - Output;

e Qualificar processos de recrutamento/selegdo, formagdo e avaliagdo de
desempenho de embaixadores etwinning - Outcome;

e Promover a melhoria da qualidade de funcionamento dos projetos etwinning -

Impacto.

Os inquéritos foram respondidos por diferentes inquiridos, alguns dos quais

embaixadores(as) etwinning pois também eles sdo educadores(as)/professores(as).

Utilizou-se o inquérito por questionario, ja que o mesmo assume um papel primordial,
facilitador ao acesso a um numero elevado de sujeitos. A administragdo do questionario foi
feita via internet utilizando o Google Drive, para que se pudesse obter o maior numero de
respostas possiveis. Considerando que (...) a tecnologia do inquérito por questionario é
bastante fiavel, desde que se respeitem escrupulosamente os procedimentos
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metodolégicos quanto a sua concepgéo, selecgdo dos inquiridos e administragdo no
terreno” (Morgado, 2012:156).

Este estudo enquadra-se no paradigma funcionalista. Ao recorrer ao inquérito por
questionario, ele apoia-se neste paradigma representativo da sociologia da regulacao, ou

seja, “aborda arealidade social a partir de um ponto de vista objectivista” (Afonso, 2005:32).

8 Resultados

Resultados

Experiéncia como docente

Grafico 1 — Anos de experiéncia dos educadores(as)/professores(as) como docentes

Podemos observar no Grafico 1 que, dos 75 educadores (as)/professores(as) etwinners
inquiridos, tém uma média de aproximadamente 23 anos de experiéncia como docente, o
que evidencia uma ampla experiéncia de ensino. O valor mais frequente é o de 20 anos e
temos uma mediana de 23, isto &, cinquenta por cento dos inquiridos tem 23 ou mais anos
de experiéncia como docente. Realcamos também o facto de vinte e cinco por cento dos
inquiridos ter 30 ou mais anos de experiéncia. Finalizamos dizendo que temos educadores

(as)/professores(as) desde os 4 anos de experiéncia até ao valor maximo de 40 anos.
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Experiéncia como etwinner

Grafico 2 — Anos de experiéncia dos educadores(as)/professores(as) como etwinners

Do Grafico 2, observamos que os educadores (as)/professores(as) tém uma média de
aproximadamente 7 anos de experiéncia em projetos etwining, o que representa um
conhecimento alargado dos processos, pois o valor mais frequente é de 10 anos.
Realgamos o facto de cinquenta por cento dos educadores (as)/professores(as) estarem
ha sete ou mais anos registados na plataforma etwinning.

O Grafico 3, que se segue retrata o cruzamento do nivel de escolaridade que lecionam os
inquiridos com a experiéncia como etwinner e estdo separadas pois, em Portugal, o

sistema educativo esta dividido em niveis de ensino distintos dos outros paises da Europa.
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Cruzamento Nivel de escolaridade e anos de experiéncia como
etwinner

Secondary

Grafico 3 — Nivel de escolaridade e anos de experiéncia como etwinner

Verificamos que é na educagéo pré-escolar, 2° ciclo e secundario cujos etwinners tém entre
0 a 5 anos de experiéncia como etwinner, destacando no 2° ciclo inquiridos com
experiéncia entre 5 e 10 anos, para além de alguns Educadores (as)/Professores(as)

revelarem bastante experiéncia como etwinner.

Relativamente aos inquiridos europeus, verificamos que os etwinners tém grande
experiéncia como etwinner principalmente no Secundario. Os Professores do Secundério

apostam nos projetos etwinning, integrando-os no curriculo escolar.
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Competéncias Transversais (valores em média)

Gréfico 4 — Competéncias transversais selecionadas pelos inquiridos

Relevancia do Trabalho em equipa Relevdncia da Comunicacdo

segundo a experiéncia como segundo a experiéncia como
etwinner etwinner

1
I I |
I I )

& r g a 1

Relevancia da Parceria e colaboracdo
segundo a experiéncia como etwinner

3 E 4
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1
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Gréfico 5 — Relevancia das competéncias: trabalho em equipa, comunicagéo, parceria e
colaboragdo segundo a experiéncia dos inquiridos como etwinners

Depois da analise feita (Grafico 4), agrupamos as competéncias selecionadas pelos
inquiridos.
Relativamente aos valores médios, verificamos que as competéncias que os inquiridos

consideram mais relevantes sdo: o trabalho em equipa, a comunicagdo, a parceria e
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colaboragao. Em contrapartida consideram menos relevantes a orientacédo para resultados,

a resiliéncia e a iniciativa (Grafico 5)

Relevdncia da Resiliéncia segundo
a experiéncia como etwinner

Relevancia da Iniciativa segundo a
experiéncia como etwinner

Relevdncia da Orientacdo para
resultados segundo a experiéncia como
etwinner

Grafico 6 — Relevancia das competéncias: resiliéncia, iniciativa e orientagao para resultados
segundo a experiéncia dos inquiridos como etwinners

Execucgdo Resultados

457

Literacia digits

Pessoa

Grafico 7 — Competéncias mais relevantes para os inquiridos
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Observamos que, quanto a categoria Execugéo, as competéncias com mais relevancia
sdo: o planeamento, a criatividade/inovagéo e a qualidade/melhoria continua com médias

muito aproximadas. Destaca-se a iniciativa com uma relevancia inferior.

Na categoria Resultados, salientamos a Literacia digital e, com médias inferiores de
relevancia, o conhecimento e envolvimento com a comunidade e a orientacdo para

resultados.

Quanto a categoria Pessoa, destacamos a motivagao, relacionamento interpessoal,
pensamento critico e adaptacdo com mais relevancia, verificando com média inferior a
resiliéncia.

Na categoria relagdo com os outros, categoria que revela ser a que possui médias mais
altas de relevancia, destacamos o trabalho em equipa, a comunicagdo, a parceria e
colaboracdo. As competéncias com médias de menos relevancia sdo a negociacao e

lideranga (Quadro 7)

O quadro 8 mostra as principais competéncias ordenadas por grau de relevancia para os
etwinners inquiridos. Salientamos nove competéncias para que a informagéo seja mais facil
de lembrar e processar “Short Term Memory”, por parte de cada etwinner. Sdo estas as
competéncias que poderdo constituir neste estudo, o Perfil de Competéncias de um

Embaixador(a) etwinning.

Tabela 2 — Principais competéncias dos etwinners inquiridos

Execucéao Criatividade/Inovagéao
Pessoa Adaptacgéao
(137 )
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9 Conclusoes

Relativamente a questao de partida - qual o perfil de competéncias de um(a) embaixador(a)
etwinning - e, analisando os dados, segundo a categorizagdo prévia das competéncias,
verificamos que, na categoria Execugdo, as competéncias planeamento,
criatividade/inovagao, e qualidade/melhoria continua, sdo para os etwinners, muito e

extremamente relevantes.
Na categoria Resultados destacam a literacia digital.

Na categoria Pessoa, os etwinners consideram a motivacao, relacionamento interpessoal,

pensamento critico e adaptagao, as competéncias mais relevantes.

A categoria Relagdao com os outros demonstra ser a mais valorizada pelos etwinners que
consideram as competéncias o trabalho em equipa, a comunicacdo, a parceria e

colaboragao extremamente relevantes.

O que nos apraz dizer € que o Perfil de competéncias do(a) embaixador(a) etwinning
previamente tracado e em analise podera ser vinculativo daquilo que sera possivel exigir

para um futuro embaixador(a) etwinning.

O trabalho justifica-se, na medida em que é o proprio etwinning a conceber uma abordagem
por competéncias, ou seja, dar oportunidade aos Educadores(as)/Professores(as) de
desenvolvimento profissional nos Eventos de Aprendizagem, Grupos e partilha e
colaboragao entre si para o desenvolvimento de novas e importantes competéncias. “O
etwinning esta empenhado em desenvolver as competéncias dos professores para garantir
que estes (...)” (Morvan, 2014:43) desenvolvam novas aprendizagens nas criangas, para
que estejam preparados para os “desafios pedagdgicos futuros” (:43), assim faz sentido o

proposito deste perfil de competéncias do(a) embaixador(a) etwinning.

Assim apresentamos de seguida, aquilo que podera ser considerado, para este estudo, o

melhor Perfil de competéncias do embaixador(a) etwinning:

Trabalho em equipa - Capacidade para integrar um grupo, cooperando e participando de
um intercAmbio de ideias no sentido de melhorar o desempenho do grupo e alcangar os
objetivos coletivos.

Comunicagédo - Capacidade de exprimir seus pontos de vista de modo compreensivel e
confiante assegurando que foi bem entendido. Escutar ativamente, manter objetividade e

positivismo nos argumentos.
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Parceria e colaboragao - Capacidade de compartilhar um objetivo comum, trabalhar num
ambiente estruturado de confianga e respeito para com os outros. Interagdo cooperativa
entre os membros da equipa, como trabalha para atingir seus objetivos.

Motivagao - Trabalha com dedicacéo e muitas vezes para além do que € exigido. Trabalha

com gosto. Alia os beneficios pessoais aos do grupo.

Relacionamento interpessoal - Capacidade para estabelecer relacbes auténticas e
empaticas, caracterizadas pela escuta e compreensdo correta dos pensamentos,

sentimentos e preocupacdes dos outros, mesmo quando nio explicitados.

Pensamento critico - Capacidade de questionamento constante e de sistematica correcao

de erros, no que diz respeito ao modo como raciocina e consequentemente como age.

Planeamento - Capacidade para estabelecer, de forma efetiva, objetivos e prioridades e
para definir os prazos, agdes e recursos necessarios a concretizacao de determinados

objetivos.

Qualidade/Melhoria continua - Compreensao dos resultados tendo como objetivo a

satisfacao das necessidades das pessoas que atende.

Literacia digital - Capacidade de usar a tecnologia como ela pode ser usada, para
alcancgar um determinado objetivo ou meta. Capacidade de acessar e usar informagéo bem

como avaliar a credibilidade dessa informacéo.

Este perfil corrobora a maior parte dos principios do etwinning e aquilo que & essencial
quando se estabelece uma parceria etwinning, dai a importancia de os embaixadores (as)

promoverem estas competéncias.

Um dos propdsitos do etwinning é divulgar as boas praticas assim sendo, sera importante
divulgar este estudo junto dos NSS e CSS e o perfil de competéncias tragado como
valorizagao do proprio papel do embaixador(a) etwinning.

Como em outros contextos e face as transformagdes da sociedade e perspetivando o futuro
numa abordagem de competéncias, parece ser importante falar em competéncias
transversais no etwinning pela sua cada vez maior importancia e impacto no trabalho

docente.

Para além das competéncias iniciais apresentadas e que tenham tido também relevancia
mapeamos 9 que poderao constituir, doravante, o perfil de competéncias do embaixador(a)

etwinning apresentado em projetos futuros.
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RESUMO

Este trabalho teve por objetivo analisar o nivel de proficiéncia digital dos professores que
lecionam para o ensino médio em escolas publicas estaduais do municipio de Palmas-TO. A
investigagdo se pautou na aplicagdo de survey através da plataforma google forms, tendo como
instrumento de coleta de dados uma autoavaliagédo baseada no questionario DigCompEdu -
Digital Competence Framework for Educators, desenvolvido pelo EU Science Hub (Servigo de
Ciéncia e Conhecimento da Comisséo Europeia), com adequagdes e validagao para a realidade
brasileira. Concluidas as analises verificou-se que a maioria dos 182 professores situa-se no
nivel B1-Integrador, nivel considerado moderado.

Palavras-Chave: educagao, aprendizagem, competéncias digitais, tecnologia.

ABSTRACT

This study aimed to analyze the digital proficiency level of teachers who teach for high school in
state public schools in the city of Palmas-TO. The research was based on the application of
survey through google forms platform, having as a data collection instrument a self-assessment
based on the DigCompEdu - Digital Competence Framework for Educators questionnaire,
developed by the EU Science Hub (Science and Knowledge Service of the European
Commission), With adaptations and validation for the Brazilian reality After the analyzes were
concluded, it was found that most of the 182 teachers are at the B1-Integrator level, considered
a moderate level.

Keywords: education, learning, digital skills, technology.

1 Introducgao

A competéncia digital € sem duvida uma das mais importantes competéncias para
professores e alunos no século XXI, tornando-se essencial para o processo de ensino e
aprendizagem, para o mundo do trabalho e para que ocorra a participagéo ativa e efetiva

no meio social.

No Tocantins, a Secretaria de Estado de Educagédo e Cultura, ao dispor sobre a
organizagao basica do Poder Executivo, capitulo I, se¢ao lll, artigo 32, trouxe, entre seus
eixos e valores, a formagédo dos professores e a criatividade e inovagao tecnoldgica,
respectivamente. Nesse mesmo sentido, o Plano Estadual de Educacédo do Tocantins -

PEE/TO (2015-2025), estabelece em suas estratégias, a utilizacdo de tecnologias
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educacionais. Assim, as estratégias 23.1 e 23.11, respectivamente, estabelecem a garantia
do uso das tecnologias educacionais para toda a educacéao basica e a universalizagéo do
acesso a rede mundial de computadores. O que também tem previsdo no Art. 35 da Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao e nas Diretrizes Curriculares Nacionais do Ensino Médio
de 2011.

O municipio de Palmas faz parte da Diretoria Regional de Ensino de Palmas — DRE,
ofertando o ensino médio regular em 21 unidades educacionais na rede publica estadual
do Municipio de Palmas, onde lecionam 559 professores, com formacgao inicial em nivel
superior. O presente estudo contemplara 7 dessas unidades educacionais e 247
professores.

Neste trabalho serdo enfatizadas de forma especial as competéncias gerais de numeros 4
e 5 da Base Nacional Comum Curricular, que trazem questbes referentes a inovacao e

tecnologia.

O Problema da pesquisa surgiu a partir da analise do Quadro Europeu de Competéncias
Digitais para Educadores (DigCompEdu) o qual estabelece 8 competéncias essenciais
para a aprendizagem ao longo da vida, entre elas a competencia digital, visando a

adaptagdo com flexibilidade a um mundo em rapida mutacao e altamente interligado.

Como competéncia digital, o Parlamento Europeu, no ano de 2006, assim definiu: “E a
utilizagao critica e confiante das tecnologias da sociedade da informagé&o para o trabalho,

o lazer e a comunicacgao”.

A pesquisa teve como objetivo geral: Analisar o nivel de proficiéncia digital de professores
do ensino médio das escolas publicas estaduais de Palmas-TO, com base no questionario
DigCompEdu - Digital Competence Framework for Educators.E como objetivos especificos:
Mensurar as competéncias profissionais dos professores; Diagnosticar o nivel das
competéncias pedagoégicas dos professores; Compreender os aspectos relacionados a

promogao da competéncia digital dos estudantes.

A sua justificativa se da em face de nao ser possivel continuar ensinando da mesma forma,
em uma sociedade onde o avango e uso das tecnologias estdo totalmente inseridos na
vida de professores e alunos, por isso, a utilizagdo de recursos digitais ndo pode ser
desconsiderada dentro do processo educacional.

Para tanto, é de fundamental importancia conhecer os professores que lecionam para o

ensino médio, analisando o nivel de proficiéncia digital desses e o uso que fazem dessas

tecnologias. Por essa razdo, o presente estudo servira como referencial para futuros
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trabalhos académicos, contribuindo com importantes informagdes sobre as competéncias

digitais dos educadores e a presenca efetiva das tecnologias em sala de aula.

2 Metodologia adotada na realizagao da pesquisa

Neste trabalho, a investigacdo se pautou em uma pesquisa de carater bibliografico e

descritivo, baseada em procedimentos quantitativos, com a aplicagdo de survey.

Em virtude do quantitativo da amostra a ser pesquisada, foi utilizada a plataforma Google
Forms, amplamente utilizada na realizacdo de pesquisas utilizando formularios, uma vez
que apresentou facilidades em relacao a distribuicdo da pesquisa aos entrevistados e,
posteriormente, a organizagao e andlise dos dados coletados.

A pesquisa teve como instrumento de coleta de dados a aplicagdo de instrumento de
autoavaliagdo baseado no questionario DigCompEdu - Digital Competence Framework for
Educators, em portugués, Competéncias Digitais de Educadores; foi desenvolvido pelo EU
Science Hub (Servico de Ciéncia e Conhecimento da Comissao Europeia), tendo por
finalidade realizar uma avaliagdo das competéncias digitais dos professores para assim

melhorar e inovar a educacao.

A populagdo do estudo é composta por 182 (cento e oitenta e dois) professores que
lecionam para o Ensino Médio, em 7 escolas publicas da rede estadual de ensino do

municipio de Palmas/TO, a saber:

Colégio da Policia Militar do Estado do Tocantins - Unidade II; Escola Estadual Frederico
José Pedreira Neto; Escola Estadual Professora Elizangela Gléria Cardoso; Centro de
Ensino Médio Castro Alves; Colégio Estadual Crianga Esperancga; Escola Estadual Novo
Horizonte; Centro de Ensino Médio de Taquaralto.

As unidades de ensino pesquisadas estdo localizadas na area urbana do municipio de
Palmas-TO, em trés regides administrativas - Norte, Centro e Sul - visando assim
contemplar diferentes realidades de atendimento aos alunos do ensino médio.

Para o calculo do tamanho da amostra desta pesquisa, foi utilizada a férmula para o
tamanho minimo da amostra, segundo Barbetta (2012, p.58), a qual esta representada,

como sendo:

N tamanho (nimero de elementos) da populagao;
n tamanho (nimero de elementos) da amostra;
npguma primeira aproximacao para o tamanho da amostra e

E, erro amostral toleravel.
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Logo, tem-se:

1 1
n0=_

E,2 0,052  0,0025

N.ng _ (247).(400) _ 98.800

=400

TN T, (247) + (400)

a7 - 152,70

Resultando assim, o tamanho da amostra da pesquisa, em 152 professores que atuam

diretamente com alunos do ensino médio, em sala de aula, com um nivel de confianca de

95% e uma margem de erro de até 5%.

Neste trabalho foi utilizada a amostra estratificada proporcional, que, segundo Barbetta

(2012, p. 49), “garante que cada elemento da populagao tenha a mesma probabilidade de

pertencer a amostra”.

Para tanto, foi utilizada a seguinte formula:

26 152,70 = 28,43
247

Onde : 46 representa o quantitativo de professores da escola x;

247 é o tamanho da populagéo estudada;

152 é o tamanho da amostra da pesquisa;

28 representa o tamanho da amostra da escola x.

Aplicando a referida férmula tivemos como resultado o tamanho da amostra estratificada

por unidade de ensino, apresentando os seguintes resultados:

Tabela 1 — Tamanho da amostra estratificada

UNIDADE DE ENSINO QUANTITATIVO | TAMANHO MINIMO
DE DA AMOSTRA
PROFESSORES ESTRATIFICADA
Colégio da Policia Militar - Unidade I 46 28
Escola Estadual Frederico José Pedreira Neto 43 27
Escola Estadual Professora Elizadngela Gloria Cardoso 42 26
Centro de Ensino Médio Castro Alves 25 15
Colégio Estadual Crianca Esperanca 19 12
Escola Estadual Novo Horizonte 25 15
Centro de Ensino Médio de Taquaralto 47 29
TOTAL 247 152

Fonte: Adaptada com dados do SGE/2019.
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Assim sendo, esta pesquisa esta composta por 7 estratos, com uma amostra minima
estratificada por unidade de ensino, totalizando 152 professores.

A pesquisa contou com um Questionario Sociodemografico e Ocupacional, o qual buscou
informagdes referentes a género, faixa etaria, dentre outros e um Questionario de
Autoavaliagao de Competéncias Digitais, com 21 questdes, onde o participante selecionou
em cada uma apenas a afirmac¢ao com a qual melhor se identificou, usando escala do tipo
Likert.

O questionario aborda questdes que permitem importantes reflexdes sobre a utilizagao de
tecnologias digitais, referindo-se de forma mais ampla as trés dimensdes estabelecidas por
Redecker (2017) que sao representadas pelas competéncias profissionais dos
educadores, pelas competéncias pedagdgicas dos educadores e pelas competéncias dos
aprendentes.

Nesta pesquisa, a partir de estudos realizados por Dias-Trindade, Moreira e Nunes (2019,
p.4), visando a construgdo e validagado para aplicagdo do questionario DigComEdu no
Brasil, foram adaptados para o portugués do Brasil alguns termos, mantidas as trés
dimensoes e as seis areas ja existentes no documento original.

COMPETEMCIAS PROFISSIONAIS COMPETENCIAS PEDAGOGICAS COMPETENGIAS DOS
D05 PROFESSORES DOS PROFESSORES ESTUDANTES

Competéncias
digitais

Competéncias
transversas

Ensino e
Aprendizagem

s, ;
\2_) _ AN
Tecnologias e Capacitagao Pramogdo da
Recursos dos Competéncia
Digitais Estudantes Digital dos
Estudantes

Avaliago

Cormpeténcias Competéncias
especificas da drea

de conhecimento

especificas da drea
de conhecimento

Figura 1 - Dimensdes e areas da competéncia digital
Fonte: Dias-Trindade, Moreira e Nunes / 2019.

Como mencionado, o questionario apresentado aos professores na pesquisa brasileira,
apos validagao e tradugédo para o portugués do Brasil, por Sales & Santos, passou a
apresentar em suas seis areas estruturantes, também chamadas de subdimensdes, uma
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matriz de competéncias digitais que relaciona o que é necessario o professor saber sobre
0 uso de tecnologias no desenvolvimento de suas atividades de ensino escolar e também
para o seu desenvolvimento profissional, estando subdivididas em 6 areas e 21 itens:
Area 1 - Envolvimento profissional: Procura identificar as competéncias do professor no
que diz respeito ao uso de tecnologias digitais para comunicar, colaborar e evoluir
profissionalmente.

1. Uso diferentes canais de comunicagao para diferentes objetivos.

2. Desenvolvo continuamente as minhas competéncias de uso das ferramentas digitais.

3. Participo, sempre que possivel, de formagéao on-line.

4 Procuro diferentes sitios web e estratégias para pesquisar e selecionar recursos
educacionais digitais.

Area 2: Tecnologias e Recursos Digitais: Diz respeito a utilizacdo de tecnologias e
recursos digitais, especificamente, a capacidade de as usar, partilhar e proteger.

5. Uso tecnologias e recursos digitais para trabalhar com colegas dentro e fora da minha
instituicao.

6. Utilizo diferentes softwares e mecanismos de seguranca para proteger conteudo
pessoal.

Area 3: Ensino e Aprendizagem: Refere-se a capacidade dos docentes identificarem as
suas capacidades para gerirem e organizarem o uso de tecnologias digitais no processo
de ensino e de aprendizagem.

7. Considero como, quando e porqué usar tecnologias digitais na sala de aula, para garantir
que sejam usadas potencialmente.

8. Acompanho as atividades dos estudantes nos ambientes colaborativos on-line que
usamos.

9. Quando os estudantes trabalham em grupo, usam tecnologias digitais para gerar e
documentar os dados que apresentam.

10. Uso tecnologias digitais para desenvolver metodologias ativas.

11. Elaboro atividades de aprendizagem que implicam a criagdo de conteudos digitais. Por
exemplo, videos, audio, fotos, apresentagdes digitais, blogs, wikis, etc.

Area 4: Avaliagdo: Refere-se as competéncias na avaliagéo, concretamente na forma
como sdo usadas as tecnologias digitais para melhorar o processo de avaliagdo dos

estudantes.
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12.Uso tecnologias digitais para permitir que os estudantes planejem, documentem e

acompanhem as suas aprendizagens de forma auténoma.

13.Uso ferramentas de avaliagao digital, ou testes e jogos, para verificar o desenvolvimento
dos estudantes e fornecer feedback mais eficiente.

14.Uso as tecnologias digitais para fornecer feedback efetivo.

Area 5: Formagao dos Estudantes: Remete para a capacidade de utilizar as tecnologias
digitais para aumentar a inclusdo, personalizagdo e o envolvimento ativo dos estudantes

no ensino. Sendo apresentadas nos itens:

15. Analiso a informagao disponivel regularmente para identificar os estudantes que

precisam de apoio adicional.

Quando elaboro tarefas digitais para os estudantes, considero e procuro auxilia-los nos

problemas que possam ter com os recursos digitais.

Area 6: Promogdo da Competéncia Digital dos Estudantes: Diz respeito as
competéncias docentes para auxiliar os estudantes a usar tecnologias digitais de forma

criativa e responsavel, sendo composta pelas seguintes questoes:

17. Utilizo tecnologias digitais para fornecer aos estudantes atividades adaptadas aos

niveis e necessidades individuais de aprendizagem.

18. Oriento os estudantes como verificar se a informagcao é confiavel e a identificar

informacao errada ou contraditéria através de noticias falsas.

19. Elaboro atividades que possibilitem aos estudantes usarem meios digitais para

comunicagao e colaboragdo, uns com os outros ou com o publico externo.
20. Recomendo aos estudantes se comportarem de forma segura e responsavel on-line.

21. Incentivo os estudantes a usarem tecnologias digitais de forma criativa para resolver

problemas concretos. (Dias-Trindade, Moreira e Nunes, 2019, p.4-6).

O questionario DigCompEdu - Digital Competence Framework for Educators além de
classificar a competéncia digital do professor de forma global, também permite determinar
uma classificacdo dentro das 6 areas estruturantes, a medida que, seguindo a regra geral,
a qual estabelece pontuagao especifica para cada competéncia, ao se somar as questdes
€ possivel identificar o nivel em que se encontra e assim, desenvolver acdes e atividades

visando a mudanca para um nivel de proficiéncia superior.
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Figura 2 — Representacdo das 21 competéncias digitais, divididas por areas.
Fonte: DigCompEdu - Dias-Trindade, Moreira e Nunes (2019) - Adaptado pela autora.

Ao término da pesquisa foi encaminhado ao participante, que manifestou o desejo, um
feedback, o qual permitira a identificagdo do nivel de proficiéncia em Tecnologias Digitais
da Informacgao e Comunicagéo — TDIC, com a pontuagdo por area e geral, apontando ainda
sugestdes de atividades e ag¢des para a melhoria do nivel de proficiéncia, abordando
aspectos referentes a utilizagao da tecnologia, citando possibilidades do que pode ser feito
pelo professor para inovar na sala de aula, adequando a sua metodologia aos novos
processos educacionais, que se encontram, em sua maioria, vinculados a utilizacdo de
midias digitais.

Assim, conhecidas as trés dimensdes, as seis areas estruturantes e as 21 competéncias

digitais, passa-se a analise dos dados.

3 Analise dos dados

Apos a finalizacao da tabulagao da pontuacao de todas as areas, classificou-se o professor
em um dos niveis de proficiéncia digital, partindo do nivel iniciante ao nivel inovador, sendo
os dois primeiros niveis, A1- Recém-chegado e A2- Explorador, o iniciante, com praticas
digitais basicas; os niveis intermediarios, B1- Integrador e B2-Especialista; e os niveis mais
avangados, C1- Lider e C2- Pioneiro. O Quadro a seguir apresenta o perfil mais especifico

dos professores, por nivel de proficiéncia.
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Tabela 1 - Niveis de proficiéncia e Perfis profissionais

NIVEL | DENOMINAGAO
A1 Recém-chegado(a)

PERFIL PROFISSIONAL

Tem oportunidade para comecar a melhorar a utilizagdo das
tecnologias digitais no processo de ensino.

B1 Integrador(a) Experimenta tecnologias digitais em diferentes contextos e as

integra em suas aulas.

Tem uma abordagem consistente e abrangente em relagao a
utilizacdo de tecnologias digitais para melhorar a sua pratica
pedagogica, possuindo amplo repertério. Compartilha seus
conhecimentos.

Fonte: Dias-Trindade & Moreira, 2019.

Assim, resumidamente sao apresentados os niveis de proficiéncia e suas especificidades
(Infografico 1), apontando também caracteristicas imprescindiveis a serem aprimoradas
para que se possa atingir o proximo nivel.

Infografico 1- Caracteristicas dos niveis de proficiéncia

RECEM-CHEGADOS EXPLORADORES INTEGRADORES ESPECIALISTAS LiDERES PIONEIROS

& Q %

000 -

m @

MAIs pE 77

MENOS DE 19
PONTOS.

ENTRE 19 E 32
PONTOS.

ENTRE 33 E 47
PONTOS.

ENTRE 48 E 62
PONTOS.

ENTREG3 E 77
PONTOS.

PONTOS.

CURIOSIDADE
VONTADE
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DIVERSIFICAGAO
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PARTILHA

CRITICA
RENOVAGAO

Fonte: DigCompEdu progression model- Source: Redecker (2017) — Adaptado e traduzido pela

autora.
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O questionario proposto foi acessado por 184 (cento e oitenta e quatro) professores, sendo
que, apos a leitura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, 2 deles decidiram por
ndo responder ao questionario, instaurando-se assim, como critério de exclusdo dos
mesmos da referida pesquisa. Portanto, foram 182 (cento e oitenta e dois) os efetivos
participantes, os quais responderam ao questionario, representando assim, 73,6% do

quantitativo total de professores e 96,19% de nivel de confianga.

O Infografico 2, a seguir apresentado, demonstra os achados relativos aos aspectos

sociodemograficos e ocupacionais dos respondentes.

Infografico 2- Analise global sociodemografica e ocupacional por quantitativo.
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Fonte: Dados da pesquisa

Analisados os dados, tem-se que, entre os 182 participantes desta pesquisa, 58,2% sao
do sexo feminino e 41,8 sdo do sexo masculino. No que se refere a idade, somente 5,5%
tem entre 20 e 29 anos; estando a maioria dos professores entre 30 a 39 anos (35,2%) e
40 e 49 anos (41,8%); ja os professores entre 50 e 59 anos, representam 17,6% dos

participantes, ndo existindo um unico professor com mais de 60 anos.
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Quanto a escolaridade, 27,5% possuem somente a graduagéo; 62,6% séo especialistas;
8,2% sao Mestres; 1,1% doutores e lecionam nas escolas da Policia Militar e Frederico
Pedreira; e 0,5% pods-doutor, estando este, lotado na escola da Policia Militar. Esses
indices demonstram uma importante caracteristica em relagdo ao aprimoramento do
conhecimento, visto que, totalizamos em 72,4% o quantitativo de professores como poés-
graduados, indice bem superior ao apresentado nos estudos de Carvalho (2018), sobre o
perfil do professor brasileiro, que ao utilizar dados extraidos do Censo da Educacéo Basica
no Brasil dos anos 2009, 2013 e 2017, demonstrou “que dos graduados, 36% sao
portadores de titulos de pds-graduacao /ato ou stricto sensu’.

No que se refere a area do conhecimento em que lecionam, teve-se indices bem
aproximados nas trés primeiras areas, demonstrando relativo equilibrio, visto que, dos
respondentes, 26,4% s&o professores de Ciéncias Humanas e suas Tecnologias (Historia,
Geografia, Filosofia e Sociologia); 28% lecionam disciplinas na area de Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias (Quimica, Fisica e Biologia); 29,7% s&o da area de
Linguagens, Cddigos e suas Tecnologias (Lingua Portuguesa, Literatura, Lingua
Estrangeira (Inglés e Espanhol), Artes, Educagéo Fisica e Tecnologias da Informacao e
Comunicagao); sendo de menor representagao os professor da area de Matematica e suas

Tecnologias (Matematica), com 15,9%.

Em relagdo ao regime de trabalho dos professores, 139 deles trabalham 40 horas na
mesma unidade de ensino, o que representa 76,4% dos participantes da pesquisa, contra
23,6% que trabalham somente 20 horas nessas escolas. Aqui € importante ressaltar que o
Colégio da Policia Militar e a Escola Elizadngela Gloria ofertam ensino em tempo integral,
as quais possuem respectivamente, 100% e 94,5% de seus professores em regime de 40
horas de trabalho.

Ao analisar-se o vinculo empregaticio, verificou-se que 59,3% sao servidores efetivos
estaveis e 40,7% estao trabalhando com contratos temporarios, sendo este ultimo um
indice indicativo da necessidade de realizagdo de concurso publico. Corrobora com essa
afirmacao o fato de ndo existir nenhum professor em estagio probatério, nas sete unidades

de ensino pesquisadas.

4 Resultados e discussoes

Quando do surgimento dos computadores as escolas intencionavam educar para o uso
das tecnologias, hoje, porém, usa-se a tecnologia para educar através de diferentes

recursos tecnolégicos, que possibilitem aprendizagens que dialoguem com o universo do
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aluno, tdo mediado pelas tecnologias. Essa utilizagao visa superar desafios educacionais
histéricos como a ampliagdo do acesso ao conhecimento, passando pela questdo da
qualidade do ensino através da utilizagdo de recursos interativos e dindmicos que levem o
aluno a compreender e utilizar o que aprendem, e ainda, auxiliar o professor na construcao

de estratégias pedagogicas mais eficazes.

Para tanto, é preciso que o professor esteja preparado, que possua as competéncias
necessarias para utiliza-la a favor do aprendizado, que possa ser capacitado para refinar

suas praticas pedagogicas objetivando o atingimento de melhorias educacionais.

E importante ressaltar aqui que muitos professores sdo digitalmente letrados, mas n&o
necessariamente fluentes, uma vez que sabem usar as ferramentas digitais, porém nao
compreendem efetivamente suas aplicabilidades de forma produtiva no seu cotidiano, nas
suas praticas pedagodgicas. Briggs e Makice (2011, p.68), reforcam essa afirmacgéo ao
definirem a fluéncia digital como sendo “a capacidade de alcancar de forma confiavel os
resultados desejados por meio da tecnologia digital”, somando-se a isso o fato de saber
quando e por que usar essas ferramentas com eficacia visando o alcance dos objetivos,

questdes que ainda se encontram de forma moderada entre os professores pesquisados.

De acordo com o pensamento de Mauri e Onrubia (2010) entende-se ser imprescindivel a
construcdo de instrumentos que avaliem o perfil do professor quanto a utilizagdo de
recursos tecnologicos, permitindo assim que professores e gestores tenham dados que
fundamentem e permitam planejamentos mais assertivos em relagdo aos cursos e

formagdes ofertadas a esses profissionais.

Assim, buscando identificar as competéncias digitais dos professores o EU Science Hub,
departamento da Unido Européia, tem realizado estudos especificos como o relatério
DigCompEdu, o qual serviu de base para esta pesquisa que, apds adequacdes e validagcao
do questionario para a realidade brasileira, foi aplicado em sete unidades de ensino no
Municipio de Palmas.

A figura 3 permite uma melhor visualizagdo e entendimento quanto a classificagdo dos
professores respondentes, por nivel de proficiéncia digital, em cada uma das 3 dimensdes

e seis subdimensoes.
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Figura 3 — Distribuicdo do nivel de proficiéncia por dimenséo e subdimenséo
Fonte: Elaboragao prépria, com base nos dados da pesquisa.

Assim, quanto ao nivel de proficiéncia por dimenséo e subdimensao o presente estudo
apontou que o maior nivel de proficiéncia, B2- Especialista, se refere a formagao dos
estudantes, componente da segunda dimensao pedagdgica; e que o menor nivel, A1-
Recém-chegado, diz respeito a promogao da competéncia digital dos estudantes, que faz
parte da terceira dimensao.

Infografico 3 - Classificagado dos professores por nivel de proficiéncia
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Fonte: Dados da pesquisa
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Dessa forma, verifica-se que o nivel de competéncia digital predominante entre os
pesquisados é o B1- Integradores, indicando que os professores experimentam tecnologias

digitais em diferentes contextos e as utilizam em suas aulas.

Os professores pertencentes a esse nivel, de acordo com o feedback elaborado por Dias-
Trindade; Moreira e Nunes (2019, p.2), tendo como base o relatério DigCompEdu, e

posteriormente adaptado para os educadores do Brasil, estdo assim caracterizados:

Se a sua pontuagao geral esta entre 33 e 47, € um (a) Integrador (a) (B1).lsso
significa que vocé experimenta tecnologias digitais numa variedade de contextos e
para uma série de propositos, integrando-as em muitas das suas praticas. Utiliza-as
criativamente para melhorar diversos aspectos do seu envolvimento profissional e
esta disposto (a) a expandir o seu repertério de praticas. Tera mais beneficios se
melhorar a compreensao sobre quais ferramentas funcionam melhor para cada tipo
de situacgdo, tendo em vista adequar o uso das tecnologias digitais a métodos e
estratégias pedagogicas. Tente dar a si mesmo (a) mais algum tempo para
experimentar e refletir, complementando-o com incentivo colaborativo e troca de
conhecimento para chegar ao proximo nivel, o de Especialista (B2).

Infografico 4 - Resultado da pesquisa
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Fonte: Elaborado pela autora

5 Conclusao
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Ao concluir este estudo identificou-se que a maioria dos 182 professores participantes, que
lecionam para o Ensino Médio, situa-se no nivel B1-Integrador, nivel considerado
moderado, pois totalizou33 pontos, do maximo de 84 pontos estabelecidos.

Comprovadamente o desenvolvimento das competéncias digitais nos professores é
necessario para que possam preparar o aluno para o mundo digital. Conforme Moran
(2000, p.127) “[...] a saida da escola os alunos devem saber utilizar a tecnologia digital, as
ferramentas de comunicagao, as redes sociais, bem como gerir, integrar, avaliar e criar

informacao que lhes permita viver numa sociedade altamente informatizada e conectada”.

Assim, tendo conhecimento do nivel de proficiéncia digital ao qual pertence e também,
quais competéncias precisam ser melhoradas, alinhadas as suas expectativas e reais
necessidades, o professor pode sugerir e buscar capacitagdes para o seu aperfeicoamento

permanente, com vistas a elevar o seu nivel da fluéncia digital.

Destacando aqui a crescente necessidade de serem ampliados os investimentos
destinados a capacitagao dos professores que refletirdo diretamente nas suas atividades
didaticas; Ressaltando ainda a importancia do constante acompanhamento do
desempenho dos professores e os resultados para o processo de ensino e aprendizagem,

quando os docentes passam a utilizar as tecnologias em suas aulas.

Carvalho (2018, p.61) assevera que “conhecer quem é o professor da educagao basica no
Brasil € passo essencial para a compreensdao do cenario das politicas publicas

educacionais, em especial das politicas diretamente relacionadas aos docentes”.

Isto posto, entende-se ser de extrema importancia a ampliacdo deste estudo, visando
contemplar o ensino médio publico estadual no municipio de Palmas em sua totalidade,
para que se tenha uma visao global em relagdo ao uso de tecnologias pelos professores,
e, como bem mencionado por Carvalho (2018, p.6) “ [...] que contribuam para o processo
decisorio das politicas publicas, de forma a superar os problemas relacionados ao trabalho
docente”, visando uma educacao de qualidade e que atenda as diferentes demandas da

sociedade globalizada.
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Resumo

O envelhecimento demografico € um fenémeno global nas sociedades desenvolvidas e cada vez
mais expressivo nos territorios do interior de Portugal, nem sempre adaptados a sociedade
digital. As competéncias digitais sdo determinantes para o exercicio pelo de cidadania e a
inclusao na sociedade digital. Partindo de um estudo de avaliagdo multidimensional da populagéo
das regides envelhecidas de Portugal, enquadrado na elaboragéo de perfis de envelhecimento
no ambito do projeto PerSoParAge - Recursos pessoais e sociais para a autonomia e
participagdo social numa sociedade envelhecida (POCI-01-0145-FEDER-023678), apresenta-se
a associagao entre as variaveis sociodemograficas e de utilizagcao de tecnologias digitais para a
determinagéo de perfis de envelhecimento na populagdo com 55 ou mais anos dos distritos de
Castelo Branco, Guarda e Portalegre. O estudo visa contribuir para o desenvolvimento de
respostas publicas e sociais adequadas ao perfil da populagéo e aos desafios da sociedade
digital para um envelhecimento saudavel, ativo e participativo.

Palavras-Chave: sociedade digital, envelhecimento, territérios do interior.

Abstract

Demographic ageing is a global phenomenon in developed societies and increasingly expressive
in the interior territories of Portugal, not always adapted to the digital society. Digital skills are
crucial for the exercise of citizenship and inclusion in the digital society. Starting from a
multidimensional evaluation study of the population of the ageing regions of Portugal, framed in
the elaboration of ageing profiles within the scope of the PerSoParAge project - Personal and
social resources for autonomy and social participation in an ageing society (POCI-01-0145-
FEDER- 023678), the association between the sociodemographic variables and the use of digital
technologies for the determination of ageing profiles in the population aged 55 or over in the
districts of Castelo Branco, Guarda and Portalegre is presented. The study aims to contribute to
the development of public and social responses appropriate to the profile of the population and
the challenges of the digital society for healthy, active and participative ageing.

Keywords: digital society, ageing, interior territories.

1 Introducao

Num mundo em rapida evolugéo e transformacgéao digital €, por um lado, imprescindivel
reforcar o investimento em infraestruturas de telecomunicacdes, redes digitais e de alta
velocidade e na educacdo ao longo da vida. Por outro, é essencial apoiar o
desenvolvimento de novas competéncias para viver e trabalhar na sociedade digital. A
globalizagdo e as mutagdes tecnologicas exigem que todas as pessoas possuam
competéncias ajustadas a um mundo em evolu¢cdo permanente, nomeadamente as
competéncias essenciais para uma aprendizagem ao longo da vida. Destas, enfatizamos

as digitais pelas suas vantagens para um envelhecimento saudavel e ativo, uma vida mais
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auténoma e com qualidade, e uma cidadania participativa e critica. Habilitar as populagdes
mais envelhecidas em literacia, competéncias e inclusao digitais requer um conhecimento
informado das suas reais necessidades e dos seus efetivos interesses em tecnologias
digitais e assistivas, com vista a valorizagdo pessoal e ao desenvolvimento social das

comunidades dos territorios rurais e urbanos do interior do pais.

O envelhecimento demografico € um fendmeno global, principalmente nas sociedades
mais desenvolvidas, abarcando um grande numero de pessoas de contextos e origens
sociais diferentes verificando-se uma “democratizacao da velhice” (Légare, 2001, p. 118).
Este fendmeno de evolugao da sociedade tem dado origem a desafios que nao sao apenas
demograficos, mas “tém consequéncias que vao muito além da demografia” (Lutz,
Sanderson, & Scherbov, 2009, p. 76). Barrios e Fernandes (2014) identificam alguns
aspetos ao nivel de trabalho e de lazer, de apoio social e familiar, nas relagdes
intergeracionais, na organizacdo do ciclo de vida, da idade de reforma e na
sustentabilidade dos sistemas de pensdes. Neste sentido, & fundamental o
desenvolvimento de respostas sociais, econdomicas, de saude e de politicas adequadas
para que os mais velhos possam usufruir de uma vida mais saudavel, ativa e participativa
na sociedade digital. Com efeito, € necessario considerar que “trajetérias sociais
percorridas em diferentes contextos histéricos e geograficos tém impacto no final de vida
dos homens e mulheres que envelhecem” (Fernandes e Botelho, 2007, p. 14).

Como afirmam Nierling e Dominguez-Rué (2016) os avangos nas tecnologias digitais tém
uma implicagéo direta na melhoria da qualidade de vida dos cidadaos, seja qual for a sua
idade. Por essa razédo ha a tendéncia por se centrar a atengdo em torno das tecnologias
quase exclusivamente do ponto de vista tecnoldgico. Num outro ponto de vista, Peine,
Jaeger e Moors (2015) sdo de opinido que as tecnologias ndo devem ser encaradas ou
enfatizadas pelas suas qualidades tecnoldgicas, mas, ao invés, o foco deve ser centrado
na forma como essas tecnologias podem ser incorporadas no contexto social dos seus
utilizadores. Por esta ordem de razdes, Nierling e Dominguez-Rué (2016) assumem que
as tecnologias ndo devem ser vistas ou avaliadas como sendo ‘boas’ ou ‘mas’, mas antes
pela forma como as tecnologias podem ser integradas nos contextos sociais. Contudo,
quando se trata destas questdes tendo em consideragao a populagdo mais envelhecida, a
problematica torna-se mais complexa devido a grande heterogeneidade deste grupo social.
Deste modo, e de forma a se poder contornar esta situagdo mais problematica, Campagna
e Kohlbacher (2015) propde que em todo o processo de construgdo ou de elaboragao de
um dado produto ou solugédo digital, os mais idosos devem ser uma parte ativa e

interventiva de forma a poder fazer valer o ponto de vista social junto de um ponto de vista
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mais técnico ou tecnoldgico. Pois, na maior parte dos casos a eficiéncia e a eficacia
tecnoldgica raramente consegue ir ao encontro da complexidade social e até pessoal
(Hulsken-Giesler e Bleses, 2015). Por esse facto é que se torna necessario que as
diferentes propostas digitais devam ser previamente testadas em contexto social de forma
a se poder antever a sua praticabilidade e posterior utilizagdo e acomodacgao pelos
cidadaos. Portanto, é fundamental que nesta integragdo dos idosos sejam tidas em
consideragdo as suas interpretacbes e sugestdes mais pragmaticas porque o que estes
pretendem é que as tecnologias possam ser incluidas nas suas rotinas (Pelizaus-
Hoffmesteir, 2016). No mesmo sentido, Nierling e Dominguez-Rué (2016, p. 13) afirmam
que: “the answers to questions that concern the ageing population are not simply new
technologies but, on the one hand, a new focus on the agency of the elderly that
encompasses their use of the existing technology repertories and also their everyday
strategies to maintain autonomy”. Dada a complexidade social e humana, deve também
ser realizada uma abordagem transdisciplinar para se poder tentar dar uma resposta mais
global e diversificada. Este ponto de vista é igualmente partilhado por Pelizdus-Hoffmesteir
(2016, p. 43) quando afirma: “It is essential to verify theses on interrelationships between

the social, cultural, and structural conditions and the interpretative models of technology.”

2 Enquadramento

O presente estudo enquadra-se no ambito do projeto PerSoParAge - Recursos pessoais e
sociais para a autonomia e participagao social numa sociedade envelhecida (POCI-01-
0145-FEDER-023678), com o propdsito de desenvolver propostas e ferramentas de analise
e intervencdo que respondam aos desafios das regides envelhecidas do interior de
Portugal, partindo de uma avaliagao do territorio, nos distritos de Castelo Branco, Guarda
e Portalegre. O projeto decorreu de outubro de 2017 a dezembro de 2019, com
cofinanciamento do Programa Operacional Competitividade e Internacionalizagédo
(COMPETE 2020), na componente FEDER, e da Fundagéao para a Ciéncia e a Tecnologia
(FCT). Foi representado por um consércio formado pelo Instituto Politécnico de Castelo
Branco (entidade proponente), Instituto Politécnico de Portalegre, Instituto Politécnico da
Guarda, Instituto Politécnico de Braganga, Camara Municipal de Castelo Branco e Camara
Municipal de Idanha-a-Nova (copromotores). O projeto contou ainda com varias entidades
parceiras: Cémara Municipal de Portalegre, Camara Municipal de Elvas, Junta de
Freguesia de Castelo Branco, Santa Casa da Misericérdia de Castelo Branco, Santa Casa
da Misericérdia de ldanha-a-Nova, ADM Estrela - Associacido Social e Desenvolvimento, e
Unidade Local de Saude de Castelo Branco. As instituicbes e entidades que formaram o
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projeto estdo inseridas no ecossistema em estudo, mobilizam e geram sinergias para a
constru¢ao de conhecimento que dé resposta aos desafios das alteracbes demograficas
sentidas nas regides abrangidas, com a definigdo de estratégias de intervengédo e
desenvolvimento regional partilhado, a disseminagdo e a aplicagdo dos resultados do

projeto.

A criagdo de conhecimento a partir do diagnostico da populagdo tem como objetivo
conhecer os perfis de envelhecimento presentes numa determinada area geogréfica, de
modo a entender as diferentes formas de viver o processo de envelhecimento local na
sociedade digital. Integra-se numa perspetiva de envelhecimento ativo, pensando na
promoc¢ao da qualidade de vida desta populacao através da utilizagao dos recursos digitais
para uma maior participacdo social, bem como na oportunidade para fazer face aos
desafios inerentes ao processo de envelhecimento. Este conhecimento é decisivo para a
definicdo de propostas de intervengao estruturadas e organizadas que respondam aos
desafios das regides envelhecidas dos distritos de Castelo Branco, Guarda e Portalegre,
mas também que potenciem o desenvolvimento de respostas publicas e sociais adequadas

ao perfil da populacao e aos desafios da sociedade digital nas comunidades do interior.

Este trabalho apresenta e discute os perfis de envelhecimento sociodemograficos na
sociedade digital da populagdo com mais de 55 anos dos distritos de Castelo Branco,
Guarda e Portalegre, tendo por referéncia um conjunto de variaveis sociodemogréficas que
a caracterizam e de tecnologias de informagdo e comunicacdo (TIC) que utilizam. O
diagnostico realizado permite conhecer a realidade do envelhecimento num determinado
territério e fundamentar uma intervencdo mais orientada as reais necessidades e

expetativas da populagao residente nesses territorios.

3 Metodologia

O presente estudo € de natureza quantitativa através de inquérito por questionario de
caraterizagdo sociodemografica e de utilizagdo de tecnologias de informagédo e
comunicagéo a populagao dos distritos de Castelo Branco, Guarda e Portalegre. Foram
realizados dois inquéritos por questionario, um destinado aos individuos dos 55 aos 64
anos e o outro para a populagdo com 65 ou mais anos. A amostra constituida por 408
individuos, dos quais 139 com idades compreendidas entre os 55 e 64 anos e 269 pessoas
com 65 anos ou mais, abrangeu as regides urbanas e rurais dos distritos em estudo. O
inquérito por questionario aplicado a amostra foi organizado em torno de treze categorias,

todavia para o presente trabalho apenas foram consideradas duas categorias:
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caraterizagdo sociodemografica e TIC. A categoria da caraterizagdo sociodemografica
incluia variaveis que permitiram tracar o perfil dos inquiridos em termos de sexo, idade,
nivel de escolaridade, profissao e localizagao (distrito; rural/urbano). A categoria das TIC
abrangia a recolha de informagéo de utilizagdo das TIC, como por exemplo: o uso de
multibanco, dispositivos tecnolégicos e Internet; beneficios da utilizagao das TIC; formagao
em competéncias digitais. Para a andlise dos dados foi realizada, numa primeira fase, uma
analise descritiva dos dados em funcéo da natureza das variaveis em estudo com vista a
descrever e a caraterizar a amostra. Numa segunda fase, foi realizada uma analise

estatistica.

4 Caraterizagcdo Sociodemografica e TIC

A seguir procede-se a andlise dos dados referentes as categorias e subcategorias definidas
nos instrumentos de recolha de dados, por grupo etario e distrito.

4.1 Populagao entre os 55 e 64 anos

No que se refere a caraterizagao sociodemografica (ver Tabela 1), em Castelo Branco
dos 60 inquiridos 57 pertencem ao meio urbano e 3 ao rural. O sexo predominante é o
feminino (55%) e a média de idades € de 58,9 anos. Quanto aos niveis de escolaridade,
destaca-se o ensino superior com 35%, segue-se 0 ensino secundario (23%), 1.° ciclo do
ensino basico (22%), 3.° ciclo do ensino basico (10%) e, por fim, 2% dos inquiridos
completaram o ensino médio. Grande parte da populagéo ainda esta no ativo (70%),
exercendo, principalmente, profissdes nas seguintes areas: ensino (professor/a); comércio,
industria e restauracéao; trabalhos domésticos, administrativos e de construcao civil; forcas

de segurancga publica.

Na Guarda responderam ao inquérito 36 pessoas, das quais 27 vivem na zona urbana e 9
na zona rural. A idade média é de 59,6 anos e o sexo feminino esta em maioria (67%).
Quanto aos estudos, 44% dos inquiridos concluiu o ensino secundario, 17% o ensino
superior, 16% 0 3.° ciclo do ensino basico, 11% o 1.° ciclo do ensino basico, 3% o 2.° ciclo
do ensino basico, 3% sabe ler e escrever sem possuir grau de ensino, e, também, 3%
optaram pela resposta “Nao sabe ou Nao responde”. A maioria da populacéo (78%) exerce
uma atividade profissional, nomeadamente como funcionario/a publico; assistentes
técnico, operacional ou administrativo; auxiliar de enfermaria; professor/a; e no campo da

agricultura e dos servigos.

No distrito de Portalegre participaram no estudo 43 pessoas, 88% residentes em meio

urbano e 12% em meio rural, com uma média de idades de 60,1 anos. O género masculino
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representa 53% da populagéo. O nivel de escolaridade mais frequentado foi o 2.° ciclo do
ensino basico (23%) e o 1.° ciclo do ensino basico (21%), de seguida o 3.° ciclo do ensino
basico e o0 ensino secundario, ambos com 16%. Os ensinos médio e superior
correspondem os dois a 9%, existindo ainda 6% da populagdo que néo sabe ler nem
escrever. Apesar de 58% da populagao estar no ativo, 30% ja se encontram em situagéo
de reforma, o desemprego atinge 7% e 5% escolheu a opgao “outro”. As atividades
profissionais s&o variadas, desde os setores da agricultura e da floresta, passando pelos

servigos, restauragdo e comércio, até ao setor publico (educagéo, servigos, militar).

Os dados globais e principais referentes a caraterizacdo sociodemogréfica da populagao
entre os 55 e 64 anos dos trés distritos apresentam-se, de forma resumida, na tabela 1.

Tabela 4: Caraterizagao sociodemografica da populagéo entre os 55 e 64 anos dos distritos de
Castelo Branco, Guarda e Portalegre.

Distrito | N. | Meio | Meio |Sexo |Sexo | Média | Estudos |Atividade |Profissido
rural | urbano F M |idades atual
Castelo |60 3 57 33 27 58,9 Ensino Trabalha | Professor
Branco superior
Ensino
secunda-
rio
Guarda |36 9 27 24 12 59,6 Ensino Funciona-
secunda- rio publico
rio
Portale- |43 5 38 20 23 60,1 2.°CEB Assisten-
gre te
operacio-
nal

Na categoria TIC, para o grupo etario dos 55-64 anos, foram consideradas as
subcategorias seguintes: dispositivos tecnolégicos, Internet, perce¢cao de uma vida melhor
acedendo e utilizando as TIC, e interesse em frequentar agdes de formagdo em
competéncias digitais. Apuramos que a maioria dos inquiridos dos distritos de Castelo
Branco, Guarda e Portalegre possui algum dispositivo tecnoldgico (smartphone, tablet,
computador portatil ou de secretaria), principalmente o smartphone. Os individuos que nao
tém qualquer dispositivo tecnolégico alegam a falta de conhecimentos para a sua
utilizacdo, os custos elevados e ndo necessitar destes dispositivos. Nestes distritos mais

de 70% da populagao possui ligagéo a Internet propria e a maioria reconhece que pode ter
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uma vida melhor acedendo e utilizando as TIC, especificamente pela obtengcdo de mais
conhecimento e maior envolvimento familiar. Em Castelo Branco e na Guarda foi também
destacada a reducgéao do isolamento e em Portalegre real¢gada a participagéo social. Acerca
do interesse em frequentar agbes de formagao em competéncias digitais, os dados
mostram que a populagédo de Castelo Branco (43% responderam sim e 25% talvez) e da
Guarda (39% sim e 36% talvez) esta recetiva a adquirirem competéncias digitais. Em
Portalegre verificou-se o oposto, 69% dos inquiridos nao pretendem frequentar agdes de

formacao.

Na tabela 2 ilustra a informacgéao essencial da categoria TIC nos distritos de Castelo Branco,

Guarda e Portalegre.

Tabela 2: Utilizagado das TIC pela populacdo entre os 55 e 64 anos dos distritos de Castelo
Branco, Guarda e Portalegre.

Distrito Dispositivo |Ligagado | Motivos nao | Vida melhor Formacgao
tecnolégico | Internet ter com a competéncias
dispositivo |utilizacao das digitais
tecnoloégico TIC
e Internet
Castelo Smartphone | Maioria Nao sabe Mais Sim
Branco utilizar conhecimento
Guarda N&o sabe Envolvimento
utilizar familiar
Custos Reducgao
elevados isolamento
Portalegre N&o precisa | Participagdo Nao
social

4.2 Populagdo com 65 e mais anos

Relativamente a populagdo com 65 e mais anos, a amostra abrangeu 269 pessoas, sendo

de Castelo Branco 99, da Guarda 84 e de Portalegre 86 pessoas.

A caraterizagdo sociodemografica (ver Tabela 3) dos inquiridos em Castelo Branco
demonstra que a generalidade (96%) reside na area urbana e uma minoria na rural (4%).
A idade média é de 77,1 anos. O sexo feminino representa 62% da populagéo e o
masculino 38%. Os estudos que este grupo completou foram sobretudo ao nivel do 1.° ciclo
do ensino basico (65%), ainda que algumas pessoas tenham um curso superior (7%), umas

frequentaram o 3.° ciclo do ensino basico e o ensino secundario (ambos 6%) e outras
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sabem ler e escrever sem possuir grau (5%) ou tém o 2.° ciclo do ensino basico. No entanto,
ainda ha pessoas que ndo sabem ler nem escrever (7%). A quase totalidade da populagao
estd numa situacao de reforma (97%) ou exerce atividade doméstica (2%) e apenas uma
pessoa esta no ativo (1%) exercendo a profissao de costureira. As principais profissbes
dos inquiridos estiveram relacionadas com a agricultura, o comércio, atividades

domésticas, fungéo publica, docéncia e motorista.

No distrito da Guarda, a populagao auscultada tem idades compreendidas entre os 65 e 99
anos, sendo 77,2 anos a média de idades. Ao nivel da localizacao residencial, verifica-se
uma distribui¢do mais equilibrada entre o meio rural (51%) e o urbano (49%), a semelhanca
dos géneros (feminino 54% e masculino 46%). Considerando as habilitagdes literarias,
quase metade da populagao (48%) possui o 1.° ciclo do ensino basico, contudo 20% das
pessoas sao iletradas e 12% sabem ler e escrever sem ter grau de ensino. Os outros
estudos que este grupo possui sdo: ensino secundario (6%), 2.° ciclo do ensino basico
(5%), ensino superior (4%), 3.° ciclo do ensino basico (3%) e ensino médio (2%). Este
grupo populacional esta, principalmente, reformado/a (93%), ainda que algumas pessoas
exercam uma atividade profissional (5%) ou aludam outra situagcdo (2%). Os dados
mostram que os inquiridos exerceram profissdes diversas, com destaque para os seguintes
setores de atividade: agricola (40%), doméstica (19%), comercial (14%), servigos (13%),
industrial (8%) e publica (5%).

Tabela 3: Caraterizagao sociodemografica da populagdo com 65 e mais anos dos distritos de
Castelo Branco, Guarda e Portalegre.

Distrito |N. | Meio | Meio |Sexo |Sexo | Média | Estudos |Atividade |Profissdao
rural | urbano F M |idades atual
Castelo |99 | 4 95 61 38 77,1 1.°CEB | Reforma-
Branco do
Guarda (84 | 43 41 45 39 77,2 Agricultor
Portale- |86 | 19 67 47 39 75,7 Domésti-
gre ca

Em Portalegre foi possivel contar com a participagado de 86 pessoas, sobretudo da zona
urbana (78%) e do sexo feminino (55%). Neste grupo populacional, a pessoa mais nova
tem 65 anos e a mais velha 93 anos, sendo a média de idades de 75,7 anos. As principais
habilitagbes escolares sdo 1.°, 2.° e 3.° ciclos do ensino basico (51%, 13% e 13%,

respetivamente). Somente 3% possui um curso superior, 5% 0 ensino secundario e 2% o
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ensino médio. Também verificamos que neste distrito existem algumas pessoas sem
alfabetizagéo (5%), nomeadamente as com idade mais avangada. A quase totalidade dos
inquiridos esta numa situacao de reforma (94%), uns ainda se dedicam a uma atividade
profissional (4%) e poucos estdao desempregados (2%). As profissdes, sendo muito
variadas, foram agrupadas por ramo de atividade: servicos (26%), publico (17%),
agricultura e doméstica/familiar (ambos com 14%) e comércio (6%). Alguns inquiridos
(23%) optaram por nao responder a esta questao.

Tabela 4: Utilizagado das TIC pela populagdo com 65 e mais anos dos distritos de Castelo Branco,
Guarda e Portalegre.

Distrito | Multibanco | Dispositivo |Ligacao | Motivos |Vida melhor | Formagao
tecnolégico | Internet nao ter com a competéncia
dispositivo | utilizagao s digitais
tecnologi- das TIC
coe
Internet
Castelo Sim, sem Maioria ndo | Maioria | N&o sabe NS/NR Nao
Branco ajuda possui nao utilizar Nao
Guarda Nao possui Nao melhoraria
utiliza precisa
Portale- Sim, sem
gre ajuda

Quanto as TIC, além das 4 subcategorias referidas anteriormente, foi incluida a
subcategoria multibanco para a populagdo com 65 e mais anos. Assim, os dados que
constam da tabela 4 revelam que em Castelo Branco e Portalegre o multibanco é utilizado
sem ajuda por mais de metade da populagéo, 54% e 63% respetivamente. Contudo, no
distrito da Guarda mais de metade da populagdo (62%) nado utiliza o multibanco. Os
resultados foram claros quanto a escassa utilizagdo de dispositivos tecnoldgicos entre a
populagdo mais idosa. Com efeito, 92% dos inquiridos na Guarda n&o possuem
smartphone, 73% em Castelo Branco e 63% em Portalegre, apresentando como principais
razdes “Nao preciso” e “Nao saber utilizar”. Situagdo semelhante quanto a Internet, ou seja,
a maioria da populagao (Castelo Branco 58%; Portalegre 61%; Guarda 87%) n&o possui
ligagdo a Internet prépria. Portanto, a populagdo dos 3 distritos foi unanime em nao
identificar melhorias na sua vida com as TIC, dado que n&o as utilizam nem identificam os
seus beneficios, referindo mesmo que a sua vida “Nao melhoraria em nada” ou “Nao sabe

responder”. Por fim, quanto a formacao em competéncias digitais, em Castelo Branco 57%
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dos inquiridos referiram que n&o gostariam de frequentar, 34% que frequentariam, 7% que
talvez e 2% “Nao Sabe/Ndo Responde” (NS/NR). Na Guarda 71% dos inquiridos ndo
frequentariam agdes de formacao, apenas 12% estariam interessados, 10% talvez e 7%
NS/NR. Em Portalegre o nUmero de pessoas que nao gostaria de frequentar agdes de
formacdo em competéncias digitais aumenta (77%), ainda assim 12% afirmaram que
frequentariam estas agodes, 6% talvez pudessem frequentar e 5% optou pela resposta
NS/NR.

5 Perfis de envelhecimento da populag¢ao de Castelo Branco, Guarda e

Portalegre

A partir dos resultados apresentados anteriormente, procurou-se construir uma tipologia de
perfis baseada numa abordagem multidimensional através da combinagdo dos varios
indicadores e analise relacional, para perceber se as TIC fazem parte do quotidiano de
cada um dos participantes, mas também aceder a informagdes especificas de cada
individuo com o objetivo de cruzar os dados para formar o perfil de envelhecimento na
sociedade digital. Portanto, determinamos dois perfis principais de envelhecimento: velhice
em inclusdo digital e social (perfil 1) e velhice em exclusao digital e social (perfil 2).

No perfil 1, velhice em incluséo digital e social, incluem-se os individuos que revelam
habitos diarios de utilizagao das TIC e da Internet, e reconhecem beneficios e vantagens
para a sua vida. Sdo também os que manifestam mais interesse na atualizacdo de
competéncias digitais. Portanto, individuos com uma vida mais participativa e um bem-

estar geral, com maiores oportunidades de um envelhecimento ativo e saudavel.

Quanto aos individuos do perfil 2, velhice em excluséo digital e social, os mais idosos e do
sexo feminino sdo aqueles que menos uso fazem dos dispositivos tecnoldgicos e da
Internet, apresentam elevada iliteracia digital e sem interesse em reverter a situacdo. Estas
pessoas poderao estar mais predispostas ao isolamento, pouca participacéo social, menos
envolvimento familiar e a um envelhecimento em exclusao e indiferenga. Este grupo revela
maior fragilidade pelo que é necessario a criagdo de oportunidades de inclusado digital e
social, otimizando a intervencao ao nivel da sensibilizacdo e formagao, nomeadamente no
distrito da Guarda, para melhorar a qualidade de vida a medida que as pessoas
envelhecem, com recursos digitais e solugdes de dispositivos e tecnologias assistivas.

Embora sendo o envelhecimento um processo heterogéneo e complexo, verifica-se alguma

homogeneidade quanto ao grupo etario e sexo nos territorios do interior em estudo.
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6 Conclusoes

A construgdo dos perfis de envelhecimento foi baseada numa abordagem
multidimensional, em que cada perfil foi apoiado por uma combinagcdo de multiplos
indicadores (sociodemograficos e de tecnologias de informagao e comunicagéo). Os dados
recolhidos e analisados permitiram a identificacdo de dois perfis de envelhecimento
reveladores de distintas formas de envelhecer: velhice em inclusao digital e social, e velhice
em exclusao digital e social. Os resultados sugerem que existe uma associagéo entre as
variaveis sociodemograficas e digitais disponiveis, podendo este conhecimento contribuir
para a implementagcdo de medidas que equacionem os papéis das pessoas mais velhas e
incrementem o seu envelhecimento saudavel, ativo e participativo na sociedade digital. Por
conseguinte, destaca-se a importancia da aprendizagem ao longo da vida e do acesso e
da distribui¢cao de recursos, entre os quais 0s sociais, educativos, culturais, tecnolégicos e
digitais, que promovam novos conhecimentos e interesses, uma vida social e familiar
estimulante e enriquecedora para envelhecer bem, com qualidade e ativamente na
sociedade digital. As pessoas idosas com competéncias digitais tém uma melhor
autoestima; mais independéncia e participagdo nas relagdes interpessoais e
intergeracionais; e uma perspetiva positiva do envelhecimento. Estas competéncias
estimulam novas aprendizagens e interesses, contribuindo para um envelhecimento ativo
e saudavel (Patricio & Osorio, 2017; Gil, 2015; Batista, 2011; Kachar, 2010).

Pelo exposto, é essencial a implementagdo de medidas mais ajustadas as necessidades e
aos interesses das populagbes destes territorios, numa estratégia mais abrangente de
envelhecimento ativo, incluindo todos os idosos, mas também todas as idades, tendo por
base a solidariedade intergeracional. Medidas que devem emergir de orientagdes politicas,
bem como do envolvimento dos atores sociais regionais e locais, de propostas da
comunidade e dos cidadaos, desenvolvidas em a¢des integradas numa perspetiva de ciclo

de vida, procurando antever e prevenir o risco de exclusdo social e digital.

A terminar, sugerimos algumas medidas: promover a literacia e incluséo digitais através da
aprendizagem ao longo da vida com agbes de sensibilizagdo/esclarecimento especificas e
acdes de formagcdo em competéncias digitais; dinamizar o convivio intergeracional e a
intervengdo comunitaria de proximidade com a disponibilizagdo, experimentacdo e a
utilizagdo de novos servigos e solugdes digitais e assistivas, de forma a estimular o
interesse, a curiosidade e a necessidade de utilizagdo dos recursos digitais para a
promocao da saude e das interagdes sociais; rentabilizar os recursos das instituicdes mais
vocacionadas para o envelhecimento, com destaque para os Centros de Dia e Lares, no

sentido de disponibilizarem redes sem fios para os seus utentes a fim de promoverem um
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contexto e uma ambiéncia digital que estimule a utilizagdo de recursos digitais nas rotinas

diarias.
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Resumo

Esse trabalho propde discutir as experiéncias dos estudantes do Ensino Médio com videos
digitais online em suas aprendizagens escolares. Para tanto, assume a aprendizagem como
fendbmeno que deve ser gestado pelo sujeito aprendente, responsavel por suas proprias
aprendizagens, atribuindo relevancia as praticas e conhecimentos apresentados por esses
estudantes. Elaborado a partir de estudo de doutoramento, em curso, o trabalho apresenta dados
de uma pesquisa qualitativa realizada em 2019 em uma Escola Publica do Ensino Médio no
interior da Bahia, no Brasil. A construgdo dos dados se deu a partir das respostas de 464
questionarios aplicados aos estudantes e a realizagdo de trés Grupos Focais com
aproximadamente 10 participantes cada. E possivel inferir a partir dos resultados que ha uma
relacéo entre as experiéncias dos jovens estudantes com a midia audiovisual - em particular os
videos digitais - e uma intencdo de aprendizagem a partir de demandas escolares e nao
escolares.

Palavras-chave: aprendizagem escolar, jovens estudantes, videos digitais.

Abstract

This paper proposes to discuss the experiences of high school students with online digital videos
in their school learning. To this end, it assumes learning as a phenomenon that must be managed
by the learning subject, responsible for their own learning, attributing relevance to the practices
and knowledge presented by these students. Prepared from an ongoing doctoral study, the work
presents data from a qualitative research conducted in 2019 at a Public High School in the
countryside of Bahia, Brazil. The construction of the data was based on the responses of 464
questionnaires applied to students and the realization of three Focus Groups with approximately
10 participants each. It is possible to infer from the results that there is a relationship between the
experiences of young students with audiovisual media - in particular digital videos - and an
intention to learn from school and non-school demands.

Keywords: school learning, young students, digital videos.

1 Introducgao

Na atualidade, enquanto os jovens estudantes parecem aderir quase que
espontaneamente a cultura dos videos digitais, explorando essa linguagem para variados
fins, principalmente em suas aprendizagens, a escola em suas praticas, em geral enfrenta
dificuldades em atrair e manter os estudantes no contexto da cultura escolar que valoriza
predominantemente a leitura e escrita alfabética (Nogueira & Padilha, 2014), negligenciado
as vezes, as praticas desses estudantes, bem como o papel e potencialidade da linguagem
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audiovisual. Como afirma Bannell et al. (2016, p. 71-72), “parece haver mesmo certa
oposigdo entre o universo digital, no qual os jovens transitam com relativa facilidade, e o

universo escolar, no que diz respeito as exigéncias cognitivas.”.

Nesse contexto, o objetivo desse artigo € discutir as experiéncias de aprendizagem escolar
de jovens estudantes do Ensino Médio com os videos digitais online, apresentando
resultados parciais da pesquisa de doutoramento em curso, intitulada “Concepc¢des dos
estudantes sobre aprendizagem escolar: o papel dos videos digitais”. que buscou
investigar as concepgodes dos jovens estudantes do Ensino Médio sobre a aprendizagem
de conhecimentos escolares em suas experiéncias com a midia audiovisual, em particular

os videos digitais.

2 Sobre o método

A pesquisa se fundamenta sob a perspectiva qualitativa e foi realizada em uma escola
Publica Estadual de Ensino Médio (considerada a maior tanto em espaco fisico quanto em
numero de alunos e turmas) na cidade de Teixeira de Freitas no Extremo Sul da Bahia —
Brasil, em 2019. A referida localidade tinha populagéo estimada em 160.000 mil habitantes
no periodo da pesquisa (IBGE, 2019). O processo inicial de investigagao se deu com o
periodo de ambiéncia do pesquisador na escola durante os dois primeiros meses letivos
do ano (marco e abril de 2019). A ambiéncia é entendida como o conhecimento do
ambiente que engloba o espaco fisico, social, profissional e de relagdes interpessoais,
organizado para determinada atividade (BESTETTI, 2014), nesse caso para o processo de

ensino e aprendizagem.

Para a produgdo dos dados foi utilizado questionario e grupo focal. O questionario foi
estruturado com 19 questbes, sendo somente uma aberta e 18 distribuidas entre
dicotdbmicas e de mudltipla escolha, contemplando o uso da escala Likert (Silva Junior &
Costa, 2014), com quatro pontos: a) “nunca”, b) “algumas vezes”, c) “muitas vezes” e d)
“sempre”. A utilizagdo do questionario teve como objetivo principal a construgédo do perfil
dos estudantes e de suas experiéncias de aprendizagem com os videos digitais e foi
aplicado no periodo de abril e maio a 31,5% (464) dos 1.473 estudantes matriculados nos
trés turnos de funcionamento da escola, que informaram sobre questbes sociais e seus
habitos de estudo, como recursos e estratégias, por exemplo, que utilizam para aprender

os conteudos escolares.

Apds aplicacao do questionario foi realizado convite aos estudantes para a composigéo de
trés grupos de discusséo, “Grupo Focal tipo estruturado” (Gatti, 2012), que aconteceu entre
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agosto e outubro do mesmo ano, contando com a participagdo de 12 estudantes em cada
grupo que se reuniram dentro do prédio da escola em seus respectivos turnos de aula
(manha, tarde e noite). No processo de convite foram selecionados os estudantes
observando no questionario, suas respostas em relagdo as experiéncias com video-
digitais, por considerar que esses sujeitos tivessem maior possibilidade de contribuigdo no
processo de interlocugdo em virtude da experiéncia que sinalizaram possuir. Os dialogos
dos grupos focais foram gravados e tiveram duragdo de aproximadamente 120 minutos
cada um, e, teve como objetivo verificar com mais propriedade as praticas de utilizagdo de
videos digitais por esses estudantes, relacionadas principalmente a objetivos escolares.

Os dados objetivos dos questionarios foram submetidos a uma analise descritiva.
Passaram por tabulacdo e tratamento estatistico que permitiu processo dindmico de
estratificagéo, filtragem e combinagcdo de respostas, a fim de representar padrbes ou
generalizagbes para a construgao do perfil dos estudantes. Os dados oriundos dos grupos
focais: registros das falas e narrativas dos estudantes, depois de transcritos foram
submetidos a técnica de andlise de conteudo — AC (Bardin, 2010) e organizados com o
auxilio do software ATLAS ti.

A escolha da AC se deve a sua aderéncia aos objetivos dessa investigagdo, bem como
sua compatibilidade quanto a perspectiva qualitativa de interpretacdo dos dados derivados
dos encontros de Grupo Focal. Feita a transcricao dos audios, com a identificagdo de cada
grupo, foi iniciada a analise de conteudo perfazendo as quatro fases descritas por Bardin
(2010): a) organizagédo da analise; b) codificagdo; c) categorizagao; d) tratamento dos
resultados, inferéncia e a interpretacdo. Desse modo, todo o material transcrito dos GF foi
recortado em unidades de registro (palavras, frases, paragrafos) e agrupado
tematicamente em categorias para possibilitar posteriormente as inferéncias. Neste artigo,
discutiremos apenas a categoria “videos-digitais”. Cabe ressaltar, que como se trata de
uma abordagem qualitativa, o valor da inferéncia foi definido sobre a presenga de um indice
e nao sobre sua frequéncia (Bardin, 2010). Na fase de inferéncia e interpretagéo, as
categorias foram analisadas a luz da Fenomenografia (Marton & Saljo, 1976; Marton,
1986). A Teoria Fenomenografica propde compreender os fendbmenos a parir do ponto de
vista de quem os vivencia (Freire, 2009; Gonzalez-Ugalde, 2014).

3 Jovens estudantes e os videos digitais

A ideia que se assume no contexto dessa discussdo é de que a educagéo escolar é um

projeto ambicioso com a finalidade de n&o so, desenvolver capacidades cognitivas para a
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adaptacdo humana ao meio em que se encontra como também a de inculcar informacdes,
conjuntos de valores e comportamentos requeridos por uma dada sociedade (Brandao,
1981). E também um processo complexo (Pischetola & Miranda, 2019), pois envolve uma
multiplicidade de fatores (tempo, espago, recursos materiais, curriculo, mediagdo do
professor, participacdo do estudante, dentre outros) e aspectos (a exemplo dos cognitivos
e emocionais) que interagem de forma dindmica e cumpre por meio da aprendizagem os
objetivos requeridos socialmente. Compreende-se entdo, que a aprendizagem é o
fendmeno mais importante no contexto da educagao escolar e por isso deve ocupar a

centralidade do processo.

Ao entender a complexidade da educagéo escolar, em particular o Ensino Médio, e assumi-
la como processo que deve ser pensado com e para o estudante, torna-se imprescindivel
langar olhares sobre esses sujeitos. Os dados coletados pelos 464 questionarios
evidenciam que os jovens do Ensino Médio, foco desse estudo, em sua maioria (91%) tém
entre 15 e 19 anos, 81% moram com os pais € mais da metade (57,7%), quando n&o estao
na escola ocupam seu tempo ajudando com servigos domésticos (31%), no trabalho
informal (17%) e com emprego formal (9,7%). Informacao que pode explicar porque mais
de um quarto deles (29%) informaram que n&o se dedicam aos estudos quando estéo fora
da escola. Possivelmente, para uma parcela desses jovens seja dificil disponibilizar tempo
para se dedicarem aos estudos escolares, dentro da rotina cotidiana. Sobre o histérico
escolar, 66,8% nao tiveram repeténcia durante o Ensino Fundamental e 86,4% n&o haviam

repetido ano no Ensino Médio.

Apesar dos dados percentuais imprimirem uma ideia de generalizagéo, a ideia € somente
tentar aproximar o leitor da realidade objetiva que compde o cendrio da pesquisa.
Considera-se que pode ser perigoso esbogar o perfil do estudante da escola pesquisada,
a partir desses fragmentos. Do mesmo modo, rotular a partir de algumas caracteristicas, a
juventude ali encontrada. O relevante é saber que as particularidades de cada um, como
ter emprego formal ou néo, por exemplo, ou ter historico de repeténcia, pode interferir na

relacdo que esse jovem estabelece com a escola.

Nas palavras de Dayrell (2003), “Construir uma definigdo da categoria juventude n&o é facil,
principalmente porque os critérios que a constituem sao histéricos e culturais.” (p. 41).
Trata-se de uma preocupagao apontada também por autores como Sposito (1993), Abramo
& Branco (2005), segundo os quais ndo se deve enquadrar a compreenséao de juventude
em uma definicdo etaria ou a uma idade cronoldgica, compreendendo o jovem como um

sujeito social. Nesse sentido, as distintas condigdes sociais, a diversidade cultural, a

174

——
| —

ieTIC2020: Livro de Atas ISBN: 978-972-745-270-5



VI Conferéncia Ibérica de Inovagao na Educagao com TIC: ieTIC2020

diversidade de género e, até mesmo, as diferencas territoriais se articulam para a

constituicao dos diferentes modos de vivenciar a juventude (Dayrell, 2016).

Ao entendermos os jovens como sujeitos sociais, admitimos que eles sejam seres
humanos que ocupam um ou mais lugares no contexto social, como familia, escola, igreja,
dentre outros. Construiram e continuam a construir suas historias de vida a partir de suas
experiéncias singulares, possuem desejos que influenciam de algum modo suas agdes, e,
principalmente estabelecem relagdes com outros humanos (Charlot, 2000; Dayrell, 2003).
Esse sujeito faz interpretagdo de tudo que acontece em seu meio e € ao mesmo tempo
influenciado pelas mesmas. O jovem estudante do Ensino Médio, certamente atribui valor
e significado as suas experiéncias junto a escola e isso possivelmente esta imbricado com
as expectativas em torno da prépria vida escolar e dos projetos de vida com e para aléem

dela.

E importante atentar para o fato de que os jovens desse estudo nasceram a partir da
primeira década do século XXI. Momento em que no Brasil ja se configurava uma ebulicao
promovida pelas Tecnologias Digitais da Informagédo e Comunicagéo (TDIC), em especial
os videos digitais. Ebulicdo, que nas palavras de Pischetola & Miranda (2019, p. 25): “[...]
revolucionaram as formas de se comunicar, de acessar e processar a informacao, de

aprender, de conhecer o mundo e de estar em sociedade.”.

A pesquisa junto aos estudantes revelou uma crenga que estes manifestaram ter sobre
situagbes que potencializam suas aprendizagens. Quando questionados sobre “Como
acredita que aprende mais”, entre cinco possibilidades presentes no questionario: i)
visualizar imagens estaticas; ii) somente ouvir; iii) assistir videos; iv) ler e/ou escrever; e v)
fazer trabalhos praticos, 85,6% (397) das respostas foi “assistir audiovisuais”, numero
inferior somente ao de “realizagéo de trabalhos praticos”, com 90,9% (422) das respostas.
Resultado que assume grande relevancia nesse estudo, uma vez que sustenta o
argumento de multiplas intencionalidades em torno do uso de videos digitais pelos

estudantes, em particular a relagdo com a aprendizagem.

O termo video digital empregado nesse trabalho se refere ao formato de video (lan¢ado
em 1996 por um consoércio de empresas) compativel com a tecnologia presente nos
computadores digitais, podendo ser produzido e editado por eles, bem como ficar
disponiveis na internet, podendo ser catalogados e facilmente encontrados nesse

ambiente.

Quando questionados sobre o que fazem quando tém dificuldade em aprender os

conteudos abordados em sala de aula cobrados em avaliagao, a atitude que os estudantes
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mais sinalizaram tomar “algumas vezes” foi a de “falar com o professor” (299). Ja, agéo
que a maioria apontou realizar muitas vezes (138) foi a de “Pedir ajuda aos colegas que ja
aprenderam”. E, dentre as que responderam fazer “sempre”, a com maior nimero de
respostas foi “assistir video-aulas”, escolhida por 98. Como o que se procurou saber foi a
acao dos estudantes diante da dificuldade de aprendizagem, quando agrupamos o que
eles dizem fazer “muitas vezes” e “sempre”, a maior incidéncia é “Assistir video-aulas”,
informado por 216 (46,6%) dos respondentes, seguido de “pedir ajuda aos colegas que ja
sabem”, 192 (41,4%).

Nesse conjunto de respostas, ha elementos relevantes a se verificar. O primeiro deles é o
auxilio ao professor como agao menos requerida pelos estudantes, que pode apontar tanto
para uma dificuldade de didlogo como de entendimento da linguagem do professor.
Questao que sera retomada posteriormente. O segundo é a importancia atribuida a ajuda
do colega que ja aprendeu, evidenciando o carater de interagdo social assumido por esses
estudantes em relagéo a aprendizagem. Perspectiva presente na teoria sécio-interacionista
de Vigotsky (Kohl, 1997). O terceiro € sobre a pratica mais usual, apontada por eles, de
uso de video-aulas para a aprendizagem de conteudos escolares. A hipdtese que se
levanta é a da video-aula assumir para esses sujeitos, papel semelhante de uma aula
presencial. Nesse sentido, o video como instancia de aprendizagem pode ser interpretado
como aprendizagem observacional, vicaria, a luz da Teoria Social Cognitiva (TSC) proposta
por Albert Bandura (Bandura, Azzi & Polydoro, 2008).

Em relagdo ao tipo de material que usam fora da escola para estudar os conteudos
escolares, o0 mais apontando como utilizado “Sempre”, novamente recai em “video-aulas”
com 28,2% (131 respostas). Por fim, o indicativo de utilizacdo, quando somadas as trés
respostas (algumas vezes, muitas vezes e sempre), resulta com 392 (84,5%) dos
estudantes afirmando utilizar video-aula, seguido de 368 (79,3%) Sites, Blogs e paginas

Web e em terceiro lugar a utilizagao do livro didatico com 351 (75,6%) das respostas.

Esses dados fortalecem o entendimento que as experiéncias dos jovens com os videos
digitais e as relagdes que estabelecem com essa mediagao, tém ajudado em suas multiplas
e variadas aprendizagens, que precedem a escolarizagdo, mas que também séao
desenvolvidas em paralelo com a escola, influenciando-a ou sendo influenciadas por ela.
Afinal, vivemos uma cultura audiovisual, argumento defendido nessa pesquisa e que pode
ser sustentado nao s6 a partir da observacao cotidiana de praticas de comunicacdo em

grande parte da sociedade, como também por dados empiricos de outras pesquisas.

O resultado da “Pesquisa Brasileira de Midia 2016” revela a televisdo como a midia mais

utilizada no pais (89%). A rede mundial de computadores fica em segunda opgao (49%),
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muito abaixo da TV e acima do radio (30%), terceira midia escolhida pelos brasileiros. Os
jornais impressos ocupam a quarta posigao (12%) e as revistas (1%), ficam em ultimo lugar
(Brasil, 2016).

Quando nao se verifica o objetivo de uso, a pesquisa demonstra que a TV é assistida por
97% da populagao, sendo que 77% afirmam ter habito de assisti-la diariamente por um
periodo médio de trés horas e 21 minutos, durante os cinco dias da semana e por trés

horas e 39 minutos nos finais de semana (Brasil, 2016).

Um outro indicio, agora sobre a tipologia video online, € o resultado da “Pesquisa Video
Viewes”, publicada pela Google Inc. em setembro de 2018 que apresenta dados
significativos sobre o consumo de videos digitais pelos brasileiros e fortalece hipétese ja
levantada sobre o provavel movimento de usuarios da tradicional TV para os videos na
internet. Em sua quinta edigdo, a pesquisa encomendada pela Google reforga o
crescimento do consumo de videos pelos brasileiros e constata a consolidagdo do
YouTube como principal plataforma de compartilhamento e visualizagdo de videos online
no Brasil. De acordo com esse estudo (Marinho, 2018), no periodo examinado de quatro
anos (2014-2018), enquanto o consumo de TV aumentou de 21.9 para 24.8 horas
semanais, o equivalente a 13%, o de videos na web cresceu 135% de 8.1 para 19 horas

semanais.

Sobre a consolidagdo do YouTube como plataforma de videos online, os numeros dessa
mesma pesquisa mostram que esse servigo € o mais utilizado no Brasil (44%), alcangando
o dobro de preferéncia do segundo colocado (Netflix - 22%), sendo consumido diariamente
por 55% das pessoas com idade entre 14 e 18 anos (Marinho, 2018). Questao que deve
ser considerada relevante, nesse contexto € o suporte ou aparelho que é utilizado para

assistir aos videos, uma vez que pode favorecer essa pratica.

Os dados sobre as experiéncias com videos digitais originados do questionario, foram
ratificados pelos relatos durante os grupos focais e evidenciaram outras questdées. Dentre
elas, a dificuldade de entendimento da linguagem utilizada pelo professor, por parte do
estudante. Como aparece nesses relatos:

O qué que acontece as vezes € que a maneira que o professor explica € uma maneira
mais dificultosa. Eu dou um exemplo de quimica. O professor, ele fica querendo
explicar da forma mais técnica pra umas pessoas que nao tem aquela aptidao toda
que ele tem. Ele explica como se fosse para pessoas que ja sao formadas naquilo,
que séo feras com aquilo. (Estudante_A, Grupo Focal 3)

[...] o padrao do professor fulano € o padrao de alunos da universidade. [...] 0 modo
que ele passa pra gente € de aluno que ja tem o conhecimento daquela area, daquela
especialidade. Coisa que a gente néo tem. (Estudante B, Grupo Focal 3)

177 }

(
ieTIC2020: Livro de Atas l ISBN: 978-972-745-270-5



VI Conferéncia Ibérica de Inovagao na Educagao com TIC: ieTIC2020

Nos dois relatos que incidem sobre uma incompatibilidade da linguagem empregada pelo
professor, transparece que estes ndo sabem ou desconsideram o nivel de conhecimento

que os estudantes tém sobre o0 assunto que abordavam.

E preciso considerar, como afirma Charlot (2006, p.12) que uma das questdes
fundamentais no processo da educacao escolar “é saber como provocar uma mobilizagédo
intelectual daquele que aprende”. Essa mobilizagdo, segundo o autor, ndo se da de forma
espontanea, tampouco da mesma forma nos individuos. Por isso é importante que se
estabelega dialogo com o sujeito aprendente, de forma que na pratica educativa ndo so6 se
valorize o que o estudante ja sabe, como se utilize desse conhecimento como ponto de

partida para a promogao de novas aprendizagens (Antunes, 2012).

Certamente os estudantes do relato acima, possuiam algum conhecimento do que estava
sendo abordado, até mesmo a partir do cotidiano. Mas, & preciso reconhecer o processo
de passagem do Eu empirico ao Eu epistémico, do individuo tomado pelo movimento da
vida cotidiana e suas aparéncias ao individuo mobilizado intelectualmente. E isso s6 sera
desvelado mais profundamente em sua complexidade, certamente a partir da interlocucéo

com esse individuo.

A auséncia na escola do pronunciamento dos estudantes sobre o processo de ensino e
aprendizagem que sao levados a participar (Arroyo, 2013; Silva, 2013), revela também o
silenciamento produzido desde o ingresso das criangas no mundo da escola, na qual
“siléncio!” é a primeira palavra de ordem. Nao demora muito para uma crianga em sua
primeira experiéncia de escolarizagado, aprender que naquele espago se valoriza muito o
siléncio e que é preciso permanecer calado para que todos possam ouvir a voz do
professor. Afinal, a escola por meio de suas praticas, também ensina que a aprendizagem

s6 acontece em seu interior e principalmente ao se ouvir as explicagdes do professor.

Assim, a escola vai se constituindo como territério de fala dos mestres e siléncio dos
aprendizes. E esse entendimento se cristaliza de tal modo que mesmo assumindo que a
aprendizagem ¢é do estudante, estes sao poucas vezes consultados e ouvidos sobre os
conteudos e estratégias que serao utilizadas com eles e para eles. Apesar do discurso do
aluno como “tabula rasa” ja ndo ser mais aceito, na pratica, a escola considera que os
estudantes ndo possuem autonomia para aprender e chegam as salas de aulas, “vazios”

(Dayrell, 1996). Prontos para serem “preenchidos” com os conhecimentos curriculares.

A dificuldade de entendimento com a linguagem do professor acaba por influenciar o
estudante a procurar por alternativas em suas necessidades de aprendizagem e a
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encontram nos videos digitais online. Durante os didlogos nos grupos focais, muitos

relataram que procuram videos aulas e apontaram algumas das vantagens desse uso:

Quando nos estamos na sala de aula, € uma aula, vamos dizer assim, obrigatdria.
Vocé nao pode sair daquela aula pra assistir outra aula. Na internet nao, vocé ta
vendo aquele professor, mas vocé tem varias outras opgdes de outros professores
que podem explicar melhor aquele assunto. Entdo o professor da internet ele vai
buscar te explicar de maneira rapida e eficiente. (Estudante_C, Gru’po Focal 3)

E o video aula tem a facilidade de que se vocé nao entendeu, vocé volta, vocé néo
entendeu, vocé volta de novo. Esse € o lado bom, entendeu. Sé que aquilo, é vocé
ndo se acomodar naquilo somente. Se vocé ouviu uma palavra que vocé nao
entendeu, vai e pesquisa um sinénimo, ou entdo o significado daquela palavra, pra
vocé ter conteudo pra poder aprender. (Estudante_A, Grupo Focal 1)
A possibilidade de repeticdo, de visualizar varias vezes um mesmo video foi um dos
atributos apontado como vantajoso, na utilizagéo de video-aulas, assim como a capacidade
de escolher diferentes professores, com diferentes formas de abordagem do mesmo
assunto. Em tempos de eficientes Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagao
(TDIC), as demandas s&o outras, ndo mais acessar esse ou aquele conceito, ou memorizar
uma dada férmula matematica. Acreditamos que os jovens estudantes se ambientaram
com as demandas dessa sociedade e intuitivamente se adaptaram a essa cultura do

aprender, mais recentemente langando m&o de midias audiovisuais: os videos digitais.

Assim, uma agéo que pode levar a uma aprendizagem qualquer, seja de dominio técnico
ou simplesmente pratico, como aprender a preparar um alimento, a operar um computador
digital, ou mesmo tocar um instrumento musical, se tornou algo mais comum, rotineiro. Por
meio da internet, principalmente, a disponibilizagdo de cursos on-line, video-aulas, blogs,
chats e todo tipo de material de suporte para essas inUmeras aprendizagens, parece ter

potencializado uma cultura da aprendizagem (Pozo, 2008).

O uso de videos como instancia de aprendizagem, aparece também na pesquisa Video
Viewers ao revelar que nove em cada dez usuarios do YouTube, no Brasil, o utilizam para
estudar (Marinho, 2018). O foco principal € o conhecimento, busca-se assistir videos com
0 objetivo de aprender, tanto a fazer pequenos reparos domeésticos, quanto desenvolver

habilidades profissionais, dicas de esportes, dentre outras.

Quando o foco é a aprendizagem de conteudos escolares, encontramos na pesquisa de
Meireles, Alaor & Ferreira (2009), uma analise da relagao de estudantes do Ensino Médio
com o audiovisual, em particular videos sobre o ensino de fisica. De acordo com esse
estudo, 68% dos estudantes responderam ser o video 0 meio de comunicagdo mais
importante para eles, e, mais da metade (50,54%) afirmaram assistir conteudos de fisica

em formato de video.
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Também, na pesquisa sobre a utilizacdo de videos da internet por estudantes de
licenciaturas, envolvendo 371 estudantes, Gomes (2011) verificou que 93,3% disseram ja
ter assistido esse tipo de audiovisual, enquanto que 52,8% afirmaram fazer isso
frequentemente. E quando perguntados sobre os objetivos dessa pratica, 75,7%
responderam que assistiam para abordar assuntos relacionados a sua formacao

académica, ou seja, com foco na aprendizagem.

Esse cenario, delineado a partir de resultados de estudos e pesquisas, permite fazer duas
constatacdes relevantes no contexto desse estudo. A primeira, que dentre as diferentes
tipologias de midias digitais no Brasil, a audiovisual é seguramente a mais consumida. A
segunda, é que ha uma relacao entre as experiéncias dos jovens estudantes com a midia
audiovisual, em particular os videos digitais, e, uma intengao de aprendizagem a partir de
demandas escolares e ndo escolares. Ou seja, ha no interior dessa pratica cultural, dentre
variadas intencionalidades possiveis, a do video funcionar como uma estratégia de

aprendizagem (Duarte, 2006).

O aparente fracasso da escola pode estar relacionado, mais diretamente com a concepgéao
do conhecimento escolar e com as formas de mediagdo adotadas junto aos jovens,
centrada massivamente na passividade e memorizagao. Apesar dos discursos apontarem
para a centralidade do sujeito estudante e suas aprendizagens, o elemento que ocupa lugar
de destaque geralmente é o ensino. Assim, como critica Ranciére (2018) e Antunes (2012),
a escola se configura como lécus de ensino. Por acreditar equivocadamente que o
educando prescinde da instru¢do direta do mestre, para sua aprendizagem. Em pesquisa
feita por Mesquita (2018), os jovens estudantes além de questionar as bases do processo
educativo recebido, acusa a escola de manter um ensino enciclopédico e desarticulado

com suas realidades.

Pode parecer controverso, mas a escola, como instituicao social, avanca significativamente
como consequéncia da revolugdo industrial, onde naquele momento a fungado social da
aprendizagem assume novos significados. Entretanto, no inicio desse processo, a mesma
escola que instaura e responde as novas demandas de aprendizagem, em geral ensina a
ler e escrever, ndo como forma de ter acesso a outros saberes, mas como o fim em si
mesmo (Pozo, 2008). Uma logica e um modus operandi que parece ainda acompanhar
grande contingente de escolas da atualidade. De todo modo, podemos afirmar que o
conhecimento cientifico e sua aplicagdo, favoreceram a progressao continua da
necessidade e pratica de aprendizagens que se alargaram a praticamente todas as esferas
da vida social. A multiplicagdo dos contextos de aprendizagem é uma das caracteristicas

das chamadas “sociedades da aprendizagem” (Pozo, 2008).

{180}

ieTIC2020: Livro de Atas ISBN: 978-972-745-270-5



VI Conferéncia Ibérica de Inovagao na Educagao com TIC: ieTIC2020

Além disso, a forma muitas vezes descontextualizada pela qual o conhecimento é
abordado na escola tende a gerar uma desconexdo desse conhecimento com o0 mundo
social onde os estudantes estdo inseridos e atuam. Essa ruptura entre o que se apreende
no e pelo cotidiano com o que se aprende e é valorizado na escola, se torna motivo de
apatia e desinteresse dos estudantes pela educacdo escolar, que geralmente solicita
apenas recordacao de fatos, datas e o que mais tenha sido “ensinado”, sem pedir que, a
partir de suas observagdes, formulem perguntas substantivas (Pozo, 2008; Antunes, 2012).
E, acrescentamos: uma escola que ndo aposta no conhecimento nascido da curiosidade
esta propenso a ser um ambiente de pura repeticdo. E uma escola aprisionada tdo somente

transferir conhecimento, como critica Freire (2005).

4 Algumas Consideragoes

Assumindo a proposta de discutir as experiéncias de aprendizagem escolar de jovens
estudantes do Ensino Médio com os videos digitais online, foi possivel verificar que essa
tem sido uma pratica recorrente junto aos estudantes pesquisados. Pratica adotada n&o
somente por eles como também por outros jovens, como ficou evidenciado através de

outras pesquisas.

E importante considerar que essas experiéncias com videos digitais com o objetivo de
aprendizagem demonstradas pelos jovens estudantes, se originam e se desenvolvem em
seus contextos sociais e culturais, em paralelo com a escola, mas é amalgamada em algum
momento a pratica escolar desses sujeitos, por iniciativas deles mesmos. Os motivos para
essa pratica parecem ainda difusos: dificuldade de compreender as explicagbes em sala
de aula; opgdo de acessar os mesmo conteudos escolares a partir de abordagens
diferentes, com explanagdes e ou linguagens mais acessiveis; possibilidade de recorrer a
esses videos (aulas) em outros momentos, fora da escola, inclusive utilizando o recurso de

repeticdo para uma possivel memorizagao.

Parece pertinente atentarmos sobre o fato de que a escola, em um sentido generalizante,
preza exclusivamente pela “aquisicdo” do conhecimento historicamente construido. Em
contrapartida, os jovens estudantes dentro e fora da escola, experienciam um modo de
vida ou cultura onde transparece que mais importante que aprender esse “ou” aquele
conhecimento, é construir estratégias para a sua propria aprendizagem, continua e
diversificada. Como é possivel verificar nas praticas cotidianas dos jovens e suas relagbes
com o conhecimento escolar e nao escolar, bem como, em sua valoragao e atribuicdo de

significado. Parece que esses estudantes investem mais tempo e atengéo de qualidade em
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estratégias para a aprendizagem daquilo que nado esta pronto, acabado. Referindo-se ao
conhecimento estatico, ao qual a escola, por vezes privilegia, ndo requerendo

ressignificagcao por parte do estudante.

Nesse sentido, a crise ou fracasso que se admite que a escola vivencia, pode nao ser real,
ou na dimensdao que se apresenta, mas o reflexo do movimento anacrénico entre o que a
escola pratica e valoriza em seu interior e as expectativas, experiéncias e cultura que tem
mobilizado e orientado os jovens em suas multiplas e variadas respostas a requisicao

escolar.

As evidéncias apontam para a necessidade da escola, em suas praticas, assumir o
estudante como sujeito social, que tem direitos objetivos, mas também, histéria, vontades,
projetos de vida e singularidades. Por isso é relevante indagar sobre 0 que sabe e o0 que
pensa o estudante, em especial sobre sua aprendizagem. Pois, certamente interferir na
concepgado que se tem sobre a aprendizagem e possibilitar que esse processo seja
consciente e intencional ajude a potencializar a prépria aprendizagem e, por conseguinte

a qualidade da educacgéo escolar.

Por fim, é importante salientar que apesar da centralidade da discussao convergir em torno
das experiéncias com videos digitais enquanto instancia educativa, ndo se postula a defesa
de uma substituicdo de habitos, da pratica da leitura alfabética para a leitura imagética ou
audiovisual, tampouco se pretende desvalorizar a escrita enquanto padréo formal de nossa
linguagem, utilizada nos diversos processos educativos. O que se pode inferir a partir
desse estudo é a ideia de que a experiéncia com videos digitais disponiveis na internet,
tém se apresentado como recorrente estratégia no processo de aprendizagem dos jovens,

fomentada por eles mesmos.

Esse artigo esta sendo finalizado em um periodo onde todos os paises do mundo
enfrentam dificuldades relacionadas as questdes econdmicas e da saude, principalmente,
ocasionadas pela pandemia do coronavirus (Covid-19). Dentre os varios problemas
decorrentes desse contexto, a educacao escolar se insere como um deles. No Brasil, todas
as escolas estdo fechadas e uma das alternativas que vem sendo amplamente utilizada
(levando em conta as desigualdades sociais) sdo os videos digitais, em diferentes
plataformas, contribuindo para que professores e estudantes continuem de algum modo
com as praticas escolares. Questao que precisa de atencédo de politicas publicas para

fomentar mais pesquisas e em consequéncia, mais investimentos.

5 Referéncias

182

——
| —

ieTIC2020: Livro de Atas ISBN: 978-972-745-270-5



VI Conferéncia Ibérica de Inovagao na Educagao com TIC: ieTIC2020

Abramo, H. & Branco, P. P. M. (2005). Retratos da juventude brasileira. S&o Paulo: Perseu

Abramo.

Antunes, C. (2012). Professores e professauros: reflexbes sobre a aula e praticas
pedagdgicas diversas. 6. ed. Petrépolis, RJ: Vozes.

Aranha, M. L. A. (2006). Histéria da educacao e da pedagogia: geral e Brasil. 3. ed. Sdo
Paulo: Moderna.

Arroyo, M. G. (2013). Curriculo, territério em disputa. 5. ed. Petropolis, RJ: Vozes.

Bandura, A., Azzi, R. G. & Polydoro, S. (2008). Teoria social cognitiva: conceitos basicos.
Porto Alegre: Artemed.

Bannell, R., Duarte, R., Carvalho, C., Pischetola, M., Marafon, G. & Campos, G. H. B.
(2016). Educagao no século XXI: cognicdo, tecnologias e aprendizagens.
Petropolis, RJ: Vozes; Rio de Janeiro: Editora PUC.

Bardin, L. (2010). Analise de conteudo. 4. ed. Lisboa, Portugal: Edigbes 70.

Brandao. C. R. (1981). O que é educacdo. Sao Paulo: Brasiliense.

Brasil. (2016). Presidéncia da Republica. Secretaria de Comunicacgéo Social.

Charlot, B. (2000). Da relagdo com o saber: elementos para uma teoria. Porto Alegre:

Artemed.

Charlot, B. (2006). A pesquisa educacional entre conhecimentos, politicas e praticas:
especificidades e desafios de uma area do saber. Revista Brasileira de Educacao,
Rio de Janeiro, vol. 11 (31), p. 7-18.

Dayrell, J. (1996). Multiplos olhares sobre educacéo e cultura. Belo Horizonte: Editora
UFMG.

Dayrell, J. (2003). O jovem como sujeito social. Revista Brasileira de Educagéo. vol. 24, p.
40-52..

Dayrell, J. (2016). Por uma pedagogia das juventudes: experiéncias educativas do
Observatorio da Juventude da UFMG. Belo Horizonte: Mazza Edicdes.

Duarte, R. M. (2006). Imagem, linguagem audiovisual e conhecimento escolar. In: Xl
Encontro Nacional de Didatica e Pratica de Ensino, 2006, Recife. Politicas
educacionais, tecnologias e formag¢ao do educador. Recife: Edi¢des Bagago, 2006.

Ferretti, J. C., Zibas, D. M. L., Madeira, F. R. & Franco, M. L. P. B. (2011). Novas

tecnologias, trabalho e educacao: um debate multidisciplinar. 13. ed. Petrépolis, RJ:

Vozes.

183

——
| —

ieTIC2020: Livro de Atas ISBN: 978-972-745-270-5



VI Conferéncia Ibérica de Inovagao na Educagao com TIC: ieTIC2020

Freire, L. G. L. (2009) Teoria fenomenografica e concepgdes de aprendizagem. Revista

Pedagdgica — Unochapecd, vol. 11 (22) p. 9-38.

Freire, P. (2005). Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa. 36.
ed. S0 Paulo: Paz e Terra.

Gomes, I. F. (2011). A utilizagdo de videos da internet por estudantes de licenciatura da
Universidade do Estado da Bahia. (Dissertacdo de Mestrado). Biblioteca da
Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF).

Gonzalez-Ugalde, C. (2014). Investigacion fenomenogréfica. Magis, Revista Internacional

de Investigacion en Educacion, vol.7 (14), p. 141-158.

Kohl, M. (1997). Aprendizado e desenvolvimento um processo historico. S&o Paulo:
Scipione.

Marinho, M. H. (2018, nov., 12). Pesquisa video viewers: como os brasileiros estédo
consumindo videos em 2018. Think with Google, setembro/2018.
https://www.thinkwithgoogle.com/intl/pt-br/tendencias-de-consumo/pesquisa-video-

viewers-como-os-brasileiros-estao-consumindo-videos-em-2018/.

Marton, F. & Saljo, R. (1976). Qualitative Differences in Learning. Outcome and Process.

British Journal of Educational Psychology, vol. 46 (1), p. 4-11.

Marton, F. (1986). Phenomenography: A Research approach to investigating different
understandings of reality. Journal of Thought, vol. 21 (3), p. 28-49.

Meireles, S. P., Alaor, G. C,, Ferreira, J. R. F. (2009). Uma analise da relagdo dos alunos
e suas concepgdes a respeito do uso de videos no ensino de fisica na Zona
Metropolitana de Belo Horizonte e no Centro-Oeste mineiro. In: XVIII Simpdsio
Nacional de Ensino de Fisica (SNEF), Vitéria-ES: Universidade Federal do Espirito
Santo (UFES), 26 a 30 de janeiro de 2009.

Mesquita, S. S. A. (2018). Professor, ensino médio e juventude: entre a didatica relacional
e a construcado de sentidos. Rio de Janeiro: Ed. PUC-Rio: Numa Editora.

Moreira, A. F. B. & Candau, V. M. (2007). Indagagbes sobre o curriculo: curriculo,
conhecimento e cultura. Brasilia: Ministério da Educacao, Secretaria da Educacéao
Basica.

Nogeira, M. G. & Padilha, M. A. (2014). Soares. Cultura digital jovem: as TIMS invadem as
periferias, e agora? Educag¢ao Tematica Digital, Campinas, SP, vol. 16 (2), p. 60-
78.

184

——
| —

ieTIC2020: Livro de Atas ISBN: 978-972-745-270-5



VI Conferéncia Ibérica de Inovagao na Educagao com TIC: ieTIC2020

Pesquisa brasileira de midia 2016: habitos de consumo de midia pela populagao brasileira.
Brasilia: SECOM.

Pischetola, M. & Miranda, L. T. (2019). A sala de aula como ecossistema: tecnologias,
complexidade e novos olhares para a educagao. Rio de Janeiro: Editora PUC-Rio.

Pozo, J. I. (2008). Aprendizes e mestres: a nova cultura da aprendizagem. Porto Alegre:
Artmed.

Ranciere. J. (2018). O Mestre ignorante: cinco ligdes sobre a emancipagao intelectual. 3.

ed. Belo Horizonte: Auténtica Editora.

Silva Junior, S. D. & Costa, F. J. (2014). Mensuragéao e escalas de verificagdo: uma analise
comparativa das escalas de Likert e Phrase Completion. PMKT — Revista Brasileira
de Pesquisas de Marketing, Opiniao e Midia, S&o Paulo, Brasil, v. 15, p. 1-16.

Sposito, M. (1993). A sociabilidade juvenil e a rua: novos conflitos e agao coletiva na
cidade. Tempo Social, Revista de Sociologia da USP, S&o Paulo, vol. 5 (1 & 2), p.
161-178.

185

——
| —

ieTIC2020: Livro de Atas ISBN: 978-972-745-270-5



VI Conferéncia Ibérica de Inovagao na Educagao com TIC: ieTIC2020

O uso do App Inventor para a criagao de atividades de
experimentagao

Using App Inventor to create experiment activities

Patricia Fernanda da Silva', Liane Margarida Rockenbach Tarouco?
'Universidade Federal do Rio Grande do Sul — Brasil, patriciasilvaufrgs@gmail.com
2Universidade Federal do Rio Grande do Sul — Brasil, liane@penta.ufrgs.br

Resumo

O presente artigo traz os estudos preliminares de uma pesquisa de Pds-Doutorado que vem
sendo desenvolvido na Universidade Federal do Rio Grande do Sul, no curso de Pés-Graduagéo
em Informatica na Educagdo. Nesta, aplicativos educacionais empregando linguagens de
programagdo visual Scratch e App Inventor sdo criados para realizar atividades de
experimentagéo. Tem como objetivo apontar alternativas para a falta de laboratérios de Ciéncias
em escolas da rede publica Brasileira, bem como, combinar a alfabetizagdo digital e mobile
learning. Para tanto, séo criadas réplicas de experimentos digitais com base na teoria de
desenvolvimento do pensamento formal. Estas sdo apresentadas aos adolescentes para que
desenvolvam atividades de experimentagdo, observando se enquanto as exploram eles
conseguem intuir caracteristicas que potencializam o desenvolvimento do pensamento formal.
Ao final da pesquisa pretende-se apresentar os resultados obtidos, disponibilizar os aplicativos
criados e oferecer oficinas para que professores da rede publica possam utilizar e criar os seus
proprios aplicativos.

Palavras-chave: Ambientes de autoria, App Inventor, Atividades de Experimentagdo, Mobile

Learning, Laboratorios Virtuais.

Abstract

This article presents preliminary studies of a Post-Doctoral research that has been developed at
the Federal University of Rio Grande do Sul, in the Postgraduate course in Informatics in
Education. In this, educational applications using visual programming languages Scratch and App
Inventor are created to carry out experimentation activities. It aims to point out alternatives for the
lack of Science laboratories in Brazilian public schools, as well as combining digital literacy and
mobile learning. To this end, replicas of digital experiments are created based on the theory of
development of formal thinking. These are presented to the adolescents so that they can develop
experimentation activities, observing whether, while exploring them, they are able to intuit
characteristics that enhance the development of formal thinking. At the end of the research, we
intend to present the results obtained, make the created applications available and offer
workshops for public school teachers to use and create their own applications.

Keywords: Authoring environments, Inventor app, Experimentation Activities, Mobile learning,
Virtual Laboratories.

1 Introducao

Atualmente observa-se em estudos e pesquisas uma grande preocupag¢ao em oportunizar
aos alunos o contato com atividades de experimentagdo no ensino de Ciéncias, pois
acredita-se que por meio destas atividades os estudantes tém a oportunidade de construir

seus conhecimentos a partir de situagdes em que conseguem exercitar e colocar em

préatica a sua criatividade (Dobre et al., 2019; Hernandez-de-Menéndez et al., 2019).
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No entanto, de acordo com os dados trazidos pelo censo escolar 2019, apenas 44% das
escolas de Ensino Médio possuem Laboratério de Ciéncias. J4 nas mesmas escolas, 95%
possui acesso a internet, oportunizando que os alunos possam fazer uso das ferramentas

oferecida por elas.

Diante deste contexto, surgiu a preocupagédo em proporcionar que os alunos pudessem ter
acesso a atividades de experimentacao independente de espaco fisico de laboratério de
Ciéncias, e assim, iniciou-se o desenvolvimento de experimentos com base na teoria de
desenvolvimento do pensamento formal (Piaget, 1976) de adolescentes com uso das

ferramentas de programacéo visual por blocos Scratch e App Inventor.

Através destas ferramentas acima citadas, atividades experimentais estdo sendo
desenvolvidas e testadas com adolescentes, observando se com o uso de experimentos
virtuais 0os mesmos conseguem intuir caracteristicas apresentadas durante o
desenvolvimento do pensamento formal, e se apresentam caracteristicas diferenciadas
capazes de elicitar aspectos para potencializar e desenvolver o pensamento formal (Piaget,
1976).

Visando apresentar mais informagdes do projeto AVAECIM (Ambiente Virtual de
Aprendizagem Experimental em Ciéncias e Matematica), e da pesquisa de pds-doutorado
que vem sendo realizada no Programa de Pés-Graduagéo em Informatica na Educacgéo da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, situada na cidade de Porto Alegre, estado do
Rio Grande do Sul, um breve relato do estudo desenvolvido é explanado neste artigo. O
mesmo esta estruturado da seguinte forma: O uso de Laboratérios Virtuais e Reais em que
suas vantagens e desvantagens sdo apresentadas; as atividades de experimentacgéo; as
ferramentas de programacao visual por blocos Scratch e App Inventor, o desenvolvimento
das atividades experimentais e os primeiros testes; préximos passos da pesquisa e
trabalhos futuros; as consideracdes finais e o referencial tedrico utilizado.

2 Laboratorios Virtuais e Reais

Um grande numero de estudos e pesquisas sobre atividades de experimentagao, uso de
laboratdrios virtuais, reais e remotos estao disponiveis diariamente em diferentes areas de

conhecimento (Hernandez-de-Menéndez et al., 2019).

Com a crescente ascensdo das tecnologias, inUmeros recursos e ferramentas para a
aprendizagem mével podem ser utilizadas no contexto educacional, sendo aproveitadas

também em laboratérios e oportunizando que laboratérios virtuais sejam criados.
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De acordo com Saenz et al., (2019) laboratérios remotos e virtuais foram pensados visando
que experiéncias em sistemas reais e/ou simulados possam ser executados. Os programas
sdo utilizados por meio de aplicativos onlines, projetados e pensados para desenvolver

experiéncias que ja sdo conhecidas em laboratorios reais.

Versdes de laboratdérios remotos permitem que os alunos possam manipular equipamentos
reais, através de controle e operagcbes remotas, assim como capturar demais observacbes
do experimento. As imagens, possibilitam repetir a observagao, visualizar agbes e reagdes
proporcionando aos alunos feedbacks com os quais podem construir suas aprendizagens,
desde que possuam estruturas e conhecimentos prévios adquiridos para conseguir
manipular e aplicar todas as fungdes do sistema. Adicionalmente, observa-se a crescente
demanda do uso de laboratérios virtuais e remotos porque reduzem custos com vidrarias,
equipamentos, espacos, manutencdo, reposi¢do de insumos e treinamento de pessoas,
fatores indispensaveis para o adequado funcionamento de um laboratdrio real (Hernandez-
de-Menéndez et al., 2019).

Os laboratérios virtuais ou remotos possibilitam criar e recriar um contexto que muitas
vezes nao € possivel no contexto da vida real, por exemplo o movimento de um péndulo,
as forgas que atuam sobre ele, ou mesmo a trajetéria percorrida por um bloco em um plano
inclinado, onde é possivel verificar a sua massa, velocidade, instante em que ele chega ao
plano horizontal, etc. Situagbes estas que na maior parte das vezes sdo muito abstratas

para que o aluno consiga compreender e imaginar.

Cabe ressaltar um fator muito relevante para aulas que deve ser considerado: o tempo
despendido para realizar as experimentacbes. Ao trabalhar com laboratorios virtuais os
experimentos séo realizados de forma mais rapida, ndo € necessario aguardar o tempo de
reacao, ou iniciar novamente uma atividade seguindo todos os passos necessarios para a

realizagao.

Os laboratérios virtuais possibilitam que os alunos aprendam sobre o funcionamento de um
sistema, bem como o desenvolvimento de habilidades que aprimoram a experiéncia
educacional. Ja os laboratérios reais oportunizam interagdo, colaboragdo e aprender
através da observagao de fendbmenos (Hernandez-de-Menéndez et al., 2019). No entanto,
os alunos necessitam ser supervisionados, existe risco de seguranga e também ao

manipular os materiais, equipamentos e reagentes inflamaveis ou toxicos.

Para Lewis (2014), os laboratérios reais permitem trabalhar técnicas individuais de
treinamento, questbes éticas e itens de seguranga dos equipamentos. Embora seja uma

grande oportunidade para que os alunos possam se envolver em trabalhos praticos, os
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dados fornecidos pelos experimentos com uso de materiais reais podem algumas vezes
estarem incorretos, serem dificeis de perceber, dificultando a compreensao e construgéo

de conhecimentos pelos alunos.

Quando desenvolvem as atividades praticas em laboratdrios os alunos trabalham
geralmente com protocolos, o que para Lewis (2014) leva a um aprendizado passivo, em
que o aluno ndo se questiona e segue o ritmo de aprendizagem pelo protocolo.

Ao propor o uso de atividades de experimentagdo em laboratérios virtuais, espera-se que
o aluno possa aumentar a sua compreensao, aprender de forma ativa, com base em

guestionamentos, sem seguir um roteiro ou protocolo e seguindo o seu proprio ritmo.

3 A aprendizagem Experiencial

Ao desenvolver atividades tendo por base a experimentagao busca-se proporcionar que os
alunos possam criar seus conhecimentos a partir da transformagéo de uma experiéncia.
Para tanto, os alunos partem de uma "experiéncia concreta" onde aproveitam para

observar, refletir e tentar compreender acontecimentos provenientes da transformacgao.

A aprendizagem experiencial foi desenvolvida por Kolb (1984), tem como conceito base
organizar a experiéncia de ensino e aprendizagem que parte de uma experiéncia concreta.
Segundo Kolb, o conhecimento elabora-se através da transformagdo da experiéncia
concreta, ocorrendo em um processo continuo, que envolve a vivéncia da experiéncia, sua
observacao e reflexdo, a conceptualizagdo e generalizagado e a experimentagdo de novas

situacgoes.

Experiéncias
Concretas

Testando
implicagdesde

Observagdoe

conceitos em Reflexdo

novas situagdes

Formag&o de
conceito abstrato
e generalizacdes

Figura 1 — Ciclo de Kolb

O ciclo proposto por Kolb sugere que a atividade seja organizada em quatro etapas,

conforme ilustrado na figura 1. Esta estratégia permite que os alunos se envolvam de forma
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ativa nas quatro etapas do ciclo: Experiéncia Concreta (CE), Conceituagéo Abstrata (AC),

Observacéo Reflexiva (RO), e Experimentacédo Ativa (AE).

Pressupondo uma pratica de atividade de ensino ideal, e que os alunos aprendem de
diferentes formas, o professor deveria desenvolver atividades com estratégias adequadas

transitassem pelas etapas do ciclo apresentado.

A base do processo € a experiéncia concreta, no entanto deve ser prosseguida pelas fases
de observacao e reflexdo. O aluno necessita explorar experiéncias concretas, de modo que
possa observar, refletir e construir os seus conhecimentos, sem a necessidade de um

roteiro de instrucao.

Para Kolb (2015), a aprendizagem tem como papel central a experiéncia, através dela o
aluno tem a possibilidade de explorar, manipular, observar, coletar dados e ainda analisar
fatos que ocorrem durante o processo. A medida que o aluno realiza anélises e reflexdes
de dados, chega a conclusdes e estabelece conceitos que incorporam as conclusées em

teorias légicas, servindo como aporte para a realizagdo de novas experiéncias.

4 Programacao visual por blocos: Scratch 3.0 e App Inventor

O Scratch 3.0 apresenta duas possibilidades de trabalho, um editor online e um editor que
pode ser baixado no computador para utilizagdo sem internet. Recentemente teve uma
nova versao lancada que tem sido utilizada nesta pesquisa, pois traz funcionalidades
ampliadas com recurso de HTML5 e JavaScript, oferecendo suporte a dispositivos moveis.
Os resultados do Scratch 3.0 podem ser executados em smartphones e tablets, mas ainda
nao ha a possibilidade de criar projetos nestes dispositivos. Por isso, os projetos sao

criados em computadores e posteriormente utilizados em dispositivos moveis.

A presente pesquisa vem sendo desenvolvida com programacdes realizadas em Scratch
e App Inventor. Estas réplicas digitais reproduzem os experimentos usados por Inhelder e
Piaget (1976), como por exemplo os experimentos para: verificar a igualdade dos angulos
de incidéncia e reflexdo, demonstrar os angulos de incidéncia e de reflexdo diante do
langamento de bolas em uma tela; a flutuagéo dos corpos, que visa observar corpos cuja
densidade ¢ inferior ou superior a da agua; e ainda as oscilagdes do péndulo, em que o

sujeito precisa encontrar fatores que condicionam a frequéncia das oscilagdes.

Para ensejar o nivel de desenvolvimento assim como proposto por Inhelder e Piaget (1976)
esta sendo utilizada uma inspiragdo no Método Clinico (Deval, 2002). As versdes em fase

de desenvolvimento, constantemente sio revistas e analisadas visando seu possivel
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aprimoramento, para a construgdo dos conceitos inerentes envolvidos possam ser

construidos pelos alunos.

Durante a criagdo das réplicas digitais, algumas delas foram desenvolvidas em versdes do
App Inventor. Embora ambas ferramentas tenham grande familiaridade, até o surgimento
da versdo Scratch 3.0 apenas o App Inventor permitia a execugcdo por meio de um
programa previamente baixado em smartphone ou tablet conectado a internet. Deste
modo, este fator possibilitava aos alunos explorarem as aplicagbes em seus préprios
smartphones, desde que com sistema Android, mostrando-se uma opgao mais favoravel e

relevante para o contexto educacional.

5 O desenvolvimento das atividades experimentais e os primeiros testes

Ao trabalhar com os ambientes de autoria Scratch (Resnik et al., 2009) e App Inventor
aplicacdes educacionais estdo sendo desenvolvidas com vistas a oportunizar um ambiente
de experimentagdo, sem a necessidade de espaco fisico de laboratorio real. A partir destas
aplicagdes os adolescentes tém a oportunidade de ensejar o estudo e aquisi¢do da analise
operatéria da inteligéncia (Inhelder e Piaget, 1976).

Os adolescentes quando exploram estas aplicagdes, manipulam a atividade de
experimentagdo e sdo observados a luz do Método Clinico, em que busca analisar os
mecanismos mais profundos do pensamento por meio da verificagdo da estrutura de um
determinado estado de desenvolvimento e dos processos de estruturagdo mental na
solugéo de um problema, visando compreender o que levou o0s sujeitos a uma determinada
resposta (Deval, 2002).

Optou-se por utilizar uma inspiragdo do Meétodo Clinico Piagetiano por oferecer
mecanismos que possibilitam descobrir aspectos do funcionamento e da estruturacéo da
forma de pensar dos adolescentes em questdo enquanto estao agindo sobre as aplicagdes

criadas nos ambientes Scratch e App Inventor.

Por tratar-se de uma pesquisa em estado inicial, as aplica¢gdes sao desenvolvidas, testadas
pelos pesquisadores, reformuladas caso necessario e posteriormente testadas com os
alunos para verificar se ainda existem possiveis necessidades aprimoramento, caso o

experimento esteja pronto, passa-se a testagem com alunos.

Atualmente, aplicacdo de uma mesa de bilhar esta sendo utilizada com alunos. Diante da
exploragdo procura-se observar se os adolescentes conseguem descobrir a igualdade
entre os angulos de incidéncia e de reflexao e as operagdes de implicagbes reciprocas que

de acordo com Inhelder e Piaget (1976), algumas vezes nao chega a ser formulado antes
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do nivel Ill B (14-15 anos). A figura 2, apresenta o recurso utilizado no experimento real
realizado por Inhelder e Piaget (2a) e também o recurso criado com o ambiente de autoria
Scratch (2b).

O experimento original, imagem 2a (a esquerda) apresenta o artefato original criado por
Piaget (1976), nele as bolas sdo arremessadas por um mecanismo tubular com um ponto
fixo, mas que permite fazer direcionamentos de acordo com a necessidade. A bola é
arremessada em diregao a uma tela de projegao e rebatida novamente, os sujeitos devem
tentar atingir as bolas que estao distribuidas e apés relatar o que foi observado ao realizar

as jogadas.

“

.

Figura 2a (a esquerda) — Artefato experimento Inhelder e Piaget (1976)
Figura 2b (a direita) — Simulagéo digital da mesa de bilhar com uso de Scratch

A simulagao digital solicita que o aluno realize as jogadas de forma semelhante a uma
mesa de bilhar real. A bola branca deve ser conduzida a acertar as bolas coloridas, o aluno
usa o taco para direcionar a jogada, fazendo com que somente as bolas coloridas caiam
nas cagapas (destaque em amarelo nas bordas). Se a bola branca cair, uma mensagem
de fim de jogo aparece e 0 mesmo inicia novamente. A simulagao digital conta com um
diferencial, uma mira "LASER" que pode ser utilizada para observar de antemao o percurso
que sera realizado pela bola, possibilitando prever o angulo de incidéncia e reflexdao que

constituirdo a jogada.

Para os primeiros testes realizados com alunos foram escolhidos dois adolescentes do 7°
ano do Ensino Fundamental, estes foram interagiram com o teste de aplicagdo da mesa de
bilhar.

Ambos os sujeitos Gio (12;2) e Ewe (12;5) ja conheciam o jogo e ja haviam jogado em uma
mesa real, tinham conhecimento dos objetivos do mesmo, bem como deveriam proceder
diante das jogadas. Gio (12;2) iniciou a exploragéo, primeiramente testou como manusear
0 mouse e direcionar o taco. Em seu primeiro arremesso conseguiu levar uma das bolas

coloridas para dentro da cagapa. Continuou as jogadas e questionou sobre a
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funcionalidade do recurso "LASER", acionando-o para ver como funcionava. A partir de

entdo comecou a utilizar o recurso para acertar mais bolas coloridas.

Gio (12;2) foi questionado sobre o motivo de estar utilizando o recurso, e respondeu: - Ele
faz mira né? - Posteriormente continuou jogando até encagapar todas as bolas coloridas.

Ewe (12;5) foi 0 segundo sujeito observado. Ela ja conhecia o jogo, teve a oportunidade de
jogar em uma mesa real e conhecia as regras. Inicialmente apresentou dificuldades em
mover o taco com o mouse, salientou que no jogo real ndo era muito boa. Fez algumas
tentativas e em uma delas levou a bola branca a cagapa, fazendo com que o jogo
comecasse novamente. Iniciou outra partida, desta vez fazendo uso da ferramenta
"LASER", a mesma logo percebeu que com o uso da ferramenta era possivel verificar o
caminho que seria percorrido pela bola durante a jogada. Ewe (12;5) conseguiu explorar a
aplicagdo, porém sempre que estava préoximo do fim do jogo acabava colocando a bola

branca também na cacgapa, o que fazia com que ela tivesse que comegar tudo novamente.

6 Trabalhos futuros

O projeto AVAECIM originou-se tentando trazer uma alternativa para suprir a necessidade
de laboratdrios reais. Atualmente dedica-se a mostrar que atividades experienciais
proporcionam aos alunos situagcbes de aprendizagem relevantes, que ensejam a
construgdo do conhecimento, dentre outras habilidades essenciais para o contexto atual,
tais como o desenvolvimento do raciocinio légico, senso critico, criatividade, reflexdo e

busca de conhecimentos de forma autbnoma.

Visando que a ideia de construir experimentos seja utilizada, tem sido oferecido no
programa de pés-graduagéo semestralmente uma disciplina em que docentes de diversas
areas sao desafiados a construir aplicagdes que possam ser utilizadas com os seus alunos,
mostrando aos professores que para criar estas aplicagbes ndo é necessario ser um
desenvolvedor de aplicativos ou ter experiéncias prévias em nenhuma linguagem de
programacao especifica.

Durante o desenvolvimento da pesquisa, novas aplicacbes serdo desenvolvidas e
disponibilizadas na pagina do projeto, para que professores e estudantes possam fazer
uso do material. Outra acao a ser desenvolvida sera oferecer oficinas para a criagcao de
aplicagbes com o uso de Scratch e App Inventor para professores de escolas publicas, de
modo que 0s mesmos consigam criar suas proprias aplicagbes de acordo com os seus

objetivos, necessidade e contexto de trabalho.
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7 Consideracgoes finais

Os laboratérios virtuais oferecem um contexto em que os alunos sédo desafiados a testar
hipoteses, refletir, exercitar e instigar o pensamento de alto nivel por meio de atividades de

experimentacéo.

Adicionalmente, as tecnologias digitais sdo levadas a sala de aula, oportunizando
atividades de exploragdo com recursos digitais que ja fazem parte do contexto dos alunos.
Estes recursos proporcionam explorar uma mesma situacao diversas vezes, parar, repetir
e inicia-la quantas vezes for necessario, podendo assim observar e refletir sobre o que
intuiu, percebendo também que o uso de recursos mobile learning e laboratérios virtuais,
podem servir como facilitadores para a construgéo das suas aprendizagens e, em especial,

contribuir para o desenvolvimento do pensamento légico.

A medida que o professor proporciona atividades de experimentagcdo com o uso de
aplicagbes criadas nos ambientes de autoria Scratch 3.0 e App Inventor, os alunos se
envolvem ativamente com uma atividade que contemplam as quatro etapas do ciclo de
Kolb (1984): Experiéncia Concreta (CE), Conceituagdo Abstrata (AC), Observacao
Reflexiva (RO), e Experimentagao Ativa (AE), o que pressupde uma pratica de ensino ideal
para que o aluno consiga construir seus conhecimentos e tenha aportes necessarios para

desenvolver novas praticas.

Durante a observagédo dos sujeitos que exploraram a aplicagdo da mesa de bilhar, foi
possivel perceber que ambos demonstraram facilidade e motivagédo ao utiliza-la. Em
nenhum momento foi necessario explicar regras do jogo, ou funcionamento. Os
adolescentes iniciaram as jogadas experimentando o recurso e suas funcionalidades, e
assim descobriram a fungdo do recurso "LASER", passando a utiliza-la com frequéncia e

podendo prever o percurso percorrido pela bola de bilhar.

Os sujeitos observados, ndo utilizaram os conceitos de angulo de incidéncia e de reflexao
propriamente ditos para explicar a trajetéria da bola, conforme previsto por Inhelder e
Piaget (1976) para esta faixa etaria, porém quando questionados, mostraram com o dedo
onde a bola iria bater e por qual caminho que retornaria, mostrando os movimentos da bola
corretamente. Outro aspecto a destacar sobre a observagao é que o ambiente de autoria
Scratch possibilitou que os sujeitos pensassem de forma critica, utilizassem o raciocinio
l6gico e previssem as agdes a serem executadas, possibilitando ensejar resultados que
auxiliem na construgao de conceitos e percepgdes sobre os angulos de incidéncia e

reflexdo a partir das suas constatagdes e percepgoes.
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Ao dar continuidade a pesquisa, espera-se que contribuicbes para as aprendizagens dos
alunos e o desenvolvimento do pensamento formal possam ser evidenciadas, fazendo com
que os professores observem a importancia e necessidade de incluir estes recursos em
suas praticas, como uma forma de tornar sua atividade docente mais motivadora, criativa

e instigante.
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Resumo

O presente artigo tem por objetivo apresentar os resultados da analise dos elementos
necessarios para a construgdo de um modelo de avaliagdo da efetividade das politicas publicas
em educacgao a distancia no Brasil, situando o papel da Educagao a Distancia nas politicas de
expansao do Ensino Superior no Brasil e identificando suas possiveis relagdes com a avaliagéo
da qualidade em Educagédo a Distancia. A pesquisa foi realizada com os coordenadores
institucionais da Universidade Aberta do Brasil das instituicbes de ensino superior componentes
do sistema. Como resultado final foi apresentado um conjunto de indicadores de avaliagdo da
Universidade Aberta do Brasil como politica publica, os quais poderao ser utilizados futuramente
para a construgdo de um modelo e de instrumentos de avaliagao.

Palavras-Chave: educational public policies, public policy evaluation, higher education
expansion, distance learning systems, Universidade Aberta do Brasil.

Abstract

This article aims to present the results of the analysis of the elements necessary for the
construction of a model to evaluate the effectiveness of public policies in distance education in
Brazil, situating the role of Distance Education in the expansion policies of Higher Education in
Brazil and identifying its possible relations with the quality assessment in Distance Education.
The research was carried out with the institutional coordinators of the Open University of Brazil
of the higher education institutions that are part of the system. As a final result, a set of evaluation
indicators from Universidade Aberta do Brasil was presented as a public policy, which could be
used in the future to build a model and assessment instruments.

Keywords: educational public policies, public policy evaluation, higher education expansion,
distance learning systems, Universidade Aberta do Brasil.

1 Introducgao

Os indicadores de qualidade do ensino superior propostos pelo governo na politica
educacional vigente, segundo os resultados mais atuais, em nada correspondem as

expectativas e aos investimentos que tém sido realizados nos ultimos anos.

Um dos aspectos a ser considerado como influéncia negativa nas politicas educacionais
implantadas no Brasil, até hoje, é a descontinuidade dos programas de governo, gerando
a ruptura as agdes educacionais e a consequente ineficacia destas, fazendo com que as
metas estabelecidas ndo sejam alcangadas. Como possivel solu¢ao para esse problema,

0 ex-Ministro da Educacao Fernando Haddad afirma que “o ideal é que as politicas publicas
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sejam politicas de Estado, que ndo haja descontinuidade de governo para governo. O
Brasil ja esta aprendendo a lidar com esses conceitos”, afirma Haddad em [Brasil, p. 2,
2008]. Para o ex-ministro, essa visao permite que inovagdes e ajustes sejam feitos com

mais legitimidade nas préximas geragdes de governantes.

Ressaltados os indicadores educacionais, torna-se nitida a crise instaurada na educacao
e, com ela, os desafios a serem enfrentados sdo muitos, como pode ser percebido nas
propostas de alguns autores como [Alava, 2002], [AImeida, 2007], [Auge, 2006], [Castells,
1996], [Moraes, 2000], [Santos, 2003] e [Schneiderman, 2006], preocupados em criar

solugdes que descubram um norte para o nosso sistema educacional.

Transpondo-se a ideia apresentada por [Dewey apud Ghiraldelli Jr, 2002] de que “...Nao
existe ‘ser sem ‘dever ser”, para a realidade da universidade e as expectativas da
sociedade sobre ela, a afirmagao pode ser analisada tanto pelo aspecto politico/social,
quanto pelo pedagdgico, identificando-se a necessidade de uma definicdo do que a
universidade “deve ser”, seu referencial, para que somente entdo ela possa vir a “ser” o

que a sociedade espera dela.

Também outros autores, historicamente, vem corroborar o status de constantes mudancas
e da necessidade de um referencial, como [Kilpatrick apud Ghiraldelli Jr, 2002], quando
fala da educacéao para uma civilizagdo em mudanca, ou o filésofo Nietzsche, também citado
pelo mesmo autor, quando afirma que: “O mundo é histérico, mas nés nao sabemos para

onde ele vai.”

2 Referencial tedrico

O atual contexto de desregulamentagéo e de desacionamento do estado do bem-estar
social influiu para que as IES publicas ndo acompanhassem o crescimento das demandas
sociais por servigos de educacéo e formacao profissional, uma vez que as IES privadas
respondem por mais de 77,11% do numero das IES [TRIGUEIRO, 2000]. As politicas de
ajuste econdmico e de contencgao de despesas afetaram o crescimento das IES publicas,
ocasionando este déficit educacional.

Devido a histérica ampliagdo do quadro de exclusdo educacional no ensino universitario,
apenas 11% da populagdo com idade escolar, entre 19 e 24 anos, que estdo cursando a

universidade sao beneficiados com os servigos prestados pelas IES.

Segundo Schmidt, esta taxa de escolarizaveis pelo ensino superior: "... pde o Brasil muito
abaixo de paises como Estados Unidos, Franga, Coréia, Japao, Argentina, México,
Uruguai, entre outros." [SCHMIDT et al., p.244, 2000].
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As reformas educacionais tém pressionado as IES publicas através da exigéncia de
expansao de matriculas, redugao da duragao na carga horaria de diversos cursos, criagao
de cursos noturnos e estabelecimento de redes e consoércios de EaD. Contraditoriamente,
ndo se expandem os horizontes para realizagao de concursos publicos, ha congelamento
de salarios e estimulo a venda de servigos, consultorias e cursos, demarcando uma forma
de autonomia limitada [SHIROMA et al., 2000].

Para [Ferrugini et al., 2013) a EaD se apresenta como um relevante instrumento da Politica
Publica de expansao da ES, em fungao das desigualdades ainda existentes do pais e do
potencial da EaD em minimiza-las, principalmente no que se refere & democratizagcédo do
acesso a educagao. Através dela busca-se reverter esse quadro de desigualdade
proporcionando a democratizagao do acesso através da expansao e da interiorizagcado do
ES.

[Zuin, 2006] afirma que, neste contexto, o Sistema UAB prioriza os cursos de formagéo
superior para professores das redes publicas de ensino basico, e para formagdo em

administragao publica. Assim, atendendo aos dois publicos: a) docentes; e, b) gestores.

Para além da contribuigdo evidenciada na formagéo de professores e gestores, a EaD se
apresenta como uma importante ferramenta de inclusao social a partir da interagdo com o
uso de tecnologias, ultrapassando os limites da inclusdo digital e incentivando o
desenvolvimento de municipios com baixos indice de Desenvolvimento Humano (IDH),
como ocorrido em outras politicas publicas educacionais, como o Programa Um
Computador por Aluno (UCA), que levou laptops educacionais as mais diversas localidades
do interior do pais [CAPPELLETTI, 2012].

2.1 A estrutura organizacional da UAB

Assim sendo, apesar de caracterizar-se como um grande desafio, a gestdo compartilhada
se apresenta como a solugao mais viavel para gestdo de um sistema complexo adaptativo
como a UAB, visto que a gestéo do sistema € descentralizada em varios niveis, como pode
ser observado na figura 1. Na figura 1, observa-se ndo somente a constituicdo da Diretoria
de Educacgéao a Distancia (DED) da CAPES, como também as demais instancias decisoérias
do Sistema UAB. A DED é constituida por trés coordenagdes: a) Coordenagado Geral de
Inovagdo em Ensino a Distancia (CGIE); b) Coordenacédo Geral de Programas e Cursos
em Ensino a Distancia (CGPC); e, c) Coordenagdo Geral de Supervisdo e Fomento
(CGFO); cada uma delas formada por duas outras subcoordenagdes. A CGIE ¢é dividida
em Coordenagao de Apoio a Polos (COAP) e Coordenagao de Tecnologia em Educacgéo a
Distancia (CTED). A CGPC é dividida em Coordenacao de Articulagdo Académica (CAAC)
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e Coordenagao de Programas, Cursos € Formagado em Ensino a Distancia (CPCF). Ja a
CGFO ¢ dividida em Coordenagéo de Supervisao e Fomento (CSF) e Coordenagao de

Concessao de Bolsas (CCB).

4

Figura 1 — Estrutura decisoéria do Sistema UAB
Fonte: Elaborado pela [autora, 2018]

Em outra instancia deciséria encontram-se os Coordenadores UAB nas IES, os
Coordenadores dos Polos de Apoio Presencial e os Secretarios de Educacao, tanto
municipais, quanto estaduais. Articulando a estrutura organizacional da DED com as
instancias responsaveis pela implementagdo da politica encontra-se a figura do Férum
Estadual de Formacao de Professores, onde, para além dos atores que implementam a
politica, estao representadas as entidades de classe representativas dos profissionais da

educagao.

Neste contexto, um modelo baseado em conceitos oriundos da teoria da complexidade
pode ser aplicavel a realidade organizacional, pois oferece um arcabougo tedrico que
permite compreender melhor a dindmica organizacional do Sistema UAB, a partir do
momento em que permite compreender os atores que compde o espago organizacional
numa perspectiva multidimensional, global, contextualizada e complexa, pressupondo a
articulacao entre os diferentes atores do sistema.

3 Metodologia

A coleta de dados foi realizada com os coordenadores institucionais da UAB nas IPES.
Para composi¢ao do instrumento de coleta de dados foram adotadas diferentes medidas
para as escalas a utilizadas, em fungdo das diferentes variaveis a serem observadas.
Sendo assim foi necessaria a adogao de 3 dos quatro niveis existentes de mensuragao das
escalas, a saber [Aaker & Day, 1990]: a) nivel nominal; b) nivel ordinal; e, c) nivel intervalar.
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Para melhor organizagdo das variaveis de analise estas serdo aqui apresentadas de
acordo com a se¢ao na qual aparecem nos instrumentos de coleta de dados e contemplam

as quatro grandes classes de variaveis apresentadas por [Nogueira, 2002].

Nas questdes que envolvem variaveis responsaveis pela mensuracédo das atitudes dos
respondentes foi adotada a escala de Likert, a qual favorece a interpretacdo das questbes
cujas respostas possiveis variagbes de niveis de importancia, satisfagdo, compreenséo,
etc., sendo possiveis 5 diferentes niveis de respostas, como explicador por [Nogueira,
2002].

Para composicao das 12 variaveis e suas respectivas categorias de analise adotadas para
elaboragédo das questdes da segdo “a caracterizacdo do sistema UAB” foram utilizadas
referéncias formais da area que versem sobre cada um dos aspectos a serem analisados.
Para o aspecto Contribuicdo da EaD como politica publica educacional foram utilizadas as
referéncias de contribuigdo previstas pelo proprio MEC [MEC, 2016]. Ja para o aspecto
Relevancia das politicas publicas para a EaD no Brasil foram utilizadas as referéncias da
propria UAB apresentadas pela CAPES [CAPES, 2016a], enquanto que para o aspecto
Alcance dos objetivos da UAB foram utilizados os descritos no Decreto Presidencial n°
5.800 [BRASIL, 2006]. Finalizando a composigdo do grupo de aspectos constitutivos da
UAB a Consideracéo dos eixos fundamentais de sustentacdo da UAB foi fundamentada
nos eixos apresentados pela CAPES [CAPES, 2016b].

Quanto aos aspectos vinculados ao relacionamento dos atores do sistema o Unico baseado
no referencial foi o da Colaboragéo, para o qual foram propostas as categorias de analise
apresentadas por [REUSE, 2013]. Os demais aspectos como Interacdo ente os
participantes do sistema, Preparacado dos coordenadores para suas atribuicbes e Gestao
do polo (dificuldade de adaptagao da gestédo do polo a diversidade de IPES nele ofertantes
de cursos) foram propostos pela pesquisadora, bem como suas categorias de analise
foram elaboradas pela mesma com base em sua experiéncia de atuagao na area. Ja o
aspecto Dificuldades na gestdo da UAB foi uma proposigdo de adaptagdo pela

pesquisadora do apresentado em Mill & Carmo (2012].

Por se caracterizar como um aspecto fundamental para a efetividade das politicas
educacionais para EaD a institucionalizagdo foi tratada no aspecto Estagio de
institucionalizagéo, para o qual foram utilizadas as categorias de analise propostas por
[Ferreira & Carneiro, 2013 e 2015] em seu artigo sobre a analise do Sistema UAB. Outro
aspecto considera extremamente relevante para a manutencao da flexibilidade das agdes
no Sistema UAB é o de Melhores praticas compartilhadas, cuja proposigao foi baseada em

[UAB/UFES/IFES, 2013] com adaptacbes da pesquisadora. Ja o aspecto relacionado a
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Autonomia dos atores do sistema foi baseado nos estudos de [Melo & Silva, 1991] sobre a
gestdo e a autonomia da escola nas novas propostas de politicas educativas para a
América Latina.

4 Analise e discussao dos resultados

A caracterizagéo do Sistema UAB se deu a partir da identificagdo de alguns elementos de
desempenho como a contribuicdo da EaD como politica publica educacional no Brasil, a
relevancia das politicas publicas voltadas para a EaD no Brasil, o alcance dos objetivos da
UAB (Decreto 5.800], o atendimento aos eixos fundamentais de sustentacdo da UAB, o
nivel de preparacdo dos coordenadores institucionais da UAB para realizacdo de suas
atribuigées, as principais dificuldades vividas na gestdo da UAB, o estagio de
institucionalizacéo das praticas relacionadas a EaD, as melhores praticas compartilhadas
pelo Sistema UAB e o nivel de autonomia entre os participantes do sistema UAB.

Sobre o nivel de importancia da UAB em cada um dos aspectos citados os coordenadores
dizem que a UAB é: muito importante para a expansao do ensino em todos os niveis de
ensino - 72,2%; muito importante para a inclusao social (acesso, permanéncia e qualidade
da aprendizagem) - 72,2%; muito importante para a qualificagdo de professores
(programas de aperfeigoamento) - 55,6%; muito importante para a oferta de ensino de
qualidade em todos os cantos do pais - 77,8%; e, interiorizagdo do ensino superior —
88,9%.

Sobre o nivel de relevancia que os coordenadores UAB nas IES atribuem para as politicas
publicas voltadas para EaD, tem-se que: o Proformacgéao relevante/muito relevante — 50%;
o Pro-Licenciatura relevante/muito relevante — 66,6%; o Proinfo - uso pedagdgico das
diversas midias eletrbnicas nas escolas publicas relevante/muito relevante — 61,1%; o e-
Tec Brasil - Projeto Escola Técnica Aberta do Brasil (e-Tec Brasil) relevante/muito relevante
—61,1%; a UAB - Universidade Aberta do Brasil relevante/muito relevante — 94,5%; o Pré
UCA — Um Computador por Aluno relevante/muito relevante — 50%; os Mestrados
Profissionais a Distancia (ProfMat, ProFis, ProfLetras, ProfArtes, ProfHistoria, ProfiAP,
ProfAgua) relevante/muito relevante — 83,4%; e, RENAFOR - Rede Nacional de Formagéo

Continuada de Profissionais da Educacao Basica relevante/muito relevante — 83,3%.

Sobre o alcance dos objetivos constitutivos da UAB os coordenadores UAB nas IES
afirmaram que: a) Oferecer, prioritariamente, cursos de licenciatura e de formacao inicial e
continuada para professores da educagéo basica foi alcangado sempre/muitas vezes —

83,3%; b) Oferecer cursos superiores para capacitacdo de dirigentes, gestores e
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trabalhadores da area de educagao basica dos Estados, do Distrito Federal e dos
municipios foi alcangado algumas vezes — 50%; c) Oferecer cursos superiores nas
diferentes areas do conhecimento foi alcangado sempre/quase sempre - 44,4%; d) Ampliar
0 acesso a educagédo superior publica foi alcangado sempre/muitas vezes — 83,3%; €)
Reduzir as desigualdades de oferta de ensino superior entre as diferentes regides do pais
foi alcangado sempre/muitas vezes — 72,2%; f) Estabelecer amplo sistema nacional de
educacéo superior a distancia foi alcangado sempre/muitas vezes — 72,2%; e, g) Fomentar
o desenvolvimento institucional para a modalidade de educacao a distancia, bem como a
pesquisa em metodologias inovadoras de ensino superior, apoiadas em tecnologias de

informag&o e comunicagao foi alcangado sempre/muitas vezes — 72,2%.

Sobre se os eixos fundamentais de sustentacdo da UAB sao considerados na pratica os
coordenadores da UAB afirmaram que: a expansdo publica da ES, considerando os
processos de democratizacdo e acesso € considerada sempre/muitas vezes — 77,7%; o
aperfeicoamento dos processos de gestao das IPES, possibilitando sua expansdo em
consonancia com as propostas educacionais dos estados e municipios € considerada
sempre/muitas vezes -50%; a avaliagdo da ES a distancia tendo por base os processos de
flexibilizagdo e regulagédo implantados pelo MEC é considerada sempre/muitas vezes —
55,5%; o estimulo a investigagdo em ES a distancia no Pais é considerada sempre/muitas
vezes — 66,7%; e, o financiamento dos processos de implantagado, execugéo e formagao

de recursos humanos em ES a distancia é considerada sempre/muitas vezes — 50%.

Sobre o nivel de colaboragéo entre a Capes e as IPES os coordenadores: 16,7% disseram
ainda estar no nivel Casual; 22,2% disseram estar no nivel de Planejado (planejamento da
comunicagdo e do trabalho em grupo, integracdo de produtos individuais, percepg¢ao
social); 72,2% disseram estar no nivel Perceptivo (distribuicdo de informagdes,
acompanhamento do trabalho em grupo, compartilhamento de conhecimento explicito,
percepgdo do processo); em apenas 22,2% disseram estar no nivel Reflexivo
(encerramento e avaliagdo do trabalho em grupo, compartihamento de conhecimentos,

percepgao da colaboragéo).

Sobre o nivel de colaboracao entre a Capes e os Polos os coordenadores UAB afirmaram
que: 33,3% ainda esta no nivel Casual; 27,8% esta no nivel Planejado (planejamento da
comunicagdo e do trabalho em grupo, integracdo de produtos individuais, percepg¢ao
social); 55,6% esta no nivel Perceptivo (distribuicdo de informagées, acompanhamento do
trabalho em grupo, compartilhamento de conhecimento explicito, percepgéo do processo);
e, somente 16,7% esta no nivel Reflexivo (encerramento e avaliagao do trabalho em grupo,

compartilhamento de conhecimentos, percep¢ao da colaboragao).
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Sobre o nivel de colaboragéo entre as IPES e os Polos os coordenadores UAB afirmam
que: 11,1% ainda estao no nivel Casual; 44,4% estédo no nivel Planejado (planejamento da
comunicagdo e do trabalho em grupo, integracdo de produtos individuais, percepg¢ao
social); 72,2% estdo no nivel Perceptivo (distribuicdo de informagdes, acompanhamento
do trabalho em grupo, compartiihamento de conhecimento explicito, percepg¢do do
processo); e, somente 16,7% estdo no nivel Reflexivo (encerramento e avaliagdo do
trabalho em grupo, compartilhamento de conhecimentos, percepcéo da colaboracéo).

Sobre o nivel de colaboracdo entre as Prefeituras e os Polos os coordenadores UAB
afirmam que: 50% ainda estdo no nivel Casual; 16,7% estdo no nivel Planejado
(planejamento da comunicagédo e do trabalho em grupo, integragéo de produtos individuais,
percepgao social); 33,3% estdo no nivel Perceptivo (distribuicdo de informagdes,
acompanhamento do trabalho em grupo, compartilhamento de conhecimento explicito,
percepgado do processo); e, somente 11,1% estdo no nivel Reflexivo (encerramento e
avaliagdo do trabalho em grupo, compartiihamento de conhecimentos, percepcédo da

colaboragao).

Sobre quais agdes poderiam ser implantadas para promover a interacdo entre os
participantes do sistema (CAPES, IPES, Polos) e potencializar seu nivel de colaboragéo
os coordenadores UAB afirmam que seriam importantes as seguintes agbes: Melhorias no
planejamento da comunicacdo - 88,9%; Melhorias no trabalho em equipe - 44,4%;
Disseminagdo de boas praticas - 72,2%; Compartilhamento de produtos desenvolvidos -
72,2%; Compartiihamento de métodos desenvolvidos - 72,2%; Compartilhamento de
conhecimento explicito - 50%; Aprimoramento do sistema de avaliagéo - 55,6%; Melhorias
nos processos de distribuicdo de informacgdes - 66,7%; Acompanhamento/regulacdo mais
efetivos do trabalho da IPES - 55,6%; Acompanhamento/regulacdo mais efetivos do
trabalho dos Polos - 55,6%; Aprimoramento da percepgao dos processos por parte dos
atores - 66,7%.

Sobre o0 seu proprio nivel de preparagao para assumir as fungdes de um coordenador UAB
os respondentes afirmam que: somente 44,5% estdo totalmente preparados/preparados
para Favorecer a institucionalizaggo da EaD; 55,6% estdo totalmente
preparados/preparados para Propor, aprovar, implantar novos cursos; 72,2% estao
totalmente preparados/preparados para Coordenar as atividades dos cursos ofertados;
61,1% estao totalmente preparados/preparados para Orientar, acompanhar e avaliar o
trabalho dos coordenadores de cursos; 61,1% estao totalmente preparados/preparados
para Realizar o planejamento financeiro, negocia-lo, executa-lo e prestar contas; 61,1%

estdo totalmente preparados/preparados para Acompanhar e avaliar o desenvolvimento
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dos cursos; 61,1% estéo totalmente preparados/preparados para Propor, em colaboragao
com os demais atores do sistema, o desenvolvimento de metodologias de ensino-
aprendizagem; 66,7% estdo totalmente preparados/preparados para Planejar, implantar e
avaliar o desenvolvimento de materiais didaticos; 62,2% estdo totalmente
preparados/preparados para Recrutar, selecionar e capacitar (ou promover a capacitagao)
colaboradores de diferentes niveis (tutores, professores formadores, professores
conteudistas, equipe  multidisciplinar, etc...); e, 50% estdo totalmente
preparados/preparados para |dentificar e/ou propor novas fontes de captagéo de recursos

financeiros.

Sobre o nivel de preparacao da gestao do polo para lidar com a diversidade de IPES que
nele ofertam cursos os coordenadores UAB nas IES afirmam que os polos estdo no nivel
de: Negacao da diversidade e das diferencas entre as IPES, estabelecendo procedimentos
padrao para todos - 5,6%; Falta de habilidade politica para lidar com a diversidade de IPES
- 22,2%; O tratamento da diversidade de IPES nao é visto como prioridade organizacional
- 11,1%; Compreenséo das diferengas entre as IPES sem adaptagdo de processos,
métodos e recursos - 11,1%; Compreensao das diferengas entre as IPES com adaptagao
parcial de processos, métodos e recursos - 44,4%; e, Compreensao das diferengas entre

as IPES com adaptacgao total de processos, métodos e recursos - 5,6%.

5 Consideracgoes finais

Durante o presente estudo a teoria do programa foi utilizada como um parédmetro
estratégico para o correto dimensionamento e para a maior utilidade pratica dos resultados
das avaliagdes, visto que a complexidade e as especificidades do sistema UAB demandam
o conhecimento prévio de todos os seus elementos constitutivos. Essa abordagem permitiu
uma melhor compreensao do Sistema UAB, principalmente no que se refere a: influéncia
dos fatores de contexto, capacidades organizacionais existentes, processos institucionais

adotados, entre outros.

Ao final do trabalho foi possivel identificar, também, varios aspectos considerados
necessarios para o sucesso de sua implementagdo e cujo desempenho deve ser
acompanhado pelos agentes de regulagédo do sistema, principalmente no que se refere a:
capacidade operacional dos atores envolvidos; condugao da politica publica; e existéncia

de sobreposicao de esforgos ou de omissao na entrega de bens e servigos a sociedade.

Sendo assim, foi possivel atestar que, na percepc¢ao dos coordenadores UAB nas IES, o
sistema UAB tem sido muito importante para a interiorizagdo do ensino superior Brasil,
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consolidando-se como uma politica publica relevante ou muito relevante. Os objetivos da
UAB de oferecer, prioritariamente, cursos de licenciatura e de formagéo inicial e continuada
para professores da educagéo basica e ampliar o acesso a educagao superior publica, sdo
sempre ou muitas vezes alcangados. Assim como, dos eixos fundamentais da UAB, a
expansao publica do ensino superior, considerando os processos de democratizagédo e

acesso, é considerada sempre ou muitas vezes.

Os niveis de colaboracao entre os atores do sistema UAB estao, em sua maioria, no nivel
perceptivo (distribuicdo de informagdes, acompanhamento do trabalho em grupo,
compartilhamento de conhecimento explicito, percepgao do processo), a ndo ser pela
colaboragao entre prefeituras e polos, que esta no nivel casual; tendo sido identificado
pelos coordenadores que, para promover a interagdo entre os participantes do sistema e
potencializar seu nivel de colaboragdo, poderiam ser implantadas melhorias no

planejamento da comunicagao.

O nivel de preparacao para assumir as fun¢cdes de um coordenador UAB ainda é uma
dificuldade, pois segundo os proprios, se consideram pouco preparados para favorecer a
institucionalizacdo da EaD e para identificar e/ou propor novas fontes de captacao de
recursos financeiros. Ja a gestéo dos polos compreende as diferengas entre as IES, porém

s0 alcangam o nivel de adaptagao parcial de processos, métodos e recursos de cada IES.
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Resumo

A aprendizagem nas cidades esta associada com uma politica global orientada para
aprendizagem em rede, promovida pela UNESCO, que elaborou o conceito de Leamning Cities.
Neste sentido, o projeto de pesquisa brasileiro, “A Cidade como Espago de Aprendizagem:
Praticas Pedagdgicas Inovadoras para a Promogéo da Cidadania e do Desenvolvimento Social
Sustentavel” tem por objetivo propor elementos que possam subsidiar o desenvolvimento de
politicas publicas para o Ensino Fundamental (6° ao 9° Ano) e para a Formagéo Docente. Ja em
Portugal, e seguindo o exemplo de boas praticas, surge o projeto “Open education and innovative
practices - the city becomes @ learning space”, que pretende fazer uma ligacdo entre o
conhecimento e a investigagdo no Ensino Superior e a atividade docente em Escolas Basicas
(2° Ciclo de escolaridade). Em fase de elaboracdo e candidatura ao Programa europeu
Erasmus+, este projeto apropria-se dos territérios educativos dos Centros Locais de
Aprendizagem da Universidade Aberta de Portugal.

Palavras-Chave: Cidade, Aprendizagem, Rede de Pesquisa.

Abstract

The process of learning in cities is associated with a global policy geared towards networked
learning, promoted by UNESCO, which developed the concept of Learning Cities. In this sense,
the Brazilian research project, “The City as a Learning Space: Innovative Pedagogical Practices
for the Promotion of Citizenship and Sustainable Social Development” aims to propose elements
that can support the development of public policies for Elementary Education (6th to 9th Year)
and for Teacher Training. In Portugal, and following the example of good practices, the project
“Open education and innovative practices - the city becomes @ learning space” aims to make a
connection between knowledge and research in Higher Education and the teaching activity in the
middle school (2nd cycle of basic education). In phase of elaboration and application to the
European Erasmus+ Program, this project takes place in the Local Learning Centers of
Universidade Aberta de Portugal educational territories.

Keywords: City, Learning, Research Network.

1 Introducao

Assistimos a uma revolugao social em curso. Esta, preconizada por Manuel Castells ja no

inicio do século, esta ligada a uma nova economia que assenta numa cultura de inovagéo,

209

——
| —

ieTIC2020: Livro de Atas ISBN: 978-972-745-270-5



VI Conferéncia Ibérica de Inovagao na Educagao com TIC: ieTIC2020

apoiada na cooperagao, no acesso aberto a informacao e assume-se produto do intelecto

coletivo e do conhecimento que existe distribuido na rede global (Castells, 2001).

Assumindo os autores esta visao disruptiva de Castells, estamos em crer que o tipo de
trabalho desta sociedade em rede pressupde elevados niveis educativos e de
especializagdo. Requer individuos criativos, com pensamento critico, em permanente
atualizacao e reconversao. Este perfil configura a necessidade de pensar a educagéo dos
individuos n&do em termos de anos de escolaridade, mas antes em termos do tipo de
educacgdo recebida e do tipo de aprendizagens desenvolvidas, desde o inicio da
escolaridade formal, assumindo que as novas aprendizagens estdo orientadas para o
desenvolvimento da capacidade educativa que permite transformar informacdo em

conhecimento e o conhecimento em acéao.

O contexto em que estamos vivendo nos tem apresentado desafios das mais diversas
ordens e em poucos territérios se repercute com tanta intensidade a mudanca, seja
tecnoldgica, econdmica ou politica, como no interior de um pais. Tal resulta dos muitos e
complexos desafios que a distdncia aos grandes centros condiciona: a globalizagao, o
aparecimento de novos mercados e, talvez o mais preocupante, a fragilidade pela

dificuldade de acesso a informacgao (e aos formatos e formas de apropriagdo da mesma).

Nesta conjuntura, favorecer o acesso de amplos setores populacionais a sociedade da
informacao e do conhecimento, pela oferta de formacao, qualificacao e certificagéo ou pela
dinamizacgao de projetos socioeducativos e culturais, pode ser determinante num momento
de mudanca. Esta constante complexidade exige, principalmente no campo da educacéo,
um repensar sobre os processos de ensino e de aprendizagem. Neste sentido somos
tensionados a um olhar renovado acerca da escola enquanto Unico locus de aprendizagem,
sobre o curriculo, sobre as competéncias de docentes e estudantes, sobre os meios pelos
quais ensinamos e aprendemos e ainda sobre metodologias e préaticas pedagdgicas

apropriadas para que a aprendizagem se desenvolva.

A revolugédo da informagado, do conhecimento e da comunicag¢ao esta transformando a
compreensdo acerca de conceitos como tempo e espago, sobre as competéncias, as
relacdes entre humanos e ndo-humanos e sobre os papéis que desempenhamos em uma
sociedade ou associacdo. O digital e o online nos exigem metodologias e praticas
diferenciadas, que por consequéncia advém de uma mudanga pedagdgica, de um
pensamento renovado do professor acerca da docéncia, enquanto um processo coletivo e
conectivo e de uma postura muito mais voltada para autoria, em detrimento ao consumo

de materiais disponibilizadas por outrem.
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Neste sentido, o projeto brasileiro “A cidade como espago de aprendizagem: Praticas
Pedagdgicas Inovadoras para a promog¢édo da cidadania e do desenvolvimento social
sustentavel” (Schlemmer at al, 2019), vem buscando entre suas ag¢bes, a formagao de
professores para um contexto de hibridismo, conceito desenvolvido em Latour (1994,
2012), Schlemmer, Moretti e Backes (2015); Schlemmer e Backes (2014); Schlemmer,
Backes e La Rocca (2016) e multimodalidade (Schlemmer, 2016a), (Schlemmer, 2019a,
2019b), (Schlemmer e Moreira, 2019), (Schemmer, 2014) por meio do desenvolvimento de
metodologias inventivas, tais como projetos de aprendizagem gamificados (Schlemmer
2018), biblioteca viva e praticas pedagdégicas inovadoras que se apropriem da cidade

enquanto espacgo de aprendizagem.

Como resultados, almejamos propor elementos que possam subsidiar o desenvolvimento
de politicas publicas para as séries finais do Ensino Fundamental e para a formacéo
docente, alinhado ao que preconiza a UNESCO, em relagdo ao conceito learning cities
(Unesco, 2014, 2020).

Entendendo que as agbes podem ser ampliadas para outras cidades e paises, esta sendo
gestionada a composicdo de Rede Internacional de Pesquisa e Desenvolvimento em
Cidades Inteligentes Humanas. Portugal € um desses paises e, através dos Centros Locais
de Aprendizagem (CLA) da Universidade Aberta de Portugal e da Unidade Modvel de
Investigacdo em Estudos do Local (ELO), procura-se ir ao encontro das linhas estratégicas
de desenvolvimento socioecondmico e educativo, da dinamizacgao cultural, da formacéao de
recursos humanos e do desenvolvimento comunitario de cidades como Sines, em que o
objetivo consiste em participar, criar pontes, trabalhar de forma colaborativa e em rede para
favorecer o desenvolvimento sustentavel por meio da agdo a nivel local, com vista a
maximizag¢ao da mobilizagéo e valorizagao de recursos e ao reforgo do capital social, num

enquadramento de pesquisa internacional.

2 O projeto brasileiro: A cidade como espag¢o de aprendizagem: Praticas
Pedagogicas Inovadoras para a promoc¢ao da cidadania e do

desenvolvimento social sustentavel

O tema da cidade enquanto espago para a aprendizagem vem sendo desenvolvido pelo
Grupo de Pesquisa Educacao Digital - GPe-dU UNISINOS/CNPq, desde o ano de 2016
inicialmente com o projeto "A CIDADE COMO ESPACO DE APRENDIZAGEM: games e
gamificagao na constituicdo de Espagos de Convivéncia Hibridos, Multimodais, Pervasivos
e Ubiquos para o desenvolvimento da Cidadania” - Edital CAPES, CNPq e FAPERGS.
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Neste, foram criados espagos de aprendizagem e praticas pedagogicas inovadoras (ver

Figura 1), que possibilitaram a estudantes e professores ampliar o espacgo fisico das

escolas da Educacao Basica, para a cidade, promovendo a educagao cidada e a formagao

continuada de professores e gestores.
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Figura 1 - Projeto de Aprendizagem Gamificado - (Fonte: Autores/GPedU)

Algumas acgbes permanentemente vém sendo desenvolvidas e incorporadas a outros

projetos, destacados na sequéncia. Entre essas:

Projetos de aprendizagem gamificado em escolas municipais (em zona de
vulnerabilidade social);

Formacao docente;

Préaticas pedagdgicas inovadoras;

Eventos que visam o protagonismo dos estudantes e o compartiihamento das
aprendizagens, por meio da apresentagdo dos projetos de aprendizagem
gamificados, bem como da oferta de oficinas para que estudantes de outras escolas
possam aprender como desenvolveram seus jogos e projetos gamificados, como o
evento We, Learning with the City - WLC.

Eventos visando oportunizar espago para que os professores possam analisar,

discutir e teorizar sobre as aprendizagens dos estudantes, aprofundar metodologias
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e praticas pedagodgicas desenvolvidas na cidade, num contexto de hibridismo e
multimodalidade;
o Estabelecimento de redes de aprendizagem locais, regionais, nacionais e

internacionais;

Como momento de culminancia do projeto € realizado o evento We, Learning with the City
- WLC (ver Figura 2). Ele responde a necessidade de criagdo de um espago-tempo comuns
de convivéncia, compartilhamento das atividades realizadas por cada escola participante

do projeto ao longo do ano letivo.

Figura 2 - Evento We, Learning with the City 2018 (Fonte: Autores/GPedU)

Em 2018, como uma das atividades, no escopo do evento, foi desenvolvida a pratica
pedagogica denominada “Nos Rastros na Cidade de S&o Leopoldo - Uma vivéncia
imersiva” (Oliveira, Menezes e Schlemmer, 2020b)(ver Figura 3). A proposta envolveu
professores e pesquisadores, participantes no evento WLC, em um passeio guiado por
uma narrativa interativa em busca de rastros deixados pelos estudantes durante o ano, em
diversos pontos da cidade. Os participantes tiveram a possibilidade de interagir, via
dispositivos méveis, com as tecnologias digitais como QRCodes, Auras (HP Reveal), video
(Youtube) comunicando-se em grupos, nas midias sociais WhatsApp e Facebook em
busca de pistas e puzzles que os levaram aos locais visitados e pesquisados pelos alunos

durante o ano de 2018.
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NOS RASTROS DA CIDADE

Uma vivéncia imersiva

0

Presenca
Digital

Puzzle g

Rastro

Pista

Figura 3 - Elementos presentes na pratica pedagodgica - Nos Rastros da Cidade de
Sao Leopoldo - (Fonte: Autores/GPedU)

Em 2017, as ag¢des deste projeto séo incorporadas ao projeto “A Cidade como espago de
aprendizagem: uma proposta em rede colaborativa acerca da gamificagdo na educagdo na
era da mobilidade” - PROMOB CAPES/FAPITEC/SE que, na perspectiva nacional, teve
por objetivo construir uma rede de ensino e pesquisa visando impulsionar agbes
colaborativas e cooperativas no sentido de qualificagdo dos programas de pds-graduagao
em Educagdo. Sendo assim, envolveu a Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG),
Universidade Federal de Sergipe (UFS) e UNISINOS, na perspectiva da cidade enquanto
espacos de aprendizagem e convivéncia (Schlemmer, 2014) hibridos e multimodais, se
apropriando do conceito de gamificagdo na educagdo (Lucena, Schlemmer e Arruda,
2018).

Em 2019, por ocasido da mobilidade discente a UFS, a primeira autora, desenvolve a
experiéncia “Nos Rastros da Cidade: uma vivéncia de aprendizagem imersiva’ (Oliveira,
Lima e Schlemmer, 2020a), conforme Figura 4. A mobilidade promoveu o conceito de rede
de ensino e pesquisa (nivel nacional), compartilhando os saberes e fazeres desenvolvidos
pelo GPe-dU, com docentes e estudantes do mestrado em Educacao, licenciaturas da UFS

e de escolas municipais da regido (Aracaju e ltabaiana- SE). Uma vez que, para Batista e
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Oliveira (2019), os programas de mobilidade académica sdo agbes imprescindiveis para
elevar os mestrados e doutorados, bem como fortalecer as redes nas eras da pesquisa

nacional e internacional.

Figura 4 - Pratica pedagodgica: “NOS RASTROS DA CIDADE: uma vivéncia de aprendizagem
imersiva” - (Fonte: Autores/GPedU)

Na referida vivéncia, ao imergir em aspectos historicos, culturais, politicos e artisticos de
Itabaiana (SE), procuramos compreender a cidade como um espago de aprendizagem,
visibilizando, ampliando e hibridizando alguns de seus locais por meio de tecnologias
digitais (ver Figura 5).

@B

Figura 5 - Pratica - pedagogica “NOS RASTROS DA CIDADE: uma vivéncia de aprendizagem
imersiva” - (Fonte: Autores/GPedU)
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No periodo de 2019 a 2021, com o projeto “A CIDADE COMO ESPACO DE
APRENDIZAGEM: Praticas pedagdgicas inovadoras para a promogao da cidadania e do

desenvolvimento social sustentavel” financiado pela Fundagédo Carlos Chagas e Itau

Social, o tema amplia suas acbées no contexto da internacionalizacdo, com a parceria
firmada entre Brasil (UNISINOS) e Portugal (UAb). Entre os objetivos do projeto
destacamos:

Formacdo continuada de professores e gestores, visando construir subsidios
tedricos e metodologicos que permitam ressignificar as suas praticas pedagogicas
e a forma de organizar o curriculo no tempo e no espaco;

Ampliacdo da formacdo docente acerca de tecnologias digitais e praticas
pedagdgicas inovadoras, de modo que, possam potencializar e melhorar o
aprendizado de seus estudantes;

Estabelecimento de redes de aprendizagem, colaboragdo e convivéncia,
potencializando a articulagédo entre o ensino (fundamental, graduagéo e poés-
graduagéao), pesquisa e extensao;

Estruturacdo da Rede Internacional de Pesquisa em Cidades Inteligentes
Humanas, com o objetivo de ampliar a pesquisa, no que tange a aprendizagem na
cidade, estando em consonancia com o UNESCO Global Network of Learning

Cities.

Nesse sentido apresentaremos como vem se desenvolvendo a formag@o continuada de

docentes e gestores das escolas municipais de Sdo Leopoldo e regido e se estabelecendo a

formagao de redes de aprendizagem e pesquisa. A partir de julho de 2019, quando o projeto

teve inicio, foram desenvolvidos seis encontros de formagdo docente, planejados,

desenvolvidos, acompanhados e avaliados por bolsistas de iniciacdo cientifica (graduacao),

mestrandos, doutorandos ¢ orientadores. Entre os temas discutidos, estdo:

Games e Projetos de Aprendizagem Gamificados (Schlemmer, 2018);

“Uso de” Tecnologias Digitais e “Apropriacéo para”: Dispositivos Méveis;

A dimensédo da pesquisa (nacional X internacional - Portugal);

Metodologias e praticas pedagdgicas inovadoras - O que sdo?

Pratica Pedagadgica Inventiva - Alice no Labirinto da Aprendizagem;

Games for Change, Aprendizagem baseada em jogos e gamificagdo desenvolvidos
na cidade e Pensamento Computacional;

Roda de Conversa: “A cidade como espago de aprendizagem: Possibilidades e

Desafios da pratica pedagodgica em territorios hibridos” (Intenacional/Portugal,
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Nacional/Rede Municipal Cascavel-PR, e Regional/Rede Municipal de Séo
Leopoldo-RS);

e Conferéncia: Mudangas e Reinvengdo da Educagdo na era Analégico-Digital:
ensinar e aprender em territérios hibridos com participacao de Prof. Doutor Anténio
Moreira (UAb de Portugal).

As formagbes acontecem na modalidade hibrida (espagos, tecnologias, presengas,
culturas e modalidade educacionais) (Schlemmer, 2016a). Quanto aos espagos, 0O
processo formativo se desenvolve ao longo do més, no digital, pela apropriacdo de
diferentes tecnologias digitais, entre elas Google Classsroom, Google Drive, Facebook e
WhatsApp (ver Figura 6), por meio da presenca digital, integrando as diferentes culturas e
modalidade (e-learning, m-learning, g-learning). No espago presencial fisico da UNISINOS,
ao final de cada més, sao realizados encontros para discussao e fechamento da tematica

abordada.

-

Google Drive

Google Classroom™ WhatSApp

COMUNICACAO COMUNICACAO COMUNICACAD DISPONIBILIZAGAO DE MATERIAL
DISPONIBILIZACAO DE MATERIAL ESPACO DE FORMACAO COMPARTILHAMENTO DAS ESPACO DE FORMACAO
COMPARTILHAMENTO DAS VIVENCIAS VIVENCIAS
COMPARTILHAMENTO DAS PRATICAS COMPARTILHAMENTO DAS
(ESCOLAS) PRATICAS
(ESCOLAS)

Figura 6 - Tecnologias Digitais na Formagao Docente - (Fonte: Autores/GPedU)

As caracteristicas da formagao docente podem variar, mas geralmente ela é composta de
um tema instigador e uma oficina acerca de tecnologias digitais, mas tem evoluido para
modelos mais robustos, considerando a criagdo de praticas pedagogicas inovadoras e
inventivas, num contexto de hibridismo (ver Figura 7), desenvolvidas pelos pesquisadores
do GPedU, de modo a oportunizar vivéncia dos conceitos presentes na tematica,
tecnologias digitais e online e apresentando possibilidades de inovagdo no campo da

educacao.
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Figura 7 - Praticas Pedagdgicas Inovadoras - Alice no Labirinto da Aprendizagem - (Fonte:

Autores/GPedU)

Na perspectiva das redes, com a parceria internacional entre Brasil e Portugal, algumas

agdes vém sendo desenvolvidas como

Formagao docente (Brasil/Portugal) - videoconferéncia “Dimensdes da pesquisa:

Regional, Nacional e Internacional” ofertada pelo Prof. Doutor Anténio Moreira, da
UADb e Joana Correia (CLA Grandola - Sines);

Roda de Conversa (Portugal/Brasil) - internacionalizagdo do projeto brasileiro, em

parceria com a UAb - CLA Grandola.

@)

Os professores da Escola Vasco da Gama e do Agrupamento de Escolas
de Sines, conversaram com a coordenadora do projeto de pesquisa. O
momento de partilha foi organizado pela coordenadora do CLA, Joana
Correia, pelo coordenador executivo da UMCLA (Unidade de
Desenvolvimento dos Centros Locais de Aprendizagem) e coordenador
cientifico da ELO, Antonio Moreira, e pela diretora do Agrupamento de
Escolas Sines, Bernardette Aimeida.

Na ocasido, as doutorandas Lisiane Cézar de Oliveira, Janaina Menezes e
a mestranda Gabrielle Alves compartiiharam com os professores de
Portugal, na modalidade online, as experiéncias vivenciadas em seus
projetos de mestrado e doutorado, respectivamente sobre Tecnologias
Vestiveis, Pensamento Computacional na Cidade e Internacionalizagéo da
Educacgao Basica, buscando interfaces entre os projetos € os paises.
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3 O projeto de Portugal: “Open education and innovative practices - the city

becomes @ learning space”

Em Portugal, a ldgica de apropriagdo e desenvolvimento de exemplos de boas praticas a
nivel de pesquisa serve de alavanca ao projeto “Open education and innovative practices
- the city becomes @ learning space”. O mesmo centraliza a visdo de diversos atores-
chave num mesmo espacgo: Universidade Aberta e Centro Local de Aprendizagem de
Grandola - ELO, GPe-dU, Agrupamento de Escolas de Sines e Camara Municipal de Sines
pretendem fazer uma ligagao efetiva entre o conhecimento e a investigagdo no Ensino
Superior e a atividade docente em Escolas Basicas (2° Ciclo - 5° e 6° anos). Em causa esta
a concepgao e desenvolvimento de projetos por alunos do 2° Ciclo do Ensino Basico,
seguindo a orientagdo de professores capacitados pelo Ensino Superior em trabalho
estreito com os docentes dessas escolas, que possam contribuir para a constru¢ao de
situagdes de aprendizagem, bem como praticas pedagdgicas conectivas que possibilitem
transcender o espaco fisico das escolas para a prépria cidade e para as redes construidas

na interagdo com alunos e professores.

Procuramos com esta alianga entre praticas pedagdgicas e (re)construgéo de situagdes de
aprendizagem, conjugando diferentes areas disciplinares em estreita colaboragcdo com as
tecnologias digitais, ir ao encontro da necessaria reestruturagdo do sistema educativo
numa aposta clara nas aprendizagens essenciais € nas competéncias nucleares
fundamentais para o cidadao do século 21. Isto porque “antes de comecar a mudar a
tecnologia, a reconstruir as escolas e a reciclar professores, necessitamos de uma nova
pedagogia, baseada na interatividade, na personalizagdo e no desenvolvimento da
capacidade de aprender e pensar de forma autbnoma” (Castells, 2001, p. 320).

No campo da educacgdo, nem toda a inovagédo se traduz em mudanga e nem toda a
mudanga € resultado de inovagdo. Significa isto que um professor que seja exemplo de
boas praticas, nem sempre consegue transmitir o sentimento de inovagéo a sua escola.
Por outro lado, uma escola que aposte em equipamento informatico ou tecnoldgico, por si
s0, ndo esta a garantir inovagao. Para existir inovagao tera que existir mudanca e vice-
versa. De um lado temos processos mais interiores e reflexivos, do outro um processo de
avangos e recuos, de aquisicao de novos codigos, praticas e pedagogias. No fundo, trata-
se de desenvolver o nucleo do conhecimento tecnoldgico e cruza-lo de forma coerente com

os nucleos cientifico e pedagoégico (Mishra & Kohler, 2009).

Nesta sociedade marcadamente digital, em que se promove uma légica de educagao
aberta e praticas inovadoras, o projeto aposta assim em agées que promovam pedagogias
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e métodos de ensino, aprendizagem e métodos de avaliagdo inovadores e que se associam
a apropriacdo das tecnologias digitais de uma forma criativa, colaborativa e eficiente,
fundadas sobre teorias sociais confiaveis, como a Teoria Ator-Rede (Latour, 2005). O
projeto tem como objetivo principal refletir e promover a inovagao nos processos de ensino
e de aprendizagem, bem como a articulagdo entre a educacgéo, a investigacédo e a
inovacao.

Falamos de uma ligagao efetiva entre a Pesquisa, o Ensino em nivel de Pés-Graduacgéo, o
Ensino Superior e o Ensino Basico, assumindo como premissa que o uso da Internet e da
tecnologia educativa possui uma eficiéncia que esta diretamente dependente da eficiéncia
dos professores que a utilizam (Castells, 2001) e que ¢é necessario trabalhar
colaborativamente entre os diversos graus de ensino e investigagédo para refletir sobre
pratica docente e inovagao sustentada, especialmente quando falamos do uso integrado

das tecnologias digitais para apoiar e guiar o processo de aprendizagem dos alunos.

Por outro lado, e de ndo somenos importancia, foca-se a atengao também nos alunos,
proporcionando espacos € tempos para que aprendam a pensar por eles, encarregando-
os também a eles da sua aprendizagem, explorando as possibilidades que se apresentam
fora das salas de aula fisicas. E nossa intengdo democratizar e facilitar a aprendizagem,
integrar atores, aumentar a rede para além da sala de aula, situar a revolugédo educacional
além de estratégias isoladas, incorporando-a numa mudanga de paradigma do que é
ensinar e do que é aprender, de como tal se processa, de quem sdo os atores humanos e
ndo humanos (Latour, 1994), dos locais onde pode ocorrer e das estratégias, praticas e

ferramentas que podem ser utilizadas.

Numa visado de conjunto, encontramos a Escola (com professores e alunos) no centro de
uma comunidade e de uma cidade, enquanto sua parte integrante e centro nevralgico. Esta
concegao dindmica de escola e do processo de ensino-aprendizagem implica uma visao
de educacgao na rede, em rede e educacado com rede, onde se assiste ao cruzamento de
relacdes, articulagbes, parcerias e responsabilidades partilhadas, em ambientes online e
offline. Entre realidade e virtualidade, entre humanos, maquinas e natureza, numa
sociedade de informagédo abundante e de interagdes como forma de poder (Floridi, 2015),
neste projeto pensamos a educagdo em contextos hibridos, multimodais, pervasivos e
ubiquos, em que coexistem diferentes tecnologias, modalidades, espacos e culturas
(Schlemmer, 2019b). E apontamos como obrigatérias as mudangas de mentalidades e de
praticas, o repensar os papéis dos professores, dos alunos, das comunidades em que se
inserem, e a relagdo entre eles, explorando modelos que integrem a tecnologia para

promover a apropriagéo eficiente em ambientes de aprendizagem blended, hibridos e
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multimodais, enquanto verdadeiros ecossistemas digitais de aprendizagem em rede
(Moreira, 2018; Caeiro & Moreira, 2019).

A evolugéao social e tecnoldgica da sociedade do século 21 implica uma preparagao para
mudangas rapidas e constantes. Deixamos os paradigmas focados unicamente no
conhecimento para centralizar atengdes e esforcos no desenvolvimento de competéncias
- alavancas de conhecimentos, de capacidades e de atitudes - que, combinadas, permitem
uma efetiva agdo humana em contextos diversificados (Martins, 2017). Desta forma,
justifica-se a necessidade de desenvolver projetos como o que aqui se apresenta,
articulando universidade, grupos de investigagao, escola e comunidade para compreender
os contextos educativos (e os atores neles intervenientes) e a forma como se ensina e

aprende.

Estes objetivos vdo ao encontro daquela que é a missdo dos Centros Locais de
Aprendizagem (CLA) da Universidade Aberta de Portugal e da ELO — Unidade Mdvel de
Investigagdo em Estudos do Local, que atuam na base do binbmio Educagdo /
Desenvolvimento. Enquanto estruturas que integram o ensino superior a distancia
vocacionadas para os ambientes virtuais de aprendizagem, os CLA resultam e fomentam
parcerias com a sociedade civil e local, formando uma rede analégica e digital, num
contributo claro para a sociedade do conhecimento, descentralizando estratégias e acgbes
concretas tendo por base os principios da Educagao ao Longo da Vida. J4 a ELO promove
o0 desenvolvimento de projetos de investigacdo em areas prioritarias dos CLA, estando
vocacionada para a realizagao de investigagdo-agdo no ambito das problematicas do local
e procurando congregar investigadores de diversas areas do saber com vista a elaboragao

de estudos multi e transdisciplinares.

Um dos CLA da Universidade Aberta de Portugal fica situado em Grandola, alargando a
sua intervencdo a todo o Alentejo Litoral. De acordo com a informagédo presente na
Memodria Descritiva do projeto “Aprender Fora de Portas”, AVISO N° ALT20-66-2016-28,
Planos e Projetos Inovadores de Combate ao Insucesso Escolar (informagéo
disponibilizada pelo Municipio de Sines), o conselho de Sines € um dos cinco que integram
essa sub-regido de Portugal, sendo constituido por duas freguesias — Sines e Porto Cévo.
A populacéo da freguesia de Sines reflete o complexo industrial em que esté inserida, com
familias escolarizadas que desempenham fungdes técnicas nas empresas da zona e
familias de operarios com menor escolarizagdo. A freguesia de Porto Cbvo vive
maioritariamente da piscicultura e de turismo sazonal e uma pequena parte da agricultura,

sendo a sua populagao escolarizada.
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A populagéo carateriza-se pela sua multiculturalidade: familias de etnia cigana, familias
oriundas de paises de leste e dos Paises Africanos de Lingua Oficial Portuguesa (PALOP),
que se fixaram e se fixam pelo trabalho, muitas vezes precario e temporario. A integragéo
desta populagéo tao diversa nas escolas do conselho, Agrupamento de Escolas de Sines
e Escola Secundaria Poeta Al Berto, tem contribuido para um contexto rico, diversificado,
multicultural e patente no trabalho desenvolvido com a comunidade educativa, constituindo
ao mesmo tempo um desafio na articulagdo Escola/Familia/Comunidade, bem como no

ambito dos resultados escolares dos alunos, da preveng¢ao do abandono e absentismo.

O Agrupamento de Escolas de Sines & constituido por 5 escolas, 4 com educagao pré-
escolar e 1° ciclo, e uma escola com 2° e 3° ciclos. Quatro escolas distribuem-se pelo
territério da freguesia de Sines e uma na freguesia de Porto Cévo, que dista 17 Km de

Sines. Tem um total de 1105 alunos distribuidos pelos diferentes ciclos de ensino.

As escolas do conselho apresentam como fragilidades as baixas taxas de transi¢do nos
diferentes anos de escolaridade, o reduzido sucesso em todos os anos de escolaridade, o
elevado nimero de alunos em risco de abandono e absentismo escolar, o risco de excluséo
social dos alunos, a auséncia de métodos e habitos de estudo dos alunos, a falta de ofertas
de enriquecimento curricular, para 0 acompanhamento dos alunos nas interrupgdes letivas
e férias de Verao, e a informacao deficitaria sobre a oferta educativa apds a concluséo do

ensino secundario.

Com base nesta realidade, e numa resposta clara a algumas das fragilidades, o projeto em
fase de elaboracao e de candidatura ao Programa Europeu Erasmus + e sobre o qual esta

parte do artigo trata, esta desenhado em quatro etapas:

e Numa primeira fase, e através da colaboragdo entre investigadores das
Universidades e Escolas participantes, proceder-se-a ao processo de exploragao
dos espacos da cidade de Sines e de aprendizagens relacionadas com as
tecnologias, bem como das possibilidades de insercdo destas linhas de ac&o nos
curriculos. O objetivo consiste em mapear as potencialidades e necessidades, bem
como discutir e co-criar linhas para reforgar projetos a desenvolver pelas entidades
municipais que surgem como parceiros associados. Para isso, esta fase prevé a
realizacao de uma formacédo com o GPe-dU UNISINOS para os representantes das
organizagdes participantes e ainda, a partir do mapeamento realizado e das
necessidades identificadas, a co-criagao de uma proposta de formagao continuada
e aberta para docentes da Educagao Basica, na perspetiva hibrida e multimodal.

e Numa segunda fase dar-se-a o inicio da concepc¢ao e desenvolvimento dos

projetos/produtos/tecnologias com os alunos de 5° e/ou 6° anos envolvidos,
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iniciando pela etapa de exploracdo dos espacos das cidades e identificacao de
problemas. O objetivo consiste em compreender como os estudantes se apropriam
dos espagos das cidades e, a partir desse conhecimento, que
projetos/produtos/tecnologias sdo capazes de conceber e desenvolver, o que
aprendem e como aprendem nesse processo.

¢ Numa terceira fase, e numa légica de socializagao, os projetos/produtos/tecnologias
desenvolvidos pela comunidade educativa das cidades envolvidas serdo utilizados
ndo s6 em salas de aula, mas em projetos a implementar pelos parceiros municipais
(meramente a titulo de exemplo, os trabalhos realizados no ambito do projeto
poderao ser integrados na Rota do Patrimonio, em Sines).

¢ Numa quarta fase, pretende-se potencializar a internacionalizagdo e a rede de
pesquisa ligada ao projeto, criando condigbes para possiveis candidaturas das
cidades envolvidas @ UNESCO Global Network of Learning Cities (Unesco, 2019)
e/ou a Rede das Cidades Criativas da UNESCO (Unesco, 2020).

Com as etapas e objetivos ja definidos, tratando de paradigmas, implica falar de
referenciais para a investigagao, situamos este projeto fora do objetivismo, neutralidade e
subjetivismo préprios dos paradigmas positivista (os dois primeiros) e interpretativo.
Optamos por uma perspetiva tedrica dindmica, marcada pela interatividade social, préxima
da realidade, em que impera a participagdo e a reflexdo critica e com uma clara
intencionalidade transformadora. E nosso objetivo intervir em contextos para modificar
situagbes, o que nos coloca no paradigma socio-critico e nos guia para a opgao
metodoldgica da investigagdo-acao: essencialmente pratica e aplicada, que se rege pela
necessidade de resolver problemas reais (Coutinho et al, 2009) e/ou inventar problemas

como nos coloca Virginia Kastrup (Kastrup, 1999).

Isto porque no campo da educacéo, e de acordo com Mesquita (2010), a investigagdo-agao
procura especificamente analisar a realidade educativa e estimular a tomada de decisao
dos seus agentes tendo em vista a mudanga educativa o que implica a tomada de
consciéncia de cada um dos intervenientes, processo do qual emerge a construgao de

conhecimento através do confronto e contraste dos significados produzidos pela reflexao.

Através da criagdo de parcerias inovadoras, procuramos assim, e colocando em trabalho
colaborativo investigadores académicos e professores das escolas, apostar num projeto
de investigagdo-acao que integre a reflexdo sobre os curriculos do ensino nao superior e

sobre praticas pedagdgicas em evolugao” (Figueiredo, 2011).
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4 Conclusoes

Globalizagédo, automagao, virtualidade, divisdo do trabalho, revolugao social e digital e
novas economias definem a atualidade. A interseccao de interesses e necessidades em
prol das comunidades educativas, em contextos marcados pela autonomia, diversidade,
interatividade e abertura, encontra exemplos de boas praticas em projetos como os do

Brasil e Portugal apresentados neste artigo.

Estes dois casos configuram a necessidade de explorar novas formas de aprendizagem,
ensino, participacado e colaboragdo, que guiem os professores e alunos no processo de
inovar. A escola é apenas uma das componentes visiveis desta ecologia de aprendizagem,
apoiada por comunidades que a alimentam e lhe dao renovada vida e forma de operar,
assim como ela retribui essas fungdes as proprias comunidades. O sistema integrado quer-
se formado por todos os agentes no territério/cidade, num trabalho em rede, em que se
fundam panoramas e praticas analdgicas e digitais, que possam dar respostas a um todo

maior e mais complexo.

Falamos de exemplos nacionais e internacionais, de projetos educativos que promovam
pedagogias e métodos de ensino, aprendizagem e avaliagdo inventivos e inovadores.
Falamos de uma ligagéo efetiva entre a Pesquisa, o Ensino em nivel de P6s-Graduagao, o
Ensino Superior e 0 Ensino Basico, colocando a investigagéo e a partilha de boas praticas
a servico das cidades e das comunidades educativas e culturais, elas préprias palcos onde
se podem desenvolver as aprendizagens essenciais e as competéncias nucleares
fundamentais para o cidaddo deste século 21. Associar universidades, grupos de
investigacao, escolas, professores, alunos e comunidades em torno de projetos educativos
comuns, operando sob a luz de metodologias mistas, trara (na nossa perspectiva)
resultados mais interventivos e transformadores. Resultados que se coadunem com as
dimensoes trazidas pela revolug¢ao social, cultural, tecnoldgica e digital e que alimentem os
alicerces essenciais para a nova economia, para a sociedade em rede, para uma

verdadeira sociedade do conhecimento.
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Resumo

Este artigo visa encontrar as razées que causam a baixa participagdo feminina nas Ciéncias,
Tecnologia, Engenharia e Matematica (STEM), com foco na Ciéncia da Computagdo, analisando
os comportamentos sociais que sao impostos a cada género desde a infancia. A pesquisa foi
realizada na Universidade Federal Rural do Semi-Arido (UFERSA), analisando a situagéo atual
da mulher na area da computagéo, a partir de entrevistadas que relataram as dificuldades
enfrentadas antes e durante o curso. Os dados da pesquisa foram comparados aos de outra
pesquisa em busca de padroes, como também da origem da diminuicdo do numero de mulheres
na computagdo dentro das universidades brasileiras nas ultimas décadas. Foi feito um
levantamento dos projetos vigentes que visam aumentar a participagao feminina na area da
computagdo. Concluiu-se que é necessario o incentivo as meninas desde a educagdo basica,
procurando mudar a mentalidade, mostrando que as mulheres podem ter sucesso nas ciéncias.

Palavras-Chave: mulheres na ciéncia, STEM, Ciéncia da Computagéo.

Abstract

This article aims to find the reasons that cause low female participation in Science, Technology,
Engineering and Mathematics (STEM), focusing on Computer Science, analyzing the social
behaviors that are imposed on each gender since childhood. The research was carried out at the
Federal Rural University of the Semi-Arid (UFERSA), analyzing the current situation of women in
the area of computing, from interviewees who reported the difficulties they faced before and
during the course. The research data was compared to that of another research in search of
patterns, as well as the origin of the decrease in the number of women in computing within
Brazilian universities in recent decades. A survey was made of the current projects that aim to
increase female participation in the field of computing. It was concluded that it is necessary to
encourage girls from basic education, seeking to change the mentality, showing that women can
succeed in science.

Keywords: women in science, STEM, Computer Science.

1 Introducao

As maximas da ciéncia sempre foram a objetividade e a imparcialidade - em busca da
verdade pura e universal - caracteristicas tradicionalmente relacionadas ao masculino. Ao
feminino sempre se associou a subjetividade, os sentimentos, e por isso as mulheres
sempre foram excluidas das ciéncias. As consequéncias dessa exclusao sdo sentidas até

hoje, com a baixa participagdo das mulheres na area, especialmente na Ciéncia da
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Computagédo, onde, segundo pesquisa realizada na Southeast Louisiana University
[Beaubouef and Zhang, 2011], o numero de homens supera o de mulheres em cerca de
dez para um, bem como em outras das chamadas hard sciences (ciéncias duras). Segundo
[Spertus, 1991], professora de Ciéncia da Computacdo na Califérnia, essa sub-
representacdo feminina se deve também as maneiras diferentes que se educam meninos
e meninas, que permanecem, mesmo que nao nas agdes diretas, mas no subconsciente

coletivo que acaba por perpetuar o status quo.

2 As mulheres na ciéncia

Para entender a histéria da mulher na ciéncia é preciso conhecer o conceito de divisdo
sexual do trabalho. O conceito socioldgico inicial de género que remetia a diferenciagao
“natural”, bioldgica, foi substituido pela ideia da construcdo conceitual relacional, as
categorias sexuais definidas por relagdes de poder e dominagdo que se modificam de
acordo com a época; sobre isso falava [Beauvoir, 2009] ao afirmar “Nao se nasce mulher,
torna-se mulher”’, de mesmo modo a afirmagao “Nao se nasce homem, torna-se homem”

também é valida.

[Kergoat, 2002] observa que os principios que regem essa divisdo sao: o principio da
separacdo - homens e mulheres exercem ftrabalhos diferentes; e o principio da
hierarquizagéo - o trabalho masculino vale mais que o feminino. Assim, ela se caracteriza
por deixar as mulheres na esfera reprodutiva - em todos os seus aspectos, desde a
reprodugéo em si, até o cuidar e educar - e a esfera produtiva foi designada aos homens -
fosse na producao material fosse na produgao de conhecimento; desse modo os papéis de
prestigio sdo ocupados majoritariamente por homens. Entretanto, essa divisdo nao é fixa,
na verdade ela é influenciada pelas mudancas que a sociedade sofre no tempo e no
espaco, o que significa que com os esforgos certos podemos modifica-la. Kergoat também
aponta que as caracteristicas que se acreditam serem naturais a um género ou outro,
também sao frutos de construgdes sociais, pois desde a infancia, os seres humanos sao
condicionados a agir de acordo com o papel de género ja estabelecido socialmente de

acordo com seu sexo biolégico.

Porém, a despeito disso, as mulheres foram excluidas da ciéncia durante muito tempo, por
se acreditar que nao tinham as habilidades necessarias para a tarefa. O acesso das
mulheres ao conhecimento se colocado em segundo plano geraria dualidades quanto a
posicao da mulher na sociedade, entdo, para conseguir equilibrio sem macular as relagdes

de poder, a docéncia foi a saida; seria aceitavel que as mulheres exercessem um trabalho
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se este fosse uma extensao do seu papel no lar: educar. Desde entado a presenga feminina
€ mais expressiva nas areas das Ciéncias Humanas, Ciéncias Sociais e Saude. Embora
haja um aumento da participagado das mulheres nas ciéncias exatas (mesmo que menos

expressivo), o interesse delas pela area da computagdo vem diminuindo.

2.1 As mulheres na Ciéncia da Computacgao

As mulheres tiveram papel fundamental nos primérdios da Ciéncia da Computagdo. Haja
vista que a primeira pessoa a programar um computador foi uma mulher, Ada Byron,
Condessa de Lovelace - embora suas descobertas s6 foram consideradas um século apos
serem escritas - e todas as contribuicdes femininas para a criagdo dos computadores e das
primeiras linguagens de programagao. Também temos de lembrar do grande papel
desempenhado pelas mulheres durante a Segunda Guerra Mundial, descrito por Jennifer
S. Light no seu trabalho When Computers Were Women. Duzentas mulheres realizavam
calculos de balistica e, destas, seis foram escolhidas para programar o ENIAC, porém seus

nomes foram apagados da histdria.

Ada Lovelace, Mary Kenneth Keller, Grace Hopper, Dana Ulery, Hedy Lamarr e Kathleen
Antonelli sdo nomes dos quais poucas pessoas ja ouviram falar, mas que muito
contribuiram para o desenvolvimento da area. Antes do surgimento de grandes nomes
como Bill Gates, Steve Jobs e Mark Zuckerberg , essas e outras mulheres eram maioria na
Computagdo; suas descobertas e esforgos foram primordiais para o surgimento e

consolidacdo do que se entende por programacédo atualmente.

Nesse contexto, é sabido que a maior parte das invengées no campo dos softwares é de
autoria feminina, como apontado acima. Porém, no meio académico, a histéria da
informatica € sempre contada da perspectiva da histéria do hardware, mais uma vez com

foco voltado aos feitos masculinos em detrimento aos femininos.

Esse apagamento perpetuou o estigma de que as mulheres sdo desinteressadas ou
incapazes para essa area, o que até hoje esta no subconsciente social e é um dos fatores
que afastam as mulheres da Ciéncia da Computacgéao, seja por auto-afastamento seja por

falta de incentivo.

E ainda, embora, segundo [Lima, 2013], as mulheres tenham em média mais tempo de
estudo, mais preparo, mais formacgdes, a elas sdo relegados os papéis mais baixos e o
tempo de ascensao a lideranga é consideravelmente maior que o dos homens e os salarios
notadamente menores para as mesmas posicoes; elas recebem em média 70% do salario
dos homens e a situagado piora: quando ambos tém 12 anos ou mais de estudo esse

percentual cai para 58%.
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3 O contexto da pesquisa

A Universidade Federal Rural do Semi-Arido (UFERSA) é uma instituicdo publica federal
de ensino superior brasileira, cuja reitoria esta localizada em Mossord, no estado do Rio

Grande do Norte, e com campi nos municipios de Angicos, Caraubas e Pau dos Ferros

Sua histéria comega como Escola Escola Superior de Agricultura de Mossord, criada pela
prefeitura de Mossoré em 1967. Durante trés décadas, o sonho de transformacao da ESAM
em Universidade permaneceu vivo na mente dos ex-diretores e muitos estudantes, através

de manifestagdes explicitadas por escrito, em jornais ou pela oratdria.

Em janeiro de 1994, o entdo diretor da ESAM, prof. Joaquim Amaro Filho,encaminha o
oficio ESAM/MR/N® 013/94, ao Ministro da Educagado, Murilo Hingel, requerendo a
transformacao da ESAM em Universidade Federal Especializada de Mossor6. Somente em
junho de 2004, o Ministro da Educagéao, Tarso Fernando Herz Genro, encaminha Projeto
de Lei que transforma a ESAM em UFERSA, para apreciagdo do Senhor Presidente da
Republica, Luiz Inacio Lula da Silva e em 29 de julho de 2005, o Presidente da Republica,

sanciona a Lei n® 11.155 que cria a universidade federal rural do semiarido — UFERSA.

O curso de Ciéncia da Computagéao, cujo funcionamento foi autorizado no ano de 20086,
tem por objetivo formar profissionais com fundamentacéo cientifica, técnica, ética e
humanista, condizentes com a especificidade da area de Ciéncia da Computagao, com a
missdo de atender a demanda tecnolégica e cientifica regional. Obedecendo a missao
institucional da UFERSA e de acordo com as diretrizes curriculares elaboradas pela
Comissao de Especialistas em Educacdo em Computagdo e Informatica (CEEInf) do
Ministério da Educacao, o curso de Ciéncia da Computacdo da UFERSA pretende fornecer
uma formacgao generalista, permitindo ao aluno tanto seguir a carreira académica quanto

entrar no mercado de trabalho.

Entretanto, o quadro hoje se inverteu: no Brasil, segundo dados do INEP, a concentracédo
de homens chega a 79,9%, ou seja, entre os que estdo na Ciéncia da Computagao, apenas
20,1% sao mulheres. Além disso, a presenga feminina nos cursos de Computagao tem sido
reduzida nos ultimos 10 anos de 24% para 15%, e continua a diminuir. Mas qual a

explicagao para o cenario atual?

No inicio da década de 70 havia uma grande presenga feminina na Computagdo, como
justificativa tem-se que muitas alunas migraram de cursos de licenciatura em Matematica
- Licenciatura € um curso para formar professores e essa carreira sempre foi
majoritariamente feminina, e também o fato de que o trabalho com os computadores era

bracal e repetitivo, entdo acabava sendo realizado mais por mulheres.
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Entre as décadas de 1970 e 1980 houve a inversdo do género na area de computagéo,
mesma época em que surgiram os computadores pessoais. Com a popularizagao dos PCs
e sua chegada na casa das pessoas, principalmente com a finalidade ludica de jogos, os
computadores recebem o estigma de “coisa de menino”. O curso de Computagéo, que
antes era mais ligado a matematica, passa a ser relacionado a tecnologia e,

consequentemente, ao universo masculino.

Segundo [Wilson, 2003], a alienagédo de mulheres da tecnologia é justamente um produto
da construgéo histérica e cultural da tecnologia como masculino. Para a autora, a
dominagao masculina deve-se em grande parte a duradoura associagéo simbdlica entre
masculinidade e tecnologia, imagens culturais e representagdes de tecnologia convergindo
com imagens de masculinidade e poder. A cultura da computagéo, particularmente a

imagem cultural do computador, n&o € atraente para mulheres.

Outra importante raz&o para a baixa procura pelos cursos de informatica pelas meninas &
0 pouco incentivo que é dado a elas para a area de exatas nos ensinos fundamental e
médio. Para pesquisadora Eliane Pozzebon, ha também a questéo cultural "Desde a nossa
infancia, os pais preferem bonecas para as meninas e videogames para os meninos. A

figura do nerd sempre esteve associada ao menino."

Essas construgbes sociais concebidas ao longo das décadas colaboraram para o
esteredtipo de que as mulheres sédo desinteressadas ou ndo estao aptas a computacao,
afastando-as gradativamente da area. Faz-se necessario desmistificar esses conceitos
pré-estabelecidos, a fim de aumentar o interesse, ingresso e, em consequéncia, a

permanéncia das mulheres na Computacgao.

4 O percurso metodolégico

A metodologia adotada, com inspiragdo empirica e tedrica na abordagem qualitativa,
destacou o curso de Ciéncia da Computacao de uma instituicdo de ensino superior publica,
localizada no municipio de Mossord/RN, para aplicagdo de um questionario aberto e uma
entrevista semiestruturada, com levantamento de dados realizado com as alunas/egressas
e professoras do curso, respectivamente, sobre as experiéncias vividas durante a sua
formacdo e/ou atuagdo profissional na area de computagdo, no que se refere ao

preconceito com as mulheres nas areas de STEM.

O curso escolhido para realizagao da pesquisa de campo foi o Bacharelado em Ciéncia da
Computagédo da UFERSA, uma universidade publica localizada no oeste potiguar. Sendo

assim, foram pesquisadas junto as alunas, egressas e professoras do curso suas
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experiéncias em relacao aos preconceitos vividos por serem mulheres e terem escolhido

uma area das ciéncias exatas.

O que levou o grupo a fazer essa pesquisa foi devido a grande problematica da diminuigédo
constante da quantidade de mulheres nos cursos de computagao, tanto no que se refere

as estatisticas de ingresso, quanto as de conclusao de curso.

A abordagem metodolégica escolhida para a realizagdo da pesquisa foi a qualitativa, a
qual, segundo [Moresi, p. 53, 2003], “é apropriada para medir tanto opiniées, atitudes e
preferéncias como comportamentos”. Com isso, temos o intuito de compreender e
interpretar significados, valores e atitudes através de perguntas semiestruturadas e
abertas, pensadas para dois diferentes instrumentos de coleta de dados: um questionario
aplicado através de um formulario para preenchimento online com alunas e egressas do

curso; e, um roteiro de entrevista aplicado presencialmente com as professoras do curso.

5 As mulheres na Ciéncia da Computagao da UFERSA

A partir de dados oferecidos pelas professoras do curso de Ciéncia da Computagao e na
pesquisa feita com as alunas, atrelados aos que foram obtidos no artigo "As Mulheres na
Ciéncia da Computagao” por [Lima, p. 32, 2013], pode ser notado uma grande baixa no
nuamero de mulheres na computagéo desde o inicio dos anos 90 até dias atuais (figura 1),
grande parte disso sendo consequéncia de ela ter se tornado uma area que gera cada vez

mais lucro.

Figura1: Percentual de queda do nimero de mulheres na computagao

Em suas entrevistas, as professoras falaram que no tempo em que estavam em suas
graduagbes a porcentagem entre os géneros era bem mais equilibrado que os niveis
atuais. Porém ainda sofriam preconceito, tenha sido por parte dos colegas ou entdo dos
professores, mesmo com suas turmas tendo mais mulheres em sala do que vemos

atualmente no curso.
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Analisando-se a distribuicdo de mulheres, tanto alunas, quanto professoras, no curso de
computagao da UFERSA, percebe-se que os dados locais corroboram a tendéncia global,

como pode ser observado na figura 2.

21 Docentes

- 9R100 GO

Figura2: Distribuicdo de homens x mulheres no curso de computagéo

Os dados da figura 2 nos mostram que a quantidade de mulheres entre os alunos do Curso
de Computagéo corresponde ao percentual de 7,01% do total de alunos. Ja no que se
refere aos professores, dos 21 docentes do curso somente 'z sdo mulheres. Essa
distribuicdo percentual pode ser corroborada pelos dados da pesquisa de [Lima, 2013],
apresentados na figura 3.

25% a 30%

Figura3: Distribuicdo de homens x mulheres no curso de computagédo (Lima, p. 35, 2013)

Junto a isso é visto as alunas atuais do curso de Computagdo. No questionario feito para
elas é colocada a seguinte pergunta: "Vocé ja sofreu alguma discriminagao, por ser mulher,
no curso/area?" (figura 4), onde 60% responderam que sim, em seguido pedido para
descrever brevemente caso tenha sofrido. Foram citados varios exemplos, mas algo que
sempre se repetia era o descrédito de colegas masculinos que ndo acreditavam em seu
potencial, seja na hora de fazer um trabalho em grupo ou entdo em prova, acabando por

fazerem piadas de mau gosto.
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Vocé ja sofreu discriminagao, por ser mulher, no curso/area?

Figura 4: Sofreu discriminagéo por ser mulher

Quando questionadas sobre que tipo de discriminagao sofreram foram apresentados varios
relatos apresentados foram os seguintes: a) preconceito de parte dos colegas homens; b)
guestionamentos sobre suas habilidades técnicas; c) ideias e sugestdes colocadas em 2°
plano; d) piadas sobre a dificuldade de aprendizagem das mulheres; €) descrédito; e, f)

delimitagdo de perfis masculinos para vagas em TI.

A partir dos resultados do questionario feito € notado que 80% das garotas estdo estudando
na area que almejavam, enquanto que, em sua maioria, as garotas eram mais incentivadas

a seguir na area de biolégicas e/ou humanas, como pode ser observado na figura 5.

Quando crianga, vocé foi incentivada a qual area?

E -.y‘.n!

HuUManNas |

Bl f-;(.l‘.l

Figura 5: Foi incentivada para qual area?

Quando foi perguntado se percebiam alguma mudanga na situagdo da mulher na
computagao, 100% responderam que sim, percebem. E para justificar essas mudangas
falaram que atualmente as mulheres, pouco a pouco, estdo conseguindo lugar nessa area,
isso vindo com a ajuda de varios grupos que buscam o empoderamento feminino na area

da computagéo.

Foi perguntado se elas se sentiram intimidadas ao notarem que em suas turmas grande
parte serem homens, e 66,7% responderam que nao. Que embora tenham muitos homens,
elas tentaram permanecer firmes, mesmo com todas as piadas de mau gosto e
discriminagao. E além disso 93.3% responderam que nao consideram a computagdo uma
area masculina, que assim como todas as areas deve-se existir um equilibrio entre os

géneros.
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Gracgas as tdo chamadas piadas e ao fato de que a sociedade ainda estar se adaptando a
essa nova era em que as mulheres estdo se impondo e buscando mais as areas
tecnoldgicas, muitas adolescente ainda ndo se veem programando, ou dando aulas de
matérias que nao sejam portugués ou histéria. Em condigdo disso estdo sendo criados
projetos que possam incentivar as meninas a entrarem na area, tais como: Code Girl,
Meninas Digitais, DIVAS, CODEM (E coisa de Menina), Mulheres na Tecnologia, Code,
Made with code e o PyLadies.

Pode-se dizer entdo que a tdo esperada equidade de género na area tecnoldgica € um
trabalho em andamento, em que muitas pessoas ainda ficam com um pé atras em pensar
em algo assim, mas com os projetos citados e tantos outros espalhados pelo Brasil e
mundo, as mulheres estao ficando cada vez mais instigadas a seguir em areas de exatas

e tecnoldgicas.

6 Consideracgoes finais

A baixa participacao das mulheres nas areas das ciéncias exatas, e mais especificamente
na computacao, € um problema que engloba todos os fatores citados neste artigo. Desde
a influéncia das atividades na infancia até o sexismo que toma conta dos ambientes de

trabalho nesta area.

Durante as pesquisas pudemos visualizar de perto alguns desses motivos que levariam as
mulheres a manterem distancia da Computacao, sendo a diferenga na educacao basica
entre meninos e meninas o principal fator. Assim, podemos concluir que € crucial que se
mude o ensino basico, tanto nas escolas quando em casa, incentivando meninos e

meninas a atividades que estimulem seu raciocinio légico de forma igualitaria.

A igualdade na educagao de ambos 0s géneros € o principal passo para que se mude o
sexismo em areas de exatas e no &mbito profissional, j& que este problema se trata
exclusivamente de algo construido socialmente para distinguir o que seria trabalho de

homem e de mulher.
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Resumo

A necessidade de uma educagao inovadora em contraponto ao ambiente educacional tradicional
esta fazendo surgir projetos como Future Classeroom Lab (FCL) implantada em diversas cidades
da Europa. Esta pesquisa apresenta uma proposta de um laboratério de fabricagéo digital para
a Universidade do Estado da Bahia (UNEB), localizada no Brasil, denominado de MandacaruLab,
o qual foi idealizado utilizando como referencial tedrico as premissas do FCL e as ilagbes em
relagdo a critérios de desempenho relacionados como a eficiéncia econdmicas, eficacia
pedagogica, efetividade politica e relevancia cultural abordados por Benno Sander. Como
resultado, além do projeto, o artigo apresenta uma discussdo de como os critérios foram
observados para o projeto do MandacaruLab podendo transformar-se em referencial para o
desenvolvimento de projetos arquitetdnicos para a UNEB.

Palavras-Chave: Sala de aula, ambiente educacional, aducagdo inovadora, protagonismo na
educagéo, eficacia pedagogica.

Abstract

The need for an innovative education in contrast to the traditional educational environment is
giving rise to projects such as Future Classeroom Lab (FCL) implemented in several cities in
Europe. This research presents a proposal for a digital fabrication laboratory for the State
University of Bahia (UNEB), located in Brazil, called MandacaruLab, which was idealized using
the FCL premises and the conclusions in relation to performance related to economic efficiency,
pedagogical effectiveness, political effectiveness and cultural relevance addressed by Benno
Sander. As a result, in addition to the project, the article presents a discussion of how the criteria
were met for the MandacaruLab project and can become a reference for the development of
architectural projects for UNEB.

Keywords: Classroom, educational environment, innovative education, leading role in education,
pedagogical effectiveness.

1 Introducao

Desde a década de 90 Marcos Aurélio Nogueira ja apresentava a crise vivenciada pela
educacao publica como um reflexo da reprodugéo de praticas antigas que nao enfrentavam
nem dialogavam com a globalizagdo e a revolugédo tecnoldgica que emergia a época,
aumentando assim as barreiras de comunicagéo entre professores, alunos, gestores e
familias, influenciando diretamente no processo de construgdo da aprendizagem. Além
disso, Nogueira aponta para a diminuigdo do papel politico e social da educagéo para uma

formacgao cidada, substituido pelo éxito profissional mercadoldgico, tendo muitas vezes
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somente a empregabilidade como propodsito a ser alcangado (MACHADO & FERREIRA,
2002).

Diante dessa realidade, as demandas e decisdes sobre a arquitetura educacional podem
ser pautadas por um novo olhar, buscando o didlogo com a sociedade informacional,
possibilitando a retomada ideolégica do propdsito pedagdgico inerente as instituicdes
publicas de ensino, atendendo assim aos critérios de desempenho de eficiéncia
econdmicas, eficacia pedagdgicas, efetividade politica e relevancia cultural defendidas por
Benno Sander (2007), além de apropriar-se de conceitos como: Educagéo inovadora;
Future Classeroom Lab (FCL) ; construgdo de conhecimento; aprendizagem e aluno
protagonista para entender de que forma o espaco fisico da sala de aula pode impulsionar
inovagdo em projetos pedagogicos e metodologicos de uma instituicao, influenciando
diretamente na aprendizagem significativa e no desenvolvimento de competéncias
necessarias na contemporaneidade.

Um aluno que chega até o ensino superior estuda em média por vinte anos da sua vida
frequentando espagos que, em sua maioria, apoiam uma postura passiva em relagao ao
aprendizado. Para construir o futuro, &€ importante perceber e entender as transformagdes
sociais, econdmicas e os avangos na tecnologia tém criado uma sociedade mais global na
qual a informacéo e a aprendizagem s&o cada vez mais acessiveis” essas transformagoes
sociais criam uma dicotomia com o modelo de ambiente educacional tradicional ainda
atual, baseado apenas em um ensino conteudista e unidirecional, o que estimula o
surgimento de novos ambientes de aprendizagem que apoiem também praticas
pedagdgicas inovadoras que buscam estimular o aprendizado protagonista, criativo e
transformador.

Nesta pesquisa, objetiva-se, propor e analisar o modelo arquiteténico do laboratério
MandacaruLab, assim nomeado em homenagem a uma planta tipica do sertdo Brasileiro,
planejado para funcionar com uma sala que conjuga um laboratério aberto de fabricagéo
digital e um espago compartilhado (Coworking) para pesquisadores elaborarem seus
projetos de pesquisa com o foco em criatividade e inovagdo, na UNEB (Universidade
Estadual da Bahia), no Campus I, em Salvador. A base para este projeto foi a condugéo
através das premissas inovadoras da proposta do FCL, implantada na cidade de Setubal,

Portugal.

A relevancia do projeto consiste na observagdo de como os critérios de desempenho de
eficiéncia econdmica, eficacia pedagogica, efetividade politica e relevancia cultural de
Sander (2007), que embasaram a construcdo de um referencial te6rico podem ser
aplicados futuramente para elaborar a proposta arquitetébnica de sala de aula inovadora
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para a Universidade do Estado da Bahia.

2 Transformacgao educacional

Para atender a complexidade do proposito pedagdgico nas decisbes de gestédo
educacional, faz-se necessario entender a educagao contemporanea como um Paradigma
Multidimensional, constituido por quatro critérios de desempenhos simultaneos e
dialeticamente articulados: Eficiéncia econdmica relacionando-a com a economia e a
produtividade, sendo assim a capacidade administrativa de produzir o maximo de
resultados com o minimo de recursos, energia e tempo; eficacia pedagdgica, associando-
a aos objetivos educacionais baseados nas relagbes humanas, onde a maior preocupacéo
se concentra na conquista dos objetivos educacionais da instituicao; efetividade politica,
demonstrando a capacidade de envolvimento da instituicdo com a vida da comunidade
através de uma filosofia solidaria e uma metodologia participativa; relevancia cultural,
centralizando e valorizando a cultura como fundamental para a construgéo historica e
ecologica da comunidade e desenvolvimento humano cidaddo sustentavel onde “a
liberdade de elei¢do e agao por parte do ser humano implica em responsabilidade e adesao
social...” (SANDER, 2007, pag. 94). A incorporagéo de todos os critérios nas decisées
educacionais, dando as devidas medidas a depender de cada situagéo, corresponde ao
projeto pedagdgico da instituicdo de ensino.

Nogueira (MACHADO & FERREIRA, 2002) aponta para a crise educacional ainda na
década de 90, a qual esta presente ainda nos dias atuais, mas entende que precisamos
recusar o fatalismo e caminhar para uma transformacao. Diante disso, os Paradigma
multidimensional de Sander (2007), podem servir de bussola no percurso das decisées
para alcangar a tdo esperada transformacdo, as quais, segundo José Moran (2019)
precisam se associar a inovagbes na busca em atender as demandas das sociedades
informacionais contemporaneas.

Estudiosos acreditam que o processo pedagogico deve inovar-se combinando trés etapas
de forma equilibrada: a aprendizagem personalizada (em que cada um pode aprender o
basico por si mesmo - aprendizagem prévia, aula invertida); a aprendizagem com
diferentes grupos (aprendizagem entre pares, em redes) e a aprendizagem mediada por
pessoas mais experientes (professores, orientadores, mentores), e para isso € fundamental
reformular a arquitetura educacional tradicional. E essencial pensar em novas instalagées
de salas de aula, que garantam o conforto para o usuario e apresente formatagdes
inovadoras que apoie o ensino e a aprendizagem ativa, associado também ao uso de

tecnologias digitais da informagdo e comunicacao (TDIC), tudo isso com ades&o aos
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critérios de desempenho do Paradigma multidimensional, sem perder de vista o propodsito
pedagdgico tao referenciado por Sander (2007).

Desta forma, apresentaremos a seguir o projeto do Future Classeroom Lab (FCL),
implantado na cidade de Setubal, Portugal, como um referencial espacial de ambiente
inovador, no qual pretendemos identificar os critérios de desempenho: Eficiéncia
econbmica; eficacia pedagdgica; efetividade politica e relevancia cultura, associados aos

espacos de aprendizagem.

3 Future Classroom Lab

O Future Classroom Lab (FCL), implantado primeiramente na cidade de Bruxelas, na
Bélgica, e posteriormente da cidade de Setubal, em Portugal, nasce como um projeto de
pesquisa desenvolvido pela organizagédo sem fins lucrativos European Schoolnet, que tem
como missao apoiar os Ministérios da Educacéo da Europa nas tomadas de decisdo com
relagdo ao desenvolvimento profissional na educagao, difusdo e inovagéo tecnoldgica no
ensino e na aprendizagem, além de conectar pesquisadores e parceiros da industria com
as instituicdes educacionais na Europa, objetivando possibilitar transformagbes
educacionais que possam atender as demandas das sociedades europeias digitalizadas
do século XXI (European Schoolnet, 2019).

O Laboratério foi idealizado como uma ferramenta para aplicar os resultados de um projeto
anterior desenvolvido entre os anos de 2010 e 2014, Innovative Technologies for an
Engaging Classroom (iTEC), que trouxe resultados e recomendagdes importantes para a
implementacao e o desenvolvimento de cenarios inovadores de ensino e de aprendizagem
com o uso das Tecnologias da Informagao e Comunicagéao (TIC), constituindo os espagos
das salas de aula europeias como um ambiente de aprendizagem que desafia os
estudantes e professores a repensar o papel da pedagogia e da tecnologia nas salas de
aula.

Para atender as recomendagdes sobre o uso das TIC nos processos de aprendizagem, a
European Schoolnet propde a reorganizagao do espag¢o de sala de aula tradicional,
estruturando uma nova organizagao espacial que apoia as inovag¢des nos métodos de
ensino e aprendizagem proposta pelo iTEC, surgindo entdo a proposta do Future
Classroom Lab, um laboratério com seis diferentes espagcos de aprendizagem: Criar,
interagir, apresentar, investigar, partilhar e desenvolver (Figura 1), que repesa o espago
fisico, a aplicacao de recursos, a mudancga dos papéis do aluno e do professor e como

apoiar diferentes estilos de aprendizagem (European Schoolnet, 2019).
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Figura1: Future Classroom Lab

A Zona Criar € idealizada com o objetivo de proporcionar aos alunos um espago de
planejamento, projeto e execugéo do seu proéprio trabalho. Segundo estudos apresentados
pela European Schoolnet (2019), o exercicio de aprender criando esta associado a
diversos beneficios, dentre eles: O desenvolvimento de habilidades sociais com propostas
de projetos em equipes, estimulo ao empreendedorismo social dos alunos com a
implementacao de projetos para a vida real, destinados a aumentar o bem-estar da escola
ou da comunidade local, além do protagonismo na criagao do préprio conteudo estimulando
a imaginagdo e a capacidade de inovar, subsidiado pela disponibilidade de aparatos
tecnoldgicos criando assim diversas possibilidades de projetar, criar e disseminar o
conteudo criado pelos alunos.

Diante das caracteristicas apresentadas e relacionando-as com os critérios de
desempenho, identificamos na Zona de Criacado o possivel atendimento aos critérios de
Eficacia pedagodgica, com o estimulo a aprendizagem protagonista; Efetividade politica,
com estimulo a melhoria do bem-estar da escola e da comunidade; Relevancia cultural,
com o desenvolvimento de habilidades sociais. N&o foi identificado, em nenhuma zona de
aprendizagem, nenhum item que estivesse ligado diretamente a eficiéncia econémica, mas
entendemos que a pratica da eficacia pedagodgica incentiva e justifica a eficiéncia
econdmica, como sugerido por Sander (2007).

A Zona Interagir configura-se como uma releitura do ambiente de sala de aula tradicional,
onde a disposigdo dos moveis podem ter diferentes configuragdes, rompendo assim com
arelacao hierarquizada de saberes entre professores e alunos, associado a disponibilidade
de aparatos tecnologicos para melhorar a interatividade, participagdo e motivagdo dos
alunos, tendo os dispositivos como tablets, smartphones e quadros interativos como
ferramenta que apoiam e estimulam os diferentes estilos de aprendizado através de um
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engajamento ativo de professores e alunos.

No espaco, identificamos o possivel atendimento aos seguintes critérios: Eficacia
pedagdgica, com o estimulo a aprendizagem protagonista, e pelo engajamento tecnoldgico
que apoia a construgdo do conhecimento; Efetividade politica, com a disposi¢cédo espacial
que estimula um relacionamento mais horizontal entre professor e aluno; Relevancia
cultural, com o desenvolvimento também de habilidades sociais.

A Zona de Apresentar, € um ambiente de feedback, que estimula habilidades de
comunicagao, interacdo e compartiihamento de informagdo. Segundo a European
Schoolnet (2019), “... tdo importante quanto realizar um trabalho é compartilhar os
resultados.”. Para isso €& disponibilizado aos estudantes varias maneiras de criar
apresentacgdes interativas e envolventes, tanto presenciais como on-line, rompendo os
muros da instituigdo educacional, possibilitando o compartilhamento entre a comunidade,
expandindo assim o alcance da informagao. O espaco foi pensado pedagogicamente para
incorporacéo da Safety, seguranga no desenvolvimento do trabalho escolar: “... antes de
baixar e carregar, os alunos precisam pensar sobre 0 uso responsavel dos recursos online.
Sendo os proprios criadores de conteudo, os alunos aprendem a avaliar criticamente as
fontes on-line e a aplicar as permissdes necessarias e os direitos autorais ao conteudo que
compartilham.” (European Schoolnet, 2019).

Diante das caracteristicas, os critérios de desempenho, possivelmente atendidos sao:
Eficacia pedagdgica, desenvolvendo conhecimentos e habilidades para criar conteudos;
Efetividade politica, por proporcionar expandir o alcance da informacao além do espaco
educacional permitindo a difusdo do conhecimento pela comunidade; Relevancia cultural,
com o desenvolvimento de habilidades sociais e comportamento cidad&o.

Na Zona de Investigar, os alunos sdo encorajados a descobrir por si mesmos; “eles tém a
oportunidade de serem participantes ativos em vez de ouvintes passivos” (European
Schoolnet, 2019). O ambiente esta proposto para ajudar a desenvolver o pensamento
critico do aluno, além de habilidades na busca e no gerenciamento de informagbes para
solugdes de problemas.

O mobiliario flexivel apoia o conceito de pesquisa e pode ser reconfigurado rapidamente
para permitir o trabalho em grupos ou individual, o que, segundo os criadores, agrega valor
a pesquisa, fornecendo dados ricos, versateis e reais, fornecendo ferramentas para
examinar e analisar, além de conectar com o mundo exterior.

O espago podera proporcionar o atendimento aos critérios de: Eficacia pedagogica,
desenvolvendo habilidades para lidar com os conteudos; Efetividade politica, por

proporcionar uma postura critica diante da realidade; Relevancia cultural, na busca por
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solu¢des de problemas da comunidade estimulando um comportamento empatia social.

A Zona de Partilhar se caracteriza por ser um espaco de reunido e colaboracgao, associado
ao critério de efetividade politica e relevancia cultural, onde as equipes se encontram para
discutir os rumos das atividades e dividir as responsabilidades para a investigacao, criagdo
e apresentacao dos projetos, desenvolvendo habilidades de comunicagéo e trabalho com
os outros, possibilitando um ambiente de inclusdo social, ou para partilhar conhecimentos,
reforcando o senso de responsabilidade social dos alunos, caracteristicas associadas ao
critério de relevancia cultural, tendo as TIC como suporte para uma comunicagdo e
colaboragao mais versatil.

E por fim, a Zona de Desenvolver como um ambiente mais descontraido, com um mobiliario
mais criativo, pensado para uma aprendizagem mais informal, em que o aluno conduz seus
interesses de aprendizagem de forma individual ou compartilhada “Ao fornecer maneiras
de promover a aprendizagem auto-dirigida, a escola apoia as habilidades de auto-reflexao
e meta-cognigao dos alunos.” (European Schoolnet, 2019), atendendo possivelmente aos
critérios de eficacia pedagogica, efetividade politica e relevancia cultural, diante das
caracteristicas ja mencionadas.

4 Projeto MandacaruLab

Apoiado no aprofundamento tedrico do FCL, elaborou-se o projeto arquitetdbnico do
MandacaruLab (Figura 1, 2, 3 e 4).

Figura 2: 3D Projeto Arquitetdnico Layout Figura 3: 3D Projeto Arquiteténico Layout
MandacarulLab, UNEB, vista superior 1 MandacarulLab, UNEB, vista interna 1
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Flgura 4: 3D PrOJeto Arqmtetonlco Layout F|gura 5-3D F’rOJe'EO Arqwtetomco Layout
MandacaruLab, UNEB, vista superior 2 MandacaruLab, UNEB, vista interna 2

Uma proposta de ambiente inovador de aprendizagem para a UNEB, um ambiente
confortavel: com mobiliario ergonémico e sofa acolchoado feito de paletes, criativo: a partir
da selegéo de cores vivas e re-uso de objetos tradicionais de forma inovadora e flexivel:
mobiliario adaptavel para diversos layouts de acordo com os interesses dos usuarios, e
tecnolégico: com a disponibilidade de aparatos tecnolégicos como a impressora 3D para
desenvolvimentos de projetos diversos. Ambiente voltado para alunos e professores da
graduacdo e pos-graduagcdo dos cursos de Sistemas de Informagdo, Desenho
Industrial/Design e Jogos Digitais, também para o Mestrado Profissional em Ensino de
Fisica (MNPEF) e Mestrado Profissional Gestao e Tecnologia Aplicadas a Educagao
(GESTEC), grupos de pesquisa NPAI (Nucleo de Pesquisa Aplicada e Inovagao) e
Comunidades Virtuais, que em conjunto, desenvolvem suas pesquisas no contexto da

Economia Criativa, Fabricagao Digital, Educagao e Inovagéo.
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Diante do exposto, buscou-se relacionar os conceitos da Zonas de Aprendizagem
propostas pelo FCL, que foram associados aos seus respectivos critérios de desempenhos
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proposto por Sander (2007), com o projeto elaborado para o MandacaruLab, gerando o
entendimento da distribuicdo apresentada abaixo (Figura 6).

A planta baixa apresentada representa a integracdo dos conceitos utilizados que
demonstra uma tentativa de transformar a educacdo tradicional e estimular o

desenvolvimento de competéncias e habilidades, exigéncias latentes no século XXI.

5 Conclusoes

Sendo assim, espagos como o MandacaruLab tém na sua esséncia estimular uma
aprendizagem diferenciada que viabilize a troca de saberes, a colaboracao e a construgao
de projetos e tecnologias em uma perspectiva inovativa, inventiva, criativa e
empreendedora, que reune os critérios de desempenhos necessarios para atender ao

proposito pedagoégico para o qual foi criado.
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Resumo

Deparamo-nos com novas possibilidades de aprender e ensinar. Tem-se verificado por parte de
alguns professores de Historia dificuldades em utilizar a tecnologia ao servico da Educagéao
Histdrica. Neste contexto, pretende-se desenvolver um estudo em que se utilizam metodologias
ativas, a sala de aula invertida, a aprendizagem por pares e o modelo de aula-oficina, aliadas as
plataformas TED-ed e YouTube, para desenvolver a consciéncia histdrica dos alunos.
Metodologicamente, sera um estudo de caso e recorrer-se-a a varias técnicas e instrumentos de
recolha de dados, como Focus Group, observagéo participante, entrevistas semiestruturadas,
inquéritos por questionario e trabalhos produzidos pelos alunos. Para a andlise dos dados
qualitativos, vao ser utilizadas as técnicas da Grounded Theory com apoio do software Nvivo.
Para os dados quantitativos sera utilizada a estatistica descritiva. Espera-se que este estudo
possa contribuir para a renovagao de praticas pedagdgicas no ensino da Historia através de
recursos tecnoldgicos e novas metodologias.

Palavras-Chave: aprendizagem ativa, metodologias ativas, tecnologias digitais, consciéncia
historica.

Abstract

We are faced with new possibilities of learning and teaching. There have been difficulties for some
History teachers in using technology in the service of Historical Education. In this context, the aim
is to develop a study in which active methodologies are used, the reverse classroom, peer
learning and the aula-workshop model, combined with the TED-ed and YouTube platforms, to
develop students' historical awareness. Methodologically, it will be a case study and several
techniques and data collection tools will be used, such as Focus Group, participant observation,
semi-structured interviews, questionnaire surveys and work produced by students. For the
analysis of qualitative data, Grounded Theory techniques will be used with the support of Nvivo
software. For quantitative data, descriptive statistics will be used. It is hoped that this study can
contribute to the renewal of pedagogical practices in history teaching through technological
resources and new methodologies.

Keywords: active learning, active methodologies, digital technologies, historical consciousness.

1 Introducao

Aprender no século XXI exige uma complexa combinagdo de equipamentos, recursos e
metodologias que conduzam a melhores praticas pedagdgicas centradas no aluno que
deve ser capaz de procurar informagdo de modo auténomo, ainda que orientado, analisa-

la e assim construir o seu conhecimento.
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De facto, o curriculo em Histéria exige aos alunos a capacidade de compreensao e analise
de teméticas complexas, que requerem a utilizagdo de fontes diversas em suporte,
linguagem e mensagem, pelo que as tecnologias digitais e as metodologias ativas
desempenham um papel crucial no ensino e aprendizagem desta disciplina. A oportunidade
de recorrer a tecnologias que possibilitam a visualizagdo e exploragao de diversas fontes
histéricas e historiograficas sobre determinados acontecimentos e factos historicos
permitem, de facto, melhorar a forma como os alunos acedem e interpretam essas fontes
e como constroem o conhecimento historico passado (Staley, 2003 cit. por Trindade, 2014).
Por isso, a utilizagdo planeada de plataformas tecnolégicas, como a plataforma TED-ed e
YouTube, integradas em metodologias ativas como a sala de aula invertida (Flipped
classroom), a aprendizagem por pares (Peer instruction) e o modelo da Aula-oficina
poderdo constituir estratégias relevantes para a aprendizagem da Histéria, mais

concretamente para o desenvolvimento da consciéncia historica.

2 Referencial teérico-concetual da investigagao

A sociedade atual beneficia de grandes oportunidades na area da Educagao, desafiando
professores a mudar e a propor ambientes educativos inovadores onde a tecnologia digital
seja pega fundamental na aprendizagem, levando assim o professor a repensar uma

mudanga metodoldgica e organizacional da sala de aula.

A escolha da area de Histéria, em concreto na disciplina de Histéria e Geografia de
Portugal, para realizar esta mudanca parte do pressuposto de que, por um lado, alguns
alunos nao sentem empatia com o que o professor ensina, e por isso ndo compreendem o
conhecimento e recorrem a sua memorizagdo e, por outro, porque nao conseguem
entender de que forma esse conhecimento pode ser relevante para o seu presente e futuro.
Neste sentido, a combinagdo de tecnologias digitais e metodologias ativas aliadas a
promocao do desenvolvimento da consciéncia histérica dos alunos, pode tornar-se numa
estratégia adequada e desafiante para mudar paradigmas no ensino e aprendizagem da
Historia.

No presente estudo, serdo utilizadas as plataformas TED-ed e YouTube que possuem
diversas e ricas potencialidades pedagdgicas. A primeira, permite que o professor faga
intervengdes no video, incluindo questdes de escolha multipla ou dissertativas, adicionar
hiperligagdes para conteudos extras e atividades relacionadas, permitindo que os alunos

revejam a aula fora da sala de aula, podendo aprender ao seu proéprio ritmo (Carvalho,
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2014). Este recurso proporciona, ainda, ao professor e aos alunos fazer intervengdes em

qualquer video disponivel no YouTube ou na propria plataforma.

Ja a segunda plataforma a ser utilizada possibilita a visualizagao e a partilha de videos,
sendo que tem mais de 1 bilido de utilizadores que geram bilides de visualizagbes de videos
todos os dias. Foi fundada por Chad Hurley, Steve Chen e Jawed Karim, ex-funcionarios
do site de comércio on-line PayPal, e langado oficialmente em junho de 2005, com a
pretensao de ser um repositério de videos. Mas foi a sua integragdo com redes sociais,
blogs e outros sites, que aderiram a cultura colaborativa da web, que tornou-a numa
ferramenta tecnoldgica ainda mais popular, chegando a ser o mais famoso site de
compartilhamento de videos do mundo. Tendo por base estes pressupostos, as
potencialidades destas duas plataformas digitais devem fazer parte da aprendizagem dos

alunos.

Os estudos sobre a integracédo das TIC no ensino e aprendizagem da Historia revelam
contributos importantes para a aprendizagem da disciplina, nomeadamente estudos que
recorrem a tecnologias moéveis (mobile learning), como € o caso da investigagdo de
Trindade (2014), que revelou que a utilizagdo do iPad e do iTunes U podem conduzir ao
desenvolvimento do conhecimento historico dos alunos. Ja o estudo de Cruz (2009)
promoveu situagdes de aprendizagem de Histéria com recurso as ferramentas da Web 2.0,
por meio do Modelo ITIC “Integracdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicagao” e
desenvolveu nos alunos competéncias de pesquisa, anadlise, avaliagdo, resumo e
interpretacdo de informacdo e consequentemente um maior pensamento critico na
construcao do seu conhecimento histérico. Um outro estudo, no contexto espanhol Revilla
(2019), revela que a aplicagdo de uma proposta didatica, através de um ambiente de
aprendizagem digital potencia niveis mais elaborados de progressdo do pensamento
histérico e da consciéncia histérica, bem como aumenta a motivacdo dos alunos para o

estudo desta disciplina.

A integracao destas plataformas em ambientes de aprendizagem que privilegiam
metodologias ativas pode proporcionar aprendizagens de conteudos histéricos de forma
ativa e participativa por parte do aluno. As metodologias ativas sdo estratégias
pedagdgicas que colocam o foco do processo de ensino e aprendizagem no aluno, criando
situagdes de aprendizagem em que os alunos tém oportunidade de colocar conhecimentos
em acdo, de pensar sobre o que estdo a fazer e construir conhecimentos sobre os
conteudos envolvidos nas atividades que realizam, desenvolvendo assim a sua capacidade

critica ao interagir com colegas (Berbel, 2011; Moran, 2015).
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Na presente investigacao, sera utilizado a metodologia da Sala de Aula Invertida (Flipped
Classroom) que tem como principal intuito uma educagédo personalizada adequada as
necessidades individuais dos alunos (Bergmann, 2016). Tem por base o ensino hibrido,
também designado por blended learning ou b-learning, que defende que a aprendizagem
nao acontece sO no espaco fisico da sala de aula, mas em muiltiplos espacos, incluindo
espacos digitais (Moran, 2015).

Desta forma, os alunos, em casa, leem e estudam o material disponibilizado pelo professor
e 0 espago de sala de aula torna-se um ambiente de aprendizagem dindmico e interativo,
no qual o professor orienta os estudantes na discussdo e aplicagdo dos conceitos
estudados. Resolvem problemas, individualmente ou em grupo, realizam atividades
praticas, discutem o material, e caso seja necessario, sado tiradas dividas relativas aos
assuntos que os alunos possam nao ter compreendido. Desenvolvem, assim, habilidades
cognitivas essenciais ao processo de ensino e aprendizagem como a compreensdo, a
aplicagao, a analise de conteudos/conceitos e habilidades socioemocionais como a
motivacao, a autonomia, a perseveranga, o autocontrolo, a resiliéncia, a colaboragao e a

interacao, entre outras.

Ademais, a metodologia Aprendizagem por Pares (Peer Instruction) tera também um papel
relevante nesta investigagéo. A criagéo e respetiva implementagédo deste método de ensino
e aprendizagem deve-se a Eric Mazur, Fisico de Harvard, que adaptou os principios da
aprendizagem cooperativa, os quais tém como referéncia a Teoria Socioconstrutivista de
Vygotsky. Consiste em envolver os alunos no seu processo de ensino e aprendizagem,
dando-lhes a possibilidade de serem os construtores do seu proprio conhecimento.
Segundo Mazur (1997), é necessario o recurso a tarefas que exijam a cada aluno um
estudo prévio as aulas, para que possam aplicar e discutir os conceitos estudados com os
seus colegas. Entdo, numa primeira fase € pedido aos alunos que, antes de cada aula,
facam a leitura de um determinado conjunto de informagdes. Depois, no inicio de cada
aula, o professor coloca uma questdo aos alunos que tera de ser discutida com os seus
pares, enquanto o professor circula pela sala de aula, ouvindo e promovendo discussbes
frutiferas. Por fim, o professor recolhe e discute as respostas dos alunos e sistematiza os
conceitos trabalhados.

Para a presente investigagado, sera ainda utilizado o modelo da aula-oficina, de cariz
construtivista, que tem como objetivo primordial que o aluno seja o construtor da sua
propria aprendizagem, e o professor um orientador e desafiador de ideias (Barca, 2004).
Na linha de pensamento desta autora, este tipo de aula conta com varios momentos: num

primeiro procede ao levantamento das ideias prévias dos alunos, que pode ser feito
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oralmente ou por escrito, preferencialmente na aula anterior; apds ter analisado as ideias
prévias dos alunos, o professor seleciona as fontes histéricas pertinentes e adequadas e
prepara as tarefas a serem implementadas na sala de aula. Essas fontes histéricas podem
ser em diferentes formatos (fotografias, filmes, documentarios de televisdo, textos
historiograficos, etc.) e com mensagens divergentes ou convergentes, para serem
analisadas em pares ou em grupo, de forma ativa e participativa. Assim, neste tipo de
metodologia o aluno passa a ser um elemento ativo e participativo no seu processo de
ensino e aprendizagem e o professor assume-se como “(...) investigador social,
aprendendo a interpretar o mundo conceptual dos seus alunos, ndo para de imediato o
classificar em certo/errado, completo/incompleto, mas para que esta sua compreenséo o

ajude a modificar positivamente a conceptualizagdo dos alunos (...)” (Barca, 2004, p.133).

As tecnologias digitais articuladas com as metodologias ativas acima referidas serao
integradas neste projeto de ensino e aprendizagem da Historia, com o objetivo de

desenvolver a consciéncia histérica dos alunos.

O conceito de consciéncia histérica emergiu na primeira metade do século XX no campo
da epistemologia da histéria e das ciéncias sociais através de investigadores como Kolbl e
Konrad (2015) e Kolbl e Straub (2001). Destacaram-se a nivel internacional, os estudos do
alemao Jorn Risen (2001, 2010), dos ingleses Peter Lee (2002) e Denis Shemilt (2000) e
do canadiense Peter Seixas (2004); ja a nivel nacional, salientam-se as investigagbes de
Isabel Barca (2000) e de Marilia Gago (2007, 2019), que contribuiram positivamente para

a discussao epistemologica sobre a Consciéncia Histérica e Educagéo Historica.

Segundo Marilia Gago (2007) a consciéncia historia € definida como “[...] sendo uma
experiéncia consciente e inconsciente de relagdes significativas do presente com o
passado(s) e horizontes de expectativa, conjuga o cognitivo e 0 emocional, 0 empirico e 0
normativo, e expressa-se narrativamente” (p. 96). Na perspetiva de Jorn Risen (2010), a
consciéncia histérica é considerada uma categoria que esta relacionada com o
pensamento histérico, através do qual os sujeitos possuem a experiéncia do passado e o
interpretam como histéria. Pensar historicamente & um processo criativo desenvolvido por
historiadores para interpretar os acontecimentos do passado e os relatos gerais da Historia
(Seixas & Morton, 2013). A mobilizagcdo de conceitos substantivos e de conceitos meta-
historicos é importante na elaboragéo de ideias histéricas. Os primeiros estao relacionados
com conteudos concretos da Historia e com conceitos ontoldgicos da realidade humana e
social, ja os segundos sdo conceitos estruturais associados a construgao da propria
Histéria e a sua compreensao, que possibilitam perceber como os alunos compreendem a

Historia (Freitas, Solé & Pereira, 2010). Seixas (2004), acrescenta que a consciéncia
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histérica é considerada como “a compreenséo individual e coletiva do passado, os fatores
cognitivos e culturais que configuram o entender, bem como as relagdes de compreensao
histérica em relagao ao presente e ao futuro” (p.10). Por isso, na linha de pensamento de
Risen (2010), a consciéncia histérica ndo é fruto da escolha humana, mas algo

universalmente humano.

O mesmo autor, sistematizou quatro tipos de consciéncia historica na forma de uma

tipologia geral do pensamento histérico:

- consciéncia histérica tradicional: procura manter vivas as tradi¢gdes e os padrées culturais
pré determinados; o todo temporal consegue atribuir ao passado significado e importancia

para a atualidade;

- consciéncia historica exemplar: caraterizado pela apresentacdo de exemplos que se
tornam fundamentais para a construgdo da memoria histérica e para uma melhor

compreenséo do presente; a Histéria tem o papel de ensinar a argumentagédo moral;

- consciéncia historica critica: referente ao exercicio da argumentagao histérica critica
através da pratica da “contra-narrativa” construindo-se a identidade pela expressao do que
ndo se pretende ser, quebrando com a continuidade e recorrendo a moralidade como

ideologia critica dessa moralidade;

- consciéncia historica ontogenética: baseia-se na interpretagdo e na forma como o
individuo adquire os padrdes temporais por meio da mudanga, aceitando diferentes pontos
de vista, designada multiperspectiva em Historia, em que a identidade se constroi através

do cruzamento de tempo e acontecimentos, encontrando-se sempre em mudanca.

A narrativa histérica é a face material da consciéncia historica e € vista como o produto do
fazer sentido histérico (Gago, 2019). Na linha de pensamento da mesma autora, a narrativa
apresenta-se como “uma experiéncia de significado e um modo de fazer sentido da
realidade humana e social, que ¢é plural e diversificada, o que Ihe confere uma carateristica
de multiperspetividade.” (p. 7). Assim, através da andlise de uma narrativa histérica, é
possivel compreender como o seu autor reflete o passado e perceciona os sentidos de

mudanca e de significancia que concebe a histéria (Rusen, 2010).

Em suma, o desenho do presente estudo tera em consideragao as potencialidades das
plataformas TED-ed e YouTube assim como o papel da metodologia da sala de aula
invertida, da aprendizagem por pares, do modelo de aula-oficina para o ensino da Histodria,

bem como as diversas perspetivas sobre o conceito de consciéncia histérica.
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3 Delineamento da investigacao

3.1 Questao de partida e objetivos de investigagao

Para a presente investigagao foi tragada a seguinte questao de partida: Qual o contributo
das tecnologias digitais integradas em metodologias ativas para o desenvolvimento da

consciéncia histérica em alunos do 1.° e 2.° Ciclos do Ensino Basico?

Por forma a responder a questdo de partida foram definidos os seguintes objetivos a

alcancar:

1) Identificar os contributos da utilizagdo de metodologias ativas, como a Sala de Aula
Invertida (Flipped Classroom), a Aprendizagem por Pares (Peer instruction) e o modelo de
Aula-Oficina como metodologias promotoras de desenvolvimento de competéncias

historicas e da consciéncia histérica nos alunos;

2) Compreender de que modo a utilizagdo das plataformas TED-ed e YouTube contribui
para que os alunos se apropriem de conceitos estruturais que promovam a sua consciéncia
historica;

3) Desenvolver praticas educativas com base em metodologias ativas e tecnologias
digitais, que desenvolvam a consciéncia histérica dos alunos a partir dos pressupostos
cientifico-pedagogicos de base do estudo e dos dados recolhidos na investigagédo

realizada;

4) Avaliar o impacto das metodologias ativas e tecnologias digitais na mudanga
metodolégica do ensino da Histdria, com reflexos no processo de aprendizagem da histdria,

na promoc¢ao de competéncias histoéricas e de consciéncia histérica dos alunos.

3.2 Participantes

No presente estudo participam dois ciclos de ensino, o 1.° CEB e o 2.° CEB,

nomeadamente uma turma do 4.° ano e uma outra do 6.° ano.

3.3 Aspetos epistemologicos e metodolégicos da investigagao

As decisbes relativas as técnicas e aos instrumentos que sdo adotados no decorrer da
investigacao assentam em diferentes paradigmas de investigagao, e por isso é crucial ter
consciéncia epistemolodgica, visto que essa tomada de consciéncia podera guiar da melhor
forma as escolhas metodoldgicas posteriores (Koro-Ljungberg, Yendol-Hoppey, Smith &
Hayes, 2009).

A presente investigacdo enquadra-se no paradigma qualitativo, dado que o ponto de
partida empirico pretende compreender os fendmenos educacionais, apreendendo-os na

sua complexidade e dinamica. Este paradigma tem como foco interpretar a realidade,
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colocando em confronto distintas construcbes dessa realidade que conduzirdo a
constru¢des mais informadas, complexas e consensuais (Guba & Lincoln, 1994). De facto,
os paradigmas de investigagdo constituem um referencial que informa a metodologia do
investigador. Este estudo esta inserido numa metodologia qualitativa visto que € através
da inter-relagao do investigador com a realidade que estuda, que é construida a teoria, de
modo indutivo e sistematico, a partir do préprio terreno e a medida que os dados empiricos
emergem (Creswell, 1994; Coutinho, 2010).

Neste ambito, sera utilizado o método de estudo de caso com o intuito de compreender um
determinado contexto. O estudo de caso pretende “deslindar, examinar e compreender de
forma holistica e no contexto em que ocorrem determinados fendmenos, acontecimentos
e/ou situagdes mais complexas” (Morgado, 2013, p. 8). Nesta investigacao sera utilizado o
estudo de caso multiplo visto que centrar-se-a em dois casos, uma turma de 1.° Ciclo e
uma outra de 2.° Ciclo, em que se pretende analisar o contributo das tecnologias digitais
integradas nas metodologias ativas para o desenvolvimento da consciéncia histérica em
alunos dos 1.° e 2.° Ciclos do Ensino Basico, nas areas de Estudo do Meio e de Historia e

Geografia de Portugal.

3.3.1 Recolha de dados

Para a presente investigacao serao utilizadas varias técnicas e instrumentos para recolha
de dados:

a) Inquérito por questionario

Sera aplicado um inquérito por questionario aos alunos de ambos os ciclos de ensino, com
o intuito de recolher os seus pensamentos e as suas opinides a tematica em estudo.

Permite uma interrogagédo particular acerca de uma situagdo englobando individuos
(Ghiglione & Matalon, 2001).

b) Entrevista semiestruturada

Optou-se pela entrevista semiestruturada visto que ndo impde de forma rigida as questoes,
dando oportunidade ao entrevistado de falar sobre os temas pela ordem que Ihe for mais
conveniente (Amado, 2017). Serdo realizadas duas entrevistas semiestruturadas aos
professores, uma no inicio e outra no final do ano letivo 2020/2021. O objetivo da primeira
¢ identificar metodologias e recursos digitais utilizados pelos professores nas suas praticas
letivas de Historia e Geografia de Portugal e de Estudo do Meio e, ainda, identificar
estratégias adotadas para o desenvolvimento da consciéncia historica dos alunos. A ultima
entrevista tem o propésito de analisar o impacto do trabalho desenvolvido na aprendizagem

dos alunos.
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c) Focus Group

Utilizar-se-a, ainda, guides de Focus Group que tém como principal objetivo a recolha de
dados através da interacao do grupo sobre um tépico apresentado pelo investigador (Silva,
Veloso & Keating, 2014). Assim, sera realizado um primeiro focus group no inicio do ano
letivo 2020-2021 com os objetivos de identificar estratégias, metodologias ativas e
tecnologias digitais mais utilizadas para o ensino e aprendizagem dos alunos na aula de
Histéria e analisar a consciéncia histérica dos alunos no inicio do projeto; posteriormente,
no final do mesmo ano letivo, sera feito um segundo focus group com o intuito de analisar
os efeitos que a sala de aula invertida (Flipped Classroom), a aprendizagem por pares
(Peer Instruction) e o modelo de aula-oficina, combinadas com as plataformas TED-ed e
YouTube tiveram na aprendizagem dos alunos, nomeadamente para o desenvolvimento
da consciéncia histérica e ainda, analisar a consciéncia histérica dos alunos no final do
projeto.

d) Observacao participante

Tem como propdsito o contacto direto do investigador com os participantes, os alunos, no
contexto natural do seu dia-a-dia, interagindo com eles sem qualquer manipulagéo ou
controlo dos sujeitos envolvidos (Coutinho, 2011). Neste caso concreto, € pretendido
registar o que é observado ao longo das praticas educativas, interagindo com os

participantes.
e) Trabalhos produzidos pelos alunos

Serao também fonte de dados os trabalhos produzidos pelos alunos, visto que sao

elementos que podem dar informacdes acerca da sua aprendizagem.

3.3.2 Analise dos dados

Para a analise dos dados qualitativos, utilizar-se-a as técnicas de analise da Grounded
Theory (Strauss & Corbin, 1990; 1998) que tem como objetivo categorizar os dados
recolhidos em temas ou conceitos através de um método de comparacgao sistematico que
passa por trés fases: i) codificagcao aberta: as questdes colocadas aos dados dirigem-se a
sua natureza e significado, decompostos em unidades de significado, as quais se atribuiu
um nome ou codigo, fazendo assim emergir os conceitos; ii) codificagao axial: os conceitos
séo reorganizados em torno de um eixo e definem-se as relagdes entre as categorias, indo
para além das suas caracteristicas e dimensdes; e, por fim, iii) codificacdo seletiva: os
dados sao integrados em torno de um conceito central explicativo, no qual € evidenciada a

categoria com maior potencial para se relacionar com todas as outras, conduzindo a

255

——
| —

ieTIC2020: Livro de Atas ISBN: 978-972-745-270-5



VI Conferéncia Ibérica de Inovagao na Educagao com TIC: ieTIC2020

definicdo da categoria central (Corbin & Strauss, 2008). Neste sentido, o investigador tem

um papel ativo e interpretativo dos dados emergentes da realidade estudada.

Recorrer-se-a ao software Nvivo que permite aprofundar a analise mais detalhada dos
dados de natureza qualitativa.

Para a analise dos dados quantitativos, os inquéritos por questionario, sera utilizada a

estatistica descritiva.

Importa referir que serdo tidas em conta todas as questbes éticas, mantendo-se o

anonimato e a confidencialidade dos dados.

4 Conclusoes

No presente artigo, pretendeu-se apresentar o desenho do projeto de investigagédo que se
encontra numa fase inicial. Este desenho teve como ponto de partida um quadro tedrico-
conceptual que permitiu delimitar a questdo-problema e os objetivos inerentes a este
estudo. Desse referencial tedrico-concetual salienta-se como elo de ligagao entre as varias
tematicas a abordagem construtivista que privilegia o papel ativo e participativo do aluno

na construgdo do seu conhecimento.

Quanto aos procedimentos metodoldgicos, estes apontam para uma investigagéo de cariz
qualitativa, com a utilizacdo do método de estudo de caso, pois pretende-se compreender
e interpretar um contexto real, através das técnicas e instrumentos de recolha de dados ja
referidas, que serdo reajustadas aquando do momento da implementagéo do projeto que
tem como principal propésito contribuir para uma inovagdo metodoldgica e tecnolédgica do

ensino e aprendizagem da Histodria.
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WhatsApp como ferramenta no contexto educativo

WhatsApp as a tool in the educational context

Nuno Ricardo Oliveira !, Ana Patricia Almeida 2
"ISEC Lisboa, Portugal, nuno.oliveira@iseclisboa.pt; 2ISEC Lisboa, Portugal,
anapatricia.almeida@iseclisboa.pt

Resumo

Na era digital, as App sdao uma presencga constante na nossa realidade da vida pessoal,
profissional e educativa. O WhatsApp surge em 2009, como uma alternativa aos SMS e neste
momento é utilizado em mais de 180 paises. O WhatsApp é uma ferramenta que tem vindo a
mudar a nossa rotina, propagando-se como um potencial de comunicagao e colaboragao em
tempo real. A evolugdo da ultima década permitiu que esta ferramenta constituisse uma mais
valia para o ensino. Neste artigo pretende-se apresentar uma revisao sistematica da literatura
sobre o uso do WhatsApp no contexto educativo do Ensino Superior. Da andlise empreendida
emergem varios estudos que evidenciam as potencialidades do uso do WhatsApp como
ferramenta de ensino-aprendizagem no Ensino Superior, bem como alguns constrangimentos.
Havendo uma predominancia do uso desta App como uma ferramenta colaborativa, de partilha
de informagdes e documentos, de comunicagdo e acompanhamento, a analise permite perceber
que esta é, efetivamente, uma ferramenta de relevo para o ensino-aprendizagem no ensino
superior.

Palavras-Chave: WhatsApp, contexto educativo, tecnologias educativas, ensino superior.

Abstract

In the digital age, App’s are a constant presence in our personal, professional and educational
life. Emerged in 2009 as an alternative to SMS, WhatsApp is currently used in more than 180
countries. WhatsApp is a tool that has been changing our routine, spreading as a potential for
real-time communication and collaboration. The evolution of the last decade has allowed this tool
to be an asset for teaching and learning environments. This paper intends to present a systematic
review of the literature about the use of WhatsApp in the educational context of Higher Education.
From the analysis undertaken, several studies emerge showing the potential of using WhatsApp
as a teaching-learning tool in Higher Education, as well as some constraints. From the analysis
we find a predominance of the use of this App as a collaborative tool, for sharing information and
documents, for communication and monitoring, and this allows us to realize that this is, effectively,
a relevant tool for teaching and learning in higher education.

Keywords WhatsApp, Educational Context, Educational Technologies, Higher Education.

1 Introducgao

Nesta década do século XXI é normal que todos os estudantes tenham pelo menos um
equipamento tecnoldgico, seja ele um smartphone ou iphone, tablet ou ipad. Tecnologia

que acompanha e serve o estudante na sua vida pessoal como para o contexto educativo.

Este desenvolvimento da tecnologia € acompanhado pelo expansivo uso das redes sociais

e das Mobile APP (aplicagbes moveis) modelando a sociedade com reflexos na vida

pessoal e académica dos nossos estudantes.

A realidade em Portugal na questdo do acesso a internet teve uma utilizagdo de 8,52

milhdes de utilizadores em janeiro de 2020, tendo um acréscimo de 3% do que o0 mesmo
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periodo de 2019, acompanhando a tendéncia mundial no aumento sendo a tendéncia
mundial de 7%. A nivel da utilizagdo das redes sociais a nivel mundial consiste em 54%,
enquanto em Portugal existe um total de 7,00 milhdes de utilizadores com um aumento de
6,6% entre abril de 2019 e janeiro de 2020. Destas redes sociais a maior utilizagao a nivel
mundial é o Facebook com 2 449 milhdes de utilizadores, Youtube surge em segundo lugar
com 2 000 milhdes de utilizadores e em terceiro surge o WhatsApp com 1 600 milhdes de
utilizadores a data de 25 de janeiro de 2020. As ligagdes moveis em Portugal foram de
15,80 milhdes de conexdes em janeiro de 2020 tendo um decréscimo de 2,5% entre janeiro
de 2019 e de 2020, sendo que o numero de conexdes méveis em Portugal em janeiro de
2020 foi equivalente a 155% do total da populagdo. Sendo que as trés primeiras aplicagbes
moveis no ranking a nivel mundial foram as aplicagdes do Facebook (1° - WhatsApp; 2° -
Facebook; 3° Facebook messenger). Os utilizadores ativos nas redes sociais aumentaram
6,6% entre abril de 2019 e janeiro de 2020 e com uma utilizagdo em média por utilizador

de 2h4min (Dados retirados de https://datareportal.com #Digital2020 report of Portugal).

O uso das aplicagbes moveis através dos smartphones/iphones é de 93% em chat apps,
94% social networking App o que demonstra uma mais valia destas aplica¢des e adaptacgao

para o contexto educativo.

Com esta evolugao faz sentido explorar no contexto educativo a modalidade do mLearning.

2 mLearning

O mLearning € uma metodologia de aprendizagem suportada por dispositivos moveis,
como telefones, smartphones/iphones ou tablets/ipads. Esta modalidade de aprendizagem
cria um leque de oportunidades pela disponibilidade de aceder a um equipamento mais

facilmente com um acesso a dados moveis.

Sharples (2000) ja tinha estudado o potencial das tecnologias méveis na educagdo em
programas de aprendizagem ao longo da vida e na formagéo de adultos. Mas ao longo
destes ultimos 20 anos foram realizados outros estudos relevantes no contexto educativo

e a utilizacao dos telefones/telemoveis.

Para Saccol (2011) a aprendizagem movel tem um grande potencial pelo facto de ser
apoiada pela utilizagdo das tecnologias moveis e sem fio, com a caracteristica fundamental
da mobilidade dos aprendentes, que podem estar separados uns dos outros e sem acesso
ao espaco formal de aprendizagem, como € o caso de uma sala de aula, de formagao ou
de trabalho.
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Traxler (2007, p.1) “defining Mobile Learning can emphasise those unique attributes that
position it within informal learning rather than formal’. No entanto, entendemos que o

informal pode ser um complemento do formal, onde o mLearning pode ser a mais valia no

quotidiano. Ally (2009, p.4) refere que “allowing people to use mobile technology for
informal learning will empower them to access information anytime and from anywhere to
improve their quality of life”.

A evolugéo desta metodologia de aprendizagem permite evoluir para uma aprendizagem
com base numa utilizagao das tecnologias portateis que possibilitam e facilitam a conexao
em rede pelo uso dos dispositivos mdveis, tal como os smartphones, tablets e leitores de
touch-screen. O smartphone/iphone ja faz parte do quotidiano dos estudantes e dos
professores, com enormes potencialidades de aplicagbes que permitem, apesar de nao
serem criadas para um contexto educativo podem ser adaptadas para tal. Criando uma

metodologia prépria € uma adequagao educativa.

Esta metodologia de aprendizagem ja tem sido desenvolvida nas escolas, como os estudos
ja enumerados anteriormente demonstram. No entanto, com a pandemia do Covid'19 surge
como uma oportunidade para explorar esta metodologia como um desafio provocado pela
pandemia, permitindo a funcionalidade do ensino em condi¢cbes extremas, que de outra
forma nao seria possivel. Tenha-se em consideragdo aqueles alunos que ndo tém um
computador em casa, mas tém um smartphone, podem acompanhar o ensino remotamente
através do seu equipamento, com alguma adaptagao necessaria. O WhatsApp aqui € uma
ferramenta primordial para o acesso aos alunos que nao estdo munidos de tecnologia para

acompanhar as aulas.

Como diria Paulo Freire (2011, p.24) “saber ensinar ndo é transferir conhecimentos, mas
criar possibilidades para a sua propria producao e construgdo”. Uma realidade que nesta
situacdo pandémica € muito relevante ponderar, pois o processo de aprendizagem
tradicional foi virado do avesso, permitindo criar possibilidades para uma inovagdo na
perspetiva que o professor e o0 aluno tem do processo de ensino e aprendizagem. Sendo
o professor visto como um mero orientador ou facilitador do processo de aprendizagem do

aluno.

O mLearning consiste entdo num contexto de aprendizagem utilizando aplicagdes, de
forma especifica em que o nosso artigo ira abordar uma — o WhatsApp em contexto

educativo.

3 WhatsApp
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WhatsApp € uma aplicacdo para smartphone/iphone que se instala para comunicacao
entre pessoas textualmente ou por video, com uma troca de mensagens entre duas
pessoas ou através de grupos. E uma aplicacdo que atua em todos os equipamentos
independentemente do sistema operativo de cada um, com diversas funcionalidades como:

envio de mensagem de texto, imagem, arquivos de audio, video e hiperligagdes.

Uma das funcionalidades € a criagao de um grupo fechado, permitindo em que o criador
do grupo é o elemento que gere o mesmo, possibilitando adicionar ou eliminar elementos
nesse grupo, em que cada elemento goza dos mesmos direitos de interacdo dentro do
grupo. Uma aplicacdo com as referidas notificagdes, ficando cada utilizador com o poder
de gerir essas notificagdes.

A comunicacgao digital entre grupos de estudantes e professores tornou-se popular durante
a ultima década através de varios canais: email, LMS, grupos do Facebook, Twitter e,
recentemente, WhatsApp. Cada uma destas ferramentas possui caracteristicas diferentes
que influenciam a adequacgéao para fins educacionais (Calvo, Arbiol & Iglesias, 2014). Mas
a utilizacao das diferentes plataformas de comunicacéao instantadnea entre os professores
e estudantes como no caso do WhatsApp revelam que existe um potencial para um
aperfeicoamento na aprendizagem (Smit, 2012), uma maior atividade e motivagdo dos
estudantes para o processo de aprendizagem (Cifuentes & Lents, 2011), que leva a uma
maior comunicagao informal entre todos os intervenientes do processo de aprendizagem
(professor-estudantes; estudantes-estudantes; estudantes-professor) (Cifuentes &
Quaresmas, 2011; Smit, 2012), e aumenta o sentido de pertenga a uma comunidade virtual
de aprendizagem (Doering, Lewis, Veletsianos & Nichols-Besel, 2008; Sweeny, 2010).
Claro que ao longo dos estudos realizados também foram salientados aspetos menos
positivos, como o facto dos professores se sentirem desconfortaveis com um discurso
informal e social dos grupos (Doering et al. 2008) e na forma de escrita pouco académica

e assente em muitas abreviaturas (Sweeny, 2010).

Church e Oliveira (2013) apresentam uma serie de razdes para que os professores

escolham o WhatsApp como uma ferramenta de comunicacéo educativa:

e 0 baixo custo do aplicativo combinado com a capacidade de enviar um numero

ilimitado de mensagens;

e 0 imediatismo, em que as mensagens seguem em tempo real, ficando o

professor/aluno com a informagao de quem leu/viu a sua comunicagao;

e seguir a tendéncia;
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e conversa continua com muitos intervenientes ao mesmo tempo e a possibilidade

de ligar respostas a perguntas, mesmo que o texto ndo seja seguido.

Mas claro que também existem desvantagens na utilizagao destes aplicativos em contexto
educativo, ou seja, no submergir de mensagens que nao tenham a ver com o proprio, nao

havendo um controlo sobre 0 que os outros escrevem.

Em geral, o WhatsApp tornou-se como uma plataforma que aprimora a acessibilidade,
incentiva a cooperacgao e intensifica a motivagao para a participagdo ativa em trabalhos
académicos (Bere, 2013; Chipunza, 2013).

4 Procedimentos Metodoldgicos

Com o intuito de aprofundar a forma como o WhatsApp, tem sido utilizado em contexto
educativo, nomeadamente no Ensino Superior, optou-se pela realizagdo de uma revisao
sistematica de literatura (RSL). A opgéo por este tipo de método tinha como objetivo
fornecer uma sintese da literatura sobre o uso do WhatsApp como ferramenta de ensino-
aprendizagem no Ensino Superior, que combinasse os pontos fortes de uma revisao critica
com um processo de pesquisa abrangente, abordando questdes amplas para produzir uma

melhor sintese de evidéncias (Sousa et al, 2018).

Em contraste com outros tipos de reviséo, a revisao sistematica de literatura adota uma
abordagem mais rigorosa (Bettany-Saltikov, 2012), tendo como objetivo identificar,
analisar, interpretar e sintetizar toda a investigagdo disponivel sobre uma determinada
questdo de investigagao (Kitchenham, 2004). Partindo de uma questao formulada de forma
clara, a RSL caracteriza-se por utilizar critérios sistematicos e rigorosos de identificagéo,
analise e avaliagao critica dos estudos e de sistematizacédo da literatura acerca de um

determinado tépico/area de investigacao.

De acordo com Parahoo (2006, citado por Cronin, Ryan e Coughlan, 2008) a conduc¢ao de
uma RSL pressupde: a) Definicdo de uma questdo de investigacdo; b) Definicdo dos
critérios de incluséo e excluséo; c) Selegao e acesso a literatura; d) Andlise e avaliagao da
qualidade da literatura incluida na revisdo; e) Analise, sintese e disseminagdo dos

resultados.

Com efeito, e como refor¢a Bettany-Saltikov (2012), esta metodologia requer a definicao
de objetivos claros no que se refere a:

- Incluséo e Excluséo de Estudos — antes da reviséo de literatura s&o definidos critérios de

exclusao e inclusao de estudos;
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- Estratégia de Pesquisa — pesquisa compreensiva desenvolvida de forma sistematica;

- Processo de selegao dos artigos/estudos — Processo claro e explicito;

- Processo de avaliagido dos artigos/estudos — Avaliagdo compreensiva da qualidade dos

estudos;

- Processo de extracao de informacao relevante — Processo claro e especifico;

- Resultados/Sintese dos dados — Sumario claro dos estudos baseados em evidéncias;

Neste seguimento, Okoli (2015) propde, igualmente, um guia de oito passos para a

condugao de uma RSL, que se reproduz de seguida (Figura 1) e cujas orientagdes devem

ser seguidas da forma mais genérica possivel, para que possam ser aplicadas a diferentes

campos de investigagéao.

Planning —— -

Selection __~

i Quantitative
Extraction ——

Quantitative

Execution Quantitative

Quantitative
& Qualitative

Systematic

Explicit
Comprehensive
Reproducible

Explicit
Comprehensive

Qualitative

Explicit

Qualitative

Qualitative

Explicit
Reproducible

Figura 5 - Guia sistematico para o desenvolvimento da revisao de literatura (Okoli, 2015)
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No caso concreto do estudo realizado, definiu-se um protocolo de revisao sistematica
desenvolvido em quatro grandes momentos: a) Recolha de dados; b) Revisdo e analise
dos estudos/artigos recolhidos — estudos/artigos que se enquadrassem dentro da tematica
de estudo e que cumprissem os critérios de inclusao; c) Analise, Codificacéo e Sintese dos

Resultados e d) Relatério da Revisédo de Literatura.

Durante o primeiro momento, pretendia-se recolher estudos que se enquadrassem dentro
da tematica a ser investigada, tendo-se definido como descritores as seguintes palavras-
/expressodes-chave: “WhatsApp”, “WhatsApp e Contexto Educativo” e “WhatsApp e Ensino
Superior”. Esta recolha foi feita de forma extensiva em motores de busca académicos,
como Google Scholar, ResearchGate, Academia.edu, tendo privilegiado conteudos
disponiveis em acesso aberto (Open Access — OS), no seguimento do preconizado no

Plano Nacional de Ciéncia Aberta.

Com o intuito de selecionar os trabalhos a serem considerados para a revisao sistematica
de literatura, foram definidos critérios de inclusao e exclus&o, que, entre outros, definiam o
intervalo cronoldgico que serviria de base a recolha de dados, a lingua em que estes artigos

eram publicados, entre outros que se apresentam na Tabela 1.

Tabela 5 - Fatores de Inclus&o e Excluséo de Estudos para a RSL

Fatores de Incluséo Fatores de Exclusao
- Estudos/Artigos disponiveis em Open - Estudos/Artigos nao disponiveis em
Access; Open Access;
- Estudos/Artigos sobre Ensino Superior; - Estudos/Artigos sobre outros niveis de
- Estudos/Artigos sobre o uso de ensino que nao o Ensino Superior;
WhatsApp em contexto de ensino- - Estudos publicados antes de 2014;

aprendizagem;
- Estudos publicados entre 2014 e 2020;
- Estudos/Artigos publicados em lingua

inglesa, portuguesa e espanhola.

Posteriormente, a recolha dos artigos orientou-se no sentido de responder a questao
principal de pesquisa, questdo essa que se desdobrou em outras questbes, as quais a
analise procurou responder. Assim, da questao principal decorreram outras, que permitiram

orientar a analise e posterior apresentacao dos dados que se passa a enumerar:

Questao principal: De que forma se caracteriza o uso do WhatsApp como ferramenta de

ensino-aprendizagem no ensino superior?
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Q1. Quais os tipos de estudos e metodologias utilizadas?
Q2. Quais as areas e contextos de Ensino Superior em que esta ferramenta foi utilizada?
Q3. Quais as potencialidades da utilizagdo desta ferramenta no Ensino Superior?

Q4. Quais as vantagens e desvantagens do uso da ferramenta WhatsApp no Ensino

Superior?

5 Resultados

Nesta primeira fase do nosso estudo foram recolhidos, inicialmente, 65 artigos. Destes 65
artigos, 14 foram excluidos por nao cumprirem totalmente os fatores de inclusdo definidos
anteriormente, nomeadamente, pelo facto de se desenvolverem em niveis de ensino basico

e secundario, ou pelo facto de ndo cumprirem o intervalo temporal definido.

Assim, a analise que aqui apresentamos deste primeiro conjunto de artigos, diz respeito a
51 artigos publicados entre 2014 e 2020, que se distribuem cronologicamente da seguinte
forma (Tabela 2):

Tabela 6: Ano de publicacdo dos artigos.

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020
5 8 13 9 6 7 3
10% 16% 25% 18% 12% 14% 6%

Estes 51 artigos analisados decorrem de estudos desenvolvidos em varios paises, com
uma prevaléncia de estudos realizados no Brasil (e.g. Oliveira et al, 2014; Kaieski, Grings
& Fetter, 2015), Espanha (e.g. Urien, Erro-Garcés & Osca, 2019; Lantarén, 2018; Sonlleva
Velasco, Torrego Gonzélez & Martinez Scott, 2017) , Arabia Saudita (e.g. Amry, 2014;
Fattah, 2015), india (e.g. Gon & Rawekar, 2017; Bansal & Joshi, 2014; Mudliar &
Rangaswamy, 2015) e Africa do Sul (e.g. Gachago et al, 2015), como é possivel ver na
tabela 3.

Tabela 3: Paises onde foram desenvolvidos os estudos.

NO
Pais %
estudos
Brasil 12 24%
Espanha 8 16%
Arabia Saudita 6 12%
india 5 10%
Africa do Sul 4 8%
Turquia 3 6%
_ _ { 267 ]
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Chipre 1 2%
Colébmbia 1 2%
Emirados Arabes Unidos 1 2%
EUA 1 2%
Hong Kong 1 2%
Indonésia 1 2%
Israel 1 2%
Malasia 1 2%
Namibia 1 2%
Nigéria 1 2%
Portugal 1 2%
Tanzania 1 2%
UK 1 2%

No que respeita a metodologia, 90% dos artigos analisados correspondem a estudos
empiricos e trabalhos de campo, sendo apenas de 10% os trabalhos de revisdo
bibliogréafica. De entre os estudos empiricos, constatamos que ha uma maioria de Estudos
Experimentais (e.g. So, 2016; Barhoumi, 2015; Mbukusa, 2018; Lantarén, 2017; Zulkanain,
Miskon & Abdullah, 2020; Andujar-Vaca & Cruz-Martinez, 2017; Bensalem, 2018),
seguidos de Estudos de Caso (e.g. Yavuz, 2016; Martins & Gouveia, 2019 Santos, Neta &

Martins, 2019), como podemos observar na Tabela 4.

Tabela 4: Metodologia desenvolvida nos estudos.

Tipo de Metodologia N° %
Estudos experimentais 21 41%
Estudos de caso 6 12%
Revisao de literatura 5 10%
Estudo qualitativo 5 10%
Investigacdo-Agéo 3 6%
Estudo misto 3 6%
Estudo exploratério 3 6%
Estudo etnografico 2 4%
Trabalho de Projeto 1 2%
Design Based Research 1 2%
Estudo Quantitativo 1 2%

Ainda decorrente da analise preliminar que foi feita aos 51 artigos, foi possivel perceber
que 31% dos estudos foram realizados no contexto de cursos na area da Educacéo
(Ciéncias da Educacao; Formagéo inicial de Educadores e Professores; Formagao pos-
graduada de professores), 22% em cursos na area das Linguas, 12% na éarea da
Engenharia (nomeadamente Engenharia de Informatica) e 8% na area da Medicina.

Importa, ainda referir, que 20% dos estudos foram desenvolvidos com varios grupos
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pertencentes a varios cursos/grupos de uma determinada Instituicdo Ensino Superior
(tabela 5).

Tabela 5: Areas dos cursos onde foram desenvolvidos os estudos.
Curso N° % Estudos

Educacgéao 16 31% Amry, 2014
Bansal & Joshi, 2014
Moreira & Dias-Trindade, 2018
Santos, Pereira & Mercado, 2016
So, 2016
Yavuz, 2016
Naidoo & Kopung, 2016
Sayan, 2016
Linguas 11 22% Bakhtiyar, 2017
Kaieski, Grings & Fetter, 2015
Basal, Yilmaz, Tanriverdi & Sari,
2016
Al akloby, 2019
Andujar-vaca & Cruz-Martinez, 2017
Bensalem, 2018
Mbukusa, 2018
Susilo, 2014
Engenharia 6 12% Khatun & Al-Dhlan, 2017
Barhoumi, 2015
Smit, 2015
Zulkanain, Miskon & Abdullah, 2020
Medicina 4 8% Gon & Rawekar, 2017
Raiman, Antbring & Mahmood, 2017
Mohesh & Meerasa, 2016
Jhaveri, Pascarelli, Hasan,
Kozikowski, Fishbane & Pekmezaris,

2020
Gestao 2 4% Santos, Neta & Martins, 2019
Assistente 1 2% Fuentes Gutiérrez, Garcia Domingo
Social/Educacgéao & Lopez, 2017
Social
Direito 1 2% Robles, Guerrero, Llinas & Montero,
2019
Outros 10 20%

Uma ultima analise que este nosso estudo permitiu fazer diz respeito as vantagens e
desvantagens que esta ferramenta apresenta no seu uso no contexto educativo, no Ensino
Superior. Os vaérios estudos analisados empreenderam consideragcdes sobre as
potencialidades e vantagens do uso desta ferramenta em contexto do Ensino Superior,

bem como das suas condicionantes e desvantagens.

A tabela 6 resume estas vantagens e desvantagens quer do ponto de vista técnico, quer

do ponto de vista pedagédgico e educativo
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Tabela 6: Vantagens e desvantagens da utilizagdo do Whatsapp no contexto educativo.

Do ponto de vista técnico

Vantagens

Desvantagens

Custos baixos

Capacidade para comunicacgao individual ou
em grupo

Possibilidade de partilhar diferentes tipos de
conteudo (texto, audio, imagem, ligagoes,
etc)

Rapidez de feedback na comunicagao

Necessidade de ligagao de
internet, que nem sempre esta
acessivel de forma gratuita

Acima de tudo quando se trata de
uso do telefone, o facto de obrigar
a estar focado num écran de
pequenas dimensdes (num dos
estudos, realizado antes da
introducao da WhatsApp Web, &
mesmo abordado como uma das
desvantagens, a tensao ocular)

Do ponto de vista

educativo

Vantagens

Desvantagens

Fator social, cria sentido de comunidade e de
pertenca

Favorece a cooperagao entre alunos e
professores, permitindo uma facilitagdo da
relacdo entre pares e entre alunos e
professores.

Maior motivagao.

Promove a participagdao, mesmo dos alunos
menos participativos em contexto de sala de
aula e de alunos que de outra forma sao
segregados (Mudliar & Rangaswamy, 2015).

Acessibilidade a materiais formativos em
varios formatos

Desenvolve capacidades de comunicacgao e
de expressao escrita.

Permite relacao tutorial mais presente.

Ferramenta que fomenta a colaboragéo entre
pares.

Aprendizagem em qualquer momento e em
qualquer lugar, com uma gestéo do tempo

Melhoria do desempenho dos alunos.

Uso em momentos apropriados
pode desconcentrar os estudantes

Uso menos adequado

Volume de comunicacéo, se nao
for controlado e organizado, pode
ter efeito contrario.

Dificuldade para alunos com
diferentes responsabilidades
familiares e laborais, que tém
dificuldade em conciliar o seu
tempo em familia e laboral, com a
necessidade de acompanhar a
discusséo (Bansal & Joshi, 2014)

De salientar a importancia que se denota no desempenho dos estudantes bem como a

fomentacgao da colaboragédo e comunicacao entre pares e destes com os professores como
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as principais vantagens educativas. Ainda, e como referido, nem tudo sao vantagens e,
neste contexto, a falta de regras de utilizagdo pode levar a uma ma utilizagdo e por

conseguinte uma desvantagem numa utilizagdo abusiva e distrativa do contexto educativo.

5 Conclusoes

Esta revisdo sistematica da literatura no ambito da utilizacdo do WhatsApp como
ferramenta do processo de ensino-aprendizagem, demonstrou-nos que esta é bastante util
quando é utilizada numa perspetiva de inclusao de todos os estudantes e de envolvimento

dos mesmos numa comunidade de pratica.

O WhatsApp € uma ferramenta que permite um imediatismo e ubiquidade da educagcédo em
qualquer lugar e em qualquer hora, caracterizando-se, igualmente, pela forma como pode
potenciar a colaboragdo e a cooperagao com os outros, através da criagdo de grupos de

trabalho e de interajuda.

Esta revisdo sistematica da literatura permitiu-nos tragar um panorama sobre a utilizagao
desta ferramenta em contexto educativo do Ensino Superior, sublinhando as suas
potencialidades, mas também fragilidades, abrindo espago a uma reflexdo e intervencao

mais focada no sentido de promover o uso desta ferramenta neste nivel de ensino.
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A matematica e os robos no Jardim de Infancia
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Resumo

O objetivo principal deste estudo é propor uma estrutura de trabalho organizada para
aprendizagem que enfatize a compreensao e implementagdo da robdtica, conceitos de
programagdo e pensamento computacional. O estudo decorreu em diferentes fases: 12 fase —
Apresentacao dos diferentes robds e experimentacgao livre; 22 fase — Exploracao e apropriagéo
das fungdes dos robds; 32 fase — criagdo de projetos de aprendizagem baseados nos interesses
das criancgas; 42 fase — Programagéao e robdtica — programagéo dos robds de acordo com os
projetos; 52 fase — apresentagdo dos projetos; 62 fase — registo e avaliagdo: as criangas registam
e avaliam as atividades dando testemunho do que aprenderam, dificuldades que tiveram e o que
podem melhorar. Em concluséo, podemos constatar que a utilizagdo dos robds permitiu que as
criangas desenvolvessem a sua criatividade e realizassem aprendizagens especificas no
dominio da matematica. Para além disso, desenvolveram a sua autonomia, respeito pelo outro e
cooperacao entre pares.

Palavras-chave: robotica, programagéao, educagéao pré-escolar, criatividade, cooperagao.

Abstract

The main objective of this study is to propose an organized work structure for learning that
emphasizes the understanding and implementation of robotics, programming concepts and
computational thinking. The study took place in different phases: 1st phase - Presentation of the
different robots and free experimentation; 2nd phase - Exploration and appropriation of the
functions of robots; 3rd phase - creation of learning projects based on the interests of children;
4th phase - Programming and robotics - programming robots according to the projects; 5th phase
- presentation of projects; 6th phase - registration and evaluation: the children register and
evaluate the activities giving testimony of what they learned, difficulties they had and what they
can improve. In conclusion, we can see that the use of robots can allow children to develop their
creativity and specific learnings in maths. In addition, they develop their autonomy, respect for
others and cooperation between peers.

Keywords: robotics, programming, preschool education, creativity, cooperation.

1 Introducgao

A partir dos interesses e projetos das criangas abordamos a robética articulada com a

aprendizagem da matematica.

Aprender a programar em idade pré-escolar € um desafio que requer uma integracéo de
forma natural, tendo em conta, de acordo com Bers (2008) citado por Pinto & Osorio (2016),
que manipular um robd permite as criangcas desenvolver capacidades de coordenacao
motora fina e coordenagao 6culo-manual e ao mesmo tempo participar em colaboracéo e
trabalho de equipa. Através da robdtica, as criangcas pequenas podem experimentar

conceitos de engenharia e criar narrativas para contar histérias (Bers, 2008). Ao participar
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nestes projetos de robdtica, as criangas pequenas brincam para aprender, enquanto
aprendem a brincar num contexto criativo (Resnick, 2003) (cit. in Marina Umaschi Bers et
al., 2014: p.145 e 146).

A robdtica educativa pode ser classificada como ferramenta ou como objeto de
aprendizagem. Na nossa abordagem consideramos a mesma como uma ferramenta para
a aprendizagem de areas de contetdo no dominio da matematica articulando com outras
areas de saber. Para, Ribeiro, Coutinho e Costa (2011) a robodtica proporciona a
aprendizagem de conhecimentos através da pratica, da experiéncia e de desafios, reunindo
“todas as condi¢des para proporcionar um conjunto de atividades interdisciplinares que

promovem uma aprendizagem transversal’ (p.441).

A robdtica permite integrar nas praticas o trabalho de grupo, integrando assim, a formagao

pessoal e social muito valorizada na educacéao pré-escolar.

2 Os robos no jardim de infancia na exploragao da matematica

Aprender com o uso de robds pode ser considerado para as criangas como uma construgao
de conhecimento e uma oportunidade de aprender ao seu ritmo, aprender com o0s erros e

aprender com os pares.

Wing (2006) citada por Ramos (2016), refere que “a leitura, a escrita e a aritmética (...)
devemos acrescentar o pensamento computacional enquanto capacidade analitica de uma
crianga”. A mesma autora associa ndo s6 o pensamento computacional a programagao,
mas também a sua transversalidade conceptual. Wing considera que o pensamento
computacional vai muito além da capacidade de programar “por se centrar na
conceptualizagdo, ndo na programacdo e requer pensamento em multiplos niveis de
abstragao; é um tipo de pensamento fundamental (reflexivo e tedrico), ndo rotineiro; uma
forma de pensar que os seres humanos utilizam, ndo os computadores, uma forma de
pensamento que combina pensamento matematico e de engenharia, refere-se a ideias,

ndo a artefactos, € um tipo de pensamento para todos e em qualquer lugar” (Wing J., 2006).

Com o pensamento computacional pretende-se desenvolver o raciocinio légico na
resolugdo de problemas subdivindindo-os em pequenos problemas que ao resolvé-los
facilita a inovagao, ou seja, decompdem-se logicamente e criam-se algoritmos adequados
a sua resolucgao. “O pensamento computacional ensina-nos a pensar, a encontrar a solugao
para um problema, a organizar um plano de resolugédo de uma tarefa. O pensamento

computacional ensina-nos, também, as atitudes e predisposicbes necessarias a confianca,
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a capacidade e a persisténcia em lidar com a complexidade dos problemas” (Figueiredo,
2017).

Os desafios criados neste trabalho pretendem desenvolver o pensamento computacional
de forma ludica e a crianga sera capaz de “aplicar técnicas de abstragéo, organizacao e
execucao do passo a passo para resolugao de problemas, o que ira auxiliar na elaboracao

do seu pensamento” (Raabe et al., 2020).

Antes das criangas iniciarem o contato com os robés, iniciam as aprendizagens de
pensamento computacional sem aplicarem a programagao com os robds, o chamado

unplugged coding,

“computational thinking through Unplugged activities teaches children how to describe a
problem, to identify the important details needed to solve this problem, to break the problem
down into small, logical steps, use these steps to create a process (algorithm) that solves

the problem and then evaluate the process”.

As criangas vivenciam com o seu proprio corpo trajetos como se de robds se tratassem e
fazem aprendizagens no dominio da matematica. As atiivdades unplugged podem ser
relacionadas com outros dominios curriculares para além do dominio da matematica e com
movimentos de educacao fisica, e, ainda o desenvolvimento da comunicagao e linguagem,

atividades que sao a base também, para a cooperacao e trabalho em equipa, de pares.

“Unplugged” activities use tangible materials like blocks or any materials that are ad hoc

available, pencil and paper or just own body, but not computers.

Two main strategies are used for Computational Thinking skills development: unplugged
activities (activities that involve logic games, cards, puzzles, strings or physical movements
to get in touch with computer science concepts such as algorithms, data transmission or
data representation) and computerized activities (such as programming in arrow-based
visual environments, programming in block-based visual environments, using textual
programming languages, programming that is connected with the physical world) (Moreno-
Leodn et al., 2018).

As criangas através da programagéao tém oportunidade de trabalhar projetos significativos
e relacionados com seus interesses, colaborar e partilhar saberes entre pares, brincar e
aprender através da experimentagao, “o conceito pode (...) constituir-se como um desafio
e uma oportunidade de valorizagédo da agao da escola e dos professores de modo a planear
intervengdes educativas abertas holisticas centradas nos interesses auténticos das
criangas (...) viventes nos seus contextos sociais e culturais, transversais a outras formas

e conteudos de aprendizagem (...)” (Ramos, 2016).
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O importante € a crianga exprimir-se criativamente através da programacgao e adquirir
competéncias de pensamento computacional através de projetos transversais incluindo

varias areas de conteudo curricular.

Este trabalho de robdtica e programacgéao tem enfoque nas ciéncias, tecnologia, engenharia,
matematica e arte, e, enquadra-se na metodologia STEM/STEAM que incentiva a crianga

a participar e a exprimir suas ideias.

Diversos estudos apontam para que a robotica e programacgao fagam desenvolver a crianga

ao nivel cogntivo, motor, social, emocional e artistico (criativo).

A metodologia STEM/STEAM promove aprendizagens integradas baseadas em projetos e
formagcdo em varias areas do conhecimento. As criangas investigam, descobrem,
conectam, criam e refletem. “Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematicas (STEM -
Science, Technology, Engineering and Mathematics) estdo entre as principais
caracteristicas da uma vida moderna e possuem a chave para resolver muitos dos desafios

atuais e futuros mais urgentes da humanidade” (Figueiredo, 2017).

A crianga brinca e aprende, e ao manipular os robds com inten¢ao educativa faz diferentes
aprendizagens, pois “a aprendizagem das criangas requer uma experiéncia rica em
matematica, ligada aos seus interesses e vida do dia a dia, quando brincam e exploram o
seu mundo quotidiano” (OCEPE, 2016).

A educadora tendo por base sua intencionalidade educativa aproveita para proporcionar
as criancgas diferentes experiéncias, estas desafiadoras, de reflexdo e questionamento que

permitem a aquisicdo de novas aprendizagens de forma inovadora.

“According to these standards, Pre-Kindergarten children should be able to do the following:
1) understand how technology affects them in daily life, and how it can be used to solve
problems, 2) how to use computers for writing, drawing, and exploration, and 3) how to use

technological tools independently (Nysed, 2011 in Sullivan, 2013).

A crianga experimenta e tem a liberdade de identificar seus proprios interesses, de uma
forma divertida explora o mundo da robdtica e desenvolve algumas competéncias:
aquisicao de novo vocabulario, conceito de nimero, orientagdo espacial, etc.

Ao experimentar e brincar com robds e com uma intencionalidade educativa as criancas

adquirem aprendizagens em ciéncias, tecnologia, engenharia e matematica, numa

metodologia STEM e numa abordagem de aprendizagem com o jogo.

“Robotics can be used as a tool to allow children to grapple with math concepts, practice
early literacy skills, and engage in the arts” (ibidem).
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Ao manipularem robds desenvolvem competéncias motoras finas e coordenagao 6culo-

manual em equipa e/ou grupo de pares.

A robdtica da oportunidade as criangas de realizarem novas aprendizagens de interagao
social, desenvolvimento da criatividade, “creativity and concentration, which are also called
for in numerous other kindergarten projects, can be simultaneously improved”; para além
da realizagdo de aprendizagens matematicas tais como nogdo de numero, tamanho,
forma,...Para que as criangas iniciem o controlo das a¢des dos robds e na programacgao
usamos diferentes recursos e adaptamo-los as suas atividades e projetos, assim a robotica
pode ser uma ferramenta ou recurso pedagoégico para elas se envolverem em seus préprios
projetos e aprenderem de outra forma nogdes matematicas, adquirirem vocabulario e

trabalharem a expresséo artistica.

Robotics offers a way to teach young children about the types of sensors and
electronics they encounter in daily life in a hands-on and engaging way. Teaching
foundational programming concepts, along with robotics, makes it possible to
introduce children to important ideas that inform the design of many of the everyday
objects they interact with (Sullivan, 2015).

when children learn a programming language, they are not “just learning to code, they
are coding to learn” (Resnick, 2013, pp. 5). They are solving problems in systematic
ways, struggling to learn new powerful ideas, and expressing themselves with a
variety of computational media.

O raciocinio matematico esta sempre presente na robdética porque ao programarem o robd
as criangas tém de pensar para solucionar os problemas que surgem, ao interagirem em

grupo de pares, socialmente.

Some researchers suggest that learning through interaction with a programmable toy,
the construction of more abstract cognitive structures and the development of social
skills is reinforced (Bers & Horn, 2010; Yelland, 2007 in Misirli & Komis 2014).
Robotics is an interesting cognitive domain because it is a tool through which children
have the opportunity to approach mathematical concepts, applying strategies such as
problem-solving, inquiry and experimentation (Rogers & Portsmore, 2004 in Misirli &
Komis, 2014).

3 Metodologia

Na dindmica de exploragédo dos robds no jardim de infancia estabelecemos os seguintes
objetivos:
e Enfatizar a compreensao e implementagéo da roboética, conceitos de programagao
e pensamento computacional.
e Proporcionar as criangas a aprendizagem de conceitos importantes relacionados

com as ciéncias, tecnologia, engenharia, matematica e artes.
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e Aprender a pensar com criatividade e a trabalhar em colaboragdo, adquirindo
competéncias essenciais para a participacao ativa na sociedade atual.

e Adquirir nogbes matematicas através da manipulacao dos robds.

Tivemos como publico-alvo, criangas de 3, 4 € 5 anos dos jardins de infancia de um
Agrupamento do Grande Porto, ensino publico. A recolha de dados para o presente estudo
foi efetuada com base em observagbes diretas participantes em contexto de jardim de
infancia estruturadas em seis fases.

12 fase — Fez-se a apresentagao dos diferentes robds e experimentagao livre: as criangas
antes de contactarem com os robds vivenciam com o seu corpo situagdes de deslocagao
no espago, apresentam umas as outras desafios com sequéncia de deslocagdes (frente,
atras, direita, esquerda)... trabalhando assim o pensamento computacional. Apresentam-
se o0s robds consoante os interesses, o propdsito das atividades e as idades das criancas

— robd Bee-Bot, robd Mouse, robdé Doc e Coko, como se pode ver na Figura 1.

it IF R .
Figura1: Exploragédo da Bee-Bot, COKO e Mouse
22 fase — De seguida as criangas fizeram a exploragdo e apropriagao das fungdes dos
robds: as criangas experimentam os diferentes robds e experienciam diferentes situagées,
desafios;

3?2 fase — As criangas criam projetos de aprendizagem baseados nos seus interesses. Com
os robbs Bee-Bot e Mouse desenvolvem sua criatividade e realizam aprendizagens sobre
geometria, nogdo e conservagdao do numero, a organizar e analisar dados sobre a
codificacdo e programagao a partir da criagdo de percursos, desafios e/ou situagdes
problematicas, a fazer narrativa de histérias e a adquirir e a usar novo vocabulario, como

se pode observar na Figura 2.
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Figura 2: Projeto Pinheirinho de natal com a Bee-Bot e Projeto da Histéria “Frederico” com o
Mouse.

42 fase — Programacao e robética — programacao dos robds de acordo com os projetos: as
criangas constroem tapetes com diferentes abordagens baseados em histérias, questbes
ambientais, rotinas e matematica. Com o Robd Mouse a crianga escolhe uma sequéncia
de ordens e programa no robd para que ele percorra o percurso sugerido. Primeiro constroi
o0 circuito e depois, usando as cartas de codificagado, cria um padrao passo a passo para o
robd executar o percurso. Para além do uso dos labirintos e aprendizagem de nogbes
matematicas, a crianga cria tapetes onde faz a narrativa de histérias de acordo com suas

vivéncias, neste caso a histéria Frederico de Leo Lionni. saber.

Com o Doc a crianga explora o robd junto com 2 tapetes disponiveis onde estédo
desenhadas quadriculas 15x15cm ou cria seus préprios tapetes de acordo com seus
interesses. Para além da area do conhecimento do mundo também se trabalha as diregdes,
os quartos de volta, a reta numérica, contagens, nogbes espaciais, negagao (dominio da
matematica), assim como historias (dominio da linguagem e abordagem a escrita), o que
se pode ver na Figura 3.
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Figura 3: As criangas programam os robds segundo os seus critérios e projetos

52 fase — Apresentagéo dos projetos: cada grupo de criangas apresenta o seu projeto. Os
tapetes criados para usar o rob6 Bee-Bot e Mouse, apresentam diferentes situagbes de
codificagdo e programagao; com o robd Coko — orientagéo espacial; com o robd Doc, visto
ja ter um tapete incorporado, a crianga programa-o para fazer determinada tarefa, criar

sequéncias e criar novos desafios;

62 fase — registo e avaliagdo: as criangas registam e avaliam as atividades dando
testemunho do que aprenderam, dificuldades que tiveram e o que podem melhorar, como
se pode ver na Figura 4.

. ~
:' .3\(

Figura 4: Registos e avaliagdo das criangas.

4 Resultados

Verificamos através da observagao participante, que ao longo do trabalho as criangas se

ambientaram com os robds, adquiriram grande a-vontade em programa-los para a
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realizacao de determinado percurso e maior facilidade em compreender diferentes nogbes

matematicas.

Com o robd Coko as criangas aprendem a programar de forma simples “learning by doing”
e a resolver problemas pensando e usando as pecgas coloridas propondo dire¢cbes para o
robd executar; programa com blocos de diregao tatil e blocos de expressao de sentimentos.

As criangas realizam aprendizagens de lateralidade, nogdes espaciais € nogdo de numero.

As criancas sdo levadas a observar, a procurar diferentes solucbes de percurso,

memorizam, criam e imaginam e adquirem autonomia através da roboética e programagéo.

e As criangas experimentam o funcionamento do robd.
e Exploram os blocos direcionais e quais as a¢des que ele executa.
e Programam o Coko para derrubar a torre de copos e contabilizar o nimero de copos

que derruba.

Com o robb Bee-Bot as criangas tém contato com diferentes botdes que o fazem deslocar
para a frente, para tras, para a direita e para a esquerda. Quando encontram algum erro
no algoritmo voltam a tentar. Criam o tapete segundo os seus interesses e criatividade.
Contabilizam o numero de vezes que o robd se desloca para a frente ou para tras e

realizam registos das observagodes.

Com o robd Doc as criangas realizam aprendizagens no ambito da autonomia, respeito
pelo outro e cooperacao entre pares, para além de explorarem as diferentes areas do

saber.

As criangas programam o robd e desenvolvem competéncias de abstracéo,

sequencialidade, socializagao, colaboragéo, imaginagao, consciéncia de tentativa e erro.

Da analise aos resultados das aprendizagens realizadas, podemos referir que 100% das
criangas se envolvem neste tipo de atividade/projeto; 80% compreendem o conceito de
cardinalidade do numero; 93% adquirem nocgbes espaciais (frente, atras, a direita, a
esquerda, ...); 79% compreendem a nogao de algoritmo; 87% identificam padrdes e 90%
adquirem novo vocabulario. De acordo com a heterogeneidade do grupo-alvo e atendendo
as caracteristicas das criancas e faixa etaria, os resultados sao positivos pois dependem
muito da colaboracao entre pares.

5 Conclusoes

As criangas conseguiram programar com os diferentes robds, construir tapetes e criar

histérias de acordo com os seus interesses. As criangas aprenderam a resolver problemas,
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planificar projetos, cooperar e colaborar em grupo de pares e a expressar-se criativamente.
A robdtica oferece as criangas uma forma interessante de interagir com o grupo de pares
e, ao mesmo tempo aprender. Este estudo demonstra que € possivel trabalhar com
criangas da educagao pré-escolar a programagéo de um robd, as criangas aprendem para
além de tecnologia, engenharia, matematica, linguagem e artes. O nosso trabalho mostra
evidéncias de que é possivel através da programagao e robdtica fazer aprendizagens

diferentes nas diferentes areas curriculares.

O impacto da utilizagdo dos robés (roboética e programacgéao) nas salas de jardim de infancia
foi positivo, pois pudemos partilhar do entusiasmo das criangas e verificar que é possivel
fazer a conexao entre o pensamento computacional, dominio da matematica e outras areas
de conteudo. Em suma, a utilizagdo de robés € um instrumento que pode potenciar o

raciocinio matematico nas criangas e facilitar a socializagao.
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Resumo

Com o objetivo de ajudar os alunos a superarem as dificuldades de aprendizagem na transicéo
da programagao basica para a programagao avangada de computadores, desenvolvemos a
primeira iteragdo de adaptagdo da abordagem SimProgramming para o contexto de e-learning
(e-SimProgramming). Um dos ajustes ocorreu ao nivel da adaptacao das reflexdes quinzenais
para o contexto de e-learning com recurso a ferramenta Google Forms. As reflexdes quinzenais
consistem num instrumento que permite aos alunos fazerem uma autorreflexdo das suas
estratégias de autorregulagdo das aprendizagens, em torno de trés questdes centrais.
Realizamos uma andlise descritiva da evolugdo da entrega de um total de 83 reflexdes
quinzenais ao longo do semestre, para identificar a regularidade de entrega das reflexdes
quinzenais e a sua relagao com o sucesso obtido pelos alunos. Discutimos ainda as razdes para
as quebras de regularidade identificadas e as suas implicagbes no desempenho dos alunos.

Palavras-Chave: e-learning, autorregulagdo da aprendizagem, reflexées quinzenais, Google
Forms.

Abstract

To help students overcome learning difficulties in the transition from basic to advanced computer
programming, we developed the first iteration of the adaption of the SimProgramming approach
to the e-learning context (e-SimProgramming). One of the adjustments was made to adapt the
format of the biweekly reflections to the e-learning context using the Google Forms tool. The
biweekly reflections are an instrument that allows students to self-reflect on their learning self-
regulation strategies, using three central questions. We performed a descriptive analysis of the
evolution of the delivery of a total of 83 biweekly reflections throughout the semester, to identify
the regularity of delivery of biweekly reflections and its relationship with student achievement. We
also discuss the reasons for breaks in regularity and their implications for student performance.

Keywords: e-learning, self-regulation of learning, biweekly reflections. Google Forms.

1 Introducgao

Este trabalho surge na sequéncia da constatagéo das dificuldades dos alunos na transigéao
dum nivel inicial para um nivel avangado em programagado de computadores (Cagiltay,

2007; Morgado et al., 2012). Estas dificuldades sdo de varia ordem, desde a complexidade
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inerente aos conteudos lecionados (Robins, Rountree, & Rountree, 2003), passando pela
dificuldade frequente em aprender a programar (Lahtinen, Ala-Mutka, & Jarvinen, 2005),
falta de motivacdo e de envolvimento dos alunos (Gomes & Mendes, 2015; Kumar &
Khurana, 2012; Lahtinen et al., 2005; Morgado et al., 2012; Nunes et al., 2015),
complexidade no desenvolvimento de competéncias (transversais e de programagao
avancada), até a métodos de ensino menos adequados (Gomes & Mendes, 2015).
Globalmente, sdo reconhecidos dois grandes problemas na formacao superior dos alunos
na area da programagao: as competéncias e atitudes dos alunos face a aprendizagem e a
falta de preparacéo para a sua integracdo no mundo laboral, nomeadamente em termos
de capacidades de trabalho em equipa e de cooperagao (Kumar & Khurana, 2012; Sancho,

Moreno-Ger, Fuentes-Fernandez, & Fernandez-Manjon, 2009).

Ao longo do tempo, foi desenvolvida uma abordagem pedagogica para tentar resolver estes
problemas em unidades curriculares de ensino de programagdo (na transigdo para a
programagao avangada), primeiro no contexto presencial, com o desenvolvimento da
abordagem SimProgramming (Pedrosa et al., 2016), e, mais recentemente, no contexto do
ensino a distancia (e-learning), onde a abordagem adaptada passou a chamar-se e-

SimProgramming (Pedrosa, Morgado, & Cravino, 2019).

O ensino a distancia coloca desafios adicionais, nomeadamente na adaptagéo de algumas
componentes da abordagem. De facto, uma UC a funcionar em e-learning requer do aluno
maior autonomia e disciplina, bem como melhores capacidades de autorregulagéo e de
corregulagédo da aprendizagem (Azevedo & Cromley, 2004; Dabbagh & Kitsantas, 2004;
Hadwin & Winne, 2001).

Os desafios sdo maiores e a taxa de abandono também & maior nas disciplinas em ensino
a distancia (Bowers, & Kumar, 2015), com os alunos a apresentarem dificuldades em
planear, desenvolver e usar capacidades adequadas de auto e de corregulagdo da
aprendizagem (Cho, & Shen, 2013; Jarvela, et al., 2015; Sun, & Rueda, 2012). Ha
frequentemente falta de apoio imediato e risco de isolamento social (Dabbagh, & Kitsantas,
2012), o que torna necessario explorar estratégias de promogao da autorregulagéo e da
corregulagdo da aprendizagem, de modo a melhorar os ambientes pessoais de
aprendizagem dos alunos, e clarificar que apoio é mais apropriado para cada aluno
(Broadbent, 2017). Este trabalho apresenta uma ferramenta que pretende contribuir para
promover capacidades de auto e corregulagcdo da aprendizagem, principalmente
capacidades de autorreflexado e de planeamento das atividades a desenvolver, e contribuir

para identificar que apoio € necessario para cada aluno.
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2 Contexto da intervengéao

O trabalho aqui reportado foi desenvolvido no dmbito de uma unidade curricular (UC)
lecionada no 2° ano do curso de licenciatura em Engenharia Informatica da Universidade
Aberta. A UC decorre ao longo do 2° semestre, durante 12 semanas letivas, divididas em
6 topicos quinzenais. Nesta UC, denominada Laboratério de Desenvolvimento de Software
(LDS), os alunos tém uma introdugéo, pela primeira vez no curso, a concegao e
implementacao de software segundo estilos arquitetonicos (nesta UC é abordado o estilo
MVC: Model-View-Controller).

O publico desta UC s&o alunos da Universidade Aberta, portanto, um conjunto heterogéneo
em termos de idade, género, habilitagdbes académicas, percurso profissional e até
localizagdo geografica. De facto, todos os alunos s&do adultos (maiores de 23 anos),
tipicamente integrados no mercado de trabalho e podem residir em Portugal ou noutros
paises (no entanto, as atividades de ensino decorrem em lingua portuguesa).

A UC tem, por imposicao institucional, sempre duas possibilidades de escolha em termos
de avaliagdo do aluno: avaliagdo continua ou avaliagdo final por exame. No inicio do
semestre, os alunos tém de escolher a opgao que preferem. Nesta UC implementou-se na
avaliagao continua a possibilidade dos alunos a realizarem em equipa, por oposi¢cao ao

tradicional percurso individual, que se manteve como possivel.

Essencialmente, a diferenca é que no percurso em equipa as atividades, solicitadas aos
alunos durante o semestre e objeto de avaliagdo continua, seriam desenvolvidas em
grupos ou equipas. O objetivo é desenvolver deste modo competéncias importantes de
trabalho em equipa, que sao valorizadas pelo mercado de trabalho e que correspondem
ao modo como muito do trabalho de programacao ¢ feito na pratica (isto €, em equipas de
maior ou menor dimensdo). Este aspeto € relevante porque a abordagem e-
Simprogramming tenta conjugar um ambiente de aprendizagem de simulagdo empresarial
(business-like), com a auto e corregulagdo da aprendizagem e a avaliagdo formativa
(Pedrosa et al., 2016).

Em termos mais concretos, a metodologia de ensino assenta no desenvolvimento de
projetos de software pelos alunos ou pelas equipas, com a realizagéo de varias atividades
ao longo do semestre, que se materializam em trés momentos de avaliagdo continua (e-
folios, na designagédo em uso na Universidade Aberta, sendo que as atividades do topico 1
e 2 correspondem ao e-folio 1, as do topico 3 e 4 ao e-folio 2, e o topico 5 e 6 ao e-folio 3).

O peso deste projeto é de 40% na classificagcao final da UC. Os restantes 60% sé&o
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conseguidos com a realizagdo de um teste escrito (p-folio, na designagdo em uso na

Universidade Aberta).

E de salientar que na adaptagao da abordagem SimProgramming ao contexto de e-learning
da Universidade Aberta foi necessario ter em conta varios aspetos, que nao serao aqui
detalhados (ver Pereira, Mendes, Morgado, Amante, & Bidarra, 2007), mas que tém a ver
com o contexto de ensino nao presencial assincrono, com as diferentes tecnologias de
apoio e diferente publico, bem como com opgodes didaticas e pedagdgicas do docente

responsavel pela UC.

Em termos de ferramentas tecnoldgicas de apoio, a Universidade Aberta usa como
plataforma obrigatéria o Moodle, mas podem ser usadas outras ferramentas, pelo que se
recorreu ao Google Forms (ou Google Formularios, na versao portuguesa) para criar os
questionarios que foram usados com os alunos, nomeadamente as “Reflexdes

Quinzenais”, que serdo explicadas mais a frente.

3 Metodologia de investigagao

Dos 58 alunos inscritos na Unidade Curricular (UC) de Laboratério de Desenvolvimento de
Software (LDS), 33 alunos aceitaram participar na investigacao. Destes 33, s6 8 optaram

pelo percurso em equipa, como se vera mais adiante.

Uma das tarefas solicitadas a quem participasse na investigagdo era o preenchimento de
“Reflexdes Quinzenais”, uma por cada um dos seis topicos da UC de LDS. Este instrumento
€ uma adaptagado das reflexdes quinzenais que ja tinham sido usadas em contexto de
ensino presencial na abordagem SimProgramming (Pedrosa, Cravino, Morgado, &
Barreira, 2016; Pedrosa, Cravino, Morgado, & Barreira, 2019). O objetivo destes
questionarios era que os alunos refletissem sobre o seu processo de aprendizagem,

através da resposta as seguintes questdes:

1) Que atividades fiz durante estas duas semanas? Consegui realizar as atividades
solicitadas?
2) Houve motivos que impediram a realizagdo das atividades? Se sim, indique qual
ou quais foram.
3) O que pretende fazer nas préximas semanas?
As reflexdes quinzenais permitem a equipa pedagodgica acompanhar o progresso dos
alunos e, caso necessario, ajustar as suas praticas pedagdgicas. Em particular, é possivel

conhecer o que os alunos fizeram durante o periodo correspondente a cada tépico da UC,
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que dificuldades sentiram e como as ultrapassaram, e ainda quais os seus planos para as

semanas seguintes na UC de LDS.

Seguidamente tenta perceber-se as relagdes entre a entrega das reflexdes quinzenais e o
progresso do aluno, em termos de até onde conseguiram chegar nos varios momentos de

avaliag&o continua desta UC.

4 Apresentacao e discussao de resultados

Como ja foi referido, dos 58 alunos inscritos na UC, 33 alunos aceitaram participar na
investigacao.

No grafico 1, onde se representa a evolugao da entrega das reflexdes quinzenais, verifica-
se que nenhuma das reflexdes quinzenais obteve a participacdo de todos os alunos.
Observa-se ainda uma tendéncia decrescente do numero das reflexdes quinzenais
entregues ao longo do tempo. A reflexdo quinzenal com maior numero de entregas foi a
primeira (RF1, entregue por 22 alunos). A Reflexdo Quinzenal com menor nimero de
entregas foi a correspondente ao ultimo tépico da UC (RF6), com apenas 7 alunos a

fazerem esta entrega.

N.2 de alunos que entregaram as reflexdes
guinzenais

i 22
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n
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Figura 1: Evolugéo da entrega das reflexdes quinzenais.

Verifica-se que ocorreram quebras na entrega das reflexdes quinzenais, principalmente
nos momentos de transicao entre e-folios, ou seja, entre o e-folio 1 e e-folio 2 (Reflexao

Quinzenal 3 - RF3) e entre o e-folio 2 e e-folio 3 (reflexdes quinzenais 5 e 6 - RF5 e RF6).
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O facto da tarefa néo ser obrigatdria e ndo ser contabilizada na avaliagdo sumativa da UC
pode também ter contribuido para esta tendéncia de decréscimo ao longo do semestre. A
intencao era que fosse um instrumento periddico de reflexdo e autoavaliacdo formativa,
mas é possivel que nem todos os alunos tenham reconhecido o valor destas reflexdes

quinzenais no seu processo de aprendizagem.

Finalmente, a falta de tempo, devido a outras atividades nesta e noutras UC, pode também

ter contribuido para esta tendéncia, bem como algumas desisténcias do curso ou da UC.

4.1 Alunos que optaram pelo percurso individual

Analisando agora a entrega das reflexdes quinzenais por aluno, dentre aqueles que
optaram pelo percurso individual (n=25), verifica-se no grafico 2 que 9 dos 25 alunos nunca
entregaram reflexdes quinzenais. Dos que entregaram, apenas 2 alunos (E5 e E11)
entregaram todas as reflexdes quinzenais. Quanto aos restantes alunos, o E17 entregou
quase a totalidade das reflexdes quinzenais (5). Houve 4 alunos (E2, E8, E9 e E16) que
entregaram 4 reflexdes quinzenais. E também visivel que n&o houve qualquer aluno que
tenha entregue somente 3 reflexdes. Porém, existiram alunos que entregaram somente 2
reflexdes quinzenais (E2, E15 e E24) ou 1 reflexdo quinzenal (E1, E14, E19, E21, E23 e
E25).

<
~
wi

Figura 2: Numero de reflexdes quinzenais entregues por aluno (Percurso Individual).
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No grafico 3 verifica-se quais foram os momentos de avaliagdo continua atingidos pelos
alunos, nomeadamente a conclusdo ou nao do percurso na UC, isto é, se alcangaram a
prova presencial (p-folio). Neste sentido, é visivel que os alunos que realizaram todas as
reflexdes quinzenais (E5 e E11) conseguiram ir até ao momento do p-folio. Para além disso,
dos alunos que entregaram entre 3 a 5 reflexées quinzenais, 2 alunos atingiram o p-folio
(E16 e E17), 2 alunos atingiram o e-folio 2 (E2 e E8) e um aluno o e-folio 1 (E9). Dos alunos

que entregaram entre uma ou duas das reflexdes quinzenais, 2 alunos entregaram o p-folio
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(E3 e E15) e 5 alunos entregaram apenas o e-folio 1 (E1, E14, E19, E23 e E24). Quanto
aos alunos que nao entregaram qualquer reflexdo quinzenais, um aluno conseguiu chegar
até ao p-folio (E13), um aluno chegou ao e-folio 3 (E21), 5 alunos chegaram apenas até ao
e-folio 1 (E7; E10; E18; E20; E22) e 4 alunos (E4, E6; E12; E25) nao realizaram qualquer
elemento de avaliagdo. Ou seja, com excegao dos alunos E13 e E21, os alunos que nao
entregaram qualquer reflexdo quinzenal ou ndo conseguirem realizaram qualquer elemento

de avaliagdo ou realizaram apenas o e-folio 1 (12 fase de 3 da avaliagao continua).

| | ) HI i
III I I|II| II IIIIIIII

E1 E2 E3 E4 ES E6 E7 E8 E9 E10E11E12E13E14E1SE16E17E18E19E20E21E22E23E24E25

mE-foiol mE-foio2 mE-folio3 P-folio

Figura 3: Momento de avaliagéo atingida por cada aluno (Percurso individual).

Apods a analise dos graficos 3 e 4 € visivel que a maioria dos alunos que entregaram
regularmente as reflexdes quinzenais conseguiram atingir pelo menos um momento de
avaliagdo. Os dois alunos que entregaram todas reflexdes quinzenais entregaram o
relatério final da unidade curricular, estando elegiveis para ir p-folio. Quanto aos alunos
que foram regulares na entrega (4 ou mais reflexdes quinzenais), mas que atingiram
somente o e-folio 1 ou o e-folio-2 (E2, E8 e E9), tal podera estar relacionado com fatores
como a dificuldade de transigdo entre e-folios, falta de informagédo sobre a avaliagao
quantitativa, dificuldades nos préprios conteudos programaticos, desisténcia do curso ou

falta de tempo devido a outras atividades.
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N2 de Reflexdes quinzenais entregues

] |h|| LA lmll\MthMH il IMI

El E2 E3 E4 ES E6 E7 E8 E9 E10 E11 E12 E13 E14 E1S E16 E17 E18 E19 E20 E21 E22 E23 E24 E25

mE-foliol mE-folio2 wmE-folio3 mP-folio mRFtotal

Figura 4: Relagéo entre a entrega das reflexdes quinzenais e 0 momento de avaliagdo atingido.

Apesar de alguns alunos néo terem realizado a totalidade das reflexdes, ha situagbes
particulares em que os alunos atingiram o p-félio: caso de E3 e de E15, que apenas
realizaram 2 reflexdes quinzenais. Observa-se que os alunos E7 e E14, apesar de nao
terem entregado um numero significativo de reflexdes quinzenais (zero e uma,
respetivamente), atingiram ainda assim o primeiro momento de avaliagdo (e-folio 1). O

aluno E21, que apenas entregou uma reflexdo quinzenal, atingiu o nivel e-folio 3.

4.2 Alunos que optaram pelo percurso em equipa

Analisando seguidamente o que se passou com os alunos do percurso em equipa (ver
graficos 5, 6 e 7), verifica-se que, a semelhanga do percurso individual, existe alguma
variabilidade na entrega das reflexdes quinzenais. Na equipa 1, dois alunos (E26 e E27)
entregaram todas as 6 reflexdes quinzenais e os restantes trés alunos (E28, E29 e E30)
entregaram 4 das 6 reflexdes quinzenais. Note-se que todos os alunos da Equipa 1

atingiram o p-folio, isto &, concluiram com sucesso as etapas da avaliagdo continua.
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Figura 5: Numero de reflexdes entregues por cada aluno dos dois grupos existentes.

Relativamente a equipa 2, os resultados foram bastante diferentes. O aluno E33 nao fez
qualquer reflexao quinzenal e ndo atingiu qualquer nivel de avaliag&o. Ja o aluno E31, que
respondeu a um maior numero de reflexdes quinzenais (n=3), apenas conseguiu alcangar
o e-folio 3. O aluno E32 conseguiu chegar também ao e-folio 3, sendo que apenas realizou

uma das 6 reflexdes quinzenais.

E26 E27 E28 E29 E30 E31 E32 E33

mE-foiol mE-foio2 mE-foio3 mP-folo

Figura 6: Momento de avaliagéo atingido por cada membro dos dois grupos.
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Figura 7: Relagéo entre as reflexdes quinzenais entregues e o momento de avaliagéo atingido
(Percurso em equipa).

5 Conclusoes e Reflexoes

Apo6s uma analise global do percurso na unidade curricular e da frequéncia na entrega das
reflexdes quinzenais, verificou-se que todos os alunos que entregaram a totalidade das
reflexdes (E5, E11, E26 e E27) atingiram o nivel maximo da avaliagao (o p-folio). Também
se verificou que os alunos que foram regulares na entrega das reflexdes (entregando entre
3 e 5) atingiram pelo menos um momento de avaliagdo, mas metade atingiu o p-folio (E16,
E17, E28, E29 e E30) e os restantes atingiram diferentes momentos de e-folio. Por sua
vez, a maioria dos alunos que nunca entregaram reflexdes quinzenais ou ndo conseguiu
realizar sequer o primeiro momento de avaliagdo continua (e-folio 1) ou ficou-se pelo e-

folio 1.

Ha apenas a excegdo do aluno E13, que conseguiu chegar a p-folio e obter aprovagao na
UC por avaliagdo continua, apesar de nao entregue nenhuma reflexdo quinzenal. Esta
excegao apenas permite concluir que as reflexées quinzenais nao sdo imprescindiveis para
o sucesso na UC, mas verifica-se que quem as realizou com mais frequéncia tipicamente

obteve melhores resultados na avaliagao continua.

Desta forma, consideramos que as reflexdes quinzenais permitem ao aluno refletir sobre o
seu progresso e permitem-lhe definir estratégias de organizagao, planeamento e gestao do
seu trabalho. Por outro lado, é necessario perceber quais sao os fatores que provocaram
quebras na regularidade da entrega das RF, nomeadamente aprofundar a questdo da

transicado dos momentos de avaliagao entre e-folios. Também é importante, em trabalhos
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futuros, perceber que estratégias podem ser adotadas para que os alunos atinjam um maior
grau de sucesso. Por exemplo, alunos como o E9 (que entregou 4 reflexdes quinzenais e
apenas atingiu o primeiro nivel de avaliagdo - e-folio 1), eventualmente necessitam de
algum tipo de intervengéo pedagadgica.

Porém, também se verificou casos de alguns alunos nao realizaram qualquer reflexao
quinzenal e atingiram niveis de avaliagdo superior a alguns dos alunos que entregaram,
pelo que importa perceber se estes alunos utilizaram algum outro tipo de estratégia de
autorregulacdo da aprendizagem. Em sentido inverso, no caso dos alunos que
preencheram mais de 4 reflexdes quinzenais e que somente atingiram o e-folio 1 poderao
ter desistido devido a diversos fatores, como falta de tempo (por exemplo, por razées
familiares, profissionais ou relacionadas com a carga de trabalho nas UC do curso) ou
simplesmente falta de incentivo ou dificuldade na compreensao do objetivo desta tarefa

(recorde-se que nao era obrigatéria e n&o tinha influéncia na classificagao do aluno).

Este trabalho pode, e sera complementado no futuro, com uma andlise de conteudo das
respostas dadas as questdes colocadas nos questionarios das reflexdes quinzenais. Esta
analise deve permitir um melhor conhecimento sobre as estratégias de auto e corregulagéao
da aprendizagem utilizadas pelos alunos e, eventualmente, contribuir para compreender

alguns dos resultados aqui reportados.

Outra possibilidade a explorar, no sentido de melhor compreender estes resultados, € a
andlise das entrevistas que foram conduzidas aos alunos que para tal se disponibilizaram.
Estas entrevistas podem elucidar alguns dos aspetos reportados nos resultados,
nomeadamente as irregularidades (apesar de poucas) que se notaram na relagao entre a
entrega das reflexdes quinzenais e os resultados obtidos na avaliagdo continua. Estas
entrevistas permitem também obter informacdes preciosas sobre as perce¢des dos alunos
sobre as reflexdes quinzenais e as razbdes porque alguns optaram por ndo as realizar ou

entregar de modo menos frequente.

Outra reflexdo a considerar é o tipo de ferramenta usada e o formato das questdes. Ha
vantagens na utilizagao do Google Forms, desde logo ser de facil utilizagdo e familiar para
a maioria dos alunos. Por outro lado, o questionario n&o fica integrado no Moodle, o que
implica que, em termos da monitorizagdo do preenchimento exige que os professores
consultem essa informacao externamente e com regularidade. O ideal seria inserir o
questionario no Moodle e ter alguma forma de verificar rapidamente, através duma
ferramenta do tipo painel de controlo (dashboard), se os alunos estdo a entregar as
reflexdes quinzenais dentro do prazo e identificar quem nao esta, de modo a permitir intervir

atempadamente.
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Outra alteragdo a ponderar seria implementar perguntas prévias do tipo sim/ndo (e
eventualmente com respostas de escolha multipla ou em escala de Likert, para maior
detalhe). Por exemplo na 12 questao, podiam ser usadas perguntas deste tipo para saber
se o aluno realizou as atividades previstas (e eventualmente quais ou com que grau de
completude) para o periodo de tempo em aprego, de modo a alimentar o painel de controlo

também com essa informacéo.

A possibilidade dos professores terem acesso rapidamente a informagao sobre quem nao
esta a entregar as reflexdes e sobre quem ndo esta a conseguir realizar as atividades
solicitadas na UC, seria uma importante ferramenta de monitorizagdo, que permitiria
identificar estes alunos e dirigir os esforgos dos professores no sentido de desenvolver

outras agdes de acompanhamento que pudessem contribuir para melhorar estas situagdes.
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Tecnologias digitais: recursividades imprescindiveis a
promoc¢ao do engagement académico no ensino superior
Digital technologies: essential factors to promote academic

engagement in higher education
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Resumo

O presente estudo sintetiza resultados de pesquisa realizada no Sul do Brasil, envolvendo a
tematica do Engagement na Educagé&o Superior, propondo como contributo, uma teoria integrada
de engagement com tecnologias digitais, para o primeiro ano da graduagao. Acreditamos que as
tecnologias favorecem o engagement, aprimoram estratégias e rotinas, imprimindo velocidade
de transformagdo com obtengdo de solugbes impossiveis, se considerarmos apenas a
capacidade humana. A questdo central analisou: Quais fatores favorecem a promocéo do
engagement dos estudantes do primeiro ano da graduagdo? Utilizamos uma metodologia
combinada para triangular os dados. Como resultados, os fatores que mais favorecem o
engagement académico dos estudantes envolvem: 1) Relagdes Interpessoais; 2) Formagéo
Académica (professor); 3) Tecnologias Digitais; 4) Infraestrutura; 5) Formacao pessoal (foco,
dedicagao do proprio aluno); 6) Suporte Académico (setores de Apoio); 7) Contetidos ministrados
(aprendizado multidimensional); 8) Areas de Lazer (espagos para descanso); 9) Pertencimento
(sentir que faz parte de algo maior).

Palavras-chave: Engagement académico; tecnologias digitais; educagdo superior.

Abstract

This study synthesizes the results of research on engagement in higher education carried out in
southern Brazil that seeks to contribute by integrating a theory of engagement with digital
technologies for first year undergraduates. We believe that technologies favor engagement,
improve strategies and routines, enable quick transformations and obtain solutions that would be
impossible with human capacity alone. The central question analyzed was: What factors favor the
promotion of student engagement in the first year of university? We used a combined
methodology to triangulate the data. We found that the factors that most favor students' academic
engagement include: 1) Interpersonal Relationships; 2) Academic Development (of teachers); 3)
Digital Technologies; 4) Infrastructure; 5) Personal development (focus and student dedication);
6) Academic Support (Support sectors); 7) Content taught (multidimensional learning); 8) Leisure
Areas (spaces for rest); 9) Belonging (feeling that you are part of something bigger).

Keywords: Academic engagement; digital technologies; higher education.

1 Introducgao

Pesquisas realizadas pela National Survey of Student Engagement (Nsse, 2017), apontam
0 “engagement” como a variavel transversal mais influente no que se refere aos resultados
de aprendizagem e aderéncia aos estudos, revelando-se portador de uma multiplicidade
de significados, capaz de congregar inumeros aspectos, tendo em vista a existéncia de
diferentes tipos de engagement (pessoal, moral, social, profissional, identitario, académico,

relacional). Dada a polissemia envolvendo o vocabulo, optamos, para este estudo,
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direcionar nosso olhar apenas ao viés académico, razdo pela qual denominamos

engagement académico.

Em vista disso, e, na qualidade de integrantes da Rede de Estudos que compde o grupo
Engagement Estudantil, Calidad de los Aprendizajes y Abandono em la Universidad,
composto por 11 grupos de pesquisa, desenvolvidas em Redes de Cooperagdo em seis
paises: Espanha, Italia, Portugal, Argentina, México, Chile e Brasil, optamos por investigar
0 engagement no ambito da Educacao Superior, mais especificamente, o primeiro ano da
graduagdo, embora consideremos imprescindivel “promover o engagement dos estudantes
durante toda a graduagao”. Escolhemos o primeiro ano por considera-lo como um periodo
dificil, - de transigao e adaptagéo - ao ambiente universitario, periodo em que ocorre maior

indice de abandono estudantil.

Por tais razbes, este artigo traz como sintese, resultados da tese de Doutoramento em
Educacgao, realizado em uma Instituicdo localizada no Sul do Brasil, abordando a
problematizacado: Quais fatores mais contribuem para promover o engagement de
estudantes do primeiro ano da graduacao? E, trazendo como questdes norteadoras: a)
Quais os principios mais recorrentes foram evidenciados no Estado da Arte, no que se
refere ao engagement académico no primeiro ano na universidade? b) Que iniciativas os
estudantes do primeiro ano consideram mais positivas frente ao desafio de estar na
Universidade? c) Que papel exerce a tecnologia na aprendizagem dos estudantes de

primeiro ano na Educagao Superior?

Para responder tais indagacoes, faz-se necessario avaliar referenciais epistemoldgicos e
estudos ja realizados com intuito de identificar: matizes de opini&o, implicagdes, mensurar
resultados e impactos decorrentes, com o intuito de se obter uma compreensao mais

responsiva acerca da tematica em voga.

2 Engagement Académico na Educagao Superior: Entre Conceitos,

perspectivas e proposigoes

Conceitualmente, o engagement ¢ identificado como “um estado psicolégico positivo
relacionado com o trabalho, e caracterizado pelas variaveis: vigor, dedicagéo e absorgao”
(Schaufeli, Dijkstra, & Vasquez, 2013, p. 79). Sob essa concecpgéo, o vigor se caracteriza
por altos niveis de persisténcia e desejo de esforgar-se sempre mais, energia positiva e
resiliéncia enquanto trabalha. A dedicacdo remete ao sentimento de estar plenamente
envolvido realizando o trabalho, orgulho, inspiragao, desafio, significado e entusiasmo. E a

absorgdo, é caracterizada por um estar plenamente concentrado e realizado, sensagao
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que o tempo passa rapido, dificuldade de afastar-se do trabalho. Como fator vinculado a
qualidade da experiéncia dos estudantes universitarios o engagement possibilita analisar
também fatores como participagdo, sentimento de pertenga, relagdes interpessoais e

qualidade da aprendizagem.

Estudos correlatos de Fredricks, Blumenfeld, & Paris, (2004), agregaram ao conceito do
engagement as dimensdes: comportamental, emocional, e cognitiva. Para os autores,
quando o aluno esta engajado seus niveis de vigor (energia), dedicagdo (aspectos
emocionais), e absor¢do (aspectos cognitivos) sdo muito mais significativos, e as
dimensbes, comportamental (o que o estudante faz), afetiva (o que o aluno sente) e

cognitiva (o que o aluno pensa), também se mostram mais positivas.

Para a Higher Education Funding Council for England (Hefce, 2008), o engagement dos
estudantes diz respeito a interagdo entre o tempo, esforgco e outros recursos relevantes
investidos - por estudantes e suas instituigdes -, destinados para aperfeigcoar a experiéncia
académica, melhorar os resultados de aprendizagem e o desenvolvimento dos estudantes,

bem como melhorar o desempenho e a reputagcao da institui¢ao.

A partir de tais concepcdes, evidéncias sinalizam acdes que precisam ser adotadas para
engajar e reter os estudantes, sobretudo no primeiro ano da graduagao. Corroboram que
o primeiro ano da graduagdo merece atengao especial os estudos de Krause, (2006);
Coates, Kift, (2008); Tinto, (2009); Larmar & Ingamells, (2010); Burnet & Larmar, (2011);
Hu & Mccormick, (2012); Kahu, Nelson, & Picton, (2017), dentre outros.

Estudos realizados, sobretudo, no contexto internacional indicam que € no primeiro ano da
graduacéao que os estudantes necessitam: 1) aprender a administrar e equilibrar dimensoes
ainda desconhecidas; 2) desenvolver o sentimento de pertenga universitaria; 3) administrar
sentimentos confusos, como isolamento e inseguranga frente ao competitivo e exigente
ambiente universitario; 4) trilhar caminhos desconhecidos, permeados por inquietagbes e
questionamentos diversos; 5) identificar, organizar e sistematizar um ndmero bem mais
expressivo de informagdes; 6) vivenciar possivel choque cultural cujas praticas e tradigdes
Ihes sao estranhas, dentre outros. Contudo, avaliar estes ciclos da vida educacional pelos
quais os estudantes passam, também pode significar segundo Krause (2006), alternativa
viavel para detectar os possiveis pontos para engagement, bem como as transigdes como
oportunidades de engagement, culminando, quando positivas, em pertencimento, retengéo

€ SucCesso.

Estudos de Janzen, Perry, & Edwards (2011) e Edwards, Scully, & Brtek, (2000) acreditam

que abordar conteudos de forma interdisciplinar apresentam potencial para envolver planos
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multiplos simultaneamente, propiciando um aprendizado multidimensional. E, acrescentam
- quanto mais dimensdes os professores consigam alcangar -, potencialmente mais

envolvidos os alunos se tornaréo.

Contudo, diante da impermanéncia de cenarios permeados pela incerteza, complexidade
e ambiguidade, para que um dialogo profundo e genuino possa ocorrer, a énfase recai
sobre o uso confiavel e produtivo que as tecnologias digitais podem proporcionar. Advogam
pela incorporagao de uma pedagogia conectiva (Moreira, Barros, & Monteiro, 2015), pela
adogao dos recursos moveis (Araujo, 2003) e (Unesco 2014), ofertas pedagodgicas
hibridas, blended (Bacich,Tanzi Neto, & Trevisani, 2015), como alternativas ageis, flexiveis
e onipresentes na era digital (Gomez, 2015). Estas recursividades possibilitam interagir,
influenciar e corroborar com alternativas de engagement que dificilmente aconteceriam

sem o aporte de solugdes conectadas pelo digital.

2.1 Tecnologias digitais: Contributos para um processo [trans]formativo nas

relagdes de engagement académico na educagao superior

Marcados pela impermanencia dos acontecimentos e acesso a informagdo de maneira
ininterrupta e instantanea, esta celeridade de agbes, mediadas pelo digital, mudou a forma
como nos relacionamos, comunicamos, produzimos e compartilhamentos conhecimentos.
O desafio de gerir estas mudangas assume desdobramentos indiscritiveis, trazendo
beneficos muito positivos quando permeados pelas tecnologias digitais. Especificamente,
para o campo educacional, as tecnologias tornaram real e factivel, promover interlocugées
otimizadas, transformar cenarios, firmar compromissos, aproximar e promover o
engagement dos interveninetes, dentre muitas outras. As tecnologias contribuem para a
criagdo de espacos didatico-pedagdgicos mais atrativos, com os quais os estudantes se

identificam.

Kvavik & Caruso (2005) acreditam que, aos olhos dos alunos as tecnologias digitais se
tornam mais atrativas por possibilitar: a) acesso conveniente a informagéo e apoio; b)
recursos online prontamente disponiveis; ¢) tempo de resposta rapido; d) dispositivos

convergidos, com redes e suporte técnico disponivel, dentre outras.

Diante de desafios cada dia mais expressivos, praticas pedagodgicas necessitam de
(re)adequacao constantemente, de modo a ofertar - experiéncias educacionais que visem
propositos comuns -, onde competéncias e habilidades possam ser adquiridas para atender
de modo mais proficuo, demandas mercadolégicas. Este monitoramento, difuséo e
qualificacdo de saberes, implica necessariamente reconhecer como determinante,

alicercgar iniciativas caracterizadas pela “conectividade, rapidez, fluidez e abertura [...]
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alternativas necessarias para desencadear processos educativos destinados a melhorar a
qualidade dos processos pedagdgicos” (Moreira & Vieira, 2017, p. 10). Para Gilleran (2006,
p. 88), a interagdo com as tecnologias oferece “um novo modus operandi para pensar e
aprender [...] um fendbmeno que pode mudar nossa visdo sobre a aprendizagem e o ensino
de forma radical”. Para Parsons & Taylor (2011), ambientes de aprendizagem, amparados
pelo digital destacam-se por proporcionar contributos para um aprendizado mais profundo,
estratégico, criativo e inovador, com potencial para desenvolver, influenciar, inspirar e

engajar os estudantes em contextos multidimencionais através da:

¢ Interacgao - Relagdes abertas, atenciosas e respeitosas entre alunos e professores,
essenciais para desenvolver e apoiar o engagement académico. Relag¢des
interdependentes promovem uma forte cultura de conexdo e aprendizagem;
Conexdes horizontais denotam parcerias mais produtivas.

¢ Exploracao - Alunos de hoje tendem para a "agao”, aprendizagem exploratéria a
partir de problemas de vida real. Aportes digitais viabilizam abordagens praticas
baseadas em investigacbes para aprender e se envolver.

¢ Relevancia - Trabalhar com problemas auténticos, intelectualmente envolventes e
relevantes, dignos para receber tempo e atengdo do aluno, criam um senso de
propésito para a experiéncia de aprendizagem.

¢ Instrugao - Encorajar o engagement - engajar pedagogia e curriculo, passando da
pedagogia didatica para a pedagogia construtivista, onde as relagbes (professor-

aluno) passam a acontecer em parceria, co-construgdo, emancipacgao e reforgo.

De acordo com Alcantar & Montes (2018, p. 77), a tecnologia “[...] se convierte no solo en
un vehiculo para la evolucion, sino em un catalizador de transformaciones”, na chamada
Sociedade do Conhecimento. Quando potencializadas pelo digital estas comunidades de
pratica crescem, transformam e se adaptam, assim como os individuos que interagem
dentro deles. Para Piangers & Borba ( 2019, p. 82), “quanto mais interesse o estudante
tiver pelo projeto, maior a possibilidade de se engajar [...]. O processo de engagement esta

relacionado a construcao de interesse [...]".

Diante de evidéncias educacionais tdo singulares, promover o engagement é estar ligado
por interdependéncias positivas e de cooperacéo. Contrariamente a isso, comportamentos
de isolamento e alienagdo sao preditores de que existe alguma falha no contexto (Smith,
Sheppard, Johnson & Johnson, 2013). Krause (2005) acrescenta a inércia (auséncia de
movimento) dos estudantes, em suas atitudes em relagéo a Universidade e seu papel nela.
A inércia sugere desapego, desiluséo, apatia, retratando um estado de estar em um grupo

de alunos sem envolver-se ativamente. Para estes, a cultura da Universidade nao se torna
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atrativa, o intercambio de interesses, metas e aspira¢des individuais e institucionais acaba

nao acontecendo.

3 Percurso metodolégico

Para arealizagao deste estudo que buscou identificar - Quais fatores mais contribuem para
promover o engagement de estudantes do primeiro ano da graduagéo? -, muitas foram as
escolhas que tivemos que definir. Dentre elas, o contexto da pesquisa, os participantes, os
instrumentos para coleta de dados, as técnicas para analise dos dados, assim como a
abordagem dada ao estudo. Por isso mesmo, se pode pensar que uma investigacao dessa
envergadura se caracteriza também por um jogo de escolhas que inclui desde elementos
mais simples até aspectos mais sutis e complexos. Dentre as distintas escolhas, para
andlise dos dados optamos por uma metodologia combinada, composta a partir do

questionario online, um dos principais instrumentos da pesquisa.

Segundo Yin (2007), a combinagdo de metodologias para analise de dados possibilita a
triangulagcdo como fundamento para fontes multiplas de evidéncias, viabilizando a
producdo de uma andlise mais completa e confiavel para o estudo de caso. Denzin &
Lincoln (2005, p. 244) consideram a triangulagao como uma “combinagéo de metodologias
diferentes para analisar o mesmo fenébmeno, de modo a consolidar a construgao de teorias
sociais”. A triangulacdo no entendimento de Minayo, Assis, & Souza (2008) é uma
estratégia de investigacao voltada para a combinagdo de métodos e técnicas que traz a

dindmica de construgao, sintonia, interagéo, dialogo e cooperagéo interdisciplinar.

Para avaliar os dados foram realizadas aproximagdes metodologicas as quais
consideramos mais harmobnicas para uma intervencdo coerente, respeitando a
fidedignidade dos instrumentos de coleta de dados. A utilizagdo de metodologias
combinadas pareceu a mais adequada para lidar com a natureza de um problema
complexo como o engagement, levando-se em conta um conjunto de elementos

interligados para produzir a agdo com prospecgao para mudangas.

Dada a pluralidade de setores que compdem uma estrutura académica, bem como as
singularidades dos ambientes de aprendizagem utilizados - presenciais, semipresenciais
ou virtuais - optou-se por uma metodologia combinada por acreditar que esta estabelece
critérios, subsidios e recursos mais amplos para a elaboragdo de uma teoria integrada de
engagement alicercada pelas tecnologias digitais para o primeiro ano da graduagé&o.

Por conta disso, a pesquisa foi desenvolvida conforme orientagbes e cuidados éticos

estabelecidos pela Resolugdo n° 510, de 07 de abril de 2016, e aprovada pelo Comité de
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Etica em Pesquisa da Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul (CEP-
PUCRS). O cenario da pesquisa contou com estudantes de seis Instituicdes de Ensino
Superior no Brasil. Mediante a assinatura do Termo de Consentimento Livre Esclarecido —
TCLE, 78 (setenta e oito) estudantes responderam ao questionario elaborado no Google
Forms, e estruturado em quatro médulos, contemplando os quatro ambientes, quais sejam:
Ambiente Académico, Ambiente da Sala de Aula, Ambiente Tecnolégico e Ambiente do
Campus. O questionario contou com quatro questdes fechadas em cada médulo, com
alternativa de resposta (sempre, quase sempre, ndo sei, nunca pensei sobre isso, nunca),
e, uma questao aberta em cada médulo, totalizando 20 questdes. Contou ainda com uma
questdo aberta onde foi possibilitado aos respondentes redigir ou fazer comentarios

referentes a questdes de interesse ou pontos nao abordadas.

4 Resultados preliminares

Para mapear os fatores que mais contribuem para promover o engagement de estudantes
do primeiro ano da graduagdo, iniciamos pela analise do perfil. Identificamos que, dos 78
alunos que respondeu o questionario, 67% possui entre 18 a 25 anos de idade, sendo que
a maioria pertence ao género feminino. Identificou-se ainda que, apenas 35,8% recebem
subsidios financeiros (bolsa de estudos). Do total de respondentes, 59% trabalham e
estudam, sendo que 22,8% trabalham em regime de turno integral. Identificamos ainda,
vinte e duas areas de formagédo, com predominancia para a area das engenharias. Em
referéncias as questdes um a vinte (01 a 20), abarcando os quatro ambientes, e, dada as
singularidades de cada moddulo, optou-se, pela criacdo de categorias, tanto para as
questdes fechadas quanto abertas.

De forma sintética, os fatores que mais contribuem com o engagement académico no

primeiro ano da graduagao, no entendimento dos sujeitos pesquisados envolvem:

1° Relagdes Interpessoais (colegas e amigos);

2° Formagao Académica (atitudes, didatica, personalidade do professor...);
3°Tecnologias Digitais (internet — recursividades);

4° Infraestrutura (salas de aula/biblioteca/alimentagéo/acesso a Instituigéo);

5° Formagao Pessoal (foco, dedicagao, disciplina, forga de vontade do aluno...);
6° Suporte Académico (setores de apoio);

7° Conteudos Ministrados (conteudo das disciplinas...);

8° Lazer (areas para descanso...);

9° Sentimento de Pertenga (sentir que faz parte de algo maior na Instituigdo).
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A titulo de sintese deste mote, evidenciou-se especial interesse as percepgdes/concepgdes
relatadas nas questbes abertas, envolvendo, sobretudo, a situagdo estrutural das
Universidades, a énfase pedagdgico-metodoldgica, a postura do professor, o tratamento
dispendido as questbes envolvendo caréncias, preferéncias e vivéncias pessoais dos

estudantes, dentre outros.

5 Resultados finais

Os dados auferidos pelo questionario online foram fundamentais para a elaboragao da
etapa final da pesquisa que consiste conforme ja referendamos anteriormente, em uma
proposta de teoria integrada, abarcando os quatro ambientes: Ambiente Académico, Sala
de Aula, Tecnoldgico & Campus. De forma concisa, podemos dizer que nossa teoria
integrada sintetiza a intersecgdo de multiplas concepgdes tedrico-epistemoldgicas,

analisadas a luz de contextos educacionais, sobretudo internacionais.

Desse modo, iniciamos por definir agdes para o Ambiente Académico, propondo a adogao

de principios, de modo a tornar o ambiente:

e Um lugar educacionalmente proposital onde diregdo, corpo docente e alunos
compartilhem objetivos académicos e fortalegcam os lagcos de engagement.

e Um lugar Aberto onde a liberdade de expressédo seja protegida e a civilidade
poderosamente afirmada.

e Um lugar sagrado - digno de veneracao e respeito - onde a sacralidade de cada
pessoa seja honrada e a diversidade aceita plenamente.

e Um lugar Disciplinado onde os individuos aceitem suas obrigacbes, onde
procedimentos de governanga bem definidos guiem o comportamento para o bem
comum.

e Um lugar de Cuidado onde o bem estar de cada membro seja sensivelmente
apoiado e o servigo aos outros, encorajado.

e Umlugar Celebrativo onde a heranga da instituicdo seja lembrada e os rituais que

afirmam tradigdo e mudanga compartilhados.

Estes principios caracterizam uma comunidade académica que valoriza o engagement dos
estudantes e se utiliza de seus dados para avaliar e compreender aspectos multiplos da
vida universitaria, quais sejam: a qualidade pedagdgica, atrito e retengdo, equidade e
processos de aprendizagem. Quando adotadas, estas concep¢des modeladoras
contribuem para a constituicdo de uma cultura de engagement. Uma cultura de

engagement caracteriza-se por principios que contemplem a:
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e Democracia: Aderir principios democraticos e encorajar estes principios nas
diferentes equipes de atuagao, estudantes e sociedade académica.

e Parceria: Avaliar implicagbes - perceber os alunos como parceiros € ndo como
consumidores, visando despertar um senso de lealdade e compromisso.

¢ Incluséao e diversidade: Buscar obter conhecimentos e contribui¢des de todos os
setores da comunidade académica, visando fornecer uma variedade de
compromissos formais e informais, criando oportunidades.

e Transparéncia: Ser transparente em relagdo ao ciclo de vida de processos e
tomada de deciséo.

e Co-criagdo: Assumir a responsabilidade pela aprendizagem dos académicos.
Adotar técnicas inovadoras de ensino e aprendizagem que valorizam o engagement
dos estudantes.

¢ Relagoes de Confianga: Promover o desenvolvimento de uma abordagem aberta
e confiavel entre funcionarios, alunos e institui¢ao.

e Apoio criterioso: Reconher experiéncias de vida e areas de especializagado de
todos os intervenientes, de modo a permitir que todos possam ser igualmente
valorizados, (evolugéo continua da Intituicao).

o Feedback: Receber e encorajar feedback aberto e imediato aos alunos, de modo
a garantir que recebam retorno dos questionamentos, de maneira segura e
valorizada.

e Autocritica e aprimoramento: Adotar uma postura autocritica em relagdo as
praticas de engajamento estudantil. Estas devem ser baseadas em evidéncias para
avaliar a eficacia das estratégias ( construir uma cultura de engagement).

e Consisténcia: Garantir valores e praticas em relagcdo ao engagement dos
estudantes, utilizando procedimentos que permitam aos departamentos

compartilhar as boas praticas entre os pares.

Para os ambientes - Sala de Aula e Tecnolégico - entendemos que estes atuam
concomitantemente. Similiarmente, entendemos o engagement académico como um
processo de mao dupla. Enquanto os estudantes sdo responsaveis por sua propria
aprendizagem, estes também dependem das condigbes institucionais, com alternativas
pedagdgicas onde possam sentir-se incentivados a se envolverem sempre mais.
Ambientes em sinergia devem propiciar emogbes que se articulam. Esta articulagao precisa
“valorizar e despertar’ no estudante: 1) Interesse pela proposta pedagogica ofertada; 2)
Alicerces para a construgdo de uma identidade académica prépria; 3)Relagdes horizontais

onde todos podem ensinar e aprender; 4)Valorizagdo de culturas e saberes
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individuais/diversidade; 5) Comunicagao em rede a qualquer tempo e lugar; 6)Espagos

para criagcao, experimentagao, abertura, autoria e autonomia; 7)Intercambios pedagdgicos

transnacionais. Alunos engajados mostram-se abertos a novas experiéncias, a explorar

com avidez, ambientes e situagdes onde possam encontram solugdes com criatividade e

resiliéncia, percebendo os desafios como algo positivo.

Por conseguinte, para os ambientes sala de aula e ambiente tecnolégico propomos

dimensoées e estratégias amparadas por recursos digitais como alternativas para promover

0 engagement académico no primeiro ano da graduagéo:

Dimensoes

1. Envolvimento
no
aprendizado

2. Valorizar
conhecimentos
prévios dos
estudantes

3. Diversidade
Estudantil

4. Compreensao
conceitual:
encorajar/
desenvolver/
expandir

Estratégias
- Incentivar os alunos a expressar
opinides, fazer e responder
perguntas, e permitir tempo e
oportunidade para que isso ocorra;
- Promover interacao extensiva;
- Diversificar formas de agao para
atingir o maximo engajamento.
- Demostrar compreensao frente a
diversidade/conhecimentos prévios
dos alunos;
- Desencadear, a partir dos
conhecimentos prévios de cada um,
novos entendimentos /impulsionando-
0s a atingir niveis mais elevados de
conhecimento;
- Criar alternativas a partir do
conhecimento/preparagao de base
dos estudantes.
- Focar na construcao de confianca,
entusiasmo e motivagao intrinseca;
- Usar estratégias para diferentes
necessidades, balanceando a
interac&o discursiva com opgdes mais
didaticas;
- Projetar atividades que permitam
aos alunos com diferentes habilidades
participar / envolver e demonstrar /
como melhorar a sua aprendizagem.
- Ajudar os alunos a preencher
lacunas de compreensao de um nivel
para outro;
- Encorajar os alunos a internalizar ou
“construir’ conceitos individuais;
- Encorajar abordagens profundas
(intrinsecas) ao invés de superficiais
(extrinsecas);
- Trabalhar cooperativamente visando
melhorar a compreensao de forma
ampla e aprofundada.

ieTIC2020: Livro de Atas

Recursos Digitais
Videoscribe
Kit de ferramentas
educacionais visuais e
interativas que oferece
uma maneira de aprender
através de videos.

Mindomo

Possibilita a criagdo de
mapas mentais, para
compreender factos,
problemas e ideias
relacionadas com um
tépico central - ver como
estdo ligados varios
conceitos.

Tricider
Ferramenta que ajuda a
tomar decisdes em equipe.

Webnote

Espago para
apresentacgdes breves
como em uma comunidade
virtual de aprendizagem.

Plickers

Aplicativo para aplicacao
de testes utilizando o
celular (somente o do
professor), é possivel
saber quem e quantos
acertaram...

Draw It Live
Aplicativo que permite
trabalhar em conjunto.
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5. Avaliagao dos
resultados
de aprendizagem

5. Ensino e
Pesquisa

7. Técnicas

8. Material de
Apoio

9.Feedback

10. Mundo Digital

- Garantir progressivamente a
evolucao envolvendo os resultados de
aprendizagem;

- Encorajar o aluno a aceitar a
responsabilidade pelo aprendizado;

- Garantir que estejam cientes da
ligacdo entre os resultados de
aprendizagem e a avaliacio.

- Enfatizar as ligagbes entre os
resultados de pesquisa e a
aprendizagem;

- Fomentar a pesquisa, a escrita e a
producgao cientifica;

- Concientizar sobre a importancia da
pesquisa...

- Utilizar técnicas baseadas em
exemplos de vida real para alcancar
os objetivos praticos;

- Empregar recursos de apoio para
fomentar a aprendizagem/mescladas
a redes de conexao e engajamento;

- Fomentar literaturas diversas para
apoiar a aprendizagem.

- Fornecer uma visédo estrutural da
disciplina, reforgar pontos principais;
- Proporcionar tempo para revisao
dos principais estagios, incluindo
fechamento do semestre (ano);

- Ajudar os alunos a entender as
principais questdes/ identificar
necessidades e deficiéncias de
aprendizagem individuais.

- Fornecer feedback progressivo,
fazendo constantes observacdes
sobre os niveis de interesse e
envolvimento dos alunos;

- Receber feedback do aluno visando
ajuda-lo a determinar o trabalho a
ser consolidado.

- Promover o engagement intelectual
a partir de recursos moveis, tecendo
uma aprendizagem engajada
baseada em cenarios de vida real;

- Interagir a qualquer tempo/lugar;

- Promover a cooperacéo, o
engagement em rede...

- Incentivar e apoiar a criagéo de elos
(relagdes interpessoais para troca e
permuta - parcerias em rede).

Podomatic

Possibilita criar sites de
podcast para compartilhar
seu conteudo com o
mundo.

Edpuzzie

Permite transformar um
video numa video-aula.
Possibilita cortar a parte
que interessa do video,
comenta-la com a sua
prépria voz e questionar os
alunos através de quizzes
embutidas no video.

Socrative

Permite a conferencistas
e/ou professores interagir
com o publico a partir do
smartphone, tablet ou
computador.

Photovoice

Estimula pensamentos e
memodrias, tornando o
invisivel em visivel -
compreensao de
fendbmenos ou de
experiéncias.

GoSoapBox

Ferramenta on-line
interativa para melhorar o
engajamento académico
produzido pelos alunos
(quizzes, sondagens e
debate).

Aurasma Studio
Ferramenta que possibilita
a criagao e visualizagao de
conteudos de Realidade
Aumentada.

Powtoon

Interface interativa para
criacao de apresentacodes
animadas em videos
ilustrados com narragao.
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Por fim — para o Ambiente do Campus — propomos a alternativa Engajar em movimento.
A partir de tecnologias méveis (celular, smartphone, tablet...), esta alternativa visa
oportunizar aos recem-chegados a Universidade - compartilhar expectativas, angustias e
dificuldades - com estudantes que ja passaram pelos mesmos dilemas, e hoje cursam os
anos finais da graduagao. Esta proposicao visa auxiliar aos novos alunos a desenvolver:
1) Engagement Social, sentimento de pertenga a vida universitaria; 2) Engagement
Institucional, entender requisitos formais e institucionais; 3) Engagement Intelectual,
investir emocional e cognitivamente em conexdes estudantis, aprendendo pela

colaboragao a administrar e equilibrar dimensdes inerentes a experiéncia do primeiro ano.

6 Consideracgoes finais

Os dados decorrentes dessa investigagao reforgam a necessidade de se propor agdes com
atividades pedagogicas muito além dos componentes convencionais. Encontrar
alternativas para encorajar, engajar e envolver os estudantes em seu processo de
formagao emergiu como ponto fulcral para que o engagement académico de fato possa
ocorrer. A titulo de finalizagcdo, entendemos que estas breves consideragcées envolvem um
conjunto de agdes potencializadas pelo digital, cujo principal propdsito € viabilizar maior
acesso a componentes indispensaveis para uma formagdo conectada, engajada e
comprometida.

Sob esta forma harmoénica, quando técnicas e tecnologias permeiam as atividades
humanas em ambientes educacionais, estas ganham propriedades plurais. Ambientes de
aprendizagem permeados pelo digital se constituem em espacos pedagodgicos permeados
pelo desafio, pela superacdo, pela agcdo concreta, planejada..., estimulos repletos de
sentido e significado com os quais os estudantes se identificam.

Assim, a trajetdria percorrida, nos leva a defender vivamente que, um dos principais
elementos capazes de promover o engagement e a articulagéo das tecnologias digitais
associadas a abordagens pedagodgicas que favoregcam a interagdo, a conectividade, o
envolvimento em torno de um trago comum - a busca por conhecimentos potencialmente
diferenciados, a solida formagé&o técnica e ética. Assim, o dialogo aqui proposto, viabilizou
a proposicao de uma teoria integrada composta por: principios, dimensdes e proposigoes
alicergcadas por tecnologias digitais, com o intuito de promover um verdadeiro intercambio
de interesses, pessoais e institucionais, onde as relagdes de engagement possam florescer

e frutificar.
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Resumo

Neste texto, em que se assume o registo de ensaio, pretende-se explorar a possibilidade do
Facebook constituir um artefacto promovedor de aprendizagens (in)formais no contexto da
Educacéao Aberta, tendo como exemplo o caso pratico do projeto REviver na Rede. A revolugao
digital impulsionou o paradigma da sociedade rede com impacto nos estilos de vida, cada vez
mais virtuais e online, estimulando novas formas de aprendizagem. Atualmente o Facebook
tornou-se um gigantesco e global palco virtual, no qual se promovem comportamentos e novas
possibilidades de interagdo, configurando-se como um recurso significativo para o processo de
ensino e aprendizagem; simultaneamente, também se tornou num disseminador de praticas e
experiéncias educativas. Concluimos que o Facebook tem vindo a emergir na Educacéo,
assumindo varias valéncias. Para além de instrumento (artefacto) educacional, digital e
multimédia, também é visto como tendo um papel muito relevante na disseminagéo e construgéo
do conhecimento.

Palavras-Chave: Facebook, educacgao aberta, artefacto, aprendizagem.

Abstract

In this text, in which we assume the essay format, we aim at exploring the possibility of Facebook
being a contributing artefact to (in)formal learning in the context of Open Education, taking as an
example the project REviver na Rede. The digital revolution has boosted the paradigm of the
networked society with an impact on lifestyles, increasingly becoming virtual and online,
stimulating new forms of learning. Currently, Facebook has become a gigantic and global virtual
stage, in which behaviors and new possibilities of interaction are promoted, configuring as a
significant resource for the teaching and learning process; simultaneously, it has also become a
disseminator of educational practices and experiences. We conclude that Facebook has been
emerging in Education, assuming several dimensions. In addition to being an educational, digital
and multimedia instrument (artefact), it is also seen as having a key role in the dissemination and
construction of knowledge.

Keywords: Facebook, open education, artefact, learning.

1 Introducgao

Habitamos numa sociedade e num tempo onde a informagéao circula intensamente, que
estd em permanente mutacdo, e onde o conhecimento € um recurso sempre em
reconstrucao e expansdo. A revolugéo tecnoldgica fez emergir um novo paradigma social,
descrito por Castells (2011) como “sociedade em rede”, alicergado no poder da informagao.
Uma sociedade globalizada, estruturada segundo redes mediadas pela tecnologia, sem

fronteiras geograficas nem temporais, nas quais todos podem aceder a “plataformas
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relacionais adequadas a coparticipacdo [...] que estimula as relagbes, os
compartilhamentos e as trocas [...] entre quem esteja disponivel para entrar em interagao”
(Santos & Petersen, 2014, p. 85).

Estamos numa nova era, que nos oferece multiplas possibilidades de aprender,
independentemente do espaco e do tempo, onde a escola tradicional, neste novo
paradigma, perde exclusividade e a centralidade na construcdo do conhecimento.
Assistimos a uma disseminacdo da aprendizagem através de novos recursos de
aprendizagem, oferecendo aos individuos novas formas de aprenderem e de evoluirem ao
longo da vida, trazendo consigo uma gama de novas praticas de ensino-aprendizagem que

se popularizaram com o advento das tecnologias digitais.

As redes sociais, particularmente o Facebook, “tém vindo a constituir-se como um espaco
alternativo, onde se fazem e reforgcam amizades e que, como espaco social que sao, dao
igualmente lugar a processos de construgdo de identidade” (Amante, 2014, p.35). Isto
permite projetar a identidade de cada individuo para além do ambiente offline, sendo a
mesma comprovada e validada pelos outros através do feedback que fazem as interacoes
online. Existe, portanto, aqui “um ecossistema muito novo, onde os contextos de
aprendizagem formal e informal interagem continuamente, o que traz evidentes desafios”
(Maia e Carmo, 2016, p. 21), também a Educagao. A forma «como», «onde» e «com quem»
se aprende na nossa sociedade atual perde relevancia para os novos estilos de
aprendizagens. Assim, o Facebook pode (e devera) ser utilizado como espacgo de
aprendizagens informais, dado poder demonstrar-se o seu potencial para contribuir para a

formacgao do individuo ao longo da sua vida.

2 Sociedade em Rede, Facebook e os novos desafios para a educagao

O atual paradigma tecnolégico, organizado em torno das novas Tecnologias da Informagéo
e Comunicagao (TIC), mais flexiveis e poderosas, implicou novas capacidades, novos
padrbées de vida, bem como novas formas sociais de organizagao. Assim, "o surgimento
da sociedade em rede é resultado da interacao de duas forgas relativamente auténomas:
o desenvolvimento de novas tecnologias e a tentativa da sociedade de reaparelhar-se com

0 uso do poder da tecnologia para servir a tecnologia do poder" (Castells, 2011, p. 69).

Estas transformag¢des deram poder aos utilizadores, deixando estes de ser apenas meros
consumidores de conteudos, passando a ser também produtores. Bruns (2006) definiu esta
nova atitude no termo “Produsers” (p. 3), um conceito que emerge de fendmenos como a

cibercultura e a cultura participatéria, com implicagcbes transversais as varias dimensdes

318

——
| —

ieTIC2020: Livro de Atas ISBN: 978-972-745-270-5



VI Conferéncia Ibérica de Inovagao na Educagao com TIC: ieTIC2020

da vida dos individuos. A este propésito, entendemos ser de recordar que Lévy (1999)
definiu cibercultura como um “conjunto de praticas, de atitudes, de modos de pensamento
e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco” (p. 17).
Ja a cultura participativa, para Rheingold (2012), refere-se a possibilidade de as pessoas
serem “capazes de criar e também de consumir” conteudos (p. 249). Por outras palavras,
jA ndo sao apenas consumidores de conteudos criados pelos outros, antes passaram
igualmente a construir os seus proprios conteudos. As redes sociais, baseadas na internet,
caracterizadas por Mattar (2013, p. 28) como “conexdes entre pessoas em ambientes
virtuais”, sdo o expoente maximo destas novas atitudes. Logo, este novo paradigma de
estar online também tem promovido novas formas de aprender, para as quais € essencial
considerar novos caminhos, diferentes e inovadores, que permitam responder as
necessidades dos individuos ao longo da sua vida (cf. Pinto & Cardoso, 2017), e traz novos

desafios a todos os agentes da educagéo.

Atualmente, temos acesso a “tecnologias para criar, moldar e desenvolver conhecimento
de forma conjunta, que em paralelo institui um conjunto de novos saberes e competéncias
para a promogao de tempos/espacos diversificados de aprendizagem formal e ndo-formal”
(Santarosa, Conforto, & Schneider, 2013, p.7). Constata-se que a educagao/formagéao
formal deixou de ser a Unica possibilidade de aprender, isto €, de construir conhecimento,
sobretudo ao longo da vida. De facto, segundo Seixas (2009), citado por Viana (2009), “na
sociedade em rede, as pessoas aprendem cada vez mais de modo informal nas suas
atividades pessoais e profissionais. [...] A aprendizagem informal &, cada vez mais, o

verdadeiro motor do desenvolvimento do capital humano” (p. 21).

Muitos autores consideram que os paradigmas da educacao estdo a mudar e, neste
sentido, defendem que a tecnologia “afecta profundamente a nossa forma de trabalhar,
colaborar, comunicar e continuar a progredir" (Garcia et al., 2010, p. 4), pois “a educagéo
nao tem estado alheada da tecnologia, antes pelo contrario” (Cardoso, 2018, p. 281). De
facto, atualmente deparamo-nos com novos modelos educativos a emergir, assumindo
uma nova importancia e interesse, nomeadamente os que incluem ferramentas sociais
online, como s&o as chamadas plataformas de redes sociais, inspirados na teoria socio-
construtivista de Vygotsky, e seus seguidores (Vygotsky, Luriam & Leontiev, 2001), e no

conectivismo, enunciado por Siemens (2004).

Segundo Santarosa et al. (2013), estas transformagdes influenciaram a Educagdo a
Distancia (EaD) num contexto de aprendizagem ao longo da vida, uma vez que o
conhecimento pode ser construido socialmente (Liyoshi & Kumar, 2014), com as

potencialidades interativas das redes sociais a contribuirem para a crescente importancia
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da Educagéo Aberta. De uma forma geral, o conceito de Educagcédo Aberta “refere-se a
constrangimentos minimos no acesso, ritmo e métodos de estudo” (DePryck, 2006, p. 9) e
“emerge no conjunto dos movimentos que questionavam a légica do processo educacional
tradicional” (Santarosa, Conforto, & Schneider, 2013). Podemos entdo “associar os
principios da Educagéo Aberta com os que organizam a Educagao a Distancia” (Santarosa,
Conforto, & Schneider, 2013, p. 5), porque existe de facto uma grande proximidade e
afinidade de principios entre os sistemas Web 2.0 e a Educagdo Aberta (partilha,
cooperagdo e recursos), que incentiva a praticas marcadas pela interatividade e a
colaboracao, potenciando o desenvolvimento de uma cultura de participacédo em prol da
aprendizagem. Sintetizando, Santos (2012) sublinha que a EaD “é uma forma de ensinar
envolvendo tecnologias aplicadas a educacgao” (p. 81). Ou seja, “se estamos cada vez mais
online, em espagos e atividades socializantes, é légico e desejavel que a aprendizagem

também possa ocorrer nestes sitios” (Pinto & Cardoso, 2017, p. 86).

E neste cenario que o Facebook tem vindo a surgir, por entre um conjunto de redes sociais
digitais, posicionando-se como “uma rede de colaboragéo gigantesca” (Kirkpatrick, 2011,
p. 340), incentivando as pessoas, com caracteristicas diferentes, a utilizarem a internet
com uma maior interatividade social, nunca antes possivel. Ainda para este autor, o
Facebook esta assim a mudar a forma como centenas de milhdes de pessoas se inter-
relacionam e partilham informagao, dando-lhes a possibilidade de comunicar e aprender

de forma mais eficiente.

Dado que o Facebook se tornou a rede social mais utilizada no mundo, adquirindo uma
omnipresenca e enorme influéncia mundial (Pinto, 2017, p. 8), tem vindo a ocupar um
espaco significativo na educagéo informal, tanto como um importante recurso para o
processo de ensino e aprendizagem, bem como enquanto potencial veiculo disseminador
de conteudos pedagdgicos, tornando-o “em ambientes de aprendizagem mais ricos e com

maior envolvimento” (Mattar, 2013) para os aprendentes.

Ressalvando especificidades proprias, pensamos que é possivel estabelecer uma
articulacao entre os conteudos passiveis de serem publicados no Facebook com o conceito
de objeto de aprendizagem, o qual Leffa (2016) defende ser um “artefato cultural que
usamos como meio (...) para adquirir um determinado saber contido nesse artefato” (p.
360). Assim, as propostas de conteldos aqui apresentadas confluem para caracterizar o

proprio Facebook com um artefacto educacional.

3 O projeto REviver na rede
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As problematicas anteriores e brevemente explicitadas tém sido objeto da nossa reflexéo,
sobretudo a partir das praticas implementadas no projeto REviver na Rede
(www.revivernarede.blogspot.pt), com base no qual sustentamos que as redes sociais,
designadamente o Facebook, sdo ferramentas validas para promover aprendizagens
informais ao longo da vida, quer em contextos de requalificagdo como de desenvolvimento
pessoal. O projeto nasceu no ambito do mestrado em Pedagogia do E-Learning da
Universidade Aberta (Portugal), dando origem a dissertagdo com o titulo "Formagao aberta
e online, redes sociais e inclusdo digital: o projeto REviver na Rede” (Pinto, 2017), e tem
vindo a ser implementado na Regido Auténoma da Madeira (RAM) desde 2015. O principal
objetivo do projeto é prestar apoio as pessoas em situagdo de desemprego na utilizagdo
do Facebook para se socializarem, evitando o isolamento e a autoexclusio social, além de
promover novas formas de procura ativa de emprego. Para tal, pretende-se desenvolver
as novas literacias digitais e competéncias digitais, integrando as novas ferramentas
disponiveis, como as promovidas pela e na utilizacdo do Facebook, no quotidiano social

deste tipo de populagao.

O projeto REviver na Rede materializa-se em trés espacgos online com diferentes objetivos,
a saber: 1. Website (espago institucional e de suporte aos conteudos de aprendizagem); 2.
pagina no Facebook (para divulgacédo do projeto e dos conteudos de aprendizagem); 3.
grupo no Facebook (para interagéo entre o publico-alvo e disseminagéo dos conteudos). O
projeto tem sido distinguido, nacional e internacionalmente, em varias iniciativas de
relevancia, como por exemplo: Born from Knowledge — Ideas 2016, Arrisca C 2016
(mencgao Honrosa do Prémio Social ao Centro), WSIS Prizes (homeado em varias edi¢des).
Além disso, integra o relatério WSIS Stocktaking, como uma boa pratica e proposta valida
para ser aplicada noutros paises/regides. De referir que os WSIS Prizes e o WSIS
Stocktaking séo iniciativas da International Telecommunication Union (ITU), agéncia das
Nacgdes Unidas especializada nas TIC, visando distinguir e partilhar as melhores praticas
a nivel global e reconhecer a exceléncia na implementagéo de projetos e iniciativas locais

passiveis de serem replicadas noutras realidades e noutros contextos.

Os estudos desenvolvidos em torno do referido projeto tém vindo a revelar a existéncia de
uma consideravel atencao para com as redes sociais, tanto por parte da sociedade como
das instituicbes académicas. Ficou também demonstrado que o Facebook & uma
plataforma capaz de juntar varias geragdes, compostas tanto por cidadaos dito analégicos
como digitais, ou seja, muitos dos que o utilizam s&o imigrantes digitais que convivem num
espaco, a priori, mais propicio aos nativos digitais — termos cunhados por Prensky (2001),

e que nao tém sido isentos de controvérsia, mas que no caso do publico-alvo especifico
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para o qual o nosso projeto foi desenvolvido, fara sentido convocar, porquanto, e por
exemplo, no Facebook ser possivel promover a comunicagéo e a partilha entre pessoas
com caracteristicas diferentes, nomeadamente idades diferentes, embora partilhando

objetivos e necessidades comuns.

4 Conteudos de aprendizagem no Facebook

Numa rede social os conteudos nelas partilhado € o mais importante; para Coutinho (2014),
“é um fator determinante para alguém gostar ou ndo da pagina (...); € um elemento-chave
para criar uma relagao préxima com a sua comunidade (...); gerara maior interagdo por
parte dos seguidores (...) e ajudara a cumprir os objetivos” (p. 127) do projeto. Cientes
destas vantagens, criamos varios tipos de conteudos para publicar na pagina e no grupo
do Facebook do nosso projeto. Se uns contém uma mensagem catalisadora de
aprendizagens, outros assumem um objetivo mais motivacional e de construgdo de um
ambiente propicio a aprendizagem. A seguir apresentamos os principais contetdos criados
no REviver na Rede, utilizando algumas das mais conhecidas ferramentas disponibilizadas

pelo Facebook.
4.1 Partilha dos contetudos do website

O website do projeto € o local onde se encontra a maior parte dos conteudos de
aprendizagem, na sua grande parte compostos por textos com alguma dimenséo,
caracteristica desaconselhavel para serem escritos diretamente numa rede social. Assim,
aproveita-se a existéncia destes conteudos num espago online para os partilhar nos
espagcos do projeto no Facebook, como é exemplificado nas figuras 1, 2 e 3. Este tipo de
partilha consiste numa imagem, acompanhada por um pequeno texto introdutério, de leitura
rapida e convidativa para aceder a um link da pagina do website, onde se encontram os

conteudos de aprendizagem (mais) completos sobre o tema em causa.

R e REviver na rede
€ 30 de Maio de 2016 &s 10:C
SABE COMO ESCREVER UMA PUBL[CAQE\O NUM GRUPO DO

FACEBOOK?

=> Descubra como aqui-
http://revivernaredeaprendendo.blogspot pt/p/publicar-con-u

Gosto Comentar Partithar

Figura 1 - Partilha dos conteudos do website (exemplo)
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REviver na rede

73 oo Mimo ge 2016 38 10700

JA& PENSOU RISTD: SOCIABILIDADE E O DESEMPREGD

Estar empregado, além =er importante para a subsisténda (fonte de
rendimento), tambam & um garante de estatuto sodal ou um prometor das
redes de sooializacao, onde as amzadss formadas no ambiente de
trabalho sBo um fator Importante na satisfacBo dos individuos

=> Descubra mals sobre este sssunto aqul . Vor Mais

i Gosto W Comentmr ~ Fartifhar

Figura 2 - Partilha dos contetdos do website (exemplo)

aigd REviver na rede
= Puhlicado por Jodao Pinto [ 7] - 3/8 & 18:00 - ¥

A procura de emprego e o Facebook

Conselho 29:
ESTABELECA CONTACTOS

Pergunte aos seus amigos se eles sabem de alguma oportunidade de
emprego que lhe possa interessar. Diga-hes para se lembrarem de si caso
saibam de algum antncio. Nao tenha vergonha de estabelecer estes
contactes e pedir este tipo de ajuda.

Uma boa estratégia & estabelecer este contacto de forma privada, por
exemplo, via mensagem privada. Para além de proteger a sua privacidade,
esta forma de contacto & mais direta e personalizada, o que pode originar
melhores respostas.

Caso consiga o emprego ou uma entrevista, ndo se esqueca de agradecer
de maneira especial. Lembre-se sempre de deixar uma boa imagem e as
portas sempre abertas.

=>> Descubra mais conselhos em:
http://revivemnaredeaprendendo blogspot. pt/

GOSTE & PARTILHE
#revivemarede

Aprocura de emprego eo D

Facebook

2 viver na rede

Figura 3 - Partilha dos conteudos do website (exemplo)
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4.2 Memes

O conceito de Meme, no contexto das redes sociais, € o da utilizagdo de uma imagem (ou
video) com um pequeno texto integrado. O objetivo é transmitir uma determinada ideia e
ser partilhado rapidamente, de forma a tornar-se viral. Embora inicialmente, os Memes
tivessem mensagens relacionadas com situagbes de humor e, muitas vezes, de cariz
pejorativo, atualmente podemos encontrar Memes sobre qualquer tipo de assunto e
intengdo. Assim, elaboramos varios tipos de Meme para publicar nos espagos do projeto
no Facebook.

Os “Memes Seja como” sdo conteudos inspirados na pagina do Facebook «Be Like Bill»,
criada por Eugeniu Croitoru em janeiro de 2016 e que se tornou viral a nivel mundial. A
pagina partilhava memes em que o personagem dava “conselhos que deveriam ser 6bvios
para a maioria das pessoas, mas que, na era digital, parecem cada vez mais esquecidos”
(Marques, 2016). Entretanto, a pagina foi desativada dando lugar ao livro com o mesmo
nome (Croitoru & Nath, 2016) e os temas abordados generalizaram-se, abrangendo outras
situagdes do nosso quotidiano. No contexto do nosso projeto, pareceu-nos que esta ideia
teria alguma utilidade para fazer passar pequenas mensagens demonstrativas de boas
praticas na utilizagdo das redes sociais. Assim, criamos o «Paulo» e a «Paula» para

personificar este tipo de conteudo, como é exemplificado na figura 4.

S el REviver na rede
l‘-t 22 de haio de 2016 as 14.00

Seja como..
by #revivernarede
Este é a Paula.
Paula utiliza o Facebook para seu bem.

Paula nao usa o Facebook para ser mal
educada, criticar, fazer comentarios
abusivos ou incomretos

A Paula é Inteligente.

Seja come o Paula.

Goste & Partilhe T viver na rede IRME T TR S R L M

Gosto W Comentar Partilhar

Figura 4 - Meme "Seja Como..."

Os “Memes Facebook e Redes Sociais” sdo imagens com mensagens relacionadas com a

influéncia do Facebook na atual sociedade e a utilizacdo que se faz das redes sociais.
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Estas mensagens, algumas com algum humor e outras mais sérias, tentam promover uma

reflexdo sobre estes assuntos, como mostra a figura 5.

REwiver na rede
1 A 100

Fara reflatir
evivermnarede

O que NAO devemos
fazer no Facebook:

Fazer desabafos e

partilhar informacoes
mais pessoais.

Gaste & Partithe

# Gosto B Comentar Partithar

Figura 5 - Meme sobre Facebook e Redes Sociais

Os “Memes Generalistas” consistem em imagens com frases com o objetivo de transmitir

uma carga positiva e motivadora, como a figura 6 exemplifica; pretende-se que sejam

promotoras da resiliéncia, “capacidade de defesa e recuperagcdo perante fatores ou

condigbes adversos” (Dicionario da Lingua Portuguesa, 2003), muito necessaria as

pessoas em situagdo de desemprego como € o publico-alvo do projeto.

ﬁ REviver na rede

Para reflatir
Hravivemarede

Gosti B Comentar Paiiliag

Figura 6 - Meme Generalista

325

—
| —

ieTIC2020: Livro de Atas

ISBN: 978-972-745-270-5



VI Conferéncia Ibérica de Inovagao na Educagao com TIC: ieTIC2020

Os “Memes Dias especiais” consistem numa publicagdo alusiva aos dias com algum
significado especial, tais como, entre outros: “Dia Internacional da Mulher”; “Aniversario do
Facebook”; “Dia Mundial do sorriso”; “Dia da Internet Segura”; ou o “Dia do Café”, referido

na figura 7. Estas publicagbes também tém um carater ludico e pretendem contribuir para

o reforgo da relagdo emocional com os seguidores da pagina.

REviver na rede adicionou uma foto nova
[‘-.t 14/4

Goste & Partilhe

Gosto W Comentar Partifhar

Figura 7 - Meme sobre Dias Especiais

4.3 Flyers

Os flyers sdo muito utilizados na area do Marketing e tém como objetivo anunciar e
promover algo. Assim, criamos diversas imagens para cumprir essa fungdo em relagdo ao
projeto. As mensagens a transmitir apelam a interagdo com a pagina e grupo no Facebook,
além de incentivarem ao acesso dos conteudos disponibilizados no website. Por exemplo,
a figura 8 mostra um conteudo deste ambito, a convidar os seguidores do projeto a

colocarem as suas duvidas no grupo do Facebook.
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REviver na rede

Tem um divida sobre a utlizagio do Facebocok 7
Publique a sua dirdda no nosso grupo

{wirw facebook comygroups/ 9841534282753 140)
Irames dar-the a nossa melhor atengio. . Ver Mais

T viver na rede

Duvidas

sobre o Facebook ?

Coloque-as no nosso grupo.

N Gosto W Comentar * Partidbar

Figura 8 - Flyer para promover a interagdo no grupo

4.4 Publicagdes dos membros do grupo

I5-as20:01

Ola

Existe algumna forma de nds apagar-mos uma pessoa gue & nossa amiga
Facebook para sempre? E que essa pessoa ndo nos possa voltar a pedir
amizade ?

Obrigado

il Gosto W Comentar
0% el = 5 cuiras pessoas

. PRI Basta bloquear essa pessod....

Gosto - Responder -5 2- 3/5 3

. desmiwssdes Claro Amigo, basta bloksar, nem voé nem essa pessoa podera
aceder 4 sua pagina e vice versa,

Gosto - Responder - ¥y 1+ 3/5 as
I Boa noite Pedro. Sim & possivel fazer isso, como os membros
anteriores disseram. Se precisar de mais ajuda sobre este assunto pode
aceder a este link do nosso Website;
http:frevivernaredeaprendendo. blogspot.pti.. fremover..

Gosto - Responder -5 1 4/5 &3 2316 - Editado

I Reforco ainda a ideia de que, depeis de bleguear uma pessoa, ela
¥ deixaram de o “ver” no Faceboock. E uma boa estratégia bloguear uma

pessoas quando gueremoes que ela nde no veja no Facebook, por exemplo, em

situagtes que elas nos incomoede de alguma forma. As pessoas bloqueadas

nido sdo avisadas/notficadas de tal .. nem se quer se apercebem que foram

blogueadas,

Gosto Responder o7 1

NN 1Mais tarde, se mudar de ideias, & sempre possivel desbloguea-las.

Espero que esteja esclarecido.... Se necessitar demais alguma ajuda pode

voltar aqui. (22

Gosto - Responder -g5 1 4/5as2

.j B H3 sim.
Gosto - Responder -y 1+ 55 as 3:43

IR Obrigadoe a tedos pela ajuda. Munca finha pensado na
importancia desta opedo Bloquear.., T3 feito ()
Gosto - Responder - 5/5 az 18 16

Figura 9 - Colocagao de uma davida por um membro no grupo do Facebook do projeto

@
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Na sequéncia da publicagao anterior, esta possibilidade permite aos seguidores do projeto
colocarem duvidas sobre a utilizagdo das redes sociais, nomeadamente o Facebook. Estas
podem ser respondidas pelos outros membros, € ndo so6 pelos administradores, o que torna
0 grupo muito proximo do conceito de forum de discussao. Na figura 9 podemos analisar a
questdo de um dos membros do Grupo no Facebook e as respetivas respostas, por outros

membros.

4.5 Videos

O video é um recurso “audiovisual que pode contribuir para a compreensao, permite a
reflexdo de uma forma frequentemente superior, pela sua riqueza, aquela que é possivel
apenas com a palavra escrita” (Chambel & Guimaraes, 2000, p. 5). Estes autores
defendem que os videos sao adequados para espagos abertos de suporte a aprendizagem,
onde existe liberdade de agcado e um incentivo a tomada de iniciativa para aprender. Estes
podem ser utilizados “para motivacao, ilustracido de conceitos ou experiéncias, como
veiculo principal de informagéo, como uma ferramenta para experiéncias” (idem), além de
poderem simular situagcdes e procedimentos necessarios para realizar determinadas
tarefas, como € o caso do tutorial em video exemplificado na figura 10, também disponivel

online em https://youtu.be/BugXK5dkXyw.

REviver na rede

Ja pensou na importancia dista?

Come publicar uma fole
apenad wane | pars o8 el amigos

Defina quem podera ver a foto
- =3
Sl _ A

Figura 10 - Publicagdo de um video do tipo tutorial

4.6 Eventos

Um evento permite-nos ter, na nossa pagina no Facebook, “um espaco reservado a um
acontecimento concreto, que ocorrera em dia e data determinados, mas que nem sempre
corresponde a um evento fisico” (Coutinho, 2014, p. 74). Aproveitamos esta ferramenta

para criar momentos de aprendizagem, em que convidamos o publico-alvo do projeto a
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realizar uma tarefa especifica. Isto significa, para uns, a tomada de consciéncia dos
conhecimentos que ja tém e alerta-os para o que ainda lhes falta adquirir para cumprirem
0 objetivo do evento. Para outros, representa o desafio de realizar a tarefa, sendo um ato
impulsionador para a aprendizagem, nomeadamente acerca dos procedimentos
necessarios para a efetuar. Portanto, um evento € um convite a aprendizagem que
utilizamos para criar uma maior dindmica no projeto, convidando a utilizagao dos conteudos
do Website, além de possibilitar o envolvimento de algumas pessoas mais ausentes ou

afastadas do projeto.

A titulo de exemplo, referimos o evento “Vamos verificar a seguranga da nossa conta do
Facebook” que criamos para promover uma utilizagdo mais segura da conta do Facebook
(cf. Figura 11). Durante este evento quem adere é convidado a verificar a configuracdo de
segurancga da sua conta e outros procedimentos relacionados com a privacidade. Para tal,
indicamos determinados conteudos disponibilizados no website e fornecemos outros com

0 objetivo de orientar a realizagdo da tarefa proposta pelo evento.

Uma outra forma de utilizar os eventos do Facebook é na divulgagéo de eventos de outras
entidades, como o caso de quando associamos os espagos do projeto no Facebook a um

evento de uma videoconferéncia de um especialista em redes sociais, por exemplo, com a

tematica “O que ha de novo no Facebook”, realizada através do Facebook Live.

REviver na rede partiihou o sau evento
( i

Vamos verificar
a seguranca da

nossa conta do
Facebook

2 Vamos verificar a seguranca da nossa c...
Dom 0:01 - Num computader perio de si

 VYou =

Goslo W Comentar Partithar
Figura 11 - Evento criado pela pagina
4.7 Noticias / Artigos

Consiste na partilha de noticias e artigos publicados noutros sites, geralmente, jornais e
revistas online. Quando encontramos um conteudo, de alguma forma relacionado com o

Facebook e as redes sociais, partilhamo-lo na nossa pagina do Facebook. Sempre que
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possivel adicionamos um texto reflexivo e orientador, sobre o assunto abordado, para

ajudar a sua contextualizacao, como € o exemplo da partilha apresentada na figura 12.

Estas publicacdes assumem uma vertente de curadoria de conteudos como forma de
“distribuir a informagdo que recolhemos, depois de a termos aperfeicoado e
contextualizado o conhecimento implicito, para melhorar a sua credibilidade e atender as
necessidades” (Rheingold, 2012, p. 249) do publico-alvo do nosso projeto. Sublinhamos
que o conceito de curadoria de conteldos caracteriza-se pelo processo de pesquisar,
organizar e recolher os melhores conteudos (textos, fotos, videos, ferramentas, posts, etc.)
sob um determinado tema e partilha-los. E recomendado tentar reinterpretar o contetido
em causa, de forma a acrescentar valor e a torna-lo mais apelativo, tendo em conta o
contexto em que é partilhado. Assim, a curadoria € um processo que se torna num

“catalisador e facilitador a aprendizagem de outros individuos” (Tavares, 2013, p. 13).

"!l‘i'! REviver na rede
L P

plicado por DN Comments

O titulo € enganador

MAS, se analisarmos a afirmacio no seu contexto, teremos que
concordar E ndo é sd nas redes sociais que isto se passa mas também
nas pesquisas que fazemos.

VAMOS LER MAIS UM POUCO... "Existe a necessidade de olhar para o
mundo e seus problemas de perspetivas diferentes, deixando um alerta: a
forma como as redes sociais adequam os contetdos que mostram aos
gostos de cada utilizador estd a impedir-nos de olhar para o planeta pelos
olhos dos outros, mantendo-nos sempre longe do contraditério.”

Para ler a noticia toda deve clicar na imagem

Redes Sociais - Embaixadora da ONTT: Facebook esta a
impedir-nos de fazer do mundo um lugar melhor

Samantha Power falou aos alunos de Yale denunciando as redes sociais, que nio
desafiam os preconceitos dos utiizadores

Figura 12 - Partilha de uma noticia

4.8 Mensagens privadas

O Facebook permite aos seguidores de uma pagina entrarem em contacto direto com os
seus administradores através de mensagem direta. Trata-se de um meio de contacto que

temos disponivel para fazermos um atendimento mais personalizado e formal, como
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exemplificado na figura 13. Utilizamos esta funcionalidade para estabelecer um dialogo
direto com as pessoas que nos contactam, esclarecer as suas duvidas e dar-lhes algumas
orientagdes. No final das mensagens aproveitamos para lhes apresentar o projeto e
mostrar como o podem utilizar.

\. D —— Agbes =

Ver Perfil

Boa tarde! Estou contente com vosso
trabalho, vejo gue tentam todos dias

possibilitar chances de trabalho para quem
I_. 03 procura

Obrigado por nos contaciar.

Pedimos desculpa por ndo podermos
responder ja.

Quando nos for possivel iremos faré-lo.

Enirefanto, pode seguir o NOSS0 grupo No
Facebook e visiar nosso websie.

WWW revivermarede sie v
REviver na rede

Figura 13 - Mensagem privada recebida

4.9 Foto de capa

A foto de capa é uma imagem situada no topo de uma pagina ou grupo no Facebook e tem
como objetivo ilustrar o seu aspeto; deve relacionar-se com a tematica em causa e “pode
ser alterada com frequéncia” (Coutinho, 2014, p. 100), de forma a maximizar o impacto
junto dos seus visitantes. Assim, estabelecemos uma estratégia de dinamizagao da foto de
capa da nossa pagina, alterando-a a cada més ou em ocasides especiais (por exemplo:
Pascoa, Natal, inicio da primavera, dia da Regido da Madeira), de forma a aumentar o
envolvimento e a empatia do publico com o projeto. As imagens utilizadas séo tratadas de
forma a incluirem alguns elementos graficos definidos para o projeto, como a cor azul e o
logotipo, além de algumas frases alusivas ao projeto como o respetivo Mote / Lema. A
figura 14 mostra uma imagem de capa da pagina do Facebook com uma tematica grafica

alusiva ao més de maio.

REviver na rede stuslizou s sua

Gosto W Comentar Partifhar

Figura 14 — Atualizagao da capa da pagina no Facebook
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4.10 Anuncios de emprego

Acreditdmos que a procura de emprego, ou seja, a procura por anincios de emprego, € o
que move o publico-alvo do projeto. Neste sentido, partilhamos anuncios de emprego que
encontramos nos mais variados locais (fisicos ou digitais) na nossa pagina no Facebook.
Entendemos que a partilha de anuncios contribui para aumentar a atengao que o publico-
alvo nos dedica, para aumentar a visibilidade dos conteiudos de aprendizagem e,
consequentemente, também contribui para o alcance dos objetivos do projeto. Com estes
procedimentos criamos também uma dindmica de interagdes com a pagina, o que da uma

maior visibilidade ao website e respetivos conteudos.

4.11 Perguntas / Sondagens

A ferramenta de Perguntas/Sondagens aos membros dos grupos permite, de forma facil e
rapida, inquirir os membros dos grupos sobre um determinado assunto. Isto €, possibilita
fazer uma determinada pergunta, de resposta fechada, que fica acessivel a todos

membros; a contabilizacdo das respostas também pode ficar visivel por todos.

Utilizamos esta ferramenta para dinamizar a atividade do grupo em torno das tematicas do
projeto, conhecermos melhor os membros, além de, entre outros aspetos, auscultarmos a
sua opinido sobre determinados assuntos, a fim de construirmos outros contetdos ou
redefinirmos estratégias de interagdo. Na figura 15 apresentamos um exemplo de uma
Pergunta de Sondagem, onde questionamos os membros do grupo sobre o equipamento

que utilizam para aceder ao Facebook.

! SRS ciou uma poll

Queremos saber uma coisa
ONDE UTILIZA MAIS O FACEBOOK?

Mo computador -u! 5
No tlemdvel O LOR

Mo tablet
Gosto M Comentar

Figura 15 — Pergunta de sondagem

5 Conclusoes

Vivemos num cenario de uma sociedade em rede, mediada pela tecnologia, na qual, como
antes aludido, emergem fendmenos como a cibercultura e a cultura participatéria, dando
novos sentidos as aprendizagens informais, a propria EaD e ao movimento da Educagéo

Aberta. As pessoas vivem em rede, na qual participam e se constroem como cidadaos
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ativos, que contribuem para a inteligéncia coletiva, e ndo apenas como meros
consumidores passivos de uma cultura criada pelos outros. Esta realidade também tem
aplicagbes na forma como a aprendizagem é realizada. A educacédo devera, assim,
considerar novos rumos, estratégias e metodologias, para que possa responder as
necessidades dos individuos e instituicbes que integram uma sociedade em constante
mudanga, onde o acesso a informagéo e a construgcédo das suas proprias aprendizagens

se tornam um bem vital para o sucesso e sobrevivéncia de cada individuo.

Pela perspetiva do utilizador comum, as novas tecnologias digitais também disponibilizam
novas ferramentas que colocam nas suas mdos um conjunto de artefactos educacionais
que permitem impulsionar e incrementar as praticas de Educagcado Aberta e metodologias
centradas no aprendente, possibilitando que os “principais atores do processo educativo
possam-se distanciar dos curriculos estruturados seguidos pelas instituigbes formais de
ensino” (Santarosa, Debora, & Schneider, 2014, p. 16). Tornam ainda acessivel a
realizacdo coletiva das aprendizagens e a socializagdo de conhecimento, o que viabiliza a

aprendizagem informal como motor da aprendizagem ao longo da vida.

Concluindo, verificamos que a (r)evolugao tecnolégica fez emergir uma sociedade em rede
e a crescente utilizagdo das redes sociais digitais potencia a capacidade do individuo de
se realizar como ser social, estimulando ainda novas formas de aprendizagens. Neste caso
especifico, o projeto REviver na Rede demonstra que o Facebook, além de ser uma
ferramenta social capaz de responder a este tipo de necessidades, também pode ser

utilizado como artefacto educacional no contexto das aprendizagens informais.
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Resumo

Tecnologias na educacgao influenciam positivamente no aprendizado de discentes dentro da sala
de aula, pois proporcionam maior interatividade entre o conteido proposto e o individuo. Deste
modo, a tecnologia de realidade aumentada (RA), potencializa a captagdo de conhecimento por
meio de suas aplicagdes. Contudo, o objetivo deste trabalho, foi desenvolver um aplicativo
android de RA com o fim de facilitar o aprendizado de fisica por alunos do ensino médio,
utilizando as plataformas Unity, 3ds Max e o Vuforia. Com a utilizagdo do aplicativo pelos
discentes foi possivel perceber uma grande aceitagao por parte deles, e também verificar que a
aplicagéo interferiu diretamente no aprendizado destes.

Palavras-chave: Realidade Aumentada, Tecnologia da Educacgéo, Fisica.

Abstract

Technologies in education positively influence the learning of students within the classroom, as
they provide greater interactivity between the proposed content and the individual. In this way,
augmented reality (AR) technology enhances the capture of knowledge through its applications.
However, the objective of this work was to develop an android AR application in order to facilitate
high school students' physics learning, using the Unity, 3ds Max and Vuforia platforms. With the
use of the application by the students it was possible to perceive a great acceptance by them,
and also to verify that the application directly interfered in their learning.

Keywords: Augmented Reality, Education Technology, Physics.

1 Introducao

A formacao didatica de um professor é cada vez mais dificultada, pois, ha a necessidade
de planejar aulas motivadoras e dindmicas com intuito de transparecer os conteudos da
disciplina ministrada de uma forma que chame a atengéo dos discentes presentes na sala
de aula, para que assim, possa ser facilitada a captagdo do conhecimento transmitido
(SILVA et. al., 2011).

Deste modo, as metodologias académicas aplicadas aos discentes atualmente, ndo se
adaptam ao meio inserido e a cultura tecnoldgica (SILVA et. al. 2011). Com isso, na maioria

das vezes, o educador sofre dificuldades em ministrar o contelldo em sala de aula, e
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consequentemente, acarreta em alunos desmotivados e com baixo rendimento (TORI,
2010).

Segundo Giroto et al (2012) o Decreto n° 6.571, de 17 de setembro de 2008 destaca a
composigao e utilizagao de recursos que possibilitam os ajustes necessarios para a efetiva
aprendizagem dos educandos. De tal maneira, torna-se evidente a responsabilidade do
educador em oferecer aos alunos aquilo que é especifico as suas necessidades
educacionais, auxiliando-os na superagao das limitagdes, que prejudicam ou os impedem
de interagir com o meio, relacionar-se com o grupo classe, e participar das atividades.
Tendo como principal objetivo colaborar no processo de ensino e aprendizagem de alunos
que impedem o acesso ao conhecimento e a interagao, isso pode ser feito por meio da
criacao de aplicativos e métodos que tornem possivel a participacao dos estudantes na

construgdo do conhecimento.

Novas praticas pedagogicas devem ser revisadas constantemente pela instituicado de
ensino, pois deve buscar a valorizagao da reprodugao criativa e critica do saber (Teodoro,
2008). A Metodologia de ensino deve ser eficaz dentro da sala de aula, pois € uma grande
influéncia no processo de aprendizagem do estudante, além disso, depende do aluno e do
professor, pois ambos sao coautores no processo de ensino-aprendizagem, sendo assim,
com uma metodologia eficiente, a captagdo de conhecimento pelo discente € viabilizada
(Saiviani, 1999).

Tecnologias alinhadas a educagao promovem uma interatividade homem-computador mais
elevada, pois fazem com que os alunos se envolvam de uma forma mais aprofundada aos
problemas propostos por softwares educacionais (Papert, 2007). A capacidade cognitiva
de individuos pode ser enriquecida através da utilizagdo de tecnologias na educagao,

proporcionando um apoio a construgdo de conceitos (Malbos et. al., 2014).

Dentre o uso de tecnologias na educacdo estd a Realidade Aumentada (RA), uma
ferramenta computacional que viabiliza a mistura do mundo real com objetos em trés
dimensdes, onde a interatividade é em tempo real, pois eles parecem dividir o mesmo
espaco, € é aplicado a todos os sentidos, como o tato, audi¢ao e a visao (Kirner & Siscoutto,
2007).

A Realidade Aumentada (RA) aplicada a educagédo, possibilita o desenvolvimento de
ferramentas interativas que podem influenciar e colaborar no processo de aprendizagem
do aluno nos conteudos ministrados em sala de aula, além de oportunizar aulas mais
dindmicas, promovendo uma maior interatividade entre o aluno e o material (Maia et. al.,
2017).
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Além disso, a Realidade Aumentada se destaca por propiciar maior acessibilidade
correspondente ao seu baixo custo, facil distribuicdo e aplicacao, além de possibilitar uma
interacdo homem-computador axiomatica, afim de promover uma maior motivagao, pois a
mesma pode despertar uma certa curiosidade além de chamar a atengéo do usuario (Kirner
& Kirner, 2011).

A RA é constituida basicamente por trés pilares elementares, sendo o primeiro a
combinac&o do mundo real com o virtual, o segundo a interacdo em tempo real, e por fim
a imagem tridimensional (Azuma, 1997), dependendo de um dispositivo que possibilite a
reprodugcdo dos objetos tridimensionais no ambiente real por meio de uma tela. As
respostas em tempo real sdo fundamentais para causar o interesse do usuario em um
sistema computacional, a RA faz com que o individuo suponha que os objetos virtuais e

reais em trés dimensdes coexistem na realidade (Colpani, 2015).

(Malbos et al. 2014) mostra o uso da realidade aumentada para representar experimentos
fisicos, onde os autores criaram um aplicativo Android de Realidade Aumentada chamado
REXLAB, que busca aumentar o interesse dos alunos no conteudo de eletricidade da
disciplina de fisica, os quais possuem grande abstragdo e quase nenhuma demonstragéo
pratica. (Colpani, 2015) mostra resultados satisfatorios de uso da Realidade Aumentada
juntamente com a Gamification aplicadas a alunos com deficiéncia intelectual, onde foi
criada uma aplicagao chamada AR+G que proporcionou uma melhoria nas habilidades dos

mesmos.

Por fim, a RA deixa o usuario em seu ambiente Real, e traz o ambiente virtual para o real,
a qual permite uma maior interagdo entre a realidade virtual e o mundo real, mais
naturalmente, excluindo a necessidade de adaptagbes e treinamentos (Tori et al, 2006).
Com o avancgo da tecnologia, muitas ferramentas e metodologias vem sendo desenvolvidas

com o fim de facilitar o aprendizado de alunos em sala de aula.

Com esse intuito, o trabalho propds a integragdo do conhecimento de forma interativa,
permitindo que o aluno seja agente ativo no despertar do mesmo, colaborando e dispondo
de conhecimentos que ja foram adquiridos anteriormente. Dessa forma, com aulas mais
interativas e dinamicas, o aluno pode ampliar seus fundamentos empiricos, académicos e

sua capacidade cognitiva.

2 Material e métodos

Inicialmente foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre o uso da realidade Aumentada

e um estudo da disciplina de fisica para definir como o aplicativo android deveria abordar
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o conteudo. Para a criagdo do ambiente em trés dimensdées (3D) foi utilizada a ferramenta
Unity, da Unity Technologies, um software em versdo educacional que possibilita criagcao,
manipulacdo e animagao de ambientes e objetos 3D, onde foram posicionados os objetos,
0s mecanismos da plataforma e os marcadores de RA. Para comunicacéo entre o mundo
real com os objetos virtuais e criagdo dos marcadores foi utilizado o plugin Vuforia da
plataforma Unity, o qual tem somente fins de desenvolvimento de RA. Os objetos 3D foram
construidos com a plataforma 3ds Max, da Autodesk™,

Foram criados os objetos 3D com a ferramenta 3ds Max, nos quais consistiram em
demonstrar um experimento de fisica, até agora, um experimento de velocidade média
envolvendo o tépico de fisica 1. Em seguida, com o auxilio do Plugin Vuféria, criaram-se
os marcadores de RA que servem para posicionar os objetos ao mundo real.
Posteriormente, os objetos foram importados para a plataforma Unity, onde todo o
ambiente 3D foi construido, juntamente com os respectivos mecanismos: a “iluminacao”,
que consiste em clarear os objetos presentes no ambiente; A “Caémera de AR”, que

possibilita capturar o ambiente virtual juntamente com os objetos em 3D.

Em seguida, o marcador de RA foi criado com o auxilio do plugin Vuforia, e a imagem
escolhida foi uma pagina do livro dos alunos, a qual tratava do mesmo assunto abordado
pela aplicagdo. Seguidamente, desenvolveu-se os scripts de programacgado C#, linguagem
nativa da Unity, que possibilitou alterar o comportamento dos objetos em 3D que foram
projetados, assim permitindo que o usuario interagisse diretamente com o conteudo

estudado.

O aplicativo android desenvolvido foi utilizado por alunos em sala, durante a aula do
conteudo abordado pela aplicacdo desenvolvida. Primeiramente foi feita uma apresentacao
do aplicativo de RA android, juntamente com uma explicagdo sobre a tecnologia de RA.
Posteriormente, o aplicativo foi instalado nos dispositivos dos alunos, e assim, o ambiente
3D foi disposto através da tela de seus celulares, a partir do momento que eles apontaram
a camera dos dispositivos para o marcador (a pagina do livro) que definiu a posi¢cao exata

de cada componente pertencente ao ambiente 3D virtual.

Antes dos alunos utilizarem o aplicativo, um questionario contendo trés questdes de fisica
1, sobre o conteudo de velocidade e velocidade média foi aplicado, buscando avaliar o
quanto os alunos dominavam do conteudo abordado pela aplicagdo. Apds seu uso, foi
aplicado um segundo questionario contendo as mesmas trés questdes do primeiro
questionario incluindo quatro de avaliagdo do aplicativo aos alunos e professores, tudo isso

em quarenta e cinco minutos, sendo o prazo disponibilizado pelo professor juntamente com
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a instituicdo, que possibilitou verificar a eficacia do aplicativo android de Realidade

Aumentada para o ensino de fisica para o ensino médio.

Os dados da pesquisa foram organizados e analisados, onde possiveis sugestdes, que
ainda serdo inseridas no aplicativo foram consideradas, também serdo adicionados novos
experimentos e animagbes sobre outros conteudos de fisica do primeiro, segundo e
terceiro ano do ensino médio. Seguidamente sera realizada uma segunda intervengao
didatica com os alunos, onde eles utilizardo a versao final do aplicativo android, e avaliardo

mais uma vez o software para dispositivos moéveis desenvolvido.

3 Resultados alcangados

A primeira intervengao didatica foi realizada com cinquenta e dois alunos do primeiro ano
do ensino médio de uma escola estadual, onde eles n&o utilizam nenhum tipo de tecnologia
dentro de sala de aula, além metodologias tradicionais de ensino predominarem, temos
resultados bastante relevantes antes e apds o uso do aplicativo android de RA. Temos as

seguintes questdes no questionario aplicado previamente ao uso do aplicativo:

e O que é a velocidade?
o O que é velocidade média?

e Qual é a féormula da velocidade média?

Cada uma das questdes continha 4 alternativas, onde somente uma era a resposta certa.
Na primeira pergunta, dezesseis de cinquenta e dois alunos marcaram a alternativa correta,
tendo um total de 30,8% dos alunos que acertaram e 69,2% que marcaram outras

respostas.

Na segunda questdo € visto que dezesseis de cinquenta e dois alunos sabiam sua
resposta, sendo um total de 30,8%, e 69,2% os discentes que erraram a opgao correta. Na

terceira questao foi possivel determinar que 53,8% dos alunos acertaram e 46.2% erraram.

Ap6s os alunos usufruirem da aplicagao, o segundo questionario contendo as trés mesmas
questdes além de quatro para a avaliagdo do software foi disponibilizado, assim, foi
possivel determinar se o aplicativo de fato pode facilitar o entendimento do conteudo ou

nao. Temos os seguintes valores apontados na Figura 1.

Pela Figura 1, é visto o valor de 38% dos alunos que acertaram a questao se manteve, ou
seja, dezesseis de cinquenta e dois alunos assinalaram a alternativa correta, podendo
também verificar que os alunos se confundiram um pouco quanto a qual opgéo seria a

verdadeira.
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1. O que é a velocidade?

16 / 52 respostas corretas

E uma grandeza utilizada para

. . 9 (17,3%
medir a corrida. 9 ( %)

E um tipo de valor fisico
utilizado para a medigao de —6 (11,5%)
unidades métricas.

E uma grandeza variavel que
traz como principio o —21 (40,4%)
deslocamento de um corpo.

v Pode ser considerada a
grandeza que mede o quao 16 (30,8%)
rapido um corpo se desloca.

0 5 10 15 20 25

Figura 1: Grafico ilustrando os valores de cada alternativa marcada pelos alunos

Na Figura 2, é visto que o valor salientado pela alternativa correta que antes era de 38%
subiu para 48,1% apos o uso do aplicativo, expondo que o pouco que os alunos utilizaram
o aplicativo ja foi o suficiente para que eles pudessem determinar e definirem o que é a
velocidade média.

2. O que é velocidade média?

25/ 52 respostas corretas

A velocidade média é a
velocidade de um corpo em —9 (17,3%)
movimento e é calculada ape...
v Indica o quao rapido um

intervalo de tempo médio e e...
A velocidade média € a
velocidade de um corpo em 8 (15,4%)
movimento e € calculada ape...
S&o todos os dados fornecidos,

velocidade, deslocamento, —10 (19,2%)
tempo somados e divididos p...

0 5 10 15 20 25

Figura 2: Gréfico ilustrando os valores de cada alternativa marcada pelos alunos

Na Figura 3 podemos verificar que o valor alcangcado com base nas respostas dos alunos
que antes era de 53,8% subiu para 67,3%, totalizando 35 respostas corretas ¢ 17 erradas,
indicando um aumento gradual de 13,5% de acertos apos a utilizagdo do aplicativo android
de Realidade Aumentada.
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3. Qual é a férmula da velocidade média?

35/ 52 respostas corretas

Alternativa A 13 (25%)
Alternativa C 4 (7,7%)
Alternativa D 0 (0%)
0 10 20 30 40

Figura 3: Grafico ilustrando os valores de cada alternativa marcada pelos alunos

Os alunos ao utilizarem o aplicativo Android de Realidade Aumentada, demonstraram
bastante interesse sobre como ele foi desenvolvido, além da curiosidade provocada pela
aplicacdo responsiva e interativa, pois ela pode proporcionar que o experimento ali
mostrado fosse bem exemplificado, fazendo com que eles pudessem aprender um pouco

mais sobre o que é Velocidade Média.
As seguintes questdes de avaliagado da aplicagéo foram dispostas aos alunos:

¢ O conteudo foi melhor apresentado pelo aplicativo de Realidade Aumentada?

¢ Ao utilizar o aplicativo de Realidade Aumentada, facilitou seu entendimento sobre
o conteudo?

e Vocé acha que o aplicativo de Realidade Aumentada seria util para o aprendizado
nas escolas?

e A ferramenta de Realidade Aumentada poderia ser usada como tecnologia na

educacao no ensino de fisica no ensino médio?
Na primeira quest&o de avaliagdo, 98,1% dos alunos afirmaram que o conteudo foi melhor

apresentado pelo aplicativo de RA, ja na segunda pergunta, 73,1% dos discentes
classificaram a aplicagdo como excelente em facilitar seu entendimento sobre o contetdo,

25% como uma boa alternativa e apenas 1,9% avaliaram-na como uma escolha ruim.

Na terceira questéo, obteve-se um total de 94,2% de total aceitagao por parte dos alunos,
sobre a utilizagdo do aplicativo de RA para o aprendizado nas escolas, e apenas 5,8% de
que talvez a aplicagao seria uma boa alternativa. Na quarta questao, temos um total de

94,2% de alunos que afirmaram que o aplicativo poderia sim ser usada como tecnologia
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na educacgao da disciplina de Fisica no ensino médio, e apenas 5,8% deles mostraram-se
indecisos sobre sua utilizagao para o ensino.

Apds a anadlise dos resultados, foi possivel determinar que o aplicativo influenciou
diretamente no aprendizado dos alunos sobre o conteudo de velocidade média, e que a
aceitagdo dos alunos pelo aplicativo e também a metodologia empregada em suas
ilustragcdes € grande, podendo assim determinar que o aplicativo android € uma alternativa

para o ensino de fisica do ensino médio.

4 Conclusao

Foi possivel verificar o quanto o aplicativo influenciou no aprendizado dos alunos,
mostrando bons resultados apds sua utilizagdo. Verificou-se também a aceitacao da

tecnologia empregada ao ensino, tendo resultados satisfatorios.
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Resumo

Tecnologias na educacgao influenciam positivamente no aprendizado de discentes dentro da sala
de aula, pois proporcionam maior interatividade entre o contetido proposto e o estudante. Deste
modo, a tecnologia de realidade aumentada (RA), potencializa a captagdo de conhecimento por
meio de suas aplicagdes. Contudo, o objetivo deste trabalho, foi desenvolver um aplicativo
Android de RA com afim de facilitar o aprendizado de fisica por alunos do ensino médio,
utilizando as plataformas Unity, 3ds Max e o Vuforia. Com a utilizagdo do aplicativo pelos
educandos foi possivel perceber uma grande aceitagédo por parte deles, e também verificar se a
aplicagéao pode interferir diretamente em seu aprendizado.

Palavras-chave: métodos de ensino, realidade aumentada na educagéo, tecnologia assistiva,
tecnologia na educacgéo.

Abstract

Technologies applied in the education can positively influence the learning of students within the
classroom, since they provide greater interactivity between the proposed content and the student.
Thus, the technology of augmented reality technology (AR), potentiates capture of the knowledge
through its applications. However, the objective of this work was to develop an Android application
of RA in order to facilitate the learning of physics by high school students using the Unity, 3ds
Max and Vuforia platforms. With the use of the application by the students was possible to
perceive a great acceptance on their part, and also to verify if the application can directly interfere
in their learning.

Keywords: teaching methods, Augmented reality in education, Assistive technology, Technology
in education.

1 Introducao

A formacéao didatica de um professor é cada vez mais dificultada, pois ha a necessidade
de planejar aulas motivadoras e dindmicas com intuito de transparecer os conteudos da
disciplina ministrada de uma forma que chame a atenc¢éo dos discentes presentes na sala
de aula, para que assim, possa ser facilitada a captagdo do conhecimento transmitido (Silva
et al. 2011). Deste modo, as metodologias académicas aplicadas aos discentes
atualmente, ndo se adaptam ao meio inserido e a cultura tecnoldgica (Silva et al. 2011).
Com isso, na maioria das vezes, o educador sofre dificuldades em ministrar o conteido em

sala de aula, e consequentemente, acarreta em alunos desmotivados e com baixo
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rendimento (Tori, 2010). Giroto et al. (2012) ressalta que o Decreto n° 6.571, de 17 de
setembro de 2008 destaca a composigédo e utilizacdo de recursos que possibilitam os
ajustes necessarios para a efetiva aprendizagem dos educandos. De tal maneira, torna-se
evidente a responsabilidade do educador em oferecer aos alunos aquilo que é especifico
as suas necessidades educacionais, auxiliando-os na superagdo das limitagdes, que
prejudicam ou os impedem de interagir com o meio, relacionar-se com o grupo classe, e
participar das atividades. Para Viegas (2012) grande parte dos alunos do ensino basico
possuem muita dificuldade em assimilar o conteudo de fisica ministrado em sala de aula.
O pesquisador aponta duas principais falhas no método de ensino adotado, sendo a
primeira uma forma incompativel em demonstrar o modelo fisico e como ele funciona, e
em segundo, € de como s&o representados os experimentos fisicos, que muitas vezes
acontecem de um modo dificil de compreender. Novas praticas pedagdgicas devem ser
revisadas constantemente pela instituicdo de ensino, pois deve buscar a valorizacdo da
reprodugéo criativa e critica do saber (Teodoro, 2008). A Metodologia de ensino deve ser
eficaz dentro da sala de aula, pois € uma grande influéncia no processo de aprendizagem
do estudante, além disso, depende do aluno e do professor, pois ambos s&o coautores no
processo de ensino-aprendizagem, sendo assim, com uma metodologia eficiente, a
captacdo de conhecimento pelo discente € viabilizada (Saiviani, 1999). Tecnologias
alinhadas a educagao promovem uma interatividade homem computador mais elevada,
pois fazem com que os alunos se envolvam de uma forma mais aprofundada aos
problemas propostos por softwares educacionais (Papert, 2007). A capacidade cognitiva
de individuos pode ser enriquecida através da utilizacdo de tecnologias na educacéo,
proporcionando um apoio a construgdo de conceitos (Malbos et al., 2014). Dentre o uso
de tecnologias na educacdo esta a Realidade Aumentada (RA), uma ferramenta
computacional que viabiliza a mistura do mundo real com objetos em trés dimensdes, onde
a interatividade é em tempo real, pois eles parecem dividir o mesmo espaco, e é aplicado

a todos os sentidos, como o tato, audicdo e a visao (Kirner & Siscoutto, 2007).

A Realidade Aumentada (RA) aplicada a educagéao, possibilita o desenvolvimento de
ferramentas interativas que podem influenciar e colaborar no processo de aprendizagem
do aluno nos conteudos ministrados em sala de aula, além de oportunizar aulas mais
dindmicas, promovendo uma maior interatividade entre o aluno e o material (Maia et al.,
2017). Além disso, a Realidade Aumentada se destaca por propiciar maior acessibilidade
correspondente ao seu baixo custo, facil distribuicdo e aplicacao, além de possibilitar uma
interacdo homem-computador axiomatica, afim de promover uma maior motivagao, pois a

mesma pode despertar uma certa curiosidade além de chamar a atengéo do usuario (Kirner
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& Kirner, 2011). Por outro lado, o desenvolvimento de sistemas de Realidade Aumentada
requer muito esforgo e tempo. Tais aplicagdes ndo necessitam sé de conhecimentos sobre
a engine de desenvolvimento e de programagéo, mas também exige que o desenvolvedor
conhega o conteudo abstraido pela aplicagdo e também técnicas pedagodgicas (Martins,
2012).

A RA é constituida basicamente por trés pilares elementares, sendo o primeiro a
combinac&o do mundo real com o virtual, o segundo a interacdo em tempo real, e por fim
a imagem tridimensional (Azuma,1997), dependendo de um dispositivo que possibilite a
reprodugcdo dos objetos tridimensionais no ambiente real por meio de uma tela. As
respostas em tempo real sdo fundamentais para causar o interesse do usuario em um
sistema computacional, a RA faz com que o individuo suponha que os objetos virtuais e

reais em trés dimensdes coexistem na realidade (Colpani, 2015).

Por fim, a RA deixa o usuario em seu ambiente Real, e traz o ambiente virtual para o real,
a qual permite uma maior interagdo entre a realidade virtual e o mundo real, mais
naturalmente, excluindo a necessidade de adaptagdes e treinamentos (Tori et al. 2006).
Com o avango da tecnologia, muitas ferramentas e metodologias vém sendo desenvolvidas
com o fim de facilitar o aprendizado de alunos em sala de aula. Com esse intuito, o trabalho
propds a integragdo do conhecimento de forma interativa, permitindo que o aluno seja
agente ativo no despertar do mesmo, colaborando e dispondo de conhecimentos que ja
foram adquiridos anteriormente. Dessa forma, com aulas mais interativas e dindmicas, o
aluno pode ampliar seus fundamentos empiricos, académicos e sua capacidade cognitiva.
O objetivo deste trabalho foi desenvolver um aplicativo de Realidade Aumentada, buscando
integrar a disciplina de Fisica com a tecnologia, sendo estas inseridas em dispositivos
moveis, buscando o maximo de interacdo, facilidade e a assimilacdo dos conteudos

dispostos na aplicagao.

2 Trabalhos Relacionados

Malbos et al. (2014) mostra o uso da Realidade Aumentada para representar experimentos
fisicos, onde os autores criaram um aplicativo Android de Realidade Aumentada chamado
REXLAB, que busca aumentar o interesse dos alunos no conteudo de eletricidade da
disciplina de fisica, os quais possuem grande abstracdo e quase nenhuma demonstragéo
pratica. Colpani (2015) mostra resultados satisfatérios de uso da Realidade Aumentada
juntamente com a Gamification aplicadas a alunos com deficiéncia intelectual, onde foi

criada uma aplicacdo chamada AR+G que proporcionou uma melhoria nas habilidades dos
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mesmos. O FAEFRA é uma aplicacdo de RA desenvolvida para computadores, e teve
como principal objetivo a implementagdo de experimentos fisicos, como plano inclinado,
péndulo simples, langamento vertical, queda livre e colisdo elastica entre corpos (Viegas,
2012). O trabalho apresenta resultados satisfatérios quanto a implementagdo dos
experimentos fisicos no sistema de RA. O trabalho apresentado por (Forte, 2009)
demonstra o uso de uma aplicagao de RA intitulada de ARTutor, desenvolvida com base
no Sistema de Auditoria Colaborativa em Realidade Aumentada (SACRA) e com a
linguagem de programacao C++. O ARTutor foi validado por alunos e professores,
demonstrando uma grande aceitacao desse tipo de software utilizado na educagéo. A area
de mecanica é o foco do trabalho de Kaufmann (2008), um sistema de Realidade Virtual
(RV) intitulado de PhysicsPlayground. Os usuarios utilizando o sistema de RV podiam
construir seus proprios experimentos fisicos, interagindo e assimilando tais conceitos em

um mundo virtual em trés dimensoes.

3 Metodologia

O aplicativo de Realidade Aumentada foi desenvolvido com base em diretivas para a
criagcdo desse tipo de trabalho, tendo como ponto de partida uma entrevista com
professores da area, sendo possivel determinar qual conteudo o aplicativo iria abordar. Os
requisitos foram levantados com base em relatos dos professores, e também com base em
conceitos de IHC (Interface Homem Computador), para definir em como a exibicdo do
conteudo do aplicativo iria acontecer. Posteriormente foi realizada uma pesquisa
bibliogréafica sobre o uso da RA, seus conceitos, aplicagdes, limitagcdes e plataformas de
desenvolvimento, para que fosse possivel determinar como seria desenvolvida tal
aplicagao, pois existem inumeras formas de desenvolvimento voltados a RA. O protétipo
do aplicativo foi desenvolvido a partir das seguintes etapas: construgdo do ambiente em
trés dimensdes (3D), elaboragdo do marcador de RA, modelagem dos objetos de trés
dimensoes, codificagdo dos scripts C#, converséo dos textos em audios, e por fim, a jungédo
de todos os componentes e compilagdo do aplicativo executavel. Para a criagdo do
ambiente em trés dimensdes (3D) foi utilizada a ferramenta Unity, da Unity Technologies,
um software em versdo educacional que possibilita criagdo, manipulagdo e animagao de
ambientes e objetos 3D, onde foram posicionados os objetos, os mecanismos da
plataforma e os marcadores de RA. Para comunicacao entre o mundo real com os objetos
virtuais e criagdo dos marcadores foi utilizado o plugin Vuforia da plataforma Unity, o qual
tem somente fins de desenvolvimento de RA. Os objetos 3D foram construidos com a
plataforma 3ds Max versédo estudante, da Autodesk. Para a constru¢cdo dos dudios de
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descricao e explicacées foi utilizado a plataforma online Soar, que transforma texto em
audio, sendo necessario somente a construgdo e elaboragdo dos textos. Os sons ja
construidos foram inseridos no aplicativo juntamente com botbes, sendo possivel assim
dar play e pause sempre que desejavel. Posteriormente, os objetos foram importados para
a plataforma Unity, onde todo o ambiente 3D foi construido, juntamente com os respectivos
mecanismos: a “iluminagao”, que consiste em clarear os objetos presentes no ambiente; A
“Camera de AR”, que possibilita capturar o ambiente virtual juntamente com os objetos em
3D e finalmente, os sons e objetos da Ul (User Interface). Em seguida, o marcador de RA
foi criado com o auxilio do plugin Vuforia, e a imagem escolhida foi um marcador de
realidade padréo, ou seja, quadrado, com poucos detalhes e com uma escrita dentro.
Seguidamente, desenvolveu-se os scripts de programacao C#, linguagem nativa da Unity,
que possibilitou alterar o comportamento dos objetos em 3D que foram projetados,

permitindo assim, que o usuario interagisse diretamente com o conteudo estudado.

O aplicativo Android desenvolvido foi utilizado por alunos em sala, durante a aula do
conteudo abordado. Primeiramente, ao inicializar a intervencgao didatica, realizou-se uma
apresentagdo do aplicativo de RA Android, juntamente com uma explicagdo sobre a
tecnologia utilizada no desenvolvimento. Em seguida, o link para download do aplicativo
foi passado para todos os alunos, que puderam por sua vez, instalar em seus celulares
para sua utilizagao e interagdo. O marcador de RA foi também distribuido a cada um dos
discentes, e com o aplicativo aberto, eles apontaram a camera pro marcador de RA e o
ambiente 3D foi disposto através da tela de seus celulares, e o marcador definiu a posicao
exata de cada componente pertencente ao ambiente 3D virtual. Antes dos alunos
utilizarem o aplicativo, foi aplicado um questionario contendo trés questdes de fisica, sobre
o conteudo de velocidade e velocidade média, buscando avaliar o quanto os alunos
dominavam do conteudo abordado pela aplicagao. Apds seu uso, foi aplicado um segundo
questionario contendo as mesmas trés questdes do primeiro questionario incluindo quatro
de avaliacao do aplicativo aos alunos e professores, em quarenta e cinco minutos, sendo
o prazo disponibilizado pelo professor juntamente com a instituicdo. A intervengao didatica
foi feita com cento e vinte e trés alunos do ensino médio de duas institui¢des publicas de
ensino, cinquenta e dois do Colégio Maria Benedita Velozo e setenta e um alunos do
Instituto Federal Goiano — Campus Urutai. Com isso, sendo duas turmas do técnico de
Biotecnologia integrado ao ensino médio, uma turma do técnico de informatica integrado
ao ensino médio, trés turmas do ensino regular e uma do EJA. Para tal intervengao, as
instituicdes foram contatadas previamente, para que os horarios fossem marcados, e para

que acontecesse na aula da disciplina de Fisica, ja que o aplicativo aborda o conteudo
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desta matéria. Os dados da pesquisa foram organizados e analisados, onde possiveis
sugestdes, que ainda serdo inseridas no aplicativo foram consideradas, também seréo
adicionados novos experimentos e animacdes sobre outros conteudos de fisica do

primeiro, segundo e terceiro ano do ensino médio.

4 Resultados e Discussao

Nesta secdo, composta por duas subsec¢des, serdo discutidos os resultados obtidos pelo
desenvolvimento da aplicagcdo, e também a validagdo do aplicativo pelos alunos, tanto
quanto como ela influenciou no aprendizado do conteudo pelos alunos, bem como sua

aceitagao por parte deles.

4.1 Aplicativo Proposto

O aplicativo, composto por oito cenas, teve como principal objetivo exemplificar
experimentos envolvendo o conteudo de velocidade e velocidade média. As cenas foram
construidas de forma simples, para que sua utilizagdo n&o fosse prejudicada por uma
interface cheia de informagdes nado tdo importantes. Todas as cenas passam alguma
informacdo sobre o conteudo abordado, como por exemplo, conceitos, foérmulas,
juntamente com a realidade aumentada, buscando sempre a atengdo do usuario pela
aplicagdo. Na Figura 1 sdo mostradas as telas 1 e 2 do aplicativo, as quais dao ao usuario

a opcao de escutar o audio e de como manusear o aplicativo.

Epaprin 08 Vekoxle §
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. A,
e inseridos :

Figura 1: Telas 1 e 2 do aplicativo de RA

As duas proximas telas, 2 e 4 mostradas na Figura 2, s&o as responsaveis por explicar o

que é a velocidade e mostrar um exemplo ao usuario com a RA. Na tela 2, € mostrado o
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conceito de velocidade, juntamente com um veiculo em movimentagao constante, ja a tela
3 mostra um carro numa pista passando por um radar, e mostrando resultado da captura
da velocidade desse veiculo pelo mecanismo, sendo todas elas com um audio disponivel

para ouvir o conceito e o que esta acontecendo na tela.
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Figura 2: Telas 3 e 4 do aplicativo de RA

As telas de 4 a 8, mostradas na Figura 3, mostram o conceito de velocidade média, junto
com a formula, explicagdes de como utilizar o aplicativo nessas partes, e também o
experimento envolvendo um veiculo numa estrada, onde € medida em tempo real a sua
velocidade média, juntamente com o calculo do resultado. As telas 5, 7 e 8 dispde de audios

para a audicdo de todos os conceitos, além da explicacdo do experimento em execugao.
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4.2 Avaliagao do aplicativo

Como mencionado na metodologia, os alunos antes de utilizarem o aplicativo,
responderam um breve questionario, contendo trés questdes sobre o conteudo
apresentado pelo aplicativo, e apds sua utilizagdo, responderam outro questionario
envolvendo as mesmas trés questdes do anterior incluindo quatro de avaliagcéo, totalizando
sete questdes. Abaixo estao as questdes de multipla escolha do primeiro questionario, com

quatro alternativas cada, sendo somente uma a correta:
1. O que é a velocidade?

2. O que é velocidade média?

3. Qual é a férmula da velocidade média?

Na primeira questado, quarenta e dois de cento e vinte e trés alunos acertaram alternativa
correta, totalizando 34,1% de acerto. Na questdo 2, que pergunta o que € a velocidade
média, quarenta e quatro marcaram a resposta certa, sendo um total de 35,8%. A terceira
questdo, onde é perguntado qual é a formula da velocidade média, mostrou que 64 alunos
marcaram a alternativa correta, totalizando 52%. Apos a utilizagdo do aplicativo pelos

alunos foi aplicado o segundo questionario contendo as seguintes questdes:

1. O que é a velocidade?

2. O que é velocidade média?

3. Qual é a férmula da velocidade média?

4. O conteudo foi melhor apresentado pelo aplicativo de Realidade Aumentada comparado
a posteres, palestras ou videos?

5. Ao utilizar o aplicativo de Realidade Aumentada, facilitou seu entendimento sobre o
conteudo?

6. Vocé acha que o aplicativo de Realidade Aumentada seria util para o aprendizado nas
escolas?

7. A ferramenta de Realidade Aumentada poderia ser usada como tecnologia na educagéo
no ensino de fisica no ensino médio?

Na questédo 1, que antes somente 34,1% dos alunos haviam acertado, ap6s a utilizagao
do aplicativo esse valor subiu para 45,5%, ou seja 56 deles marcaram a alternativa correta.
A pergunta 2, a qual questiona sobre o conceito de velocidade média, onde o total de
acertos era de 44 (35,8%), com o uso do aplicativo este valor subiu para 70, ou seja, 56,9%
dos alunos acertaram. Na questao 3, o valor que antes ndo passava de 52%, subiu para
71,5%, isto €, 88 alunos sabiam a resposta da pergunta. As perguntas de 4 a7, s&o as de
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avaliacao do aplicativo de RA, sendo estas respondidas pelos alunos por meio do referido
questionario. A questdo 4, compara o uso do aplicativo com a visualizagdo de videos,
participacao de palestras ou leituras de pOsteres, e 121 discentes (98,4%) afirmaram que
o aplicativo apresenta melhor o conteudo. A questdo 5 faz com que o aluno classifique o
quanto a aplicagao de RA facilitou o entendimento da matéria, tendo como classificar em
“Excelente”, “Bom”, “Ruim” ou “Péssimo”. O total deles que a classificaram-na como ruim
é de 0,8% (1), 35,8% (44) dos alunos alegaram que o aplicativo foi uma boa alternativa
para facilitar o entendimento e 63,4% (78) afirmaram que ele foi excelente. A Figura 4

mostra o grafico das respostas da questéao 5.

5. Ao utilizar o aplicativo de Realidade Aumentada, facilitou seu
entendimento sobre o contetdo? Classifique em:

@ Excelente

® Bom
Ruim

® Péssimo

Figura 4: Grafico das respostas da questao 5

Na pergunta 6, os alunos sao questionados quanto a sua opinidao sobre a utilizagdo do
aplicativo de Realidade Aumentada nas escolas, e 93,5% (115) dos alunos afirmaram que
ele deveria sim ser utilizado nas instituicdes de ensino e 6,5% (8) disseram que talvez. A
questao 7 investiga também a opiniao dos alunos sobre o0 uso da tecnologia de Realidade
Aumentada juntamente com o aplicativo para o ensino de fisica do ensino médio, e 93,5%
(115) deles validaram-na positivamente e apenas 6,5% (8) deles ficaram em duvida. O
aplicativo de RA desenvolvido aqui, ndo possui nenhum custo para ser baixado, sendo
necessario somente possuir um smartphone Android ou IOS o que se difere do trabalho de
Kaufmann (2008), pois o PhysicsPlayground necessita de aparatos de maior valor, como
tablets e HMD (Head Mounted Display). Diferentemente do trabalho proposto por Malbos
(2014), o RexLab, este aplicativo aqui apresentado mostra resultados de validacéo e
avaliagao por parte de alunos da rede publica do ensino regular. O aplicativo aqui proposto

também dispde de audios com explicagdes do conteudo e de como utiliza-lo.

5 Conclusao

Durante a intervencéao didatica do aplicativo de RA com os alunos, foi possivel observar a
curiosidade por parte deles sobre como o aplicativo foi desenvolvido, com quais
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ferramentas, e também, de como foi elaborado. Os discentes também demonstraram por

meio do questionario um grande interesse pelo uso da tecnologia no ensino.

Foi possivel verificar o quanto o aplicativo influenciou no aprendizado dos alunos,
mostrando bons resultados apds sua utilizagdo. Verificou-se também a aceitagdo da
tecnologia empregada ao ensino, tendo resultados satisfatorios. Com isso, € visto que o
aplicativo teve um bom desempenho e gerou resultados satisfatérios por seu
desenvolvimento e também pela intervencao didatica, evidenciando que a utilizagado da
tecnologia de RA na educagao € uma boa alternativa para auxilio ao professor em sala de

aula.
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Resumo

A experimentagao de Substancias Psicoativas pelo publico infanto-juvenil tem se tornado cada
dia mais comum na sociedade atual. Com ela, a dependéncia por essas substancias aumenta
gradualmente, em virtude disso, causa grandes transtornos e consequéncias no meio em que o
individuo esta inserido, sem contar as inumeras doengas causadas pelas substancias
psicoativas. Com isso, o objetivo deste trabalho foi desenvolver uma ferramenta de Realidade
Aumentada para informar a esse publico alvo os males que as substancias psicoativas causam
no corpo humano.

Palavras-chave: métodos de ensino, tecnologia assistiva, tecnologia na educagéo.

Abstract

The experimentation of Psychoactive Substances by the public is becoming more and more
common in today's society. With her, the dependOence on these substances gradually increases,
by virtue of this, causes great disorders and consequences in the environment in which the
individual is inserted, not to mention the innumerable diseases caused by the Psychoative
Substances. With this, the objective of this work was to develop an Augmented Reality tool to
inform this target public of the ills that psychoactive substances cause in the human body.

Keywords: teaching methods, Assistive technology, Technology in education.

1 Introducgao

O uso de Substéncias Psicoativas (SPAs), como por exemplo, a maconha, o tabaco e
bebidas alcodlicas tém chamado a atencédo de estudiosos devido ao numero elevado de
usuarios cada vez mais jovens e também em razdo das crescentes consequéncias
negativas que levam a graves problemas de saude. Em 2010, um estudo epidemioldgico
realizado pelo Centro Brasileiro de Informac¢des sobre Drogas Psicotropicas (CEBRID)
identificou um numero elevado de estudantes da educagéo basica que ja usaram drogas
(25,5%), sendo cada vez mais precoce 0O inicio, pois aproximadamente 10% dos

entrevistados comegaram com idade entre 10 e 12 anos (Carlini et al., 2010).

Com esses dados é possivel perceber que o primeiro contato com as drogas ocorre na
fase inicial da adolescéncia. Entende-se, portanto, que em tal fase do desenvolvimento, os

jovens, imaturos e com pouco conhecimento sobre as drogas, tornam-se um alvo com alto
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risco para o uso de drogas, o que implica na necessidade de trabalhos preventivos com
esse publico. Eles também sao influenciados por fatores externos, pois um jovem com
idade entre 11 e 12 anos pode passar por conflitos, ter medos, duvidas e
consequentemente, problemas emocionais (Andrade, 2007). E nesse periodo em que o
ciclo de amigos ocupa a importancia social principal, os conflitos familiares podem
acontecer e atingir o topo, fazendo com que os pais percam um pouco do seu poder de
controle sobre os filhos, que buscam a imagem dos colegas em que se espelham,

independente do grupo em que esta inserido (Béngue & Roché, 2009).

Entre as SPAs usadas pelo publico infanto-juvenil esta o tabaco, que acarreta grandes
maleficios a saude, tais como: problemas respiratérios, cardiovasculares e doengas
cronicas degenerativas, por exemplo o cancer ou enfisema pulmonar (Santos et al. 2010).
Segundo a Organizagdo Mundial da Saude, € no periodo da adolescéncia, entre 10 e 19
anos, que ocorre a maior exposicdo aos fatores de risco, entre eles o consumo e

experimentacdo de tabaco.

Em virtude disso, € importante levar informagao aos jovens e esclarecer as consequéncias
causadas pelo uso de SPAs, deixando-os conscientes do descontrole, eventuais vicios e
dos problemas de saude causados por essas substancias (Schenker & Minayo, 2005). A
informacao tem o papel essencial como medida preventiva entre os adolescentes, no
entanto, é preciso ser divulgada com moderagao, de tal forma que n&o desperte a

curiosidade ao consumo, em vez de preveni-lo.

E necessario evidenciar ao publico infanto-juvenil os fatores que trazem os maleficios, mas
também, discutir sobre os momentos prazerosos que essas drogas possam trazer, essa
constatagdo proporciona aos jovens maior conhecimento sobre o assunto, além de
fornecer subsidios para que ndo escolham este caminho (Sanchez et al. 2005). Muitas
vezes as metodologias tradicionais de ensino n&do sdo tao eficazes na transmisséo de
conhecimento, pois se tornam desinteressantes e repetitivas. Por isso, novos métodos que
possibilitam uma interacdo entre conteudo e individuo, sdo mais convenientes, porque

podem gerar mais interesse e curiosidade.

A Realidade Aumentada (RA) é a interagédo entre o ambiente virtual e 0 mundo real que
possibilita a projegdo de objetos em trés dimensdes (3D) virtuais no mundo real, ou seja,
expande a fronteira da interatividade entre a maquina e o homem (Mohring et al. 2004).
Devido ao seu baixo custo de aplicacao e implantacdo a RA vem se destacando cada dia
mais, pois possibilita maior alcancabilidade além de promover uma iteratividade homem-
computador intuitiva, pois da resposta em tempo real, o que causa maior interesse pelo

usuario (Kirner & Kirner, 2011). A Figura 1 apresenta uma aplicagcdo de RA em execugéo.
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Figura 6: Realidade Aumentada em Dispositivos méveis
Fonte: Adaptado de Mohring, Lessig e Bimber (2004)

A RA esta inserida em um meio maior denominado Realidade Misturada (RM), onde os
objetos virtuais podem ser sobrepostos em um meio real ou os mesmos podem ser
introduzidos em um ambiente virtual, onde respectivamente temos a Realidade Aumentada
(RA) e a Realidade Virtual (RV) (Tori et al. 2006). O diagrama de Milgram, denominado
Reality-Virtuality Continuum (Realidade-Virtualidade Continua) [Krevelen and Poelman
2010], mostra as diferengas e o limite entre a RA e RV, onde o mesmo é representado na
Figura 2, sendo possivel notar que a RA esta de um lado, e a RV esté do outro, mostrando

que as duas realidades ndo possuem 0os mesmos principios e aplicagoes.

Fonte: Adaptado de Van Krevelen e Poelman (2010).
Redlidade
Misturada
L |
f ) ¢ 1
Ambiente Realidade Virtualidade Ambiente
Real Aumentada Aumentada Virtual

Figura 2: Diagrama de Realidade-Virtualidade Continua

Existem inimeros dominios de aplicagdo da RA, e varias ferramentas para o
desenvolvimento, temos como exemplo o ArTollKit e a Unity3D juntamente com o plugin
Vuforia, para aplicagbes em RA, porém, todos seguem basicamente o0 mesmo modelo. A
Figura 3 mostra o funcionamento do sistema de RA, onde respectivamente uma camera
(Webcam e cameras de alta resolugdo) captura o ambiente real, posteriormente a
ferramenta usada estima a posicdo da mesma, que normalmente é feita por técnicas de
Visao Computacional e, finalmente, as coordenadas geradas pela ferramenta posicionam
0 objeto virtual no ambiente real, resultando na combinagdo do real com o virtual (Marana
& Brega, 2008).
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Captura e
-

b—‘ Realidade Aumentada
Estimagdo da posgado Combinagdo do Real
da camera com 0 Virtual

Imagens Virtuais

Figura 3: Sistema de Realidade Aumentada
Fonte: Adaptado de Marana e Brega (2008)

O emprego da RA em ambientes educacionais pode contribuir de maneira significativa na
percepcao, interagcdo e motivacdo dos alunos quanto ao contexto em que se encontram e
o assunto no qual estdo tratando. Sendo assim, o uso da RA motiva a criagcdo de uma
ferramenta didatica que possa auxiliar e mostrar melhor aos jovens sobre as
consequéncias causadas pelos usos de SPAs, de uma maneira mais ludica e interativa,
podendo assim, causar um impacto maior que a metodologia tradicional adotada pelas
instituicoes académicas (palestras, aulas, panfletagem, entre outras) e consequentemente,

podendo aumentar a area de conhecimento do aluno sobre o assunto.

Em relagédo ao uso de diferentes ferramentas pedagodgicas na educagao, a aplicagao de
recursos tecnoldgicos como suporte aos processos educacionais tem ganhado
expressividade nos ultimos tempos. O uso de tecnologias computacionais no ambito
escolar se opde aos métodos tradicionais de ensino, uma vez que busca ir para além de
oferecer assisténcia ao aluno, proporcionando o desenvolvimento de capacidades

cognitivas, criativas e humanas (Almeida & Freire, 2000).

O objetivo deste trabalho foi desenvolver uma ferramenta didatica, usando RA, com a
finalidade de mostrar as consequéncias causadas pelas substancias psicoativas, com
énfase no tabaco, além de informar o publico infanto-juvenil sobre as consequéncias
danosas destas, em vista de sua crescente utilizagdo entre os mesmos. Foi desenvolvido
um software de RA que possibilitou levar conhecimentos adequados sobre o cigarro as
consequéncias causadas pelo uso do tabaco, que prejudicam tanto a saude dos usuarios

quanto o meio em que os mesmos estao inseridos.
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2 Metodologia

O desenvolvimento da ferramenta didatica para o combate ao uso do tabaco ocorreu com
a realizacao de estudos tedricos que abordavam a tematica SPAs, tais como: seus efeitos
no corpo humano, os problemas causados no ambiente em que o individuo esta inserido,
e por fim, os tipos de substancias psicotropicas as quais estdo ao alcance do publico
infanto-juvenil. Posteriormente, estudou-se sobre realidade aumentada (RA), suas
aplicacdes, as ferramentas necessérias para o desenvolvimento, os plugins disponiveis
para as aplicagdes, e os métodos para que a ferramenta desenvolvida fosse implementada

ao publico-alvo.

Ap06s os estudos tedricos abordando a RA, foi utilizada a plataforma Unity3D utilizado para
elaborar o ambiente em trés dimensdes (3D). Com o Blender, também conhecido como
blender3d, foi possivel o desenvolvimento dos objetos em trés dimensdes necessarios para

a construcado da ferramenta.

Com o auxilio da Vuforia que € um plugin da Unity3D foi possivel a comunicagéo entre os
objetos virtuais e o mundo real, ou seja, obtém as coordenadas com o auxilio do marcador
de RA, calcular, e finalmente posicionar o objeto real sobre o marcador, além de permitir o
desenvolvimento dos marcadores de RA. Desse modo, o Blender, a Unity3D juntamente
com o plugin Vuforia tiveram a fungado de criar e associar os objetos virtuais e o ambiente

em trés dimensoes aos marcadores no ambiente real.

A Figura 4, apresenta o ambiente em trés dimensdes construido com o uso da plataforma
Unity3D, onde respectivamente sdo apresentados os Objetos 3D, os marcadores
configurados para serem apresentados em suas posi¢des estabelecidas, a "cdmera de
AR", como é denominada a ferramenta responsavel para capturar o ambiente virtual com
os objetos, e por fim, a "iluminagdo", termo usado para os locais no ambiente virtual a

serem iluminados.

Figura 4: Ambiente 3D elaborado com a Unity 3D
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Com o uso do Blender, pulmdes de seres humanos em 3D foram desenvolvidos, um
exemplo do objeto € apresentado na Figura 5. Com a plataforma Unity3D foram definidas
as texturas que permitissem dar destaque as imagens, ou seja, que fosse possivel
diferenciar os pulmdes, o bom e o ruim, logo apds serem renderizados, sendo um objeto
em 3D de pulmdes sem o efeito do uso de SPAs, e outra com os efeitos causados por

essas substancias apos o uso prolongado nos pulmées.

Figura 5: Pulm&o em 3D representado no Blender

A utilizagdo da plataforma Unity3D possibilitou a animagao dos pulmdes criados com o
Blender, e para isso, foi necessario programar algumas fung¢des dentro da plataforma, para
que os mesmos estivessem fazendo o movimento da respiragao pulmonar, o ato de inspirar
e expirar. A linguagem utilizada para a animagéo dos pulmdes foi a programagéao orientada
a objeto C#, nativa do Unity3D. As texturas dos objetos criados anteriormente com o uso

do Blender foram aplicadas também com o uso da plataforma.

Os marcadores de RA foram construidos a partir de 2 imagens: uma exibindo a palavra
"BOM", para o posicionamento do pulmao sem os efeitos de SPAs e outra "RUIM", para
sobrepor o 6rgéo apos o uso prolongado das substancias. Esses marcadores foram
desenvolvidos com o auxilio do Vuforia, dentro da area de desenvolvedor, na qual é
disponibilizada uma ferramenta para a configuragéo e criagdo dos marcadores de RA. Os
marcadores prontos estao representados pela Figura 6.
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BOM
RUIM

Figura 6: Marcador de RA

A ferramenta foi desenvolvida para o Sistema Operacional (SO) Windows, e compilado
para SO Android, onde a mesma pode ser usada de trés formas: utilizando o aparelho
celular de forma livre, sendo movimentado por meio do marcador onde o conteudo é
mostrado pela tela do celular; com o uso de um dculos de realidade virtual (RV) que
também necessita do dispositivo mével Android; e com o uso da plataforma Unity instalada
no computador com SO Windows, proporcionando a interagao entre os alunos com o objeto
3D. A ferramenta em execugdo € apresentada pela Figura 7, onde os pulmdes de um
fumante sao sobrepostos na palavra “ruim” e os de um nao fumante na palavra “bom” por

meio dos dispositivos.

Figura 7: Ferramenta de Realidade Aumentada em execugao

Ap06s a criagdo da ferramenta, foi feita uma intervengéo didatica com 36 discentes do 6° e
7° ano do ensino fundamental II. O conteido contido na ferramenta foi reproduzido
utilizando um Datashow, que permitiu a interagdo constante com todos os alunos dentro
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da sala de aula simultaneamente, com a aplicagdo de forma participativa, onde é

representada pela Figura 8.

Figura 8: Intervengéo da ferramenta de RA

Todos os alunos seguraram o marcador de RA apresentado na Figura 6, um por vez, e
apontaram-no para a WebCam do notebook que estava com a ferramenta em execucao,
deste modo, o conteudo foi sobreposto em cima do marcador, e o discente pdde ver de
perto a diferenga entre os pulmbes de um fumante e um nido fumante pela tela do
computador, e o restante dos alunos também puderam ver o conteudo pelo Datashow.

Posteriormente, foi aplicado um questionario com perguntas sobre o uso da ferramenta, e
sobre SPAs, com o objetivo de quantificar o desempenho, efetividade, e principalmente, a
aceitagado da ferramenta por parte dos alunos. Cada aluno recebeu um questionario, o qual

responderam para que fosse possivel analisar todas as respostas de todos os alunos.

3 Resultados e Discussoes

A ferramenta didatica no combate ao tabaco para o publico infanto-juvenil teve a
participagcao de 36 alunos, sendo 22 do 6° ano e 14 discentes do 7° ano, logo apos a
execugdo da ferramenta, foi aplicado um questionario para avaliar a eficiéncia, e
principalmente a aceitagdo da ferramenta em sala de aula e se a mesma influenciou no
aprendizado do conteudo apresentado aos alunos. Obteve-se os seguintes resultados
apos a aplicagcao do questionario:

94,4% dos alunos afirmaram que n&o fazem, ou fizeram o uso de SPAs;

88,8% dos alunos afirmam que conhecem pessoas que usam, ou ja fizeram o uso de SPAs;
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Questbes de multipla escolha relacionadas as substancias psicotropicas foram feitas aos
alunos como:

e "O que vocé nota de diferente entre um usuario de substancias psicoativas?"

¢ "Quais destes sintomas sao efeitos colaterais do uso de substancias psicoativas?"
A taxa de acerto das questdes foi respectivamente de 100% e 83,3%. A seguir, séo

apresentados os graficos contendo as questdes de quantificagdo qualitativa da ferramenta

de RA e as referidas respostas dos alunos:

O conteudo foi melhor apresentado por meio
da ferramenta comparada a videos, palestras ¢
aulas?

13,89%

86,11%

M Sim HNao

Figura 9: Grafico da primeira questao de avaliagdo da ferramenta e suas respostas.

Na primeira questao apresentada na figura 9, com base em um grafico de barras, é possivel
analisar que 86,11% dos alunos afirmaram que o conteudo, que nesse caso foram
pulmdes, uns saudaveis e outros doentes, foi melhor apresentado pela ferramenta de RA
quando comparado a videos, a didatica tradicional ministrada em sala de aula e em

palestras, e apenas 13,89% marcaram nao como resposta.

Ao utilizar a RA como ferramena de ensino,
facilitou seu entendimento quanto ao assunto
apresentado?

2,70%___ 2,70%

M Excelente MBom MRuim ™ Péssimo

Figura 10: Grafico da segunda questao de avaliagdo da ferramenta
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A segunda questdo mostrada na Figura 10, auxiliada por um grafico exibindo suas
respectivas respostas, € possivel visualizar que ao utilizar a RA como instrumento de
ensino, foi facilitado o entendimento com exceléncia de 68,8% dos alunos, 25% marcaram

a opgao bom, 2,7% assinalaram ruim e 2,7% como péssimo.

Vocé acha que a RA seria util para o aprendizado
na escola?

8,10%

2,70%

M Excelente MBom MRuim ™ Péssimo

Figura 11: Grafico da terceira questédo de avaliagdo da ferramenta de RA

Foi ainda perguntado se a RA seria util como metodologia de ensino em sala de aula e
cerca de 89,2% dos alunos afirmaram que seria excelente, 2,7% afirmaram que seria boa,
e 8,1% dos alunos reprovaram a ferramenta, o que mostra que os alunos tiveram uma boa
aceitagéo desta e que a RA seria sim uma boa opgdo como metodologia didatica, tudo isso

apresentado na Figura 11.

4 Consideracgoes finais

Os resultados permitem concluir a boa aceitagdo por parte dos alunos, onde puderam
interagir diretamente com o assunto em estudo. Com isso, € visto que o aplicativo teve um
bom desempenho e gerou resultados satisfatorios por seu desenvolvimento e também pela
intervencdo didatica, evidenciando que a utilizagdo da tecnologia de RA na educacgao é

uma boa alternativa para auxilio ao professor em sala de aula.
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Resumo

O suicidio € um fendmeno presente em toda a histéria da humanidade e em todas as culturas.
Trata-se de um comportamento com determinantes multifatoriais, resultado de uma complexa
interagao entre fatores psicoldgicos, biolégicos — genéticos ou néo -, culturais e socioambientais.
Contudo, diversos estudos apontam que apenas uma pequena propor¢do dos comportamentos
suicidas chega ao conhecimento geral. Dessa forma, entende-se que a comunicagao é elemento
chave para o diagnostico dos comportamentos potencialmente suicidas ou indicadores de
depresséo. Diante disso, foram desenvolvidos o Protocolo P.I.A. (Perceber, Informar, Ajudar) -
um método para identificagdo, prevengdo e auxilio a pessoas que sofrem com problemas
psicossociais - e também o aplicativo AMARelo — uma aplicagao hibrida que disponibiliza o teste
de autoajuda e fornece resultado instantaneo como propostas de apoio a pessoa na prevengao
do suicidio, diminuindo a incidéncia de doengas e mortes que ocorrem, muitas vezes, por
dificuldades de comunicagéo.

Palavras-Chave: suicidio, comunicagdo, protocolo, aplicativo.

Abstract

Suicide is a phenomenon that has been present throughout human history and in all cultures. It
is a behavior with multifactorial determinants, result of a complex interaction between
psychological, biological factors - genetic or not -, cultural and socio-environmental factors.
However, several studies point out that only a small proportion of suicidal behaviors come to
general knowledge. Thus, it is understood that communication is a key element for the diagnosis
of potentially suicidal behaviors or indicators of depression. In view of this, the P.l.A. Protocol
(Perceber, Informar, Ajudar) was developed - a method for identifying, preventing and helping
people suffering from psychosocial problems - and also the AMARelo application - a hybrid
application that provides self-help testing and provides results instantly as a proposal to support
people in the prevention of suicide, reducing the incidence of diseases and deaths that occur due
to communication difficulties.

Keywords: suicide, communication, protocol, application.

1 Introducao

De acordo com o Ministério da Saude do Brasil (2018), o suicidio pode ser caracterizado
como um ato deliberado executado consciente e intencionalmente pelo préprio individuo,
cuja intencdo seja a morte, usando um meio que ele acredita ser letal. Também séao

considerados comportamentos suicida os pensamentos, planos e tentativas de provocar a
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propria morte. Entretanto, apenas uma pequena proporgéo desses comportamentos chega
ao amplo conhecimento devido as suas determinantes multifatoriais, isto é, as razdes
podem variar de acordo com fatores psicoldgicos, bioldégicos — genéticos ou nao -, culturais

e/ou socioambientais.

Dessa forma, um comportamento potencialmente suicida (ou a consumagéao do fato) nao
pode ser considerado de forma causal e simplista levando-se em conta somente os
acontecimentos pontuais da vida do sujeito e as conseqiiéncias finais do processo. E
preciso compreender todos os agentes que permeiam-no do inicio ao fim, e esses podem
ser de diversas naturezas, tais como a familia, as condicbes e interagcdes sociais do

individuo, bem como sua saude, além do acesso a educacao e informacao.

Sobre esse ultimo item, cabe-se ressaltar que o acesso a informagcéo vem ganhando novas
formas e niveis ao longo dos anos. As tecnologias de informagéo e comunicagao (TICs)
sdo as grandes responsaveis pela disseminag¢ao de conteludo a toda uma sociedade que
tem acesso a esses recursos — cabendo mencionar, também, as questdes de inclusdo

social e digital que ainda constituem embates para a democratizacdo desse acesso.

Pensando nisso, € preciso ter em mente que o diagndstico de psicopatologias, doengas e
problemas emocionais de toda natureza torna-se um processo muito subjetivo, de grande
resisténcia, muitas vezes, pelo proprio paciente e pouco eficaz em situagdes extremas.
Muitos problemas emocionais decorrem de problemas comunicacionais, antes de tudo.
Conforme apontam Davim e Machado (2019), existe uma necessidade de preparagao em
um processo comunicacional ja que este pode ser influenciado por diversos fatores e sofrer

perdas graduais até a sua concluséo.

Dessa forma, entende-se que para prevenir o suicidio é preciso, antes de mais nada, falar
sobre o suicidio (0 que ndo é facil, ja que as pessoas nessas condigdes tém, geralmente,
dificuldades de comunicagdo), informar a populagdo sobre os sinais, fatores de risco e
tratamentos. E neste sentido que a comunicacdo e as TICs entram em cena, pois
constituem os meios pelos quais as pessoas podem acessar tais conteidos. E importante
reforcar que a escolha do meio comunicacional de cada conteudo deve estar
intrinsecamente ligado ao publico a que se destina tanto quanto ao nivel de sensibilidade

das questdes abordadas.

Sendo assim, o presente trabalho tem como objetivo apresentar o Protocolo P.I.A, que
consiste de um teste de autoajuda para que o proéprio individuo saiba perceber sinais de
risco, obtenha um possivel inicio de prognostico e orientacbes para que, assim, seja

encorajado a procurar ajuda profissional. Aliado a este Protocolo, também constitui objetivo
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deste trabalho apresentar o aplicativo AMARelo, desenvolvido por alunos da Faculdade
IBCMED, Sete Lagoas/MG, Brasil, que implementa o Protocolo P.I.A. de o disponibiliza

através de tecnologias de informagao e comunicagéao.

2 Trabalhos relacionados

Como uma forma de integrar as TICs a questbes sociais como o suicidio, foi construido o
aplicativo “Safe Tears” por estudantes do ensino técnico do Instituto Federal de Santa
Catarina (Ministério da Educacgao, 2019). O projeto também partiu de pesquisas na regiao,
que alarmaram o grupo sobre os altos indices de suicidio. O aplicativo consiste no envio
de mensagens motivacionais aos usuarios, os quais sdo frequentemente avaliados com
uma pontuacao de acordo com as informagdes pessoais solicitadas. Dependendo do caso,

o aplicativo indica a necessidade de procura de ajuda médica.

Outro exemplo dessa aplicabilidade na prevengéo ao suicidio € o aplicativo “Ta tudo bem?”,
desenvolvido com base nos alarmantes indices divulgados pelo Ministério da Educagao —
cerca de 12 mil suicidios a cada ano no pais e cerca de mais de 1 milhdo no mundo inteiro
(Setembro Amarelo, 2019). O “Ta tudo bem?” tem como objetivo desmistificar e eliminar o
preconceito e demais barrerias que impedem as pessoas de procurarem informacgoes e
tratamento. O aplicativo possui um botdo de emergéncia que liga automaticamente para o
numero 188 — o Centro de Valorizagdo da Vida -, dispdes listas motivacionais com
mensagens de apoio emocional e uma lista com contatos de emergéncia, permitindo a

pessoa enviar instantaneamente uma mensagem SMS a um contato de sua confiancga.

Um outro aplicativo conhecido mundialmente € o “Stay alive”, uma aplicagéo inglesa
vencedora de prémios da categoria (Grassroots, 2020). Entre suas funcionalidades
também ha a possibilidade de cadastrar contatos de emergéncia para envio instantaneo
de mensagens. Outras funcionalidades incluem: exercicios de respiragéo para relaxamento
e concentragcdo, acesso a plataformas de ajuda, planos de seguranga pré-fixados no
aplicativos, possibilidade de fazer upload de fotos e imagens positivas para o usuario, um
guia para ajudar outras pessoas na mesma condi¢do, suporte online, desmistificagéo de

mitos relacionados ao suicidio, entre muitas outras.

Com base nesses estudos, percebe-se que ha amplas dicussdes e iniciativas acerca do
uso dessas tecnologias no combate ao suicidio. Conforme apontam Botti e Pereira (2017),
€ notdrio o poder que a internet possui para ambos os lados — antisuicidio e pré-suicidio.

Cabe, assim, extremo cuidado neste processo de desenvolvimento. Serdo demonstrados
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nas proximas secdes o processo que levou ao desenvolvimento do Protocolo P.I.A, o

aplicativo AMARelo e seus diferenciais.

3 Metodologia

3.1 Pesquisas e levantamento de dados

Apods consultar propostas e trabalhos relacionados, deu-se inicio ao processo de pesquisa
para o desenvolvimento de um projeto que consistisse de um conjunto de informagdes,
acdes e um teste de autoajuda para encorajar e auxiliar pessoas com potenciais problemas
psicoemocionais. Tal iniciativa partiu de um grupo de alunos composto por Rafael Silva
Borba, Karla Janaina Luiza de Araujo, Rafaela da Silva Ferreira e Larissa Martins
Espindola, coordenados pela professora Mariana Teixeira Ramos, docente das escolas
publicas estaduais Padre Augusto Horta (Paraopeba/MG) e Jodo Rodrigues da Silva
(Prudente de Morais/MG). O campo de pesquisa onde se deu a concepgao do projeto foi a
E.E. Jodo Rodrigues da Silva, a qual possui uma atividade pedagdgica de que estimula a
producdo cientifica, a Mostra de Pesquisa Cientifica (MOPEC). A mostra acontece
anualmente com a participagcdo da comunidade escolar e os projetos sempre séo
desenvolvidos a partir de problematicas sociais. Prudente de Morais € uma cidade pequena
e pacata com pouco mais de quinze mil habitantes. Tratando-se de uma cidade com poucos
recursos de servigcos publicos e de acesso a informagao, € notério um grande numero de
pessoas que ndo conseguem lidar ndo s6 com suicidio, mas também com outras questdes

psicoemocionais.

Nesse viés, foram realizadas pesquisas a respeito de tal problema. Levantou-se dados
quantitativos e qualitativos com um publico de idades variadas em municipios do interior
do estado de Minas Gerais, Brasil. O primeiro teste desenvolvido na propria escola onde o
projeto do Protocolo teve origem. Incialmente, foi realizado por alunos do 1° ano da
modalidade Educacgao de Jovens e Adultos (EJA) — de idades variando entre dezoito e
cinquenta anos - em duas turmas, e alunos do 1° ano do Ensino Médio regular, em trés
turmas. No levantamento de dados, p6de-se observar que boa parte dos entrevistados ja
teve pensamentos suicidas. Os graficos nas Figuras 1 e 2 a seguir demonstram as
perguntas e resultados obtidos com tais publicos, dados estes tabulados pelo grupo
supracitado.
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Figura 7 - Grafico de perguntas e respostas sobre comportamentos suicidas no Ensino Médio EJA
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Figura 2 - Grafico de perguntas e respostas sobre comportamentos suicidas no Ensino Médio
Regular

Além dos resultados quantitativos, ressaltou-se que o bullying, em muitos casos, pode estar
diretamente ligado aos problemas psicossociais € acontece principalmente no espago
escolar. Tais informacgbes ficaram claras tanto pela presencga deste item nas pesquisas
quanto pelas informacodes verbais dadas pelos estudantes no periodo de aplicagdo. Uma
interpretacdo possivel que os dados levantados revelam é que esses alunos, muitos hoje
adultos, ja tiveram ou ainda tém pensamentos e comportamentos potencialmente suicidas.

O bullying foi apontado por mais da metade deles como fator preponderante.

Ainda no objetivo de levar informacgéo, quebrar tabus, instigar o debate sobre o tema e
atingir a populagdo em geral, uma cartilha informativa foi desenvolvida para divulgagéo e
outras parcerias foram viabilizadas com o Centro de Referéncia de Assiténcia Social
(CRAS) e Nucleos de Apoio a Saude da Familia (NASF) da cidade de Prudente de Morais.
Assim, atividades conjuntas foram desenvolvidas por meio de palestras e rodas de
conversa em comunidades do interior e na E.E. Anténio Delphino dos Santos da prépria
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cidade. A Figura 3 retrata uma das rodas de conversa que aconteceram em Campo

Santana, pertencente a Prudente de Morais/MG.

Figura 3 - Rodas de conversa na comunidade de Campo Santana — Prudente de Morais/MG

Acdes como essas constituiram importante papel no desenvolvimento do projeto. A
presencga de adolescentes conversando com adolescentes, alunos a frente de um projeto
como este realizando esse tipo de debate com outros alunos de mesma idade e nivel, por
si sO, ja configurou uma atengao a mais para as questdes abordadas, tanto do ponto de

vista educacional quanto cientifico.

3.2 Protocolo P.I.A.

Com base nas revisbes de bibliografia, trabalhos relacionados, pesquisas feitas nas
escolas e reunides com a psicéloga do Posto de Saude local Isabella Rocha Calazans, foi
desenvolvido um teste de autoajuda concentrado em trés topicos: emogédo, fala e
comportamento, cada um com seus respectivos sinais. A confecgdo do Protocolo foi
conduzida por Mariana Teixeira Ramos — professora das referidas escolas — e seu grupo
de alunos ja mencionado composto por Rafael Silva Borba, Karla Janaina Luiza de Araujo,
Rafaela da Silva Ferreira e Larissa Martins Espindola. A pessoa, ao realizar o teste, deve
preencher os sinais que ja sentiu e, dessa forma, no resultado sdo dadas as devidas
orientagdes e o inicio de um prognéstico proprio com base nas respostas. Cada sinal
representa um numero de um a trés, sendo um o nivel minimo e trés o maximo. Dessa
forma, na somatdria final dos sinais marcados, o Protocolo indicara um grau de sinalizagao
com uma cor — azul, amarelo, vermelho, associando-se ao Protocolo de Manchester, bem

como as respectivas orientagdes supracitadas.
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As perguntas contidas no teste foram elencadas com base nas orientagdes dos

profissionais consultados. A Figura 4 a seguir demonstra o Protocolo P.I.A. desenvolvido.

Protocolo PIA
Teste - As questdes devem ser respondidas considerando sinais que vocé tem ou ja teve.
Obs: as informacdes abaixo sdo feitas de forma anonima, sem nenhum tipo de banco de dados.

SIM NAO Pontuagéo associada

Sinais de comportamento (oculto para o usuario)

01 Uso de drogas licitas ou ilicitas 2

02 Acdes imprudentes

03 Isolamento social

04 Dormir muito pouco

05 Agressividade

06 Mudanca drastica de visual

Wl Wlw

Sinais de fala
07 Falar que ndo aguenta mais
08 Falar que a vida é dificil
09 Despede-se frequentemente
10 Falar que é inutil
11 Falar que a vida perdeu a graca
12 _Falar que quer morrer

N|WIN [N |WIN

Sinais de emogao/sentimento

13 Alegria excessiva

14 Choro repentino

15 Perda de interesse

16 Simulacdo de melhora repentina
17 Ansiedade

18 Sensacéo de culpa e vergonha
19 Sensacdo de inutilidade

20 Apatia

21 Sentimento de julgamento

22 |Indiferenca

23 Angustia

24 Dificuldade de concentragdo
25 Falta de animo e energia

26 Alteracdo no apetite

N =N =N W—=wlw

Figura 4 - Protocolo P.I.A.

Tal Protocolo consiste, entdo, em um conjunto de atividades que objetiva auxiliar as
pessoas a Perceber a si ou ao proximo, Informar os sinais de risco e instigar o debate sobre
o tema suicidio, Ajudar a si mesmo — ou ao proximo - a reconhecer que precisa de ajuda.
E um teste de autoajuda com perguntas e respostas sobre os trés eixos - comportamento
social, fala e emogdes. Cada resposta positiva soma a pontuagdo da pergunta a um
montante final. Com base nesse montante — tendo como base as orientagbes dos
profissionais de saude — é dado um resultado final, classificando a situagdo da pessoa em

niveis de urgéncia, aconselhando-a, quando for o caso, a procurar ajuda profissional.

Dessa forma, P.ILA. € um projeto que iniciou com alunos da escola publica que
sensibilizaram para a problematica em torno do suicidio no ambiente escolar e na
comunidade, desenvolvendo o teste de autoajuda (Protocolo P.I.A) de facil acesso e
compreenséao, gerando informagao, por meio da cartilha, palestras e rodas de conversa.

Para sensibilizar e avaliar o Protocolo, o teste foi aplicado pelos autores na E.E. Professor
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Vitor Pinto no municipio de Jequitiba/MG, com um publico de faixa de idade parecida,
porém de uma cidade diferente para que fossem tragcados perfis em comuns com os
anteriores. O Protocolo P.1.A. foi aplicado em cinco turmas do 1° ano do ensino médio. O

grafico na Figura 5 ilustra os resultados.

Classificacdo apds teste
140 m1%A

120

100 + m22A
80 + . m2°B
60 -

40 7 @ roene
20 + POUCO U
0 4 @nrou

1°A 1°B 1eC 2°A 2°B

Figura 5 - Resultados dos testes iniciais com o Protocolo P.I.A.

Neste ponto, usou-se niveis de urgéncia (conforme orientagdes profissionais), nao
divulgados dessa forma para os alunos. Classificou-se como “urgente” aqueles que
obtiveram uma pontuagéo superior a 25, como “pouco urgente” aqueles que obtiveram
entre 11 e 24 e como “ndo urgente” os casos em que houve até 10 pontos como resultado.
A quantidade de respostas “sim” foi multiplicada pelo peso de cada pergunta e, assim,
somou-se o resultado por turma, conforme apresentado na Figura acima. A escola tomou
providéncias logo que tomou conhecimento dos resultados juntamente com a equipe de

saude da cidade.

Contudo, aproveitando a proposta inicial que era produzir um teste com classificagcao por
escala de cores ao final, como a triagem de cores que acontece no Sistema Unico de Satude
(SUS), com o apoio de psicélogos, tal triagem foi criada e refinamentos foram projetados
para tornar o Protocolo P.I.LA. mais sensivel e adequado para um autoteste. Cabe
mencionar o apoio dado pela Prefeitura Municipal de Prudente de Morais, bem como pela
Secretaria de Educagéo do referido municipio, que contribuiram muito com o projeto, com
a mobilidade dos membros do grupo, que por exemplo, conseguiram aplicar o teste e levar
informacg&o sobre o tema para os alunos da E.E. Professor Vitor Pinto em Jequitibd/MG.

Entretanto, notou-se que implementar o Protocolo de maneira manual, com papel, ndo

seria eficaz e atingiria um namero restrito de pessoas, além de ter custos mais elevados.
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E assim foi criado um formulario no Google Forms cujo link dava acesso ao teste, onde o
individuo anonimamente cadastrava um email e depois recebia uma mensagem com o
resultado do teste e orientagdes. Porém estava limitado por ndo ter a capacidade de prover
mensagens instantaneas, interatividade, canais de ajuda com informagdes e orientagbes e
um visual que chamasse atengédo. Viu-se a partir deste momento a necessidade de buscar
parcerias a fim de desenvolver o aplicativo e conseguir atingir mais pessoas, bem como
valida-lo por meio dos 6rgdos de saude sobre as questdes que o compdem e assim
possibilitar novos desdobramentos. Foi firmada a parceria com a Faculdade IBCMED de
Sete Lagoas para desenvolver o aplicativo, o que sera demonstrado na préxima segao.

3.3 O aplicativo AMARelo

Conforme demonstrado, o Protocolo P.I.A. provou-se eficiente nos testes realizados, pois,
conforme retornos dos usuarios que colaboraram (além dos resultados quantitativos),
facilita a compreensao propria do somatério de comportamentos que eles mesmos vém
apresentando, mesmo sem terem feito a comunicagdo verbal desses sentimentos a
alguém, o que é uma das maiores dificuldades que ocorrem no inicio desse tipo de
problema. Entretanto, identificou-se a necessidade de tornar esse teste disponivel em um
meio de comunicagao eletrénico e instantaneo, atendendo as necessidades do mundo
atual e das geragdes presentes, ampliando sua eficacia e atuando, realmente, como uma

primeira forma de externalizagdo de possiveis sintomas.

Diante disso, o grupo desenvolvedor do Protocolo P.LLA. firmou uma parceria com a
Faculdade IBCMED, Sete Lagoas, Minas Gerais, Brasil, dada a relevancia social do projeto
e o0 seu potencial de auxiliar a sociedade. Por meio dessa parceria, foi proposto o
desenvolvimento de um aplicativo que consistisse de uma aplicagdo que disponibilizaria o
teste de autoajuda e forneceria o resultado de maneira instantanea. Foram selecionados
alguns alunos, tatnto da propria faculdade quanto externos - que se encaixavam no perfil
necessario para o projeto e foi oferecido aos mesmos um curso de extensao basico de
desenvolvimento de aplicativos na prépria instituicdo. Os alunos selecionados foram
Kaique Menezes da Silva, Lucas Roberto Gomes da Cunha, Pedro Henrique e lury Adryan

Alves.

Apos a conclusao do curso, ocorrido ao longo do més de outubro de 2019, tendo como
base as ideias discutidas durante a oficina trabalhada na ultima aula, o referido grupo de
alunos iniciou o desenvolvimento do aplicativo, sob orientagao dos professores envolvidos
e autores do presente trabalho. Mediante organizagdo com todos os envolvidos, o grupo

se reuniu com na E.E. Padre Augusto Horta, localizada em Paraopeba/MG, para levantar
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os requisitos do projeto. Apds esse levantamento, foi proposto pela Faculdade a incluséao
desse projeto no Nucleo de Inovagdo Académica da instituigdo para que fosse dado

prosseguimento em seu desenvolvimento.

Com base nas reunides de andlise de requisitos, ocorridas entre os dias 01 e 10 de
novembro de 2019, chegou-se a conclusdo de que o escopo inicial do aplicativo

contemplaria as seguintes funcionalidades:

e iniciar com uma mensagem motivacional na tela inicial, a qual conduzira a segunda
tela - que contemplara o teste em si;

e disponibilizar um teste de perguntas e respostas objetivas (disponivel no artigo
produzido) no qual os usuarios marcardo as opgbes que condizem com seu
comportamento diario;

e exibir, com base nas respostas marcadas pelo usuario e na pontuagao atribuida a
cada questao pelo Protocolo P.I.A., o resultado final (nada urgente, pouco urgente

ou urgente) com uma mensagem de auxilio e incentivo para o usuario.

Houve uma preocupacao especifica com o design (cores, referéncias) e com a
comunicagao textual (mensagens, perguntas, resultados, conselhos) da aplicagdo para
com o usuario, uma vez que se trata um auxilio para questdes muito delicadas e individuais.
Além das cores, foi definido o nome “AMARelo” para o aplicativo, nome este composto
pelas palavras “AMAR” — verbo de agao relacionado a palavra amor, adequada ao contexto
— e “elo”, que remete a “ligagdo”, manter e estreitar lagos. Além disso, 0 nome também
remete a campanha Setembro Amarelo (2019), organizada todos os anos no més de
setembro pela Associagado Brasileira de Psiquiatria (ABP), em parceria com o Conselho
Federal de Medicina (CFM).

Em relagao as tecnologias para construgao do aplicativo, foi utilizado o lonic Framework,
que consiste um conjunto de tecnologias que permitem desenvolver aplicagdes hibridas —
isto é, aplicativos que funcionam independentemente do sistema operacional do aparelho
(Android, iOS, Windows, entre outros). A curva de aprendizado para tais tecnologias é
relativamente curta e encaixa-se no escopo do presente projeto. A Figura 6 demonstra as

telas e funcionalidades desenvolvidas para o aplicativo.
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Figura 6 - Telas e funcionalidades do aplicativo

E possivel ver na Figura 6 uma tela inicial com uma mensagem motivacional e um bot&o
para iniciar o teste de autoajuda. Na pagina seguinte, bem como nas posteriores, € exibido
o teste — o mesmo demonstrado na Figura 3 anteriormente, porém adaptado para uso no
aplicativo. O usuario deve marcar a caixa de selegao correspondente ao sinal que ja sentiu
em algum momento. Marcadas todas as opg¢des que julgar necessario, basta clicar no
botédo “Finalizar teste”, em vermelho. Apods isso, € exibida uma mensagem com o resultado

do teste e uma observagao amigavel sobre a agdo que se deve tomar. Tal agdo constitui
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um conselho com bases nas orientagbes profissionais dadas para a equipe de projeto. A
Figura 7 ilustra o resultado do teste.

Apatia

Sentimento de julgamento

Resultado do teste
Com base nas suas respostas:

Urgéncia. Procurar o mais

FINALIZAR TESTE

L ]

Inicic Teste

Figura 7 - Mensagem de resultado ao fim do teste no aplicativo AMARelo

Para o caso de o teste resultar em um somatério de até 10 pontos, a mensagem exibida
sera “Nada urgente. Continue assim, se cuidando sempre”. Caso resulte entre 11 e 24
pontos, a mensagem exibida sera “Semi-urgente. Procurar um profissional, se cuidar, ter
calma”. Para o caso de resultar em numeros acima de 25, a mensagem da Figura 7 &
exibida. A partir da conclusdo dessa primeira versdo do aplicativo, foi gerada um pacote
instalavel (apk) para celulares Android para que pudesse ser distribuida e testada com o

publico. A seguir, sdo demonstrados esses testes e resultados preliminares.

4 Resultados preliminares

No periodo de 01 a 23 de novembro de 2019, foi desenvolvida a versao inicial para testes
e validacao das primeiras funcionalidades. O aplicativo AMARelo recebeu seus primeiros
testes com o mesmo perfil de publico, extendendo-se também a outros perfis de idades e
contextos variados. No dia 23 de novembro de 2019, na E.E. Padre Augusto Horta, foi
realizada uma mostra cientifica na qual diversos projetos internos e externos foram
apresentados. O aplicativo desenvolvido foi preparado para testes e apresentado a

comunidade presente. Os usuarios puderam testa-lo em tempo real em smartphones
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disponibilizados pelo grupo e tiveram acesso as explicagbes inerentes ao processo de

desenvolvimento. As Figuras 8 e 9 a seguir ilustram as apresentagdes.

Figura 9 - Apresentacéo e testes do aplicativo AMARelo

Esses primeiros testes revelaram empatia do publico — em sua maioria, também alunos de
ensino médio mas também adultos de vinte a quarenta anos. Entre avaliagbes qualitativas,
obteve-se aprovagdo das funcionalidades e apresentacdo do aplicativo e também
identificagdo de oportunidades de melhoria. As sugestdes foram todas adicionadas a um
banco de dados compartilhado entre os desenvolvedores e demais envolvidos no projeto.
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Como exemplo de oportunidade de melhoria foi dada a sugestdo de implementar formas

de contato direto com centros de apoio, profissionais de saude e até com outros usuarios.

Dessa forma, o AMARelo encontra-se em fase de aprimoramento, sendo realizados
refinamentos das perguntas, mensagens e formas de apresentacdo de resultados e
também um estudo de adicdo de funcionalidades. Nesse processo, novas visitas e
pesquisas tém sido feitas junto aos orgaos e profissionais competentes para garantir os
melhores resultados, bem como eliminar quaisquer riscos ou inadequagdes devido a

sensibilidade das questdes abordadas.

Considera-se, contudo, como principal resultado nao o aplicativo em si, o qual caracteriza-
se como uma ferramenta. O Protocolo P.I.A. é, em suma, o principal artefato desenvolvido
no presente trabalho, o qual estd em vias de registro e validacao pelo Conselho Federal de
Psicologia. Destaca-se também como resultado o viés cientifico no qual foram introduzidos,
desde o ensino médio, os alunos componentes deste projeto. As agdes das intituicdes de
ensino citadas foram imprescindiveis para despertar o conhecimento académico-cientifico
e as suas especificidades em tao jovens alunos e alunas, os quais ja se inseriram no
mercado de trabalho e/ou em instituicbes de ensino superior e participaram de feiras
cientificas de renome nacional, o que constitui uma vivéncia importante para a continuidade
das carrerias profissionais e académicas de todos. A relevancia social e a aplicabilidade
do Protocolo P.I.A. vém sendo estudadas e aprimoradas constantemente, o que resultara
em novos trabalhos. Também ¢é importante apresentar alguns destaques e

reconhecimentos tidos pelo Protocolo P.I.A. em eventos de pesquisa cientifica:

¢ Projeto escolhido pelo CNPQ para representar Minas Gerais na 34° MOSTRATEC
em Novo Hamburgo/RS, Brasil, em 2019 (Figura 10).

Figura 10 - 34° MOSTRATEC 2019

e Projeto destaque na MOCTEC em Sete Lagoas/MG em 2019.
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e Participagdo na FEBRAT em Belo Horizonte/MG, em 2018 e 2019 (Figura 11).

R
Do Rl e pRpRsR
.' Altemaivdapravangonosuddn

Figura 11 - FEBRAT 2019

e Projeto destaque na Il e lll FEMIC - Feira Mineira de Iniciagdo Cientifica de Mateus
Leme em 2018 (Figura 12).

-

g0 B ESTeT

santa
m Santa, Minas

Figura 12 - FEMIC 2018

e 2°Lugar geral na Il MOPEC em Prudente de Moriais/MG em 2018.
e 2°Lugar Geral na 19° UFMG Jovem, 2018 (Figura 13).
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Figura 13 - 19° UFMG Jovem, 2018

e Projeto credenciado para participar MCTEA em Abaetetuba/ PA (2018).

¢ Projeto selecionado para participar da feira Ciéncia Jovem em Belo Horizonte/ MG
(2018).

e Projeto selecionado para participar FETEC em Campo Grande/MS (2018).

Cabe referir, mais uma vez, a importancia do grupo responsavel pelas pesquisas e
artefatos produzidos neste trabalho, sob a orientagdo dos referidos professores, os quais
carregam consigo os conhecimentos, competéncias e habilidades desenvolvidas ao longo

de todo este percurso, tdo importantes para sua formacao.

5 Conclusoes

E crescente a preopcupagdo com as questdes emocionais a0 mesmo passo que as
tecnologias de informagdo e comunicagdo avangam. Entdo, unir esses dois assuntos
contitui uma estratégia coerente com os tempos atuais e adequa-se aos costumes e

habitos das geragbes que crescem agora.

O processo de desenvolvimento do aplicativo continua - e tera desdobramentos nos
proximos semestres. Os professores orientadores e os alunos envolvidos seguirdo
realizando reunides e demais atividades conforme cronograma proprio. O Protocolo P.1.A.
também continua em constante aprimoramento com o apoio dos érgéos e profissionais de

saude competentes.

Contudo, espera-se com isso atingir um nivel em que o aplicativo torne-se tanto um recurso

de autoajuda, rompendo as barrerias comunicacionais, quanto uma ponte entre pessoas
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que se identificam e profissionais capazes de auxilia-los no tratamento. Quanto aos demais
beneficios alcancados, considera-se extremamente positivo o desenvolvimento
profissional experienciado pelos jovens alunos que se empenharam (e empenham) no
projeto, aprendendo, assim, uma profissdo com altas demandas no mercado atual. Neste
momento, o Protocolo P.1.A. e o aplicativo AMARelo estdo em processo de validagao junto

ao Conselho Federal de Psicologia do Brasil para aprimoramento.
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Resumen

A través de la utilizacién de una red social responsable, el objetivo fue crear una estrategia
docente conjunta entre materias de los ultimos cursos de los Grados en Ciencia y Tecnologia de
los Alimentos y en Ingenieria Agraria impartidos en la Facultad de Ciencias del Campus de
Ourense (Universidad de Vigo, Espafa). Con la finalidad de abordar el aprendizaje de los
alumnos en la tecnologia de elaboracion y andlisis de bebidas alcohdlicas se cre6 una cuenta de
Instagram (@tra.fcou) en la que se siguieron los perfiles de mas de 100 usuarios. Los alumnos
buscaron y compartieron informacion muy diversa (ingredientes, proceso de elaboracion,
parametros bioquimicos y sensoriales) de industrias que elaboran y comercializan productos con
diferente personalidad. La utilizacion de Instagram como estrategia docente se establecio de una
manera facil y correcta y ha confirmado que es una herramienta de aprendizaje activa,
favoreciendo el entrenamiento de competencias transversales.

Palabras clave: Bebidas alcohdlicas, Instagram, aprendizaje autbnomo, elaboracién de bebidas,
determinaciones analiticas.

Abstract

Through the use of a responsible social network, the aim was to create a joint teaching strategy
between subjects from the last courses of the Degrees in Food Science and Technology and in
Agricultural Engineering taught at the Faculty of Sciences of the Ourense Campus (University of
Vigo, Spain). In order to address the learning of students in the technology of preparation and
analysis of alcoholic beverages, an Instagram account (@tra.fcou) was created in which the
profiles of more than 100 users were followed. Students searched for and shared very diverse
information (ingredients, manufacturing process, biochemical and sensory parameters) from
industries that make and market products with different personalities. The use of Instagram as a
teaching strategy was established in an easy and correct way and has confirmed that it is an
active learning tool, favoring the training of transversal skills.

Keywords: Alcoholic beverages, Instagram, autonomous learning, beverage making, analytical
determinations.

1 Introduccion

Las redes sociales, tras darse a conocer en 1995, han supuesto un cambio tecnoldgico en
la interaccion y comunicacion entre las personas, ya sea por amistad o por trabajo, porque
permite elegir entre tres soportes: texto, audio o video (Grandio Pérez, de Haro de San
Mateo & Hernandez Pérez, 2013). Para la mayoria de las personas, las redes sociales
suponen un servicio moderno, rapido y efectivo para contactar entre si, permitiendo

interactuar a varios individuos a la vez y sin fronteras geograficas, asi como medio de
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entretenimiento. De hecho existen un sinndmero de ellas, como Facebook, Twitter,
Instagram, Youtube, Tumblr, LinkedIn, Pinterest, Tagged, Snapchat, Haboo, Slideshare,
Pinterest, Flichr, Reddit... pudiendo diferenciar entre las denominadas redes sociales
horizontales (cuando no tienen una tematica claramente definida, albergan todo tipo de
usuarios y se centran en los usuarios, como Facebook, Twitter o Hi5) y verticales
(especializadas en algun campo, actividad o tematica, como Linkedln, Tumblr o
SounCloud) (Ponce, 2012).

Las redes sociales, ademas, estan permitiendo conocer las afinidades personales, gustos
e intereses de cada individuo, por lo que, en los ultimos afios, muchas de ellas se ha
convertido en una poderosa herramienta de divulgacion y publicidad para muchas
empresas, facilitando asi la evolucion de sus negocios o una oportunidad de
emprendimiento, porque ganan acceso a una variedad de recursos y logran conseguir
beneficios claves gracias a la obtencion de informacion privilegiada (Herrera Echeverri,
2009).

Como las redes sociales se han convertido en un importante medio de comunicacion que
ofrece la posibilidad de crear comunidades virtuales con intereses comunes, y dada la
familiaridad de los jovenes con el manejo de las mismas, se puede aprovechar para
convertirlo en un beneficio de cara a su aprendizaje, porque pueden realizar una gran
variedad de actividades, como subir fotografias, hacer comentarios sobre cualquier tema,
subir videos, contactar con otros usuarios, etc. Diversos estudios han demostrado que la
utilizacion adecuada de las redes sociales en los distintos niveles de la ensefianza supone
una herramienta de apoyo con potenciales ventajas para la educacioén, siempre y cuando
estén supervisadas por un adulto y con un tiempo controlado (Espinoza Guaman, Cruz

Yaguachi & Espinoza Freire, 2018).

A nivel universitario, una vez que se ha tomado consciencia de la necesidad de adaptacion
a las formas de vida actuales (Espuny, Gonzalez, Lleixa & Gisbert, 2011), se han empleado
diversas redes con finalidad docente, como Facebook en varias materias del ambito de la
ingenieria ambiental integradas en diferentes Grados y Masteres (Hernandez-Crespo, et
al., 2019), YouTube en varias asignaturas afines del ambito de la termodinamica e
ingenieria térmica en la Escuela de Ingenieria y Arquitectura de la Universidad de Zaragoza
(Zabalza, Pefia, Zalba & Marin, 2019), Instagram en Historia de la fotografia dentro del
Grado en Historia del Arte (Vega de la Rosa, 2017) o en Decisiones sobre Producto y Marca
dentro del Grado en Marketing e Investigacion de Mercados (Belanche, Lozano & Pérez-
Rueda, 2019), etc.
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Segun el Estudio Anual de Redes Sociales de 2019 de IAB Spain en colaboracion con
Elogia (Elogia, 2019), en Espana, lideran el ranking WhatsApp (88%), Facebook (87%) y
YouTube (68%). Instagram, en cuarto lugar, es la que mas seguidores ha ganado (de un
49% a un 54%) y en quinto lugar se mantiene Twitter con un 50%. Pero si se atiende al
intervalo de edad en el que se encontrarian los estudiantes universitarios (16 a 31 afios),
frente a los otros dos intervalos (32 a 45 afios y de 46 a 65 afos), la red social preferida es
Instagram (con un 40%), por eso se selecciond para esta estrategia docente, seguida de
Youtube (35%), Twitter y Telegram (34%), Pinterest (31%), WhatsApp y Facebook (30%)
y la red social profesional LinkedIn (23%).

Instagram fue creada para compartir exclusivamente fotos y videos de corta duracién, pero
a lo largo del tiempo ha desarrollado actualizaciones, como la opcion de mensajes directos
permitiendo una conversacion privada. Esta Red Social se lanzé al publico el 6 de octubre
del 2010, contando con 12 millones de usuarios en su primer aio de operacién, dos afios
después habia duplicado esta cifra y, en enero de 2020, la plataforma anuncié que tenia
mas de mil millones de usuarios activos mensuales (MAU) y de 500 millones de usuarios
activos diarios (DAU). Ademas, es la red social con el mayor indice de cuan activamente
se encuentra involucrado el individuo con ella, lo que se denomina “engagement” (Global
Digital Reports, 2020).

2 Objetivos

A partir de las consideraciones previas, y teniendo en cuenta que las imagenes pueden ser
facilmente captadas y utilizadas para mejorar el aprendizaje, ya que esta comprobado que
es mas efectivo memorizar una imagen que el texto, esta actividad, eminentemente
practica, se ha desarrollado como complemento a los contenidos teéricos de dos materias,
en concreto “Ampliacion de Tecnologia Alimentaria” y “Analisis y control de la calidad en
Enologia” que se cursan en los Grados en Ingenieria Agraria y en Ciencia y Tecnologia de
los Alimentos, respectivamente. Titulaciones impartidas en la Facultad de Ciencias del

Campus de Ourense (Universidad de Vigo, Espafia).

Los estudiantes que cursan estas asignaturas deben aprender a ser capaces de integrar
los conocimientos generales y aplicarlos a las distintas fases de los procesos
agroalimentarios de los diferentes sectores. Se crea una estrategia docente en el curso
2019-20, para abordar el aprendizaje en la tecnologia de elaboracion y analisis de bebidas
alcohdlicas, conocimientos que se imparten en el Ultimo curso en ambas titulaciones

mediante el uso de la red social Instagram. Ademas, se pretende conseguir colaboracién y
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sinergias entre los diferentes enfoques docentes que se pueden alcanzar entre las Area de

conocimiento de Tecnologia de Alimentos y de Quimica Analitica.

3 Metodologia

En la actualidad es necesario potenciar una serie de ‘formas de participacion’ del alumno
en el aprendizaje que vayan mas alla de tomar apuntes, memorizarlos y después
exponerlos en los examenes para ser evaluados. Esta necesidad es mas indiscutible en el
escenario actual del que recibimos informacion de diferentes fuentes. Por otra parte, se
debe buscar la manera en que los estudiantes realicen tareas motivadoras y evaluables
fuera de las clases presenciales. También se debe fomentar la diversidad en cuanto a
formas de aprendizaje empleadas en la actividad docente: aprendizaje cooperativo, mayor
intervencion de los alumnos y aprendizaje afectivo. En definitiva, una organizacion que
contemple una formulacién de objetivos docentes claros, con recopilacion ordenada de
informacion y la adecuada forma de usar esa informacion (Jiménez, et al., 2014). Por ello,

el procedimiento seguido debe de englobar los siguientes puntos:

¢ Necesidad de potenciar una serie de ‘formas de participacion’ del alumno en el
aprendizaje.

e Buscar la manera en que los estudiantes realicen tareas evaluables fuera de las
clases presenciales. Estas, en concreto, consisten en actividades de busqueda de
informacién para discutir el contenido y propiciar la discusion y el debate.

e Fomentar el aprendizaje cooperativo con realizaciéon de actividades on-line y mayor
intervencion de los alumnos.

¢ Organizar recursos y la actividad docente de los miembros del grupo docente en las
areas de Tecnologia de los Alimentos y de Quimica Analitica. Una colaboracién que
contemple la formulacion de objetivos docentes claros que sirvan de guia al
estudiante para su aprendizaje, la recopilacién ordenada de informacion y la forma

de usar esa informacioén en el método docente.

3.1 Procedimiento especifico

Se crea una cuenta de Instagram que denominamos como @tra.fcou (ver Figura 1) y que
recoge las siglas del contenido de la cuenta: Teaching-Research-Analysis. Alcoholic
Beverages (Docencia-Investigacion-Analisis. Bebidas alcohdlicas); Facultad de Ciencias
de Ourense (Fcou); Universidad de Vigo. Se seleccionan y se siguen inicialmente los

perfiles de mas de 100 marcas de bebidas; los alumnos individualmente y guiados por el
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profesor buscaron informacién en usuarios que elaboran productos con tecnologia similar

a las bebidas que se estaban analizando en las clases magistrales, seminarios o sesiones

Instagram

practicas.

/
(
(! |
\ /
TRA.Fcou

Figura 1: Perfil de la cuenta de Instagram @tra.fcou (TRA.Fcou).

Después de la creacion de un usuario en la red social, los alumnos y profesoras interactian
accediendo rapidamente a la informacion (que cambia y se actualiza continuamente) y que
facilitan numerosas industrias de bebidas alcohdlicas, tanto nacionales como
internacionales. Se accede a informacion muy diversa (ingredientes, proceso de
elaboracion, parametros quimicos y fisico-quimicos, analisis sensorial...) de industrias que

elaboran y comercializan productos con diferente personalidad.
La informacion recogida por cada alumno se centré en:

e conocer los ingredientes y sus funciones en la elaboracion.

e conocer detalladamente el proceso de elaboracion, identificando las etapas
involucradas.

¢ identificar los principales parametros de calidad.

e comprobar como las empresas utilizan las redes sociales para la gestién de sus
productos y marca.

e conocer a otros usuarios muy vinculados a temas relacionados con las bebidas
alcohdlicas y marcas (usuarios que comentan preferencias en catas y su relacion
con parametros de calidad).

Previamente, en un seminario practico, alumnos y profesoras vieron y comentaron cada

uno de los trabajos, fotografias o informacion recogida, asi como la infografia donde se
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resumiese cada tema de una de las asignaturas, proponiendo, de considerarse necesario,
mejoras antes de su publicacion definitiva, en Instagram, utilizando un hashtag comun ya

convenido.

4 Resultados del aprendizaje

Como se ha comentado en apartados anteriores, se crea un procedimiento docente con la
utilizaciéon de Instagram, para mejorar el aprendizaje de los alumnos en la tecnologia de
elaboracion y analisis de bebidas alcohdlicas, conocimientos que se imparten en el ultimo
curso de dos materias de titulaciones en el curso 2019-20. Ha sido una experiencia inicial
que pretende englobarse en un Proyecto Docente, mas extenso y desarrollado, en los
proximos cursos académicos. Actividad que ha constatado, ademas, que antes situaciones
extraordinarias como el confinamiento por una pandemia, se pueden desarrollar sin ningun
problema, lo que evidencia que el uso de las TIC en contextos educativos puede suplir el

trabajo presencial.

Cuando termine el curso, se publicaran oficialmente los trabajos finales de cada alumno,
asi como las infografias de la asignatura ACCE en los siguientes hashtags de Instagram
#ACCE_19_20, #CalidadVino y #AnalisisVino (en varios idiomas), lo que permitira su
visualizacion simultanea por todos los alumnos participantes de ambas asignaturas, asi
como por otros usuarios de Instagram, para que puedan hacer comentarios y mostrar su

grado de aceptacion (a través de los “me gusta” de esta red social).

Siguiendo los puntos de la metodologia previamente descrita, la accion resulté muy positiva
y muy aceptada, ya que se favorecio la comunicacion entre alumnos y profesoras. Se
consiguio establecer contactos entre nosotros, asi como comunicar facilmente aspectos de
materias concretas a audiencias mas amplias. Aunque inicialmente el profesorado
selecciond, aproximadamente, a 100 usuarios, en el transcurso de imparticion de las
materias y, al ser una cuenta abierta, los perfiles seguidos y que estan siguiendo la cuenta
van aumentado y cambiando progresivamente. Las profesoras adjuntaron contenidos y
también los alumnos se sumaron a realizar nuevas publicaciones que fueron etiquetadas
en la red social (#CalidadVino, #AndlisisVino, #WineQuality, # WineAnalysis, #beer #bier
#cerveja #cerveza, #wine, #hop, #lUpulo, #malta, #analisiscerveza, etc.). En la Figura 2 se
muestra el estado actual de la cuenta de Instagram y ejemplos de interacciones y/o

publicaciones.

Los alumnos en el aula y a través de la plataforma Faitic de la Universidad de Vigo contaron
con el apoyo de material audiovisual, lecturas, procedimientos analiticos y diagramas
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generales de los procesos de elaboracion. Aunque estaba previsto que realizaran
pequefos videos de las determinaciones analiticas de determinados parametros de calidad
en alguna bebida hechas durante las practicas obligatorias de laboratorio, no ha sido
posible debido a la cuarentena por el Covid-19, por lo que ha quedado reducido, este curso,
a que compartiesen videos ajenos. La cuenta, que motivo a los alumnos, también intereso,
ofreciendo conocimiento, a otros usuarios. Todos, incluidos alumnos y profesores,

resuelven dudas, comentan, etiquetan, chatean y disfrutan.

TRA.Fcou

Docencia-Investigacion-Andlisis. Bebidas alcohélicas
Teaching-Research-Analysis. Alcoholic Beverages
Facultad de Ciencias. Universidad de Vigo

15 publicaciones 59 seguidores 126 seguidos

.

Tempranillo

&) vt

B

13 FATS

b3}

Figura 2: Publicaciones e interacciones en la cuenta de Instagram @tra.fcou.

La encuesta de satisfaccion y consecucion de objetivos realizada hasta el momento a los
alumnos, siguiendo las variables con escalas basadas en Belanche et al. (2019), nos
muestra que la actividad se valora muy positivamente, ya que mas del 90% la consideraron
como muy Uutil, con alto grado de satisfaccion, entretenimiento incluso y altamente

recomendable.

Los resultados ofrecen una mejora significativa en cuanto a la capacidad de aprendizaje
de los alumnos en la adquisicion de competencias basicas, generales y especificas que se
recogen dentro de las guias docentes de las materias. Los alumnos consiguen elaborar y
presentar conocimientos en publico, trabajar en equipo, capacidad de trabajar de manera
interactiva y fomentar su capacidad creativa. Por otra parte, la interacciéon con los
seguidores de la cuenta ajenos a la Universidad permite un beneficio reciproco: esos
seguidores generan criticas del trabajo publicado, influyendo en la motivacion y

compromiso de los alumnos, y los alumnos difunden conocimiento.
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5 Conclusiones

La estrategia docente del uso de Instagram se ha implantado de una manera facil y
correcta, excepto por algunas limitaciones a raiz del confinamiento por la pandemia, pero
ha confirmado que es una herramienta de aprendizaje activo, que favorece el
entrenamiento de competencias transversales. El bajo nimero de alumnos ha permitido un
seguimiento continuo de la interaccion y participacion en la cuenta creada en la red social.
Se ha fomentado y conseguido que alumnos que cursan materias de diferentes Grados y
vinculadas a diferentes areas de conocimiento se relacionen y se encuadren correctamente
dentro de las competencias generales que se deben conseguir. A nivel del profesorado, se
ha conseguido una relacion muy fructifera entre diferentes areas de conocimiento por lo
que, en un futuro, se puede ampliar y gestionar la cuenta de forma conjunta con otras
asignaturas e, incluso, hacer participes a otros profesores y materias. Resulta muy positivo
el seguimiento y la interaccion con otros perfiles que nos ensefian situaciones reales de
industrias y/o productos y que permite fomentar la orientacion y vocacion profesional de los
estudiantes. Se trata de una cuenta abierta que puede actualizarse continuamente y, por
lo tanto, los alumnos pueden continuar siguiendo el perfil una vez que hayan superado las
materias y, como egresados, contribuir en la formacién de futuros alumnos. Finalmente, y
tras comprobar el trabajo interactivo de los alumnos, se buscara en el préximo curso
académico que la participacion sea considerada en la evaluacion de las materias con la
oportuna modificacion de las guias docentes; asimismo, se espera poder realizar todas las
actividades inicialmente disefiadas y que no fue posible llevar a cabo y consolidar los
resultados obtenidos.
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A estas atas da ieTIC2020 acrescem os dez artigos selecionados pela Comissao Cientifica
que nao constam das mesmas e que se encontrardo publicados na revista Revista
EducaOnline em: http://www.latec.ufrj.br/revistas/index.php?journal=educaonline

(1) Inclusdo digital: politicas e propostas de educacao para os territérios envelhecidos
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