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Apresentacao

O presente eBook — Formagéo Avangada integrada no LE@D 2021-2022 / Advanced training at LE@D
2021-2022 - é uma publicacdo que relne os artigos escritos relativos a Formacao Avancada integrada no
centro de investigacdo resultantes da participacdo dos investigadores no I2 Encontro de Investigadores
do LE@D - Inovagdo e Ciéncia.

Integrado na colecdo LE@D Futures - novas gera¢des na investiga¢do, este eBook apresenta a
producao cientifica realizada no ambito da investigacdao em cursos de formacao avangada integrados na

UID, e pretende constituir uma meméria da investiga¢do concluida ou em curso.

O eBook estd organizado em trés partes, agregando, na primeira parte, os artigos realizados sobre os
pds-doutoramentos, na segunda parte, aquelas publicagdes realizadas em teses de doutoramento, em
curso ou concluidas naquele periodo, e finalmente, as dissertacdes e projetos de mestrados. Em qualquer

dos casos, apenas os artigos cujos autores nos fizeram chegar os textos para serem incluidos.

O Encontro MeetUP2022 * reuniu os investigadores do centro de investigacdo LE@D nos dias 18 e 19
de mar¢o de 2022 para um “congresso interno” em formato hibrido, com um programa centrado no
trabalho interno, mas, também, na apresentacao dos resultados e numa visdo panoramica dos projetos

de investigagdo em curso.

Com o objetivo de efetuar um ponto de situagdo relativamente a vertente da Formagdo Avancada
integrada no Centro, indicador de grande importancia para a avaliagdo da UID pela FCT. Atendendo ao
facto de o LE@D ser um centro de investigacdo enquadrado na area de Educagdo, considerou-se
necessario o reforco dos vinculos entre a Investiga¢do realizada e o Ensino, através dos cursos associados
ao centro. A missdo ndo é facil no contexto atual da avaliagdo docente, no qual a investigacdo determina
o perfil dominante, e no contexto da UAb, parece ainda mais dificil em resultado da dispersdo dos

docentes por centros que nao pertencem a UAb e, no campo da Educag¢do, competem com a UAb.

! Site do Encontro MeetUP22: https://eventos.uab.pt/meetup22
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Assinala-se que na vertente da Formagdo Avangada, estiveram envolvidos vinte e nove
investigadores, que apresentaram, em seis painéis, os resultados da investigacdo integrada. Destes
investigadores, treze sdo de diferentes nacionalidades: brasileira, espanhola e mogambicana. Refira-se,
ainda que, estiveram representados os seguintes cursos de mestrado do Departamento de Educagdo e
Ensino a Distancia: Pedagogia do elLearning (mPel), Gestdo da Informagdo e Bibliotecas Escolares
(mGIBE), Comunicagdo Educacional Multimedia e Medias Digitais (MCEMd), e em Supervisdo Pedagdgica
(mSVP); e doutoramentos de trés departamentos: o doutoramento em Educa¢do (especialidade de
Educacdo a Distancia e eLearning e Educagao e Interculturalidade) do DEED, o doutoramento de Ciéncia
e Tecnologia Web do Departamento em Ciéncias e Tecnologia em associacdo com a Universidade de Tras-
os-Montes e Alto Douro, e o doutoramento em Diddtica das Linguas — Multilinguismo e Educa¢do para a

Cidadania Global, do Departamento de Humanidades em associacdo com a Universidade Nova de Lisboa.

No sentido de estimular e apoiar a publicacdao no ambito da Formagdo Avancgada, foi criado o Prémio
de Comunicacdo MeetUP22? , que teve o apoio da FCT e da empresa ReadytoPub. A selecdo de cinco
comunicacdes foi realizada de acordo com dois critérios predefinidos: i) enquadramento em dominio com
trajetdria sustentada no LE@D; ii) comunica¢do com potencial para publicacdo em revista indexada. Este
prémio foi atribuido a investigadora Cecilia Tomds com a comunicacdo “Desafios Eticos da Internet das
Coisas: em torno da personalizacdo na educa¢do”, com a supervisdo de Antdnio Teixeira, investigador

colaborador da UID.

Ainda neste ambito, foram atribuidas, com o apoio da FCT, trés licengas de Software de Andlise
Qualitativa de Dados — WebQDA, através de um sorteio na sessao final entre os investigadores presentes
no Auditdrio: uma a investigadora integrada Manuela Francisco; outra a investigadora internacional em
poés-doc na UID, Paula Carolei, e a terceira a doutoranda Grauben Pereira (Didatica das Linguas —
Multilinguismo).

Para finalizar, gostariamos de deixar uma palavra de agradecimento a todos os que possibilitaram a
concretizacdo desta publicacdo. Ela constitui um legado do centro de investigacdo, enquanto parte do seu
portfdlio de producdo cientifica, bem como um registo da rede de investigacdo construida, que poderao,

assim, permanecer na nossa memaria, no ano em que celebramos os 15 anos do LE@D.
Os Editores

Lina Morgado
Maria Luisa Aires
Filipa Seabra
Jodo Paz
Antonieta Rocha

2 Prémio Comunicacdo MeetUP22: https://eventos.uab.pt/meetup22/premio-comunicacao/

_4-
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COMPETENCIAS SOCIO EMOCIONAIS RESINIFICADAS PELA
PANDEMIA? NARRATIVAS DE EXPERIENCIAS DE DIRETORES DE
ESCOLAS — BRASIL E PORTUGAL?

Marilene Santana dos Santos Garcia
LE@D, Universidade Aberta, Portugal
marilenegarc@uol.com.br

0000-0002-9397-5346

Lacia Amante
LE@D, Universidade Aberta, Portugal
lucia.amante@uab.pt
0000-0003-3210-7980

RESUMO

O presente texto mostra um momento inicial da pesquisa de pés-doutoramento, orientada a diretores
de escolas publicas do Brasil e de Portugal. Ela visa a levantar narrativas desses diretores sob o olhar
das competéncias socio emocionais, de si prdéprio e de seus atores educacionais, no periodo
pandémico. Além de sedimentar registros e memarias sobre os fatos ocorridos nesse momento, em
gue se misturavam questdes de gestdo da unidade escolar, de saude, de bem-estar, pedagdgicas,
metodoldgicas, pretende-se investigar os processos de resiliéncia, criatividade, amabilidade,
autogestdo, entre outras competéncias socio emocionais no enfrentamento de novos e antigos
problemas no contexto da escola basica e para a construcdo de saberes nesse campo,
potenciais construtos na formag¢do de educacional de seus colaboradores e seu reflexo positivo no
contexto de sala de aula da escola bdsica. A presente pesquisa ainda ndo apresenta resultados
preliminares, pois esta em processo de levantamento e tratamento de dados. O que se mostra aqui é
a organizagao dos estudos, bem como alguns pressupostos tedricos e metodoldgicos.

PALAVRAS-CHAVE

Competéncias socio emocionais; formacgdo de diretores; escola publica.

1. INTRODUCAO

O periodo pandémico, abrangendo os anos de 2020, 2021 e até o momento dessa escrita, em 2022,
trouxe enormes desafios a vida de todos os cidadaos, globalmente falando. Mais especificamente no
ambito da escola basica, foco de presente investigacdo, ampliaram-se algumas dificuldades ja
existentes e conhecidas, ao mesmo tempo em que se buscou por solu¢cdes para os problemas

- Formagdo Avangada LE@D — artigo integrado na investigacdo do Pds-Doc acolhido pelo Laboratério de Educagdo a
Distdncia e eLearning e Departamento de Educagéo e Ensino a Distdncia, Universidade Aberta, com o n2 UID4372/FCT-FA-
PPhD2021-02 e a supervisdo da investigadora Lucia Amante.
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emergentes, nada ficou de fora: o pedagdgico, a escolha e uso de recursos, as perspectivas de se
trabalhar os planejamentos, apoios de colaboradores, cumprimento de prazos, mas o que nos parece
mais sensivel foi a condicdo emocional de todos os seus atores: diretores; professores; funciondarios e
estudantes. Um dito de Fernando Pessoa afirma o seguinte: “As pessoas podem esquecer o que vocé
fez, o que disse, mas nunca esquecerao o que vocé as fez sentir”.

Reconhecer e nomear sentimentos torna-se um elemento importante na atualidade (Gilbert, 2012),
tanto para quem queira estabelecer novos desafios de aprendizagem, tanto para quem queria ampliar
suas experiéncias de vida. Esse estudo, relativo a uma pesquisa em nivel de pds-doutoramento, busca
reunir percegdes e narrativas de experiéncias a partir da visdo de diretores de escolas publicas na
conducdo de seu trabalho de gestdo escolar e a dimensao pedagdgica, junto aos professores, alunos,
funcionarios e com a sua comunidade de pais no decorrer o periodo pandémico. O foco é levantar
dados que possam levar a uma possivel andlise de resinificagdo das competéncias socio emocionais, a
fim de buscar aprofundamentos e subsidios para introdugao desses assuntos em processos de
formacao de diretores e professores.

A andlise enfatiza levantamentos na forma de entrevistas narrativas realizadas com diretores de
escolas publicas, tanto de Portugal quanto do Brasil, sobre suas experiéncias na pandemia e como
estas impactaram a sua forma de encarar seu trabalho de gestdo, o territério da escola, sua qualidade
de vida, como também dos professores e de seus alunos, e de que forma poderdo ser lancadas luzes
as formacgdes de professores abarcando tais aspetos.

A busca de sua resinificagdo das competéncias socio emocionais nesse estudo orienta-se pela trilha
das experiéncias vividas na pandemia que trouxeram alargadas visdes sobre o que pode se considerar
em termos do coletivo, da colaboracdo, da convivéncia e fatos interpessoais que afetam o equilibrio
das emocoes e acolhimento dos estudos e dos profissionais educadores.

Como objetivo geral pretende-se aceder e documentar narrativas de experiéncia de diretores de
escolas publicas a partir do uso das competéncias socio emocionais observadas em si préprios, em
professores e estudante durante o periodo da pandemia — Covid 19, por meio de uma entrevista
virtual e semiestruturada. Nesse sentido, pode-se reunir um material rico que qualifiquem as atitudes,
acOes e avaliagGes sobre esse periodo especifico que de alguma forma desenha possibilidades de
realinhamento das emoc¢les com aspetos cognitivos necessarios a aprendizagem. Os objetivos
especificos alinham-se da seguinte forma:

e Registar narrativas, opinides e percec¢des e experiéncias dos diretores de escolas publicas a
partir de um estudo comparativo entre Portugal (regido de Lisboa) e Brasil (regido de Sao Paulo).

e Buscar possiveis conceitos resinificados das competéncias socio emocionais a partir das
experiéncias relatadas.

e Criar didlogos que ampliem essas experiéncias para a formacgao de diretores e professores,
com: difusdo de ideias e praticas; projetos de intervencdo e design educacional de atividades com
metodologias “emocionais”.

2. METODOLOGIA

A metodologia desse estudo utiliza entrevistas narrativas como ponto de apoio para uma pesquisa
qualitativa (Creswell, 2014). Para Muylaert et al (2014), pode-se entender que o método qualitativo
de pesquisa relaciona-se com questdes singulares, de forma que a entrevistas narrativas se tornam um
instrumento adequado, pois possibilitam o aprofundamento das investiga¢gdes, com a combinagao de
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histérias de vida, de contextos sécio histéricos, o que auxilia grandemente a compreensido desses
fendbmenos, os quais podem produzir novas compreensées, mudancas de visdes e de valores, o que de
fato motiva esse tipo de levantamento com os informantes.

2.1 Sobre a coleta de dados

e Levantamento das escolas participantes, em Portugal e no Brasil.

e Contatos por e-mail com diretores(as), na forma de convite, para que participem da entrevista
realizada e gravada pela plataforma Zoom.

e Desenvolvimento e aplicacdo de entrevista semiestruturada, com estimulo a narrativas
espontaneas, abrangendo as competéncias sociais e emocionais: 1) da gestdo da diretoria; 2) das
relacGes e praticas em sala de aula e 3) das relagdes com os pais dos estudantes.

A entrevista semiestruturada abrange:

e Participantes: a investigadora e diretores(as) previamente contatados e informados sobre o
presente projeto de pds-doutoramento.

e Foco do guido: Apurar aspetos que dao sustentabilidade a qualidade de vida do diretor,
professores e dos estudantes a partir de um dado conjunto de quatro ambitos socio emocionais:,
tais como 1) da Autogestdo — que envolve as coresponsabilidades/ organizacdo; 2) do engajamento
com os outros — que engloba as chamadas iniciativas sociais/ acolhimento/inclusdo; 3) amabilidade
— que envolve respeito, empatia e confianga; 4) resiliéncia emocional — que envolve tolerancia,
autoconfiancga; 5) abertura para o novo — que abrange a curiosidade para aprender, o despertar de
diferentes interesses.

2.2 Sobre a Analise de dados

Para a andlise de dados, a partir das narrativas desencadeadas pela interacdo entre a investigadora

e os(as) diretores(as), sera utilizada a interpretagdo de material transcrito, que podera ser realizada
aplicando diferentes técnicas, a fim de abranger os diferenciais qualitativos do material levantado.

A andlise prevé considerar as seguintes etapas:

e  Transcricdao do material coletado em arquivo em audio

e  Apoio das anotacdes realizadas pela pesquisadora no momento da entrevista narrativa.
e Uso de software para apoio de andlise qualitativa

e  Separar as experiéncias coletivas

e  Trabalhar as comparagées

e  Fazer a condensacdo de sentidos (Muylaert et. Al 2014)

e Criar categorias para analise mais aprofundada: contextos, situacGes, atores, etc.

3. SUPORTE TEORICO

Buscar resinificados para as competéncias socio emocionais pdés a experiéncia da pandemia

relaciona-se ao objetivo principal de pesquisa o que podera alargar experiéncias e negociar

-8-
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coresponsabilidades em contextos educacionais da escola basica atual. Nesse sentido, buscamos suas
fontes importantes, de forma a dar sustentacdo tedrica a este estudo. Destacamos alguns autores
nesse momento, e outros autores, posteriormente, ainda irdo acrescentar pressupostos teéricos na
proxima etapa da pesquisa.

Para Bisquerra (2000); Bisquerra & Escoda (2007), as competéncias socio emocionais englobam
conhecimentos, habilidades, atitudes como pressupostos essenciais para valorizar e promover o bem-
estar pessoal e social. Com base nesta definicdo, o autor e seus colaboradores formulam um modelo
de competéncias emocionais contemplando cinco elementos, conforme tabela 1:

Tabela 1 — Elementos de competéncias emocionais de Bisquerra (2010)

Elemento Descritivo
Consciéncia Abrange reconhecer as prdprias emocdes e captar clima emocional em determinada
emocional situacdo e contexto, a partir das seguintes micro-competéncias: a) tornar-se
consciente das proprias emocgdes; b) nomear as emocdes; c) compreender as emogdes
do outro; d) ter consciéncia da interagdo entre emogdo + cognigdo + comportamento.
Regulagao Abrange o uso das emocgdes de forma adequada, o que implica: a) estar ciente da
emocional relacdo entre emocgdo/ cognicdo/ comportamento; b) desenvolver e aplicar boas
estratégias de enfrentamento das situagdes; c) autogerar emocgdes positivas.
Autonomia Abrange caracteristicas relacionadas a autogestdo emocional, que se relaciona com
emocional autoestima, atitude positiva frente a vida, andlise critica do contexto em que esta

inserido, capacidade de se movimentar para buscar ajuda e recursos de apoio, bem
como alcancar a autoeficacia pessoal.

Competéncia social . . . .
P Abrange a capacidade de fazer e manter bons relacionamentos com a diversidade de

pessoas. Envolve: habilidades sociais de comunicacdo e interacdo, respeito ao
proximo, assertividade, cooperacdo, resolucdo de conflitos, compartilhar e gerenciar
as préprias emogoes.

Competéncias para a
vida e para o bem-
estar

Abrange a adogdo de comportamentos e estratégicas para resolver problemas
pessoais e do ambito da vida social, o que exige capacidade de adaptagdo, tomada de
decisdo, bem estar emocional, a partir de experiéncias positivas na vida pessoal,
profissional e social.

Assim, consta-se que esse modelo de Bisquerra inclui habilidades individuais na gestdo das
emocodes que se alinham ao que se conhece por inteligéncia emocional (Fragozo &Luzuriaga, 2015).

3.1 Trés vertentes- emogoes e educagao (Possebon & Possebon, 2020)

Além das denominagdes inteligéncia e competéncia emocional, Possebon & Possebon (2020)
definem vivéncia emocional, fazendo uma ponte em procedimentos mais praticos, podendo ser
utilizados tanto dentro como fora a escola. O quadro 1 resume as diferentes orientacGes desses trés
conceitos, entendidos como 3 vertentes da educag¢do emocional
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Tabela 2— As trés Vertentes da Educagdo Emocional — baseadas em Possebon & Possebon (2020)

Inteligéncia emocional (IE)

Competéncia emocional (CE)

Vivéncia Emocional (VE)

Inteligéncia e emocdo se

capacidade ou habilidade para

a emog¢do como experiéncia

raciocinar com a emogao

distinguem promover um resultado | de um estado da vida;
positivo;
Atitude ou habilidade para | conhecimento das prdprias | a vivéncia como possibilidade

emocgGes e dos demais, para o
desenvolvimento integral da
pessoa

de aprendizagem, por ser uma
expressdo original, anterior ao
racional

Destreza para gerenciar

respostas eficazes a partir do

praticas corporais integrativas
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sentimentos e disposicdo | conhecimento

cognitivo-comportamental.

Mota & Romani (2019), que fizeram um levantamento sistematico de literatura sobre as
competéncias socio emocionais, constataram que existem programas ja estruturados de intervencédo
para melhoria do comportamento pré-social, questdes emocionais, conflitos, conduta, autoestima,
regulacdo emocional, entre outros. Esses programas levantados tém apresentado resultados
relevantes, mas ainda tém pouca aplicacdo nas escolas. Para as autoras, que elaboraram esse estudo
pré-pandemia, esses programas de intervencdo podem beneficiar na adaptagdo de criangas ao
contexto escolar, melhorando a autoestima, a empatia, bem como na saide mental dos professores.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo estd na fase de levantamento de dados, com gravagdes de entrevistas narrativas,
passando-se para a fase de transcricdo de algumas entrevistas ja concretizadas. Portanto, ainda ndo
dispomos de resultados preliminares consistentes.

Contudo, é importante entender que as competéncias socio emocionais devem fazer parte de uma
visdo educacional que considera ndo sé o desenvolvimento integral dos estudantes, enfatizando-se as
interacdes interpessoais, bem-estar e a possibilidade de convivéncia humana, mas também as acbes e
reacoes dos atores que participam dessa rede, em que se possa valorizar o respeito a si préprio, as
formas de se manifestar socialmente, a diversidade cultural das pessoas, incorporando a dignidade
humana, a familia e a maneira de como pode se produzir na escola condi¢des para a educagdo
emocional e para o bem-estar social.

A busca de uma possivel resinificagdo das competéncias socio emocionais nesse estudo orienta-se
na trilha das experiéncias vividas na pandemia que, seguramente, trouxeram alargadas visdes sobre o
que pode se considerar em termos do coletivo, da colaboracdo, da convivéncia e fatos que afetam o
equilibrio das emocdes.

Esses fatores poderdo prover novas reflexdes, avangos e orientagdes para o desenvolvimento de
programas de formacdo de diretores e professores, como também de novas metodologias que
sensibilizem os estudantes em sala de aula sobre como trabalhar e amadurecer suas competéncias
socio emocionais.
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RESUMO

Este estudo faz parte da investigacdao de pds-doutoramento realizado na Universidade Aberta de
Portugal e tem como objetivo geral analisar os desafios enfrentados por professores da Educagdo
Infantil relacionados a processos de internacionalizagdo e as experiéncias de aprendizagem vividas em
tempos de pandemia com profissionais de diversas regides do Brasil. A pandemia impulsionou
mudancas no cendrio digital, favorecendo uma quebra de paradigmas nas propostas educativas da
Educacdo Infantil, que passou realizar experiéncias de aprendizagem de outro modo, seja por meio de
comunicacdo digital com as familias e/ou diretamente com as criancas. Desse modo, foi possivel
considerar que houve uma manutencgdo dos vinculos e das interagdes por meio das tecnologias digitais.

Os resultados desta investigagdo indicaram que as experiéncias de internacionalizacdo incentivaram a
troca de saberes, de metodologias e de outros recursos digitais utilizados pelos professores na
Educacdo Infantil e que foi possivel fazer transposicGes para a pratica docente, com os devidos
cuidados na adaptacao cultural.

PALAVRAS-CHAVE

Internacionaliza¢do; Educagdo Infantil; Digital; Formacao de Professores.

1. INTRODUCAO

Este trabalho faz parte da pesquisa de pds-doutoramento intitulada “Experiéncias Internacionais
na aprendizagem da Educagado Infantil em tempos de pandemia: reflexdes com o digital”.
O objetivo geral da investigacao foi analisar os desafios enfrentados por professores que atuam na

Educacdo Infantil relacionados as praticas educativas vividas em tempos de pandemia em diversas
regides do Brasil, com énfase nas experiéncias de internacionalizacdo e no cendrio digital.

No ambito da educacdo brasileira, os professores que atuam na Educag¢do Infantil precisaram
ampliar e resinificar suas praticas educativas, transformar seus planejamentos, repensar a dindmica

2 - Formagdo Avancada LE@D — artigo realizado no ambito do Pds-Doc acolhido pelo Laboratdrio de Educagéo a Disténcia e
elLearning e Departamento de Educagéo e Ensino a Distdncia, Universidade Aberta com o n2 UID4372/FCT-FA-PPhD2021-08
e supervisdo da investigadora Daniela Melaré Barros.
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de encontros ndo presenciais, adequar tempos e espacos para dar continuidade as experiéncias de
aprendizagem com as criangas pequenas que, apesar do cendrio imprevisivel e das incertezas,
precisavam continuar sendo significativos, propositivos e coerentes com a conce¢do de campos de
experiéncia presente na Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2017).

A BNCC prevé as interagdes e as brincadeiras como eixos curriculares para Educacgdo Infantil, além
dos seis direitos de aprendizagem e desenvolvimento, que sdo: conviver, expressar, explorar, brincar,
participar e conhecer-se (Brasil, 2017). Desse modo, nos ajustes e transformacdes previstos nos
planejamentos docentes, foi importante o estudo e a investigacdo dos professores para conseguir
contemplar a garantia desses direitos e, também, as intera¢Ges e as brincadeiras, ainda que fossem
realizadas com adaptacdes e restricoes.

Na perspetiva de buscar caminhos em sua formagdo continua, os professores encontraram por
meio das tecnologias digitais experiéncias de formagcdo com outros profissionais envolvidos com o
cenario digital provocado pela pandemia. Nesse sentido, as fronteiras entre paises e regides se
estreitaram e foi possivel realizar agoes formativas com profissionais de outros paises.

Anjos e Francisco (2021) enfatizam que, se por um lado, as atividades remotas e ndo presenciais
nao atendem alguns principios da especificidade da Educagdo Infantil (como as intera¢des sociais, tdo
fundamentais nessa fase da vida), por outro, no cendrio em questao as tecnologias digitais puderam
se constituir como importante recurso de comunicagdo e manutencdo de vinculos, seja com as
criancas, seja com suas familias e demais profissionais envolvidos com a educagao.

Considerando a especificidade da educacao infantil brasileira, os autores consideram que as
tecnologias digitais podem ser utilizadas como suporte de comunicacdo e manutenc¢do de vinculos
entre as familias e as instituicGes educacionais. “Considerar a crianca como centro - e ndo as
tecnologias digitais - é, portanto, um aspeto fundamental desse debate”. (Anjos &Francisco, 2021, p.
129-130).

No que se refere as experiéncias de internacionalizagdo, Marcelino e Lauxen (2021) realizaram um
estudo extensivo sobre a internacionalizacdo e a construcdo da cidadania global. As autoras destacam
gue, em tempos atuais, a internacionaliza¢do permite uma formacdo ampla e holistica do individuo,
uma vez que busca proporcionar experiéncias que o transformem para constitui-lo como cidadao
global, atento as demandas profissionais e possibilidades de intervencdo social.

Nesta perspetiva, considera-se, para os fins deste estudo, que internacionalizar esta préximo da
definicdo de Marcelino e Lauxen (2021) e, também, dos autores Silva e Xavier (2021, p. 5587), que
enfatizam que: “Internacionalizar deveria ser uma construcdo transformadora da cultura de uma
instituicdo”. (Silva & Xavier, 2021, p. 5587). No ambito desta investigacdo, pode-se perceber que a
internacionalizagdo como elemento acessivel pelo digital em contexto pandémico e sua dindmica de
ampliacdo de acesso a informacdo, conhecimento, espacgos de partilha entre profissionais de paises
diferentes, favoreceu aos docentes que atuam na Educacao Infantil se beneficiar desses processos por
meio dos cursos, eventos, usufruto de dispositivos digitais disponibilizados em rede.

Logo, ainda que de forma ndo previamente planejada, mas de modo impulsionado pelas
transformacgGes digitais em tempos de pandemia, os professores que atuam na Educac¢do Infantil
precisaram rever e resinificar suas praticas, construindo novos paradigmas de interacdo e de
construcdo de vinculos com as criancas, suas familias e, também, em contato com outros profissionais
em cenarios digitais e com experiéncias de internacionalizacdo para transformar-se e estarem atentos
as demandas educacionais de seu tempo.
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A seguir, veremos alguns conceitos tedrico-metodoldgicos que embasam esta investigagdo, que
atualmente se encontra em fase de analise de dados, apresentando, portanto, resultados parciais.

2. INTERNACIONALIZACAO NA EDUCACAO: CONTRIBUICOES DO CENARIO DIGITAL

Marcelino e Lauxen (2021), em pesquisa acerca da internacionaliza¢do do curriculo chegaram a
conclusdo de que a internacionalizacdo favorece o desenvolvimento de habilidades no sujeito para
além de sua atuacdo no ambito profissional. Permite ao sujeito aperfeicoar sua capacidade para
intervencdo social, a partir dos saberes adquiridos, com maior senso de seu papel e de suas atribui¢Ges
no mundo.

Marcelino e Lauxen (2021) destacam também que o estudo de Knight (1994) para falar do “ciclo da
internacionalizagdo” nos sistemas universitarios — consciéncia, comprometimento, planejamento,
operacdo, revisdo e reforgo. A partir de Knight e De Wit (1995), Marcelino e Lauxen (2021) definem
guarto abordagens para o planejamento do processo de internacionalizacao: abordagem com base em
atividades, abordagem com base em competéncias, abordagem com base na cultura e abordagem com
base nos processos.

Esta investigacdo ndo pretende discorrer acerca da internacionalizacdo do curriculo da educagéo,
uma vez que tem como publico-alvo professores que atuam na Educacdo Infantil e que em seu ciclo
de vida profissional se encontram em tempos de formagdo continua. Logo, a definicdo de
internacionalizacdo que fundamenta teoricamente a pesquisa se refere as interlocucbes e
interpelagdes com a educacdo para a cidadania global (Marcelino & Lauxen, 2021).

Ainda, com inspiragdo nos estudos de De Wit (2011), esta investigacdo também se fundamenta na
perspetiva de Silva e Xavier (2021) que argumentam que a internacionalizagao educacional pressup&e
um enfoque integral, baseado em processos, visando a melhoria sustentavel da qualidade do ensino e
das competéncias de professores e estudantes.

Desse modo, a internacionalizacdo aqui é considerada como um potencial espago de formacdo
continua para os docentes que atuam na educacgao infantil, incentivada pelas condi¢Ges que o contexto
pandémico gerou, favorecendo trocas e partilhas de experiéncias, assim como transformacdes
profundas nas proposi¢des das a¢Ges educacionais.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para os fins desta pesquisa, adotou-se uma pesquisa qualitativa do tipo exploratdria, cujo objetivo
foi proporcionar uma visdo geral, aproximativa, sobre determinado fato (Gil, 2008). Considerando que
o objetivo geral da pesquisa foi analisar os desafios enfrentados por professores que atuam na
Educacdo Infantil relacionados as praticas educativas vividas em tempos de pandemia em diversas
regides do Brasil, com énfase nas experiéncias de internacionalizacdo e no cenario digital, foi
importante realizar uma interlocugao com o maior nimero possivel de professores atuantes na
Educacado Infantil durante o periodo de ensino remoto.

Desse modo, os professores foram convidados a responder um questiondrio online, construido no
Google Forms, que ficou disponivel no periodo de janeiro a abril de 2022. A divulgacdo com o convite
para preenchimento do questionario ocorreu por meio de contatos telefénicos, redes de contato com
profissionais que atuam na educac¢do via WhatsApp e redes sociais da pesquisadora. Apds um periodo
de quatro meses, contamos com a participacdo de 51 professores representantes de todas as regides
do Brasil, Norte, Nordeste, Centro-Oeste, Sudeste e Sul.
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O questionario ficou dividido em trés partes, sendo a primeira dedicada ao perfil do professor; a
segunda dedicada a participa¢cdo em experiéncias de internacionaliza¢do, incluindo a participagdo em
eventos e usufruto de dispositivos com profissionais de outro idioma e/ou de outros paises; e a terceira
dedicada as reflexdes com o digital, incluindo perguntas acerca das aprendizagens adquiridas com
essas experiéncias e possibilidades de transposicdao para a pratica docente com as criangas no cenario
digital. Apds o periodo de coleta de dados, a analise estda em fase de desenvolvimento a partir da
tabulagdo dos resultados obtidos e sua articulagdo com os fundamentos tedricos da pesquisa.

4. RESULTADOS PARCIAIS E DISCUSSAO

A seguir, serdo apresentados alguns resultados coletados até o més de maio de 2022 e uma analise
parcial e exploratéria que esta em fase de desenvolvimento.

A seguir, o Grafico 1 nos apresenta quais foram os maiores desafios encontrados pelos professores
gue atuam na Educacgdo Infantil em tempos de pandemia:

Qual foi o seu maior desafio ao atuar como docente na Educacgao Infantil durante a
pandemia?

@ Realizar a mediagao com as criangas sem as interag3es fisicas e presenciais

@ A mediaclio com as criangas sem as interagBes fisicas e presenciais

A exclusdo digital e a falta de familiaridade das familias das criancas com o digital e com os recursos
propostos e utilizados pela instituicao

@ A4 familia n3o ter conhecimento & treinamento para o uso das tecnologias que para melhor assistir os seus
filhos

@ A transposicdo dos contelidos do presencial para o cnline
@ A falta de acesso a internet por parte das familias

A falta de interesse das familias
@ Falta de interesse de alguns pais em procurar os contelidos

Acredito que seja uma mistura de todos os fatores elencados acima e acrescento o falta de apoic com os
recursos, auxilio internet e a falta de acolhida das propostas pela familias

O uso dos recursos tecnolégicos (falta de familiaridade com o digital & com os recursos utilizados,

Figura 1. Grafico 1 - Desafios como docente na Educagao Infantil durante a pandemia

Em sua maioria (54,9%), os professores responderam que o maior desafio foi a mediagdo com as
criancas sem as interagGes fisicas e presenciais. Tal resultado estd em consonancia com as diretrizes
da Educacado Infantil (Brasil, 2010; Brasil, 2017) que consideram as intera¢des a base das experiéncias
de aprendizagem. Eis aqui o grande desafio que precisou ser olhado com atenc¢do pelos professores a
fim de transformar suas praticas.

No geral, apesar dos desafios enfrentados, os professores destacaram que conseguiram priorizar a
qualidade das experiéncias de aprendizagem, de modo a ndo ficarem restritos ao uso da tecnologia
em si, mas como nos indicou Silva e Xavier (2021), buscaram colocar a crianga no centro do processo
de aprendizagem e ndo propriamente as tecnologias educacionais. Como se pode ver no Grafico 2, a
seguir, a maioria dos professores (47,1%) considera que conseguiu privilegiar a qualidade do trabalho
educativo.
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No geral, vocé considera que conseguiu privilegiar a qualidade do
trabalho educativo ou ficou muito preocupado(a) com a questéo da
tecnologia em si?

@ Sim, no geral consegui privilegiar muito a
qualidade do trabalho educativo, pois j& usava
os contextos digitais em minha pratica
profissional.

@ Sim, no geral consegui privilegiar quase sempre
a qualidade do trabalho educativo, pois comecei
a introduzir o uso das tecnologias digitais em
minha pratica profissional.

Parcialmente, a questao do uso da tecnologia
por vezes tomou mais tempo de minha pratica
do que a qualidade em si das propostas
educativas.

@ Foiindiferente, pois realizo o meu trabalho com
ou sem o uso das tecnologias digitais em minha
pratica profissional.

Figura 2. Grafico 2 — Qualidade do trabalho educativo e uso das tecnologias digitais

Por fim, em resposta a pergunta sobre que objeto de aprendizagem ou material de apoio os
professores consideram que seria significativo para aperfeicoar seus planejamentos e contribuir para
sua pratica docente com o contexto digital na Educacao Infantil, 44% dos professores respondeu que
seria um curso que pudesse abordar o contexto digital com criangas na Educac¢do Infantil, com
exemplos de propostas significativas e adequadas aos tempos atuais, em que o digital ganhou maior
destaque na educagdo. 20% dos professores considerou que seria uma plataforma de aprendizagem
acessivel.

Os resultados parciais apontam para uma demanda real de formagdo continua por parte dos
professores. Apenas 25,5% destes responderam que, entre as atividades e os meios de comunicacéo
usufruidos durante a pandemia, tiveram acesso a contextos digitais de outros paises de lingua
portuguesa além do Brasil e somente 21,6% dos professores responderam que tiveram acesso a
contextos digitais de paises de outros idiomas. Entre os paises com 0s quais os professores tiveram
acesso a eventos e outros meios de comunicacao, destacam-se: Portugal, Estados Unidos, Espanha,
Itdlia, Nova Zelandia, Canad3, Finlandia, Australia e Inglaterra.

O Gréfico 3, a seguir, nos apresenta um panorama das aprendizagens que os professores puderam
se beneficiar a partir das experiéncias de internacionalizagdo:
Ao participar de formacgao/atividades de outros paises de lingua

portuguesa ou de outro idioma, como vocé conseguiu transpor para a
sua pratica os conteudos dessas formagdes e/ou eventos?

9,1%

@ Aprendi muito e acredito que consegui fazer
uma boa transposicdo para a minha atuacao
pratica, de forma significativa e com os
cuidados de realizar uma adaptacéo cultural,
visto que minha realidade ¢ diferente daquela
do pais em que fiz a formacao.

@ Aprendi muito e acredito que consegui fazer
quase sempre uma boa transposicdo para a
minha atuac&o pratica.

Aprendi razoavelmente e acredito que consegui

transpor parcialmente os contetidos aprendidos
em minha atuacao pratica.

Figura 3. Grafico 3 — Transposi¢do para a pratica dos contetdos da experiéncia de internacionalizagdo
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Como é possivel verificar na Figura 3, 54,5% dos professores indicaram que puderam realizar uma
boa transposicdo para atuagao pratica, de modo significativo e com os cuidados necessdarios a
adaptacdo cultural, uma vez que a realidade brasileira é diferente do pais em que a experiéncia de
internacionalizac¢do foi usufruida.

Os resultados indicam que as experiéncias internacionais e as reflexdes com o digital foram
desafiadoras, porém importantes para criacdo de oportunidades de novos aprendizados e
compartilhamentos entre professores e profissionais de outras regides e de outros paises, tornando
possivel a construcdo e a implementacdo de novas metodologias por meio das tecnologias digitais.

5. CONCLUSAO

Retomando o objetivo geral da investigacdo, que foi analisar os desafios enfrentados por
professores da Educacdo Infantil relacionados aos processos de internacionalizacdo e as experiéncias
de aprendizagem vividas em tempos de pandemia com profissionais de diversas regides do Brasil,
pode-se concluir que os resultados parciais apontam para boas oportunidades de formagdo continua
a partir das experiéncias de internacionalizagdo.

Com resultados parciais até o0 momento da publicacdo deste artigo, é possivel considerar que ha
uma demanda real e efetiva de formacdo continua por parte dos professores que atuam na Educacéo
Infantil no Brasil. No geral, ha indicios significativos que corroboram as transformacgdes e os avangos
em relacdo ao trabalho desenvolvido com o uso das tecnologias digitais, de modo complementar aos
planejamentos das experiéncias de aprendizagem com criang¢as na Educacdo Infantil. Tais resultados
dialogam com as concec¢Ges de internacionaliza¢do, de educacdo para cidadania global e do cendrio
digital provocado pela pandemia que gerou mudancas profundas nos processos de aprendizagem. E
possivel concluir que os professores se beneficiaram das experiéncias formativas de
internacionalizacdo, que puderam construir novas aprendizagens e realizar transposi¢cdes em suas
praticas docentes a partir delas.
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RESUMO

Este texto, resultando do recorte do projeto de investigagdo em andamento para os estudos avancados
de pds-doutoramento, centra sua a abordagem num Referencial de Qualidade para os Modelos de
Educacdo a Distancia e eLearning. Traz uma abordagem do cunho qualitativo operacionalizado pela
revisdo e analise bibliografica com a intencdo de diagnosticar o panorama da Educagdo a Distancia
(EaD) e elLearning para, seguidamente, sugerir um referencial de qualidade que podera orientar a
concecdo, governacdo, praticas e (auto) avaliagdo_dos programas de educacgdo e formacdo em EaD e
eLearning em IES mog¢ambicanas. Entendemos que se trata de um tema bastante pertinente e
instigante, pois a experiéncia que se tem, é que os docentes e investigadores desta modalidade sdo
imigrantes, vindo com suas “trouxas”: teoria e pratica de educagdo presencial, que nestes tempos
pandémicos de SARS COV 2, associados aos tempos de cibercultura, comecam ja a perder sentido.
Assim, esperamos apresentar e descrever as principais categorias, em termos de: Perfil dos atores
educativos; Organizacdo de cursos de Educacdo a Distdncia (EaD) e elearning; OrientacGes
pedagdgicas; Tecnologias de comunicacdo; Distribuicdo e mediatizagdo dos conteludos; Infraestruturas
tecnoldgicas de suporte. Estas tem sido comumente abordadas em vdrios referenciais de qualidade
gue tendem inspirar a concecdo, acreditacdo e avaliacdo prévia e em funcionamento dos cursos e
programas oferecidos em EaD e eLearning na Educagao Superior.

PALAVRAS-CHAVE:

Educacdo a distancia; eLearning; Qualidade; Ensino superior; Mogambique

1. INTRODUGAO: DA CONTEXTUALIZAGAO AO LEVANTAMENTO DO PROBLEMA

Na contemporaneidade, um pouco por todo mundo, incluindo o continente africano, verifica-se um
movimento exponencial de proliferacdo de oferta de programas de educacao e formacao que optam
por contextos formativos baseados em Cendrios e Modelos de Educa¢do a Distancia e elearning

3. Formagédo Avangada LE@D — artigo realizado no ambito da investigacio do Pés-Doc acolhido pelo Laboratdrio de Educagéo
a Distdncia e elLearning e Departamento de Educacéo e Ensino a Distdncia, Universidade Aberta com o n2 UID4372/FCT-FA-
PPhD2021-03 e supervisdo da investigadora Lina Morgado.
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(incluidos suas variantes emergentes, nomeadamente Blended Learning, Mobile Learning, Conective
Learning e Ubiquitours Learning). Em Mogambique, particularmente, verifica-se uma mobilizagao das
Instituicdes de Ensino Superior (IES) para o desenvolvimento e ofertas educativas apoiadas em
Modelos de Educag¢do a Distancia e eLearning, porém ndo correspondidas pela disponibilizacdo de
informacgdes que caracterizem o repertério de conhecimentos, competéncias e conce¢des pedagdgicas
dos atores educativos envolvidos nos processos de ensino-aprendizagem em matérias de concecao,
gestdo, coordenacado e (auto)avaliacdo de cursos nestas modalidades.

As IES, singularmente, devido a demanda mercadolégica aliada a necessidade de desenvolvimento
e oferta de programas formativos mais ajustados a atual sociedade, cada vez mais em rede e em
mobilidade e, refor¢ada pela situacdo pandémica mundial, procuram, contingencialmente, adotar os
mais variados Modelos de, nomeadamente, Educac¢do a Distancia, Semi-presencial, eLearning e suas
variantes emergentes, que se justificam mais ajustados as suas condigdes.

Em face destes cendrios desafiamo-nos a realizar esta pesquisa que poderd resultar em um
Referencial de Qualidade para os Modelos de Educagdo a Distancia e eLearning no pais. Entendemos
que, na primeira fase do projeto, justifica-se a realizacdo de um diagnéstico situacional do status quo
de Educacdo a Distancia e eLearning em certas Instituicdes de Ensino Superior nas Regides Sul, Centro
e Norte do Pais, com vista a reunir base de varidveis que caracterizam as diversidades de concecoes e
praticas dos atores pedagdgicos. Assim, tomaremos em atengdo neste estudo as dimensdes como:
Perfil dos principais atores educativos; Organizacdo de cursos de Educacdo a Distancia (EaD) e
eLearning; OrientacOes pedagdgicas, Tecnologias de comunicagdo, distribuicdo e mediatizacdo dos
conteldos e as Infraestruturas tecnolégicas de suporte.

Entretanto, intengdo na realizagdo deste estudo encontra resposta em nossa crenga resultante,
primeiro, da experiéncia de mais de uma década como tutores e gestores e, segundo, das
potencialidades oferecidas por estes cendrios formativos de EaD e eLearning. Pois, em defesa Azevedo
(2012), entende que estes cenarios vigorando ha mais de 30 anos, vem proporcionando iniUmeras
vantagens, a por exemplo da: a. oferta do ensino de qualidade a grandes contingentes humanos; b.
menos custoso que o tradicional; c. evitar macroconcentragbes de alunos, servidores e professores que
exigem grandes edificios, laboratdrios e infraestruturas; d. viabilizar o desenvolvimento rural com a
elevagdo das qualificagées; e. reduzir o fluxo migratdrio para os centros urbanos; f. assegurar o ensino
superior de alto nivel onde ndo hd instituicbes para oferecé-lo.

Ainda que se pontua e se entenda as mais-valias, a juventude destas modalidades em muitas
universidades do mundo, incluindo as mogambicanas (pois com menos de trés décadas de trabalho na
modalidade), foi e é, ainda, caracterizado por certas fragilidades em termos de capital técnico-
cientifico, organizacdo dos cursos, usabilidade pedagdgica, infraestruturas e, sobretudo os
mecanismos de acreditacdo e avaliacdo dos cursos. Em concordancia, as docentes e pesquisadoras
mogcambicanas Alice Freia e Suzete Buque (2016), na qualidade de fundadoras e gestoras do Centro de
Educacdo Aberta e a Distancia da Universidade Pedagdgica de Maputo em Mogambique, descrevem
que:

... a implementagdo dos cursos na modalidade a disténcia (...) foi um
grande desafio posto que a maioria dos envolvidos no processo (equipa
do CEAD, docentes do curso de Fisica e de Inglés, tutores e outros),
apenas tinha experiéncia na modalidade presencial [ou seja] os
intervenientes no processo de implementagdo de cursos a distdncia na
UP e em outras instituicbes de ensino superior em Mo¢cambique, nGo
tinham nenhuma formacgdo em EaD (Freia e Buque, 20016, p. 2).
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Neste contexto, nos ultimos anos verificam-se, em muitas Instituicbes de Ensino Superior,
tendéncias de proliferacdo e massificagdo de oferta de cursos e programas a milhares de pessoas
residentes nas cidades, municipios, vilas, povoa¢ées com recurso as modalidades de Educacdo a
Distancia e eLearning, porém, ndo acompanhados de critérios de verificagdo de principais indicadores
de qualidade. No pais, as consultas efetuadas em bibliotecas fisicas e virtuais, sobre as referéncias a
considerar no diagndstico, desenho, organizacdo e (auto)avaliacdo de programas de educagdo e
formacado de EaD e eLearning revelam, ainda, poucos avangos neste sentido. E, nesta base que emerge
o interesse no desenvolvimento desta pesquisa com o desiderato de sugerir um Referencial de
Qualidade para os Modelos de Educagdo a Distancia e eLearning em Instituigdes de Ensino Superior
em Mog¢ambique.

2. ENQUADRAMENTO TEORICO

A tentativa de enquadrar o nosso objeto de estudo, centrado em Referencial de Qualidade para os
Modelos de Educagdo a Disténcia e E-Learning em Institui¢ées de Ensino Superior em Mogcambique,
leva-nos a estabelecer conexdes e didlogos entre o Panorama de Qualidade e os Modelos de concegdo
de cursos e programas formativos em contextos de Educagdo a Distancia e elLearning. O marco
epistemoldgico do Panorama de Qualidade dos cursos e programas leva-nos a reconhecer a
prevaléncia de certa ambiguidade na delimitacdo fronteirica do conceito da qualidade. Em apoio ao
nosso sentimento, a literatura adstrita, a exemplo de Agéncia de Avaliacdo e Acreditagcdo do Ensino
Superior (A3ES), entende que se trata de um conceito polissémico.

Para a A3ES (2011), a qualidade é um conceito multidimensional, multinivel e dindmico, que se
relaciona com o contexto de um modelo educacional, com a missdo e objetivos institucionais, bem
como com as normas e os termos de referéncia especificos de um determinado sistema, instituicao,
curso, programa ou unidade disciplinar. Para a Agéncia, a qualidade pode assumir diferentes
significados, por vezes conflituantes, dependendo, nomeadamente, (i) da perspetiva dos diferentes
interessados no ensino superior (por exemplo, estudantes, professores, areas disciplinares, mercado
de trabalho, sociedade, governo); (ii) das suas referéncias (inputs, processos, outputs, missdes e
objetivos); (iii) dos atributos ou das caracteristicas do mundo académico a avaliar; e (iv) do periodo
histérico no desenvolvimento do ensino superior (A3ES, 2011).

Em tempos pandémicos causados pelo virus SARS COV 2 e suas variantes, diversos setores de
atividade humana tiveram e continuam tendo, um funcionamento condicionado. A educagdo,
sobretudo, superior é um dos sectores que ficou severamente afetada em todo o mundo.
Mogambique, por exemplo, em estado de calamidade publica, instruido pelo decreto presidencial
nimero 79/2020 de 4 de setembro, ainda a vigorar até aos dias de hoje, interfere no funcionamento
dos 53 estabelecimentos de ensino superior, entre institutos (27), universidades (19), academias (3) e
escolas (4).

Em resposta a esta “nova normalidade” imposta pela pandemia de COVID 19 e suas variantes,
verifica-se que ha atualmente, tendéncia de migracdo de cursos e programas de contextos de
educacdo presencial para a Educacdo a Distdncia e elearning, sem no entanto preencher os
parametros de qualidade considerados pelas agéncias de avaliacdo e acreditagdo (como Instituto de
Educacado a Distancia-INED, Conselho Nacional de Avaliagdo da Qualidade do Ensino Superior — CNAQ),
de especialistas e investigadores educacionais em EaD, fazendo emergir o rétulo da baixa qualidade
das ofertas formativas. Este estigma, percecao de baixa qualidade, levou ja hd uma década, o professor
e investigador Moacir Gadotti. Para este autor, ainda existem
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... aspetos especificos relacionados com a modalidade da Educacdo a
Distdncia (...) muitos cursos tém oferecido baixa iteratividades aluno-
professor (tutor). O acesso desse aluno a laboratdrios e bibliotecas é
ainda precdrio (inclusive para alunos presenciais). Ainda ndo temos
toda a infraestrutura necessdria para garantir o acesso para todos, por
meio de banda larga, que considero um direito humano (op cit, p. 21).

Concordando com o autor, os pesquisadores Tumbo e Silva (2018), em seu recente artigo,
sugeriram uma matriz de indicadores de qualidade para monitorizar a qualidade dos cursos oferecidos
em EaD, em tempos da Cibercultura e da Educacao Digital, em IES em Mog¢ambique, referem que:

muitos provedores da EaD sdo ainda desafiados pela falta de
experiéncia na modalidade, nivel de capacitacdo dos atores
educativos, principalmente professores e gestores, deficientes
infraestruturas de suporte, taxas de infoexclusGo que impossibilitam a
potencia¢do do processo de ensino-aprendizagem mais interativo
mediante a explora¢do das mais-valias das interfaces de comunicagdo
sincrona e assincronas disponiveis nas plataformas de e-learning.

No outro contexto, a pesquisadora brasileira Edmea Santos, num estudo que efetuou em oito
cursos online constatou que o paradigma educacional ainda n3o se entra desenhado em fun¢ao dos
indicadores da qualidade. A autora cita como exemplos a prevaléncia da pedagogia de transmissdo,
ainda na ldgica dos media de massas, onde é frequente o circuito de comunicagdo de um para muitos
inspirados no modelo de tutoria reativa (Santos, 2014). Em contrariedade a este cenario, que se
constitui “pedra angular” para a qualidade dos cursos e programas em EaD e eLearning, concordamos
com a literatura ao sugerir que a concec¢do de ofertas formativas deve levar a consciéncia de prover os
processos de diagndstico, desenho, implementacédo e avaliacdo.

Para Freire (2009) a concec¢do do curso ou programa, desejavelmente, deve assentar em quatro
elementos principais, a saber: publico-alvo, relevancia, estratégias pedagdgicas e instrucionais e
contetdo. O mesmo autor, introduz o conceito de Design Instrucional a ser tomado em atencgdo
enquanto metodologia, baseada nesses elementos, que facilita o planeamento de curriculos, cursos e
materiais educativos e oferece os seguintes beneficios: a) Identificagdo e solucdo de problemas
instrucionais; b) Melhor eficiéncia e eficacia dos projetos de Educacgao e treinamento; c) Melhor custo-
beneficio dos recursos investidos; d) Maior motivagdo e satisfacdo dos alunos e professores (idem,
2009, p. 2).

No mesmo ano, o Lagarto, levanta questionamentos que tendem a sugerir um conjunto de critérios
a tomar em considerag¢do na concecgao e avaliagdo de programas de educacao e formacgao a distancia,
a exemplo de: 1) Credibilidade da instituicio formadora: ha um nivel elevado de reputagdo da
instituicdo e acreditacdo da formacdo nas entidades nacionais respetivas? 2) Garantia de critérios de
gualidade: tem a instituicdo sistemas de gestdo da qualidade que permitam garantir o controlo da
qualidade dos cursos em e-learning? 3) Informacdo prévia e aconselhamento: a informacdo sobre os
cursos de E-Learning é suficiente para permitir uma decisdo sobre a sua adequabilidade as
necessidades da organizacao e do formando? 4) Custos do curso: é considerado ndo sé o preco de
frequéncia dos cursos, mas também outro tipo de custos, adequados as expectativas sobre resultados
e beneficios para o formando e para a organizacdo que promove o curso? 5) Apoio ao e-formando:
inclui a informagdo e os meios de apoio relacionados com o apoio técnico quer de outro cariz ao
formando? E o apoio disponibilizado suficiente para suprir as necessidades dos formandos no que se
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relaciona com a forma de melhor atingir os seus objetivos? 6) Preferéncias individuais: o curso é
desenhado de forma a permitir uma utilizagao personalizada pelo formando, indo de encontro as suas
necessidades e caracteristicas, sejam comunicacionais seja de estilo de aprendizagem? (Lagarto, 2009,
p. 21).

No mesmo sentido, Gomes, Silva e Silva (2004), em seu artigo Avaliacdo de cursos em e-learnin,
com uma abordagem semanticamente proxima ao do trio de pesquisadores brasileiros Faller,
Rodrigues e Miorando (2012), inspirada em referenciais de qualidade do Ministério de Educacdo
Brasileiro - Brasil-MEC (2002, 2007), em relagdo a avaliacdo de cursos online entendem que, apesar do
elLearning ser uma variante de oferta educativa bastante jovem, hda uma necessidade de
acompanhamento continuo para compreender os impactos das mudangas requeridas no sistema.
Referem os autores que "qualquer projeto que mobiliza expectativas a diversas escalas, que pretende
introduzir alterages no modus operandi das organizagdes, necessita de ser acompanhado e
monitorizado desde a sua concec¢do até a sua finalizacdao" (idem, p. 1).

Entretanto, com a breve descricdo dos indicadores de qualidade, que tem orientado a concecao,
monitoria e avaliagdo dos cursos e programas de EaD e elearning, entendemos que algo ja foi
avancado no dominio de criacdo de instrumentos regulatérios e avaliativos das Instituicbes e
programas de educacdo e formacdo em EaD e elearning. Assim, esta proposta de investigacdo pds-
doutoral, singular e inédita em Mogambique neste dominio, iniciard com o diagndstico situacional do
panorama nacional da Educacdo a Distancia (EaD) e elearning, para posteriormente, sugerir um
referencial de qualidade que podera orientar a concecdo, governacdo, praticas e (auto) avaliacdo dos
programas de educacdo e formacdo em EaD e elearning em Mogambique. Entendemos que com o
referencial a resultar, ndo pretende que seja “camisa pronta a vestir”, mas antes um contributo, para
ampliar o campo de debate e reflexdo sobre a qualidade de programas de educac¢do e formagdo em
Educacdo a Distancia e elearning. Os indicadores, inspirados em (Dias et al., 2014; Mogambique-
UP.CEAD, 2015; Peres e Pimenta, 2016; Silva e Falavigna, 2014, INED, 2015; CNAQ, 2020) poderdo
impulsionar, com alguma qualidade, as agdes de diagndstico, desenho, desenvolvimento, gestdo e
avaliagdo da EaD no pais.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

Com a realizagdo de pesquisas e atividades a partir deste projeto de pés-doutoramento, esperamos
produzir um livro de resultados de pesquisa (em forma de relatdrio), trés artigos cientificos, sendo dois
a publicar em revistas indexadas em Portugal e um a nivel nacional. Esperamos também difundir os
resultados da pesquisa através da realizacdo de workshop para os gestores e provedores da EaD e
elLearning a nivel nacional e participacdo ativa com apresentacbes em congressos e/ou seminarios
ligados a tematica a ser estudada. De maneira especial, esperamos que o estdgio pds-doutoral
possibilite o estabelecimento e fortalecimento de vinculos e a¢Ges institucionais entre a Universidade
Aberta de Portugal e as Universidades nacional, em especial com a Universidade Pedagogica de
Maputo, onde atuo como docente e investigador, propiciando e fomentando novas iniciativas de
intercambio cientifico no tema.
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RESUMO

Este trabalho possui como eixos centrais: a) a nogao de gamification (Deterding et al, 2011) e b) a
formacgao do professor de linguas para o uso de tecnologias (Madruga & Hernandes, 2013). Partimos
do pressuposto de que a formacgdo do professor deve ser realizada de forma continua e reflexiva, na
direcdo de conhecimentos multiplos e novos que possam ser reinvestidos na sua pratica em sala de
aula (Mayrink & -Costa, 2013). Deste modo, pensamos que cursos de extensdo sao uma solugao viavel
no contexto universitario brasileiro para que essa formagdo ocorra, ja que podem ser elaborados de
forma complementar ou transversal ao curriculo formativo ja posto para a graduag¢ao (Gadotti, 2017).
Esperamos que, a partir das reflexdes realizadas, possamos analisar em que medida o game-thinking
em um curso de extensdo a distancia viabiliza novas maneiras de conceber trilhas de aprendizagem
para a formacgdo do professor de linguas.

PALAVRAS-CHAVE

Gamificacdo; Formacado docente; Letras; Cursos de extensao.

1. INTRODUCAO

As tecnologias vém ocupando um importante lugar no contexto educacional e esse fato tem
motivado muitos pesquisadores no Brasil a desenvolver estudos que possam colaborar com a
compreensdo do papel que elas exercem no processo de ensino-aprendizagem (Mayrink &
Albuquerque-Costa, 2013; Larré, 2018; Leffa, 2020). Estudos sobre a implicacdo de outras

4 Formagéo Avangada LE@D — artigo no &mbito do Pds-Doc acolhido pelo Laboratério de Educacdo a Distdncia e eLearning,
Universidade Aberta com o n2 de referéncia UID4372/FCT-FA-PPhD2021-04 e a supervisdo das investigadoras, Maria de
Jesus Relvas e Susana Oliveira.
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metodologias vinculadas ao uso das tecnologias também sdo parte de um campo de interesse, pois

desta forma é possivel definir novas modalidades pedagdgicas e materiais didaticos especificos para a
educacdo a distancia (Mayrink et al., 2013).

No campo da formacdo de professores de linguas para o uso de tecnologias, todavia, apesar de ser
uma vertente de pesquisa bastante proficua, é possivel perceber, conforme Mayrink et al (2013, p.
170), que “sdo timidas as ofertas de cursos integrados aos curriculos de Letras voltados
especificamente para este fim”.

Portanto, esta pesquisa, ainda em andamento, tem como intuito contribuir para que os professores
em formagdao compreendam que as tecnologias e, especificamente, a construcdo de trilhas de
aprendizagem que as use de modo relevante sdo um importante recurso para media¢do da
aprendizagem e podem favorecer sua formacao pedagdgica de modo geral.

2. BASES TEORICAS

Sobre especificamente o papel da gamification na formacgao do professor de lingua, em uma busca
pelo Banco Digital de Teses e Dissertacdes do Brasil (http://bdtd.ibict.br/), ndo foram encontrados
trabalhos que abordassem essa tematica, especialmente pelo viés da formacdo do docente em
contextos de cursos de extensao.

Gamification é definido por Deterding et al (2011) como o uso de principios do design e/ou
funcionamento de jogos em contextos que ndo sejam de jogo em si. Busarello (2016, p. 13) nos diz que
“Gamification abrange a utilizacdo de mecanismos e sistemdticas de jogos para a resolucdo de
problemas e para a motivacao e o engajamento de um determinado publico”. Sobre a implementagdo
de gamification em processos educacionais, Gerber (2011) afirma que ha ainda uma necessidade de
estimulo a estudos que possam demonstrar resultados positivos e negativos do uso de elementos
especificos de jogos em contextos de ensino-aprendizagem. Estes elementos ndo seriam
necessariamente tecnologias ou designs especificos, mas o processo de pensamento (grifo nosso)
relacionado a uma sistematica voltada para resolucdo de problemas, aumento da motivacdo e
participacdo ativa dos sujeitos envolvidos quanto as atividades de ensino-aprendizagem. Sobre isso,
Gomes (2017) diz:

Ndo obstante, e pelo que por vezes se vé, nomeadamente, em redes
sociais, a gamificacdo aplicada a drea educacional €, por vezes,
confundida com aprendizagem baseada em jogos. Glover (2013),
Seaborn e Fels (2015) vdo mais longe e referem que a gamificagdo
educacional ndo pode ser confundida, para além de aprendizagem
baseada em jogos, com simulacdo ou jogos sérios. Enquanto estes, o
foco é o de criar jogos e experiéncias de jogo, a gamificacdo aplicada
a educaglo tem o intuito de adicionar conceitos de jogo para um
processo de aprendizagem (Glover, 2013). (Gomes, 2017, p.117)

Compreendemos que as praticas de ensino-aprendizagem devem passar por um ajustamento
constante de acordo com a realidade dos sujeitos envolvidos e com as transformagdes sociais e
tecnoldgicas da comunidade na qual atuamos (vf. Busarello, 2016). No contexto contemporaneo
brasileiro da formacgdo de professores de linguas no curso de Letras, é fundamental que possamos
estimular em sala de aula reflexdes sobre questes como: Como elaborar trilhas de ensino-
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aprendizagem que estimulem a agéncia dos sujeitos e sejam relevantes para os estudantes do curso
de Letras na contemporaneidade?

Consideramos, assim como Gadotti (2017), que um dos espac¢os que a universidade brasileira possui
para estabelecer maior vinculo de forma criativa e reflexiva com a comunidade interna e externa a
instituicdo de ensino é a extensdo, “mesmo tendo enfrentado enormes resisténcias face ao elitismo
gue marca a educacdo brasileira” (Gdotti, 2017, p. 1). De acordo com Assumpcdo e Leonardi (2016),

...historicamente, aquilo que ocorre no dmbito da universidade
brasileira e ndo é caracterizado como ensino regular ou pesquisa, é
definido como extensdo. Por isso, temos a extensGo como curso ndo
regular, a extensGo como servigo e prestagdo de servigo, a extenséio
efémera como assisténcia, a extensGo como responsabilidade social e
a extensdo como agdo politica. (Assumpcdo & Leonardi, 2016, p. 462)

Desta maneira, pensamos que a extensdo pode se tornar na graduagdo Letras um espaco de
reflexdo ativa e experimentacgao criativa para a criagao de outras trilhas de aprendizagem e formacgao
para o estudante de Letras e para professores da comunidade interna e externa a instituicdo que
desejem ampliar suas perspetivas relacionadas as praticas de ensino-aprendizagem de linguas.

Portanto, é desejoso que a extensdo, para além de uma forma de complementacdo de carga
horaria, também seja um lécus de implementacdo de cursos (de curta ou média duracdo) para
formacdao complementar de professores e que estes sejam ministrados de modo criativo, motivador e
critico-reflexivo. Torna-se fundamental, pois, que tais cursos sejam construidos com elementos que
encorajem os professores em formacgdo a aprender tépicos que ndo estejam no curriculo regular do
curso e que sejam importantes para sua pratica pedagdgica. Como pensar, pois, em um curso de
extensdo sobre gamification para professores da area de Letras que possua um desenho a partir do
game-thinking?

Deste modo, visamos planejar um curso de extensao para estudantes de Letras, a partir de uma
visdo gamificada de ensino. Dessa forma, o intuito é estimular os participantes do curso a preformar
em praticas digitais gamificadas para ensino-aprendizagem de linguas enquanto passam por processos
de formacao docente.

3. OBJETIVOS

Teremos como norte da nossa investigacdo a pergunta: como desenhar um curso virtual de
extensdo universitaria para estudantes de Letras para que eles aprendam na pratica sobre gamification
e game-thinking?

Pensando a partir da pergunta supracitada, algumas outras questdes emergem dentre varias outras
que certamente surgirdo no decorrer da investigacdo: Quais trilhas de aprendizagem podem ser
planejadas para esse contexto? Quais ferramentas do Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem
(AVEA) podem ser utilizadas para um desenho gamificado?

Como objetivo geral, pretendemos desenvolver um curso virtual para formagdo docente sobre
gamification construido a partir de um pensamento gamificado para estudantes do curso de Letras.
Como objetivos especificos, estamos realizando uma investigacdo mais detalhada, a partir das
referéncias bibliograficas selecionadas, da relagdo entre formacdo docente do estudante de Letras em
ambientes virtuais e game-thinking. Ainda estamos estabelecendo critérios para a criacao de trilhas
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de aprendizagem que sigam a ldgica do pensamento gamificado e que possam proporcionar
conhecimentos para o estudante de Letras e pensando em uma proposta de desenho de um curso de
extensdo a distancia sob o viés do game-thinking para estudantes do curso de Letras.

4. METODOLOGIA

Esta pesquisa pode ser caracterizada como pertencente a linha metodoldgica da pesquisa
bibliografica e da pesquisa-acdo, na qual o professor-pesquisador pensa em possibilidades de
interven¢des em um dado contexto de modo que seja possivel estabelecer uma relagdo de cooperacgao
entre todos os eixos da pesquisa a fim de compreender e aprimorar suas praticas e transmitir o
conhecimento adquirido a outros pesquisadores e praticantes, dentro de uma abordagem
problematizadora da pratica docente. A tentativa aqui é a de contribuir para avangos no planejamento
de cursos formativos para estudantes de Letras na EAD, nas trilhas de aprendizagem e na producdo de
conteldos no referido contexto, colaborando com um fazer docente mais aperfeicoado que tenha
como meta uma educacdo de qualidade.

De acordo com Elliott (1997, p.15) apud Lima e Martins (2006, p. 55), a pesquisa-acdo tem como
principal foco a superacdo das lacunas que existem entre a pesquisa educativa e a pratica docente, isto
é, entre a teoria e a pratica. Os resultados de tal método de pesquisa aprimoram e ampliam as
capacidades de compreensdo dos professores e suas praticas, favorecendo, assim, transformacgdes no
contexto educacional onde é realizada. Para o mesmo autor, a pesquisa-a¢ao segue em um processo
de espiral, pois encoraja a modificacdo continua por meio de reflexdo e ag¢do. Primeiramente o
professor-pesquisador diagnostica um problema ou situacdo pratica que possua algo que se queira
resolver. Em seguida, formulam-se estratégias de a¢do para resolugdo do problema verificado. As
estratégias sdo desenvolvidas e sua eficiéncia é avaliada, de modo que a seja ampliada a compreensdo
da nova situagdo criada. E se seguida, os mesmos procedimentos da espiral sdo adotados para a nova
situacdo ou problema praticos que podem emergir.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Como consideragdes finais, enfatizamos que, por esta ser uma pesquisa em andamento, nossa
investigacdo tem como objetivo a criagdo de um curso virtual sobre gamificagdo que seja construido a
partir da nogdao de pensamento gamificado.

Entendemos que as analises que se dardo no decorrer da pesquisa contribuirdo de modo
substancial para o processo de ensino-aprendizagem sobre praticas inovadoras na formagdo dos
estudantes de Letras em EAD.
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RESUMO

Esse trabalho investiga a contribuicdo das abordagens do Design Educacional para a pesquisa-
formacdo de educadores a partir da criacdo e adaptacdo de artefactos a partir das metodologias do
design que podem tornar-se dispositivos formativos e ajudar a desenvolver uma postura mais
reflexiva, projetural e protagonista em educadores, apoiando a concretizacdo de a¢des educacionais.
O Design, como campo de conhecimento, que estuda a concretizacdao de projetos, pode dispor de
artefactos como frameworks, canvas, personas, cards ou jogos que tém a intencdo de dar visibilidade
ao pensamento e a complexidade dos processos ajudando a promover a consciéncia e concretude do
que é abstrato e intuitivo, apoiando assim, agdes mais estratégicas e vidveis.

Apresentamos um quadro relacionando as abordagens do Design e os desafios da pesquisa formacgao
de professores e a proposta de alguns frameworks que estdo em desenvolvimento aprimoramento,
prototipagem, validagdo como artefactos de apoio para lidar com esses desafios.

PALAVRAS-CHAVE

Design Educacional, Pesquisa-formacao, Artefactos de Design, Design Science Research, Dispositivos
formativos.

1. INTRODUCAO

An (2021) descreve que a histéria do Design Educacional comeg¢ou com as teorias
comportamentalistas que embasaram tecnologias de instrucdo e os descritores de objetivos de
aprendizagem e suas evidéncias, para desenvolver estimulos corretos e formatos de conteudos
adequados a fim de obter respostas esperadas e resultados mais eficientes.

Essa perspetiva comportamental e instrucional, é reconhecida como limitada, quando se considera
uma visao de Educacao mais ampla e plural. Uma visdao mais ampliada de Educacdo revela que o foco

> Formagdo Avancada LE@D — artigo realizado no ambito da investigacdo do Pés-Doc acolhido pelo Laboratério de
Educag¢do a Distdncia e eLearning e Departamento de Educagdo e Ensino a Distdncia, Universidade Aberta, com o n2
UID4372/FCT-FA-PPhD2020-01 e a supervisdo da investigadora Lina Morgado.
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no ensino como instrucdo de contelddo e um planejamento educacional como proposta ideal apenas

garante o contato com dimens3o mais informacional, mas nao atinge aprendizagens mais complexas
que colaboram para a constru¢ao da autonomia de pensamento e ac¢do.

A ideia de curriculo vivo propde mudar o olhar, das necessidades e interesses individuais, para o a
ideia de sujeito social, assim o foco torna-se o que a sociedade precisa aprender e como essa
necessidade é mapeada e valorada. Para isso, precisamos construir designs mais democraticos de
educagdo que contemplem estruturas mais abertas, acessiveis e socialmente referenciadas (Macedo,
2012).

Se considerarmos esta perspetiva de Educa¢gdo como transformacdo social, o Design Educacional
nao pode apenas assumir um papel de responsavel pela organizacao didatica ou que de alguém que
faz um planejamento idealizado a partir de resultados esperados, mas exige apreensao e escuta da
complexidade dos contextos, como uma cartografia dos desafios emergentes. Tudo isso, requer uma
atitude critica para construir propostas criativas e inovadoras que promovam didlogo com os
problemas reais com escuta permanente dos atores envolvidos.

O processo de planear o ensino e a aprendizagem sempre fez parte da acdo cotidiana dos
professores, mas, normalmente, é uma pratica tdo intuitiva e incorporada que, muitas vezes, torna-se
mecanica e desvalorizada porque nem sempre é consciente ou é considerada burocratica. Mas este
enfoque no ato de projetar e de explicitar estes processos, pode ajudar o professor a dar visibilidade
as suas praticas e, talvez, tornar isso um exercicio reflexivo e recursivo e parte de um processo de
pesquisa e transformacgado constante dessas praticas, num movimento criativo e iterativo.

A acdo de Design Educacional pode ser a construcdo um projeto até vir a ser agdo didatica ou criar
materiais diddticos palpaveis e com resultados de criacdo, uso e interagdo passivel de ser descrita e
mensurada. Essa materialidade também pode incluir planos, roteiros, frameworks, protétipos, ou seja,
artefactos de apoio e suporte ao processo. Essa acdo também pode resultar num modelo ou
visualizagdo de estruturas ou mesmo a concretizacdo da solucdo como produtos interativos (como
aplicativos e plataformas) (Laurel, 2012).

Considerando a sua complexidade, o Design Educacional ndo se baseia apenas na solu¢ao ou em
propostas isoladas, bem como, nado trata apenas de planear fases, propor ou escolher tecnologias
apropriadas para processos educativos. Espera-se que, também, assegure e apoie a transformagao das
praticas pedagodgicas e de aprendizagem, ou mesmo das praticas sociais.

O Design Educacional pode partir de conceitos, no entanto, ndo é uma ag¢do conceptual, pois tem
sempre alguma acdo pratica, mesmo que seja uma acdo pratica de proposi¢do, explicitacdo ou
organizacao e seus movimentos de construcao, delimitacdo, descricao ou simulacdo que podem ser
registados e mapeados com o apoio de tecnologias, sejam elas, analdgicas ou digitais.

Ao conceber a concretude e/ou tornar mais visiveis os conceitos e modelos educativos, o Design
Educacional torna mais explicitas as possibilidades de transformacdo. Assim, reconhece-se que a
dinamica do design contribui para a realizacdo de a¢Ges educativas mais estratégicas, conscientes,
colaborativas e transformadoras por parte dos educadores (Cunha e Carolei, 2019).

2. ABORDAGENS DO DESIGN E A PESQUISA-FORMAGCAO DE PROFESSORES

Uma das abordagens mais conhecidas do Design Educacional é a chamada ADDIE, que é um
acrénimo (em inglés) das etapas processuais: Analise, Design, Desenvolvimento, Implementacdo e
Avaliagdo (Evaluation). O foco desta légica de processo ajuda a organizar a producdo e utilizagao de
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recursos, assim como a descrever o papel dos atores no processo. Apoia a construgdo das estratégias
pedagdgicas e ajuda a explicitar algumas estruturas dos projetos educativos. No Design Educacional é
importante que se analise (Andlise) o contexto e o problema para o qual se espera construir uma
solucdo educacional. A etapa de Design é a fase da proposta, sejam projetos, protétipos ou esbocos
diversos. Ja a fase na qual se concretizam os produtos, designa-se habitualmente, Desenvolvimento. A
Implementagdo é quando o projeto ganha vida e é aplicado no contexto real. E a Avaliagdo é quando
ha validacdo ou verificacdo de evidéncias para identificar se as premissas, requisitos e
intencionalidades foram atendidas. Apesar do ADDIE ser uma abordagem que ajuda na organizagao e
na visualizagdo da processualidade, ndo traz implicita a necessidade de descrever a complexidade dos
contextos e nem as tensdes ativas e criativas da contribuicdo de cada ator no processo e das suas
possibilidades participativas e autorais.

Com o avanco das metodologias do design para a construcdo de servicos e estratégias de inovagao,
outras abordagens foram incorporadas ao Design Educacional como, as metodologias de design de
projeto, metodologias ageis e o Design Thinking que trazem contribui¢des relevantes para o registo,
visualizacdo, reflexdo e apoio a concretizagdo dos processos e projetos. Estas abordagens também
trazem uma preocupacdo de olhar para o utilizador, de criar estratégias de escuta e empatia para obter
produtos e servigos mais interessantes e adequados aos desejos e necessidades desses utilizadores.
Ou seja, muda o foco da produgdo para quem consome ou utiliza. A principal diferenca entre design
de produtos e servigos e o Design Educacional é que a educagdo ndo é um produto a ser utilizado ou
consumido, nem tem utilizadores ou clientes. Mesmo em contextos ndo formais e corporativos, hd um
curriculo, que é uma procura social de aprendizagem. Portanto, a a¢cdo educativa como um ato de
curriculo, deve ter uma referéncia social intrinseca que deve ser explicitada e valorizada como uma
dimensdo mais critica, de onde surgem as tensGes e controvérsias que podem promover a
transformacdo e a inovacdo. Nesses pontos criticos é que surgem as brechas para autoria e
emancipacao na Educacao.

Uma abordagem que pode ajudar neste movimento na dire¢do da procura social de forma criativa
e emancipatdria é o Design Critico e sua radicalizagdo como Design Especulativo (Dunne, 2013). A
I6gica especulativa é uma vertente artistica na qual se espera provocar fissuras e tensdes convidando
os participantes e imaginar solu¢des completamente diferentes a partir de uma radicalizacdo da
imaginacdo e da ficcdo, na qual se vivencia e se cartografa a ndo-realidade, e a partir de situagGes
fantdsticas e improvdveis, se extrapole o previsivel e se olhe novos caminhos, construindo novas
possibilidades.

Um design especulativo trabalha no local da estética e da ética e tenciona movimentos bem
profundos a partir da imaginacdo, inclusive, até partindo do que se considera absurdo, para chocar e
denunciar questdes antiéticas, que ficam escondidas ou ndo discutidas. Para inovar, no sentido de
realmente transformar o social, muitas vezes, é necessdrio expandir, ir para longe, para “outros
mundos”, para ver melhor o nosso. A fic¢do cientifica, a arte e a imaginagdo podem ajudar a pensar e
lidar com a nossa realidade, mediada pela ficcdo e as suas camadas simbdlicas, atingindo muitas
vezes. o radicalismo criativo.

Outra abordagem que considera os aspetos sociais importantes é o Design Justice (Contanza-Chock,
2020). O seu foco é desenvolver produtos, processos e agdes sociais para a justica e equidade social e,
para que isso ocorra, o design ndo deve ser feito apenas pelos profissionais projetistas para um grupo
ou comunidade, mas esse grupo deve ser convidado a participar em todas as etapas do processo, ndo
apenas uma escuta inicial na fase da analise ou alguns testes, mas deve ter voz e poder de decisdo
sobre a construgdo das solugdes. Além dos processos de explicitagdo e apoio no desenvolvimento do
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projeto, construcdo de solucdes e das suas dimensdes sociais e coletivas, o ato de design pode ser uma
construcdo de conhecimento em si como um ato produgéo cientifica.

O Design Science Research é o tipo de abordagem que considera a construcdo de novos artefactos
e solucBes como acles cientificas e, para isso, devem ser registadas como dados e evidéncias e
analisadas com rigor metodoldgico, no qual se descreve cada etapa do processo de intervengdo com
detalhes (Dresch, 2015).

E preciso destacar que o Design é uma soluco artificial e ndo um fendmeno natural ou social. O
estudo do ato de projetar difere do estudo da ciéncia natural e social nas quais se trabalha com
métodos indutivos ou dedutivos. O design é abdutivo, da saltos. Mas ndo é possivel dar “saltos” apenas
com a intuicdo. E preciso entender e descrever os processos. E a ciéncia exige rigores e que se
expliguem os “porqués”. Nos sé atingimos o abdutivo como diversos movimentos indutivos e
dedutivos. As vezes, partimos do particular e generalizamos ou vamos de um modelo geral para uma
visdo particular. No Design, estamos sempre a construir modelos a partir da experiéncia ou teoria,
aplicando, revendo e melhorando esses modelos, e assim projetando novas solugdes que valem para
aquele contexto ou que podem ser adaptadas para outros contextos (Laurel, 2010).

Mas como é que estas abordagens do Design Educacional podem ajudar na pesquisa-formacao de
Professores? O grande desafio da Pesquisa-formacado é o Professor entender sua prdpria pratica como
um processo construtivo, criativo e Unico. Um processo complexo com idas e vindas, aberto ao novo,
ao multiplo, ao diverso. E, ao mesmo tempo, um processo com rigor metodoldgico que apresenta
evidéncias. Os professores tendem a idealizar demais as suas planificagbes e constroem estratégias
pedagdgicas que nem sempre sao reflexivas ou conscientes (Arruda, 2010).

E preciso descobrir novas possibilidades de ambiéncias e itinerancias formativas que v3o para além
da prescrigao, l6gica normativa ou instrumental, para assumir uma atitude em constante movimento,
plural, aberta, inacabada, dialdgica (Santos, 2014).

3. METODOLOGIA E RESULTADOS PRELIMINARES

A partir de uma metodologia de Design Science Research foram mapeados os desafios da pesquisa-
formacgdo e como as abordagens do Design poderiam contribuir para os Designs desses processos. A
partir dessa construgdo, se prop0s artefactos, a maioria frameworks, que podem apoiar nos processos
reflexivos, dialdgicos e autorais da pesquisa-formacao.

As estruturas basicas desses frameworks ja foram construidas e estdo em fase de validacdo e testes
em cursos de formacdo continuada de professores. A partir do processo de design-reflexdao
construimos uma tabela relacionando desafios encontrados na pesquisa-formacao, as abordagens do
Design que poderiam contribuir para lidar com essas questdes, os conceitos envolvidos e os artefactos
gue podem ajudar.
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Iteratividade

Desafios da Pesquisa Abordagens do Conceitos Artefatos de apoio
formagao Design relacionados
Compreender a ADDIE/ Design Educacdao como Design de Estratégias Pedagdgicas e seus
Processualidade Thinking processo desdobramentos

(jogo, cards e interativos)
Frameworks de Metodologias Criativas

referenciados

Criar seus proprios Design Research Itinerancias Framework de Gamicidade/Construgdo de

percursos formativas Didrio visual
Design de Estratégias | Design Thinking Autoria e processo Design de Estratégias Pedagodgicas e seus
autorais, Design Research criativo desdobramentos (jogo, cards e interativos)
colaborativas e Frameworks de Metodologias Criativas

criativas

Design de Atos de Design Thinking Diversidade e Aprimoramentos frameworks dos cenarios
Curriculo Design Research Equidade e criacdo de micromundo e ampliacdo das

socialmente Design Justice Multireferencialidade | interfaces de conversa e escuta

Criag0es criticas
especulativas
formativas

Design Research
Design
Especulativo

Construcdo de
Ambiéncias

Aprimoramentos frameworks dos cenarios
e criagdo de micromundo e ampliagdo das
interfaces de conversa e escuta

Reflexdo sobre sua
propria pratica

ADDIE/ Design
Thinking
Design Research

Complexidade e
auto-organizacao

Aprimoramentos frameworks dos cenarios
e criacdo de micromundo e ampliacdo das
interfaces de conversa e escuta

Design de Estratégias Pedagdgicas e seus
desdobramentos (jogo, cards e interativos)
Frameworks de Metodologias Criativas

Projetar como agao
de emancipagdo

Design Thinking
Design Research
Design
Especulativo
Design Justice

Projeto Educacional
Emancipagao

Aprimoramentos frameworks dos cenarios
e criagdo de micromundo e ampliagdo das
interfaces de conversa e escuta

Design de Estratégias Pedagdgicas e seus
desdobramentos (jogo, cards e interativos)
Frameworks de Metodologias Criativas

Tabela 1- Desafios da Pesquisa-Formagdo e as abordagens do Design Educacional

O conjunto de artefactos sobre Design de Estratégias Pedagdgicas e seus desdobramentos (jogo,
cards e interativos) foi testado com professores brasileiros e estudantes de mestrados e cursos de
aprendizagem continua (ALV) em Portugal oferecidos de acordo com o Modelo Pedagdgico Virtual da
UAb portuguesa (Pereira et al., 2007; Morgado, Pereira e Mendes, 2008) totalizando 150 experiéncias
e duas iteragdes: 1) Frameworks de Metodologias Criativas ja foi testado com 10 professores e esta

passando pela primeira iteracao;

2) Desenvolvimento do frameworks dos cendrios e cria¢do de

micromundo e ampliacdo de descriacdo de interfaces de conversa e escuta. Temos o Framework de
gamicidade e o processo de construgdo de didrios visuais que ainda estdo na fase do protétipo.

Os principais desafios identificados nesse processo foram: 1) compreender a educag¢do como
intervencdo que requer inovacgdo e autoria, e ndo o foco no conteldo e na “garantia” 2)dificuldade
com acgbes mais exploratdrias dedutivas ou mesmo propositivas, pois ainda ha muito o olhar indutivo,
mesmo como pesquisa da prdpria pratica 3) compreender a questdo da pratica como processo
iterativo e dificuldade de propor modelos e prototipagem diversa 4) pouca experiéncia e compreensao
de acdes de escuta e de envolvimentos de outros atores educacionais como parte das acdes coletivas.
5) ndo compreensdo de movimentos mais especulativos.
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Visibilidade do processo e agdes reflexivas foram bem vivenciadas a partir dos frameworks ja

testados, mas ainda hd um longo caminho com proposicdes investigativas mais radicais e de
incorporagdo maior da participa¢do da comunidade.

4. CONCLUSAO

Considerar o Design e o ato de planear como algo complexo e com aprofundamento social, as suas
metodologias e artefactos ndo sdo apenas instrumentos a serem aplicados, mas podem ser
considerados como dispositivos formativos e auto- formativos visando criar oportunidades para que o
educador assuma um papel protagonista e estratégico ao projetar acdes pedagdgicas, com o apoio da
Iégica do Design (Santos, 2014). Atuando nesta perspetiva, acredita-se que o professor se torne autor
da sua trajetdria profissional estando ao mesmo tempo num papel de quem planeia, (construindo seus
processos pedagodgicos) e de quem reflete sobre a pratica (pesquisando a sua pratica). De forma que
as suas acbes e construgdes sejam continuamente revistas e aprimoradas. Ao considerar a logica do
Design Educacional como processos de criagdo e transformacgao, exige-se também, o movimento de
iteracdo, ou seja, uma reconstrugao consciente e permanente das praticas materializadas. Ainda ha
um longo caminho a percorrer, pois a transformacdo social exige investimento diario de todos os
atores, e esses artefactos podem ser cada dia mais, aprimorados, ajudando nesse desafio.

Neste processo conseguimos resultados ja consistentes de reflexao sobre a praticas nos processos
de visualizagdo. Verificaram-se maiores partilhas de praticas. Sobre as questdes de justica social e
multireferrencialidade, percebemos um interesse e uma sensibilizagdao, mas ainda é preciso projetar e
concretizar mais. Continuaremos aperfeicoando as frameworks e aplicando os que ainda entdo em
prototipo com a iteratividade inerente a légica do Design.
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RESUMO

Este capitulo descreve a producdo de um jogo educativo brasileiro, o Game Comenius, que, através do
planejamento didatico ludico, visa estimular a reflexdo de estudantes de licenciatura e professores
sobre as possibilidades de diversificacdo de praticas mediaticas educacionais. A metodologia adotada
¢ a do Design-Based Research (DBR), que envolve a producdo do game, seu teste em oficinas de
ludoletramento e o tratamento dos seus resultados na melhoria do protdtipo, que serd novamente
testado até que seja concluida sua finalizagao.

Com a interrupcao das aulas presenciais, causada pela chegada da pandemia do COVID-19, os testes
de jogabilidade e as estratégias de formagdo foram adaptados para uma nova dinamica sincrono-
assincrona. As trés dimensdes (com, sobre e através) da media-educacdo passaram a ser trabalhadas
em encontros por videoconferéncia, com plataformas digitais, como o Moodle, para registo das
atividades e comentarios, além de testes online sincronos focados na experiéncia do usuario (UX).

PALAVRAS-CHAVE

Jogos Digitais, Letramentos, Formagao, Game Design, COVID-19.

1. INTRODUCAO

Este capitulo descreve de forma sucinta alguns aspetos da produg¢do de um jogo educativo, o Game
Comenius, no Centro de Ciéncias da Educacdo, da Universidade Federal de Santa Catarina, pelo grupo
de pesquisa Edumidia — Educagdo, Comunicacdo e Midias. O Game Comenius é um jogo de
planejamento didatico, com uma proposta media-educativa de ampliacdo de letramentos, que visa
estimular a reflexdo de estudantes de licenciatura e professores sobre as possibilidades de
diversificacio de praticas mediaticas educacionais. E um jogo educativo, pois pretende ajudar
jogadores a desenvolver novas habilidades e novos conhecimentos, ou a reforgcar os ja existentes,
relacionados a compreensao das medias na educagao, criando condi¢des para “permitir o alcance de
algum tipo de resultado de aprendizagem enquanto o ‘jogador’ estd envolvido ou imerso num
processo de aprendizado” (Boller & Kapp, 2018 p. 40).

A perspetiva é a da Aprendizagem Baseada em Jogos, dos letramentos e da media-educacéo,
porque busca investigar a apropriacdo dos media na sala de aula, de modo a educar “com” (perspetiva
instrumental, ao jogar), “sobre” (perspetiva critica, ao compreender o jogo) e “através” (perspetiva
produtiva-autoral, ao produzir o jogo). Segundo Zagal (2010), ndo é suficiente o jogador desenvolver a
capacidade de jogar e produzir jogos para ampliar seu ludoletramento. O conceito implica em também
compreender os significados desses jogos no contexto da cultura, da tecnologia, de outros jogos, bem

6 Investigadora visitante em 2022 acolhida pelo LE@D, Universidade Aberta, Portugal.
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como procurar identificar os diferentes componentes que compdem este jogo, verificando como eles
interagem uns com os outros, a fim de gerar uma experiéncia significativa para o jogador.

A experiéncia é um dos objetivos principais para o design de jogos e, para que ocorra da melhor
maneira possivel, é necessario criar diversdo e ludicidade: “um designer de jogos cria um jogo, a ser
encontrado por um jogador, a partir do qual surge a interacdo ludica significativa” (Salen &
Zimmermam, 2012, p.96). No entanto, para um jogo educativo, o mais importante é o fator
engajamento ou envolvimento e ndo a diversdo. Assim, a experiéncia a ser vivida é a do jogador focado
na atividade, concentrando energia e pensamento. O divertimento “deve estar o mais ligado possivel
aquilo que estiver sendo aprendido” (Boller & Kapp, 2018 p.41). Se o “que torna o um jogo de
aprendizagem eficaz é o nivel de interatividade e envolvimento que os participantes tém com o
conteudo”, a preocupacdo do game designer de “certificar-se de que os jogadores estejam engajados
e ativos é bem mais importante que saber que eles se sentem entretidos” (Boller & Kapp, 2018 p.46).

O Game Comenius desafia o jogador a refletir sobre o processo de planejamento didatico com as
medias, a0 mesmo tempo em que conduz uma reflexdo sobre o préprio jogo e seus elementos
constituintes, bem como sobre a experiéncia de jogar. A producdo do jogo em sua proposta pedagdgica
se baseia em uma visdo holistica dos conteldos conceituais e/ou factuais (areas de conhecimento e
niveis de ensino), atitudinais (habilidades sociais, questdes éticas, conflitos, dilemas e tomadas de
decisdo) ou procedimentais (qualidades interativas do jogo) (Zagal, 2002). A aprendizagem proposta
visa ampliar o letramento mediatico do jogador nas habilidades e competéncias que envolvem o
acesso, apropriacdo, a capacidade de compreensdo e andlise, consumo, producdo, avaliacdo e a
criacdo de conteudos em uma variedade de contextos de medias e linguagens (Cruz & Souza, 2018). O
jogador é chamado a exercitar a mediagao pedagdgica, ou seja, assumir a atitude e o comportamento
do professor, ao apresentar e tratar um contetdo ou tema que ajude o aprendiz a compreender e lidar
com as informagdes, produzir conhecimento e a interferir em sua realidade (Masetto, 2012). E também
desafiado a assumir uma postura ativa de mediatizacdo dos conteudos, tendo que adequar seu
objetivo de ensino as linguagens e caracteristicas de cada media, durante a realizagdo das missdes,
decidindo quais sdo as metodologias de ensino e estratégias de utilizacdo de materiais didaticos que
vao potencializar ao méximo as possibilidades de aprendizagem auténoma (ou seja, metodologias
centradas no aprendiz) que o jogo apresenta como escolhas.

2. METODOLOGIA

A pesquisa segue a abordagem do Design-Based Research (DBR), no sentido de buscar resolver
problemas complexos em contextos reais, a partir da colaboragdo entre diferentes atores, testando e
aperfeicoando ambientes de aprendizagem inovadores, num processo iterativo de investigacao,
criacdo, producdo e avaliagdo, que é constantemente realimentado pelas informagées vindas dos
atores envolvidos (Matta, Silva & Boaventura, 2014). No caso do Game Comenius, o processo iterativo
envolve a producdo do game, o teste de seus protdtipos em eventos de ludoletramento na forma de
oficinas, com estudantes e professores, que geram resultados que sao trabalhados pela equipe para
efetuar melhorias no protétipo, que sera novamente testado em outros eventos até que seja concluida
a finalizagdo do jogo (Cruz, 2021).

Nas oficinas sdo utilizados instrumentos de producdo de dados (observacdao participante,
formularios online, discussdes em grupo) em oficinas, que, entre 2015, inicio da producdo do jogo, até
2019, eram realizadas de modo presencial. Os participantes sempre tiveram que preencher diversos
formularios de analise e avaliagdo dos protdtipos de forma online além da reflexdo coletiva nos
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eventos de ludoletramento. A interrupcao dos encontros presenciais causada pela chegada da
pandemia do Covid-19, em marco de 2020, fez com que esse formato tivesse que ser modificado. Com
isso, os testes de jogabilidade e as estratégias de formacdo foram adaptados para uma dindmica
audiovisual remota, composta basicamente pelos seguintes elementos: 1) o jogo passou a ser jogado
em grupo durante os encontros por videoconferéncia (/lives ou aulas online, sincronas) ou de modo
individual em momentos escolhidos pelo jogador (assincrono); 2) a produgdo de dados dos jogadores
seguiu através dos instrumentos online (formularios) que ndo precisaram ser adaptados, mantendo a
continuidade das informagdes; 3) a observagao participante e a realizagdo das discussdes e reflexdes
em grupo passaram a ser mediadas tecnicamente nos encontros por videoconferéncia; 4) as narrativas
escritas foram incentivadas a serem desenvolvidas em didlogo com os jogadores nos féruns criados na
plataforma virtual de ensino e aprendizagem adotada pela universidade, o Moodle, que passou a ser
o repositdrio de todo o processo iterativo da pesquisa com os jogadores, guardando os materiais de
leitura adicionais, links dos formularios, prints de telas, comentarios, etc.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Para que se compreenda o processo descrito, é preciso apresentar rapidamente o Game Comenius,
um jogo sobre didatica, pensado a partir da inclusdo das medias na pratica pedagdgica. Nele, a heroina
Lurdinha, uma normalista dos anos 1960, aceita o convite de Comenius (o pai da Didatica) para viajar
no tempo e responder ao desafio de aprender a tornar as aulas mais significativas incorporando as
midias em seu planejamento didatico. Para ajudar a Lurdinha a alcancar esse objetivo, o jogador ira
planejar missdes, responder a variados quizzes, tomar contato com teorias, tedricos e metodologias
da educacdo, escolhendo o melhor procedimento, a estratégia, as medias e agrupamento para cumprir
cada missdo que Ihe é proposta. Nesse processo, conhecera as potencialidades pedagdgicas e também
como entender o ensino com, sobre e através dos medias. O desenvolvimento do projeto teve inicio
em 2015 e foi dividido em mddulos digitais, online e gratuitos divididos por gera¢des de medias, que
sdo a base do jogo e desafiam os jogadores a pensar, escolher e executar o planejamento de suas aulas
(com base nas definicdes de Procedimentos, Agrupamentos, Espacos de aprendizagem e Midias),
distribuidas por suas caracteristicas e potencial educativo’.

O primeiro mddulo, o Game Comenius 1, finalizado em 2017, foca nos medias tradicionais,
propondo uma mecanica baseada em oito missGes prontas, nas quais os jogadores progridem do
ensino instrucional para uma educacdo centrada no aluno, e uma versao customizavel, que permite
criar novas missdes e jogar diretamente no jogo, na internet. O media audiovisual e as ideias de
educadores como Paulo Freire, Jean Piaget e Lev Vygostky sdo o nucleo do protétipo do Médulo 2,
medias audiovisuais, em formato digital, com trés missGes completas, numa mecadnica de
aventura/RPG além do modo criativo, customizavel, que também permite ao jogador criar missdes.

Em fevereiro de 2020, teve inicio a producdo do Mddulo 3, incorporando as medias digitais as
outras medias anteriores. Seu primeiro protétipo foi testado de modo online em dezembro daquele
ano. O jogo é composto por trés metodologias ativas (aprendizagem baseada em problemas; sala de
aula invertida e aprendizagem baseada em projetos) que sdo apresentadas ao jogador para que, ao
usar a mecanica de "apontar e clicar", planeje as sequéncias didaticas, responda a questionarios sobre
suas escolhas; interaja com os estudantes sobre situacdes comuns e imprevistos que surgem durante

7 - Disponivel em: https://gamecomenius.com/#/)
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uma aula e, finalmente, receba feedbacks sobre suas combina¢des. Buscando uma experiéncia
abrangente, o jogo permite a escolha do avatar-professor, dos niveis de ensino, das areas de
conhecimento, das inteligéncias multiplas da turma de estudantes, dos cendrios e agrupamentos, para
chegar a decisdo de quais medias serdo as mais ricas ou arriscadas para cada combinagao.

Desde 2020, as oficinas foram adaptadas e realizadas durante a pandemia para jogar os trés
maodulos, ndo apenas o protdtipo do mdédulo 3. Os resultados mostraram que era possivel incluir as
trés dimensdes (com, sobre e através) da media-educagdo como eram anteriormente trabalhadas
modificando a estratégia didatica, da seguinte maneira: 1) aprender com Comenius (instrumental) -
jogar os jogos prontos de forma assincrona de modo individual, ou durante as aulas no grande grupo,
com a turma decidindo as escolhas de modo sincronas, ou divididas em grupos separados de jogadores
durante a aula sincrona; fazer prints de tela e comentarios sobre a experiéncia, publicados nos féruns
do Moodle; jogo de cartas Comenius Pocket, presencial, adaptado para ser jogado em grupo na
plataforma digital Tabletopia, durante uma sessao sincrona de videoconferéncia; 2) aprender sobre
Comenius (critico) - avaliar e analisar os protétipos dos mddulos nos formuldrios online; discutir as
experiéncias e as analises em aulas sincronas por videoconferéncia, produzir comentarios sobre a
experiéncia e os jogos criados por outros jogadores nos foruns do Moodle; 3) aprender através do
Comenius (expressivo-produtivo ) - criar suas préprias missées nos modulos 1 e 2; criar as missdes do
modulo 3 de modo sincrono e individual, colocar links dos jogos criados para serem jogados e
comentados pelos colegas nos féruns do Moodle.

Os resultados desses cursos e oficinas geraram dados sobre todos os formatos do Game Comenius.
Especificamente, no caso do médulo 3, em 2022, uma nova abordagem foi utilizada para realizar testes
focados na experiéncia do usudrio (UX), visando validar sua eficacia como um jogo digital funcional e
auténomo, de modo remoto. Os testes anteriores ndo focavam na experiéncia do usuario. Ocorriam
em sessdes presenciais, com jogadores publico-alvo (estudantes e professores) apresentados aos
objetivos do projeto antes de jogar, e, a seguir, jogavam os modulos por ordem da primeira geragdo a
ultima, o que permitia a equipe relacionar as experiéncias, os resultados e as reflexdes geradas por
cada jogo.

Com o médulo 3, para os novos playtests foram selecionados participantes com pouco ou nenhum
conhecimento prévio sobre o projeto Game Comenius, variando em idade e 4rea de especializacdo,
para melhor espelhar uma experiéncia individual digital, independente da mediacdo humana feita pela
equipe do projeto. Para uma melhor compreensdo da experiéncia do jogador, a observacdo online foi
adaptada para incluir os estudos de usabilidade comportamental, sob a forma de sessdes de feedback,
baseadas em pesquisas que buscam identificar qual parametro estaria impactando a eficacia do jogo
(Cohard, 2019). Nesse caso, a eficacia foi definida como (1) interagir facilmente com o sistema do jogo,
(2) compreender claramente os objetivos do jogo e (3) aumentar o conhecimento sobre o uso de media
digital em sala de aula.

Com base no comportamento e feedback dos jogadores durante a gravacao das sessdes de duas
metodologias do mddulo 3, online, assistidas pelos pesquisadores, foram identificadas a falta de
consisténcia e contraste na interface e estrutura do jogo, o que afetava a imersdo, o engajamento, a
compreensao e a concentracao dos jogadores. Por conta da possibilidade de compartilhamento de tela
pelo jogador, foi analisado o movimento do cursor dos participantes durante o jogo bem como suas
reacoes faciais e vocais, que serviram de indicadores das emogdes expressas nas sessées online. Depois
de uma breve entrevista pds-jogo, os jogadores responderam a um formuldrio online registando a
frequéncia com que experimentaram algumas emocdes (como frustracdo, diversdo, confusdo),
compartilhando os momentos do jogo em que ocorreram (Cohard, 2019) e apontando quest&es
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criticas a serem trabalhadas pela equipe. Esses dados ainda estdo sendo trabalhados pela equipe, mas

geraram muitas indicagcdes de melhorias que ja foram incorporadas na uUltima metodologia, ora em
producao.

4. CONCLUSAO

Tanto a producao do Game Comenius e a metodologia utilizada para, ao mesmo tempo, testar o
protoétipo e fazer formacgdo docente para as medias, ainda estdao em desenvolvimento. Por essa razao,
nao ha conclusdes, mas consideragdes sobre o caminho percorrido até agora. As alteragdes vividas
pelo distanciamento e a necessaria mediagao tecnolégica apontaram caminhos para a criagao de
cursos auto-instrucionais, baseados em sequéncias diddticas ja experimentadas pelo projeto, que
sempre foi em modo hibrido e que poderdo ser aperfeicoadas com o que foi feito até agora,
adicionando outros modos de investigar a experiéncia do jogador que foram testados.

O desafio é saber até que ponto nosso jogo educativo tem alcancado seus objetivos. Se todos os
jogos educam, o que nossos professores e estudantes aprenderam com o Game Comenius? A
experiéncia causou mudangas em suas praticas pedagdgicas, trazendo a inclusdo dos jogos e das
medias no seu planeamento diddtico? Temos um caminho a percorrer até a finalizagdo do jogo, mas a
pesquisa precisa seguir além, buscando entender se e como o ludoletramento, como estratégia
metodoldgica, pode conduzir a uma aprendizagem baseada em jogos em um publico adulto que
podera ser responsavel por mediar a experiéncia de seus estudantes com uma media tao desafiante.
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RESUMO

Ao tomar como objeto de andlise “conteldos” e “formas” do processo de burocratizagao e, assentado
no pressuposto social da ubiquidade do trabalho, este artigo é dirigido tedrico-empiricamente ao
servigo publico, especificamente naquilo onde a tematica da educagdo converge com a da saude.
Dentro de tal convergéncia e, adjudicando-a a denominada era digital, é ressaltada a diferenciacdo
entre as perspetivas que tratam, por um lado, da preparacdo dos quadros de funciondrios capazes de
atuar nos sistemas nacionais de saude (na chamada “Educac¢do na Saude”) a ocorrer no Brasil e em
Portugal e, por outro, do conhecimento técnico aceito nesses sistemas e que é disseminado a
populagdo usudria/utente do sistematizado (na chamada “Educacdo em Saude”).

Conclui que, embora eventualmente inaparentes nas “formas” assumidas por uma “Educacdao em
Saude” cada vez mais tecnificada, os elementos de divisdo do trabalho e de luta de classes continuam
ressaltando a substancialidade do labor humano — nesse incluso o relacionado ao processo social de
burocratizacao.

PALAVRAS-CHAVE

Burocratizacdo; Conteudo; Educacgdo; Forma; Saude.

1. INTRODUCAO

Neste texto retino aspetos das atividades iniciais desenvolvidas em Pesquisa de Pds-Doutoramento
realizada junto ao Laboratdrio de Educagdo a Distdncia e eLearning (LE@D), da Universidade Aberta
(UAb/PT), reunido esta em busca de consolidar procedimentos realizados desde outubro/2021. O aqui
expresso € uma consequéncia daquilo que laboro (mormente) desde maio/2021 e foi acolhido pela
UAb em setembro/2021 e, portanto, ora reporto elementos que insinuei desde essa época.

Para analisar indicios da sociabilidade hodierna que supus (re)produzirem formas e contetidos do
processo socio estatal de Burocratizagdo, utilizei como referencial tedrico-empirico porgdes de

8 Formacdo Avang¢ada LE@D — artigo realizado no ambito da investigacdo do Pés-Doc acolhido pelo Laboratdrio de Educagdo
a Distdncia e elLearning, Universidade Aberta com o n2 de referéncia UID4372/FCT-FA-PPhD2021-05 e a supervisdo do
investigador Mario Negas.
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Educagdo e de Saude (posteriormente, de EducacGo em Satde). Nesse sentido supracitado, ratifico
aquilo ja dito (meu Projeto de Pesquisa pds-doutoral) que, na tentativa de apreender o movimento do
existente e de alcangar um todo cujos elementos estdo algo conectados, a parcela desses abarcada ao
longo deste momento de minha pesquisa (quando aparecer cindida) isso ocorre apenas visando certa
facilitagdo tedrico-metodoldgica e expositiva.

2. AS “FORMAS” E OS “CONTEUDOS” DA "BUROCRATIZAGAO": NOTAS CATEGORICO-
CONCEITUAIS TEMATIZANDO EDUCAGAO E SAUDE NA ERA DIGITAL

Ao considerar “movimento” — principal categoria dialético-materialista — e expressando os meus
argumentos, enuncio uma breve “totalizacdo” a desenvolver ao longo das se¢Ges futuras, qual seja:
em primeiro lugar, os humanos adaptamos as nossas necessidades “elementos naturais” (incluidos
nés mesmos), com dita adaptacdo ocorrendo por sermos a Unica espécie conhecida capaz de
reproduzir a nds mesmos e a generalidade natural, “a natureza inteira” (MARX, 2004, p. 85). Em
segundo, a realidade estd passivel de apreensido e, mediante andlise, pode-se apreendé-la nos seus
aspetos mais simples (comuns) — nisso, todavia, descartando imediaticidades e “necessitando” que o
pensamento (apds andlise) prossiga e reconstrua o real pela identificagao das relagdes reciprocas entre
os componentes simples antes apreendidos.

Em terceiro, o modo como um analista apreende o existente decorre das experiéncias pelo mesmo
vividas, mas, isso ndo equivale a existéncia de varias verdades (que corresponderiam as varias
cognicles a analisar o existente) e, sim, a incapacidade relativa — da ciéncia como generalidade e do
analista como singularidade — em explicar adequada e momentaneamente o existente. Em quarto,
guando em nossos “atos” exteriorizamos nossos contetidos humanos, originamos “fatos” formas as
mais diversas e, repetindo esse exteriorizar, transformamos nossa capacidade de originar.

Em quinto, nosso maior trunfo é gerarmos meios a producao, a reproducao e a acumulagao daquilo
gue nos é util, onde nossa producdo de “fatos” (de coisas) decorre da teleologia — onde uma projegdo
mental daquilo a ser produzido antecede o ato de produzir. Em sexto, “fatos” (coisas uteis) requerem
novos “atos” — requerem suas fruicdes, suas diluicdes pelo consumo — senao, fatos potenciais (coisas
existentes, palpaveis, etc., mas, que descumprem a finalidade social para a qual foram produzidas).

Em sétimo e ultimo, vivemos numa sociabilidade (capitalista-burguesa) onde muitos “fatos” sdo
mercantis, muitas coisas uteis sdo mercadorias: A) que somente podem ser fruidas por aquisicdo
mediante dinheiro; B) que resultam da energia pratica de pessoas que frequentemente ndo podem
consumir aquilo que produziram; C) acerca das quais pessoas que ndo as produziram, mas, por
possuirem poder aquisitivo, podem realizar a fruicdo daquilo produzido por outrem (por produtores
diretos); D) para as quais esse diferencial entre producdo social e usufruto individual “somente”
repercute a desproporcao social entre capacidade aquisitiva e capacidade de fruicdo entre os
individuos das classes sociais fundamentais (entre proprietdrios de meios produtivos e de meios
laborativos), e; E) acerca das quais, nessa desproporcdo, ha diferentes condi¢des de consumo daquilo
disponibilizado no mercado, o que, no limite, pode acarretar diferentes potenciais cognitivos entre
esses individuos — em vista do acesso as coisas Uteis de maior tecnologia (e maior preco de mercado).

A Burocratizagdo é por mim admitida como um processo mediador da interagdo entre a Sociedade
Civil e o Estado-Politico, herdado da ordem feudal (Marx, 2005a) e que, desde entdo, tem adquirido
novas funcdes decorrentes do enriquecimento dos elementos a comp6-la e experimentado grandes
transformacGes nas suas manifestacdes mais gerais, nas suas formas (aparéncias) imediatamente
detetdveis: normaliza¢do burocrdtica, burocracia e atividade burocrdtica (Rodrigues, 2014). Essas
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formas sintéticas apresentam, por detras de suas aparéncias, conteldos sociais inaparentes — os quais
tentarei desenvolver ao longo das linhas vindouras...

Nas secOes seguintes tentarei aprofundar a totaliza¢Go supracitada e adjudica-la as categorias
“divisdo do trabalho” e “luta de classes”, as quais considero importantes para interpretar a vida atual;
como ja anunciado, meu escopo tedrico-empirico é o processo sociopolitico de burocratizacgdo,
mormente quanto as interfaces entre educacdo e satde ocorrentes no servigco publico (SUS e SNS) e
dentro da chamada era digital e, a partir daqui trago, brevemente, algumas consideracdes aquilo que
abordo — porém, dada a necessidade de maior densidade para enfocar a realidade portuguesa, admito

o predominio de referéncias atinentes ao caso brasileiro.

2.1. Sobre “forma coisal” e “forma relacional”

Comeco esta porgdo textual por esclarecer os pressupostos anteriores quanto a produgdo humana,
sintetizando que as “formas” por nds produzidas no cotidiano tém o “conteldo” substanciado em
nossas acoes reciprocas exteriorizadas (praticadas), com o produzido assumindo: 1 — a “forma” das
mais variadas coisas, como, 1.1 — uma forma-mercadoria (um computador) e, 1.2 — uma forma-
dinheiro (uma cédula de papel-moeda); etc. Mas, além dessa aparéncia coisal, o produzido assume,
também, 2 — a “forma” das mais diversas relagbes, como, 2.1 — relagées materiais de producdo que
sdo imanentes a qualquer existir humano, 2.2 — relagdes sociais como as da feudalidade e as do
capitalismo e, 2.3 — relag¢bes juridico-politicas como as manifestas nas normatividades feudal e
capitalista; etc.

Em todos os modos produtivos, incluso o capitalismo, as “formas” (as coisais e as relacionais)
resultam da relacdo reciproca entre seres humanos, com a fruicdo das mesmas retroagindo e
impactando o devir humano; para manutencao de algumas dessas formas, das manifestas como forgas
produtivas — as quais sao um conjunto de formas coisais — a humanidade, contraditoriamente, tem
destruido a prépria relacdo social (uma forma relacional) que as originou, ou seja, ao longo da histdria
e para mantermos o produzido, temos destruido relagbes sociais de produgcéo e modos produtivos
(Marx, 1846 e 1983).

Na sequéncia do acima considerado, trago outro pressuposto, qual seja: toda forma relacional atual
— na “organizacdo social [e na] organizacdo burocratica” (MARX, 2005a, p. 50, passim) ou,
alternativamente, na base e na superestrutura — é um resultado da a¢do reciproca dos homens, em
vista da “prioridade ontoldgica” que as energias prdtico-humanas (dos “contelddos” produtivos) tém
sobre as instituicdes (algumas das “formas” produzidas).

Ao considerar a “burocratizacdo” como forma relacional e substrato de outra mais complexa, como
é o caso da forma relacional sociopolitica (aqui, capitalista-burguesa), posso identificar outras
“formas” componentes do processo burocratico e manifestas até como forgas produtivas, quais sejam:
algumas pessoas (burocratas) sdo selecionadas (pela normalizacdo burocratica) para despenderem
suas energias prdticas (realizando atividade burocratica) no servico publico, numa institucionalidade
juridico-politica onde estdo alocados alguns equipamentos (algumas forcas produtivas), ou seja,
alocacdo de meios ao trabalho burocrético — esse ultimo, uma porgdo do trabalho coletivo.

Por ora (mas, sem aprofundar) indico que uma superacao das formas relacionais (como as relagées
juridico-politicas) para manutencdo de formas coisais (de for¢as produtivas, de resultados produzidos
e utilizaveis ao longo do tempo), explica-se a partir do préprio trabalho como atividade transformadora
da natureza, onde o produzido e util para varios periodos produtivos detém em-si mais labor
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cristalizado do que intencdes de cristalizar presentes no escriturado — no dever-ser enunciado em
normas (leis, estatutos, etc.).

I" I"

2.2. Sobre “contetdo potencial” e “contetido substancia

A partir do até agora suposto, daqui em diante aludo “conteudo potencial” no sentido de algo
subjacente as formas relacionais escrituradas e onde as mesmas podem ser referidas, por um lado, as
sociabilidades menores como textualidades em suas partes componentes (o que tratarei an passant)
e, por outro, as sociabilidades maiores como textualidades a abarcar intengdes devindas de poderes
estruturados e/ou em estruturagdo — nesse segundo caso, um dos escopos cruciais desta exposi¢3o...

Quanto a potencialidade de uma porg¢do textual em suas partes componentes (como sociabilidade
menor), identifico ser algo comum que o termo “conteldo” seja referido como certa textualidade a
apresentar assuntos que nela serdo abordados; isso pode ser verificado, p. ex., a quando da avaliacdo
por qualificacdo/defesa de trabalhos académicos, eventos nos quais, ndo raro, os avaliadores dividem
o trabalho a ser avaliado em “questdes de forma” e “questdes de contetido” (BRASIL, 2020).

Ainda nessa perspetiva acima, embora com fito mais generalizante, Saviani (2013, p. 65) afirma que
“a questdo central da pedagogia é a questdo dos métodos, dos processos”, a interacdo entre o extra e
o Intra escolar, a “[...] necessidade da transformacao do saber elaborado em saber escolar, ou seja, a
forma, pois, [...] a forma sé faz sentido quando viabiliza para os individuos, o dominio de determinados
conteldos (Carbonieri e Magalhaes, 2018, p. 116).

Ainda no tocante a “conteddo potencial”, identifico ainda uma busca de generalizagdo como
estratégia operacional de singularidades institucionais, onde podem ser indicadas “[...] as diversas
faces sob as quais pode ser visto o conteudo, verificando a sua pertinéncia e suas contradi¢cGes, bem
como o seu relacionamento com a pratica” (Gasparin, 2015, p. 34).

Quanto ao conceito “conteldo substancial” e, feitas as considera¢Oes anteriores (sobre “forma
coisal”, “forma relacional” e “conteddo potencial”), indico nessa conceituacdo tudo o que nossa
cognicdo detém e podera deter, decorrente tanto do acesso as “formas” (coisais e relacionais) das
quais ja podemos lancar mdo como, também, dos “contelddos potenciais” ainda passiveis de
implementacdo; portanto, a substancialidade desse conteldo é qual uma poténcia em aberto (como a
imagem de uma espiral), a qual, é produtora e é produto do contexto humano existente.

Esse conteudo substancial — cuja substancialidade esta na “energia pratica dos homens [e na] agdo
reciproca dos homens” (Marx, 1846, p. 02, passim) — é circunscrito pelas condigdes existentes, ou seja,
pela presenca das “formas coisais” como as forgas produtivas e das “formas relacionais” como as
relacbes sociais de produgdo, mas, apesar dessa circunscricdo (e em decorréncia dela), devimos
encontrando novas respostas para problemas antes sob dominio massivo da ideologia — da consciéncia
invertida do mundo (Marx, 2005b).

3. CONCLUSAO

Este artigo, ao encontro da sua denominacdo e do seu direcionamento académico, ainda requer
que eu aprofunde varios aspetos categdrico-conceituais aqui somente insinuados; digo isso
especialmente no tocante aos processos humanos que se interpenetram, quais sejam: de realizagdo
da produgdo da vida, de ocorréncia da histdria da humanidade e de consecucdo do trabalho coletivo.

Especificamente quanto a trabalho coletivo, vislumbro um conjunto categorial-conceitual denso, a
abarcar: 192) as categorias, as expressoes tedricas de rela¢des sociais, tocantes a burocratizagdo, a

- 45 -



Formagdo Avangada integrada no LE@D 2021-2022 Advanced Training at LE@D 20221-2022

_'/ﬂ 1R

LE@D:E=
MeetUp 22

=

educacgdo e a saude, e; 22) o conceito mais amplo educa¢éo em satde, conceito esse que é tratado por
autorias diversas por sub-conceitos como educag¢do na saude, ou seja, conjunto de encaminhamentos
tedrico-metodoldgicos visando a qualificagao profissional alocavel no setor-saude e, também, como
(pelo homoénimo) educagdo em saude, ou seja, conjunto de saberes compilados sectorialmente e
destinados a populagdo utente/usudria.

Ao longo da pesquisa que desenvolvo, tenho referido o atual revolucionamento indelével das forgas
produtivas (das formas coisais imediatas e mediatas) e a transformacdo constante das relagdes sociais
(das formas relacionais processadas), bem como a adequacao cotidiana das relagdes juridico-politicas
(das formas relacionais escrituradas) as citadas forgas e relagGes. Digo mais genericamente que, no
dominio das forgas naturais, a substancialidade social do trabalho em sua caracteristica de ubiquidade:
1) tem rompido as limitagdes espacio-temporais; 2) tem exponenciado a eficiéncia, a producgdo obtida
frente aos meios produtivos utilizados; 3) tem ampliado as interag¢des, as reais e as virtuais, e; 4) em
sua virtualidade (tecnologicamente mais avangada que o interagir real), mais velozmente sao criados
—embora pontualmente — alguns obstaculos a produgao...

As formas coisais e as formas relacionais vejo-as como exteriorizagdes (objetificacdes) dos humanos
que, por prioridade ontoldgica, tendem a manifestagdo, primeiramente, em coisas mais materiais, de
usufruto mais imediato (como, os alimentos) e, posteriormente, em coisas mais espirituais, de usufruto
mais mediato (como, uma compilacdo de normas); assim, apreendo o modo de producdo dominante
ter no trabalho coletivo um elenco de rela¢des sociais disseminadoras do imediato e do mediato dessas
formas variadas.

Com escopo numa perspetiva mais totalizante de Estado, tento consolidar uma abordagem na qual
socioecondmica e sociopolitica coabitem (jamais sejam mutuamente excludentes), vide o conceito
servigo publico de saude, de modo a entender como a res publica procura responder as necessidades
sociais, naquilo relacionado ao conceito Educagcdo em Saude e com o suporte hodierno verificado na
chamada era digital — resposta essa mediante a utilizacdo dos recursos publicos oriundos dos tributos
incidentes sobre a producdo material da vida. Assim, admito no labor burocratico atual (incluso o SNS
e o SUS) uma porcdo do trabalho coletivo hodierno, que deveio na forma relacional escriturada
conforme normalizacdo burocratica instituida (“cristalizada”) e, também, que devém na forma
relacional escriturada pela atividade burocratica (“cristalizacdo” cotidiana).

Associo a Burocratizagdo: um conjunto de formas coisais mediatas e imediatas, de for¢as produtivas
nas quais identifico, além da burocracia que a operacionaliza, também a materialidade diversa
acionada nas institui¢cdes; um conjunto de formas relacionais escrituradas , de leis, decretos, estatutos,
etc., de normatividade suscitada ao longo do tempo, e; um conjunto de pessoas que, portando normas
incidentes sobre as formas relacionais processadas pelo conjunto populacional, atua tanto sobre os
processos infra-humanos como sobre o interagir humano com a natureza inumana.

Diferentemente de Weber e de alguns weberianos (Cardoso, 2014; Thiry-Cherques, 2009; Weber,
1982), ndo vejo o mundo desencantado; muito ao contrario, vejo fantasmas por todos os lados (nesses
inclusas as garagens de deep web) e assombrando um mundo no qual tanto as forgas produtivas como
as relagdes de produgdo parecem mais suscetiveis a assombros — um diferencial parecendo residir em
gue o antes supostamente imponderavel (encantado, veleitdrio) hoje desponta sob sucessivas
ponderag¢des mais incontrolaveis, virtuais, eletrénicas, digitais, etc.

Por fim, uma condensacdo dos resultados preliminares do que até agora pesquisei: A) bem menos
que a forma coisal das for¢as produtivas (nessas incluidas as forgas humano-produtivas), as formas
relacionais de producdo — as rela¢des sociopoliticas e, mormente, as relagGes juridico-politicas — ndo
sdo definitivas e nem pacificas; B) o conteudo substancial produz as formas coisais, as formas

- 46 -



Formagdo Avangada integrada no LE@D 2021-2022 Advanced Training at LE@D 20221-2022

BT
LE@D:E=
MeetUp 22
5 o)

relacionais, o contetdo potencial e, logicamente, um novo contetido substancial (esse produzir com
perfil de algo espiralado); C) o quantum de conteudo substancial “garante” a maior persisténcia das
formas coisais, das formas relacionais e do contetdo potencial — e, portanto, das rela¢des juridico-
politicas; D) educagdo e saude sdo relagdes sociais categorizadas e, juntas, formam o conceito
educagdo em saude (esse, fracionado em educagdo na saude e educagdo em saude), e; E) na descri¢ao
do existente e, para além de minhas limitagGes cognitivas, ainda preciso me desvencilhar da falsidade
existente — da limitagao socialmente produzida, da manipulagao, etc.
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RESUMO

O constructo tempo virtual, disruptivo, surge do impacto das novas tecnologias cujos resultados ndo
sdo totalmente previsiveis. A Educacdo e a Educacdo a Distancia (EaD), em particular, sdo setores
particularmente sensiveis aos desenvolvimentos tecnoldgicos, razdo pela qual o nosso estudo é
justificado e foi apoiada pela FCT com uma bolsa de doutoramento acolhida pelo LE@D.
Ainvestigacdo é focada na experiéncia dos estudantes na Universidade Aberta portuguesa. Pretendeu-
se observar e analisar a variavel gestdo do tempo na sua relacdo com as tecnologias considerando a
virtualizagdo dos contextos na qual se desenvolve a relagdo pedagdgica. Participaram neste estudo de
caso, de natureza exploratdria, estudantes de diversos cursos de licenciatura, mestrado e
doutoramento. A metodologia utilizada é de natureza mista. Como principais resultados destacamos:
1) o perfil de gestdo do tempo académico tem relagdo direta com o grau do curso frequentado; 2) os
estudantes apresentam parcas competéncias digitais no dominio colaborativo, no momento de
ingresso na universidade.

PALAVRAS-CHAVE

Educacdo a Distancia; Estudante de EaD, Gestdo do Tempo, Tempo Virtual

¥ FINANCIAMENTO BOLSA DE INVESTIGACAO >

Tese financiada pela Bolsa de Investigacdo com a referéncia SFRH/BD/137859/2018, no ambito do
POCH - Programa Operacional Capital Humano, comparticipado pelo Fundo Social Europeu e por
fundos nacionais do MCTES através da FCT — Fundacdo para a Ciéncia e a Tecnologia.

1. INTRODUCAO

O acesso simplificado as tecnologias de realidade virtual, aos simuladores e a inteligéncia artificial
permite vivenciar um tempo simultaneamente eterno e efémero, presente e futuro (Castels, 2005).
Vivemos numa sociedade na qual se molda a quarta revolugdo industrial (Schwab, 2019) onde a
tecnologia 4.0 se funde com a biologia. Desenha-se a sociedade gasosa, do caos, da hibridizacdo e da

9 - Formagdo Avancada LE@D — artigo integrado na investigacdo da Tese de Doutoramento em Educacdo especialidade de
Educacdo a Distincia e elearning, integrada no centro de investigacdo financiada pela FCT SFRH/BD/137859/2018: A
‘agenda’ do estudante online: contributo para o estudo das suas varidveis criticas, http://hdl.handle.net/10400.2/11651
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incerteza (Scolari, 2021). Neste contexto, o nosso estudo pretende contribuir para a reflexdo sobre o
impacto que as novas tecnologias disruptivas tém vindo a provocar na experiéncia pedagdgica, em
especial na que é vivida pelos estudantes EaD, com foco na dicotomia tecnologias-gestdo do tempo.
Propomos relacionar o uso das tecnologias com uma nova forma de ser e estar nos ambientes de
aprendizagem online, tendo em conta um perfil de estudante EaD que pretendemos compreender
melhor. Por outro lado, pretendemos contribuir para a criagdao de melhores e mais eficazes sistemas
de integracdo numa modalidade marcada por altas taxas de abandono.

2. DESAFIOS DA EDUCACAO A DISTANCIA

Nos desafios que se colocam as universidades a distdancia, em particular (internacionalizagdo e
virtualizagdo) ndo é prudente considerar-se um corte radical com as ferramentas do passado, mas sim
a readaptacdo aos novos meios o que implica responder a necessidades educativas cada vez mais
personalizadas (Pablos Pons, 2018; Teixeira, Bates & Mota, 2019; Teixeira & Mota, 2020).
Simultaneamente, existe a necessidade de fazer uma gestdo dos recursos e metodologias num
equilibrio entre as necessidades do tempo cronoldgico e as exigéncias do tempo virtual de forma a
ultrapassar a visdo de instituicdes que trabalham num sistema cada vez mais virtual e policrénico sob
uma ldgica de organizagao cronolégica e monocrdnica (Capdeferro, Romero & Barbera; 2014). Outra
variavel a ser considerada é o estudo das necessidades especificas dos publicos e destinatdrios de EaD
(Morgado, Neves & Teixeira, 2016; Oliveira & Morgado, 2019; Pereira et al., 2004). Perante a
complexidade atual ndo basta considerarmos a flexibilidade e gestdo de tempo sob um ponto de vista
conservador, cronoldgico. Para além da gestdo das agendas marcadas por meses, semanas e dias, o
estudante EaD tém ainda de gerir um tempo virtual marcado por uma comunicagao sincrona ou
assincrona cujos prazos dos momentos de avaliagdo continuam a convergir para momentos marcados
pelo tempo cronolédgico. Dada a idiossincrasia, eis o dilema: a flexibilidade proporcionada pelas
tecnologias pode ser a solugdo para a conciliagdo das diversas agendas ou pode ser instrumento que
conduz a procrastinacdo e ao caos (Barbera & Reimann, 2013; Neves & Morgado, 2020). O tempo é
um recurso perecivel que ndo pode ser armazenado para ser consumido em tempos de caréncia
(Langa, 2013). Por essa razdo, saber gerir o tempo pode ser uma competéncia-chave no século do
FOMO e do Burnout.

2.1 Perfis de utilizacao do tempo académico online

Os estudos antropoldgicos sobre a utilizacdo do tempo de Hall e Hall (1990) concluiram que a forma
como nos apropriamos do espaco e atribuimos prioridade as relacées humanas relaciona-se com uma
utilizacdo monocrdnica ou policrénica do tempo e que isso explica, em parte, as diferencas culturais
entre o hemisfério norte e o hemisfério sul. O paralelismo entre as conclusGes de Hall e Hall (1990) e
a utilizacdo do tempo académico online tem vindo a ser explorado por diversos autores (Capdeferro,
Romero & Barbera, 2014; Duncheon & Tierney; 2013; Miertschin, Goodson & Stewart, 2016; Stone &
O’Shea, 2019); porém, mais investigacdo é necessaria.

Num curso EaD, estudantes com um perfil mais policrénico tenderdao a comprometer-se com varias
atividades ao mesmo tempo, atribuindo menor valor a ordem temporal das atividades e ao calendario
de atividades sugerido pelo professor (Barbera & Reimann, 2013; Capdeferro, Romero & Barbera;
2014). Estudantes com um perfil policrénico, mais comprometidos com as relagGes sociais e humanas,
poderdo ter dificuldade em abdicar de compromissos sociais e atividades ludicas em detrimento das
responsabilidades académicas que exigem ordem e disciplina. Por outro lado, estudantes com um
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perfil monocrdénico tenderdo a impor uma alta disciplina no planeamento e cumprimento de
compromissos; focando-se numa tarefa de cada vez e a preferirem um calendario rigido. Considerando
que as pessoas com um perfil monocrénico tendem a demonstrar muito respeito pela propriedade
privada, estardao, naturalmente, mais preocupadas em respeitar as licencas e direitos de autor.

Consideramos ainda os fendmenos que marcam a mudanca provocada pelo tempo virtual: a) a
anulacdo das fronteiras de espaco e tempo entre os atores da relacdo pedagdgica; b) a assincronia
possibilita a reorganizacdo das atividades e agendas; c) as multitarefas sdo favorecidas por um ritmo
mais acelerado (Ducheon & Tierney, cf. Cottier & Lanéelle, 2016).

Concluindo, clarificar as caracteristicas das atitudes policronicas nos contextos de aprendizagem
em EaD, esclarecer os pré-requisitos temporais e de disponibilidade, adaptar as atividades de
aprendizagem ao tempo online e construir guias de apoio ao estudante sdo a¢des que poderdo
contribuir para uma melhor adaptacdo dos estudantes ao EaD e para a reducdo das taxas de
desisténcia (Capdeferro, Romero & Barbera, 2014).

2.1 Competéncias Digitais dos Estudantes EaD

As geracdes Y e Z, submergidas no digital, ja ingressaram ou estdo a ingressar no EaD. Os modelos
de integracdo dos estudantes EaD, tenderdo a focar-se mais nas competéncias de saber ser e estar,
utilizando ferramentas digitais, em contextos formais de aprendizagem online (Behar, 2013; Byungura
et al., 2018). Por outro lado, os métodos e as técnicas pedagdgicas devem estimular a utilizagdo das
ferramentas preferidas pela atual geracdo de estudantes, como é o caso dos dispositivos moveis
(Dabbagh, Fake & Zhang, 2019).

Quanto a apropriagdo das tecnologias, adotamos as metaforas de visitante e residente propostas
por White e Le Cornu (2017) cujos conceitos adaptamos as ferramentas utilizadas pelos estudantes
EaD. Segundo os autores, os residentes sao pessoas que habitam e se apropriam da rede, interagem
partilhando informacdo pessoal e profissional e estendem a sua identidade para o mundo virtual,
independentemente das suas competéncias digitais, da idade ou do sexo. Por outro lado, os visitantes
utilizam a rede como uma casa de ferramentas a qual acorrem quando necessitam de desenvolver
determinada tarefa; ndo deixam rasto e nao se estabelecem como identidade digital; agem de forma
andnima e ndo se implicam em relagGes sociais online.

3. METODOLOGIA

O estudo de caso assume uma natureza exploratéria adotando uma metodologia mista. Os sujeitos
da investigacdo sdo estudantes de diversos cursos de licenciatura, mestrado e doutoramento de uma
universidade de EaD portuguesa cujo modelo pedagdgico é baseado na comunicagdo assincrona
(Pereira, Quintas-Mendes, Morgado, Amante & Bidarra, 2007). A amostra é de 212 estudantes,
homens e mulheres, maioritariamente portugueses e residindo em Portugal cuja faixa etaria mais
representativa é a dos 30 aos 50 anos. Uma percentagem expressiva de estudantes desempenha uma
atividade profissional (92,4%), tem dependentes a cargo (64,6%) e ndo teve experiéncia anterior em
EaD (59,9%). Como ferramentas de recolha de dados recorremos a narrativas, questiondrios e
entrevistas e como instrumentos de analise de dados recorremos a analise documental, andlise de
conteldo e a analise e tratamento estatistico a qual se seguiu a triangula¢do de dados.
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4. RESULTADOS: UMA SINTESE

Os estudantes evidenciam dificuldades de adaptagcdo ao modelo EaD, a refletirem, sobretudo,
dificuldades de adaptacdo as tecnologias no contexto e a comunicagdo assincrona. Analisando a
apropriacao das ferramentas digitais os estudantes utilizam muito frequentemente as redes sociais,
porém, esta interagdo acontece sobretudo nos contextos informais (47,6%). Esta tendéncia é refor¢ada
pelas narrativas que evidenciam um perfil residente nas redes sociais nos contextos pessoais e visitante
nos contextos profissionais e académicos.

No que concerne as competéncias digitais no momento do ingresso na universidade, e
considerando uma escala de Likert, os estudantes autoavaliam-se muito competentes no respeitante
ao dominio da cidadania e seguranc¢a (M = 4,02) e nas competéncias do dominio geral - ferramentas
do office e internet (M = 4,01). As competéncias relacionadas com a utilizacdo de ferramentas que
permitem o desenvolvimento de trabalhos colaborativos, tais como blogues ou wikis, sdo as que
apresentam a autoavaliacdo mais baixa (M = 2,76). Os estudantes de doutoramento autoavaliam-se
como detendo as competéncias mais altas em todos os dominios (geral: M = 4,16; cidadania e
seguranca: M = 4,35; colaborativo: M = 3,27) e os estudantes de licenciatura apresentam uma média
significativamente mais baixa no dominio colaborativo (M = 2,50), em comparagao com os estudantes
de mestrado (M = 3,04) e doutoramento. Colocados perante situagdes concretas vividas durante o
curso, 14,2% dos estudantes apontam dificuldades na execucdo de trabalhos em equipa
assincronamente e 32,1% indicam ter desenvolvido essa competéncia durante o 12 ano do curso.

O perfil de utilizag¢do do tempo académico é varidvel conforme o grau do curso frequentado. Apesar
da generalidade dos estudantes evidenciarem um perfil intermédio entre a utilizacdo do tempo
monocronica e policrdnica, o estudo evidencia que os estudantes de licenciatura tém um perfil mais
policrénico (34,2%) e os estudantes de mestrado apresentam um perfil mais monocrénico (30%).
Nenhum dos estudantes de doutoramento evidenciou comportamentos de utilizagdo policronica do
tempo. Por fim, ndo encontramos diferencgas estatisticamente significativas entre homens e mulheres
( |2m: 2,214; p = 0,339) no que respeita ao perfil de utilizacdo do tempo.

5. CONCLUSOES

O estudo evidencia que os estudantes universitdrios a distancia apresentam dificuldades de
adaptacdo ao modelo de EaD online. As dificuldades relacionam-se com a utilizacdo das ferramentas
no contexto formal académico. Apesar de se autoavaliarem como muito competentes no dominio
geral, os estudantes evidenciam dificuldades no uso de ferramentas colaborativas e na comunicagao
assincrona sempre que sdo chamados a trabalhar em equipa. Concomitantemente, foi identificado um
perfil residente nas redes sociais; porém, direcionado para contactos informais.

No que concerne ao perfil de gestdo do tempo académico, concluimos que existe uma relagao com
o grau do curso frequentado. Os estudantes de licenciatura apresentam o perfil mais policrénico e os
estudantes de mestrado apresentam atitudes mais monocrdnicas. Os estudantes de doutoramento
apresentam um perfil intermédio e ndo registaram atitudes inequivocamente policrénicas.

Como recomendacgdes, sublinhamos a necessidade da construcdo de um catalogo de atitudes
policrénicas desenhado especialmente para os estudantes EaD, a constru¢do de um questiondrio
universal aplicavel aos contextos de EaD e mais investigacdo sobre as competéncias digitais no
contexto em analise de forma a criar mecanismos de integracdo e retengao eficazes e experiéncias de
aprendizagem mais felizes.
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RESUMO

A investigacdo sobre a personalizagcdo na educacao decorrente da exploracao das potencialidades da
Internet das Coisas (loT) tem identificado um conjunto de desafios éticos que podemos classificar em
quatro categorias principais: Seguranca, Privacidade, Automatizacdo e Interacdo. Com base nesse
referencial e aplicando a Constructivist Grounded Theory, realizdmos um estudo qualitativo com vinte
e um especialistas que refletiram sobre as vantagens, riscos e desafios desta tecnologia. Os resultados
permitem concluir que a interoperabilidade gerada pela 10T, pela “criagdo de perfis”, pode conduzir a
padronizagdo dos percursos de aprendizagem e ndo a uma verdadeira adaptabilidade as caracteristicas
pessoais dos sujeitos da aprendizagem. A emergéncia de uma pantecnologia inconsciente, mas
integrada nas prdticas educativas, cria exclusdo e limita a liberdade e capacidade deliberativa
auténoma humana. Neste artigo, identificam-se os riscos da perfilagem e automatizacdo resultantes
da loT e exploram-se soluc¢des artesanais alternativas, conducentes a uma aprendizagem estigmérgica
que potenciem uma personaliza¢do da proximidade.

PALAVRAS-CHAVE

Internet das Coisas; Seguranca; Privacidade; Automatiza¢ao; Interacao; Personalizacdo; Educacao.

R PREMIO MELHOR COMUNICACAO MEETUP22 2

1. INTRODUCAO

Com a pretensdo de criar um quadro tedrico de categorias e sua subsequente analise, erigidos a
partir da interacdo entre tecnologia e educagdo com vista a personalizacdo tendo a ética como
orientadora, esta tese (Tomas, 2020) divide-se em quatro partes.

10 - Formagdo Avangada LE@D — artigo realizado no ambito da investigagdo da Tese de Doutoramento em Educacdo
especialidade de Educagdo a Distancia e elLearning, integrada no centro de investigacdo: Desafios éticos da Internet das
Coisas: em torno da personalizagcdo na educagdo: http://hdl.handle.net/10400.2/10773
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A primeira parte fez o enquadramento tedrico recorrendo a varios dados; a segunda parte levou a
cabo a analise e a abordagem critica relativamente a metodologia escolhida (a Constructivist Grounded
Theory); na terceira parte fez-se a recolha e analise dos resultados na estruturagao conceptual da
investigacdo. Reconstruiu-se o caminho percorrido desde a recolha dos primeiros dados provenientes
da entrevista assincrona para, em conjunto com a primeira parte, identificar as quatro categorias ou
desafios éticos - seguranca, privacidade, automatizacdo e interagdo -. Fez-se a analise em quadros
tedricos e a descricdo de cada categoria a partir da 1) delimitacdo do seu ambito, 2) da categoria no
campo da personalizacdo da educagdo, 3) da categoria nas dinamicas estabelecidas entre o ser
humano e a maquina e 4) da identificagdo e abordagem critica dos desafios éticos da categoria no
ambito da personalizagcdo da educacdo pela loT. Analisar e priorizar estas 4 categorias permitiu
identificar desafios a elas ligados, e ainda outras categorias. A quarta e ultima parte, a partir dos riscos
e vantagens identificadas, permitiu perspetivar duas abordagens da personalizacdo, possibilitando
olhar a educacdo ou ligada exclusivamente a tecnologia, ou interligada com a pedagogia e ancorada
numa dimensdo ética. Surpreendidos pela pandemia Covid-19, imp0s-se refletir sobre a realidade em
curso, podendo retirar-se algumas conclusdes (tedricas e praticas) relacionadas com as categorias
analisadas.

2. ENQUADRAMENTO

A 10T é, neste estudo, compreendida como o substrato fisico que permitira tornar todas as coisas
inteligentes retirando-as da dimensdo amorfa e passiva de que naturalmente sdo constituidas.

Pela interatividade a que a loT se permite, sera possivel afirmar que a coisa ou objeto em si é,
através da internet e dos seus protocolos, capaz de se interconectar criando, deste modo,
“inteligéncia” ou o que se designa por smart thing.

Impregnada de mecanismos de Inteligéncia Artificial (I1A) cada coisa tera, no mundo digital, uma
personalidade, um endereco, uma identidade e ainda a interoperabilidade, conferindo a cada objeto
a habilidade de se ligar a diferentes outros objetos tornando-o ubiquo. As coisas que ndo sdo meras
coisas, mas que representam coisas (objetos e sujeitos) animam a rede e permitem a acumulagao,
monitorizac¢ao e vigilancia de dados, nomeadamente quando a loT passa a estar ao servigo das grandes
corporagdes

A promessa da personalizagcdo é antiga no campo da educacdo. Data das tentativas gregas da
pedagogia mais individualizada até as mais refinadas formas de psicologia behaviorista.

Com a loT a personalizagcdo é possivel tanto no dominio dos objetos (coisas) como dos sujeitos
(pessoas). E, por um lado, a possibilidade de cada um dos objetos (produzidos em série) ter uma
identidade prépria que o torna num ente diferente de todos os outros e que |he da a capacidade de
controlar, obter, dar e até mesmo de orquestrar ou manipular dados (isto é, comportamentos) sobre
outros objetos que representam pessoas e sobre sujeitos que sdo efetivamente pessoas. Por outro
lado, a loT é a promessa de assegurar a cada sujeito o correspondente as suas necessidades através
dos dados que sdo recolhidos, monitorizados e cruzados (interoperabilidade) pelos diferentes
dispositivos (as coisas da 10T) que se encontram na rede e em rede.

Tendo como linha condutora o Horizon Report, de 2013 a 2020, a ideia de personalizagdo ganhou
cada vez mais atengdo a medida que passava por diferentes ligacdes. No plano tecnoldgico foi
associada a learning analytics (tecnologia que rastreia dados), Big Data e loT, BYOD, tecnologia
wearable, robdtica, machine learning, neurosensores e Inteligéncia Artificial como tecnologia extrativa
automatizada e ainda a tecnologia blockchain. No plano educacional a referéncia fez-se em relagao a
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Ambientes de Aprendizagem Pessoal (PLE), aprendizagem adaptativa (que monitoriza o desempenho
e pode mudar as instrucbes), Cidaddos Inteligentes, neurodivesidade, aprendizagem ubiqua e
integrada nas circunstancias (com menc¢do ao termo hypersituating) com repercussdes éticas
relacionadas com seguranga, transparéncia e privacidade.

A abordagem das questdes filosdficas procurou ser um pensamento transversal, apesar de ter como
pano de fundo as relagdes estabelecidas entre os seres humanos e as tecnologias percebendo-se que
“Em ultima andlise, a IA é, e continuarad a ser, o resultado de uma simbiose entre a forma de pensar do
homem com as potencialidades que a maquina Ihe acrescenta. Por sua vez, a maquina aparece como
um reflexo, um espelho epistemoldgico do homem, enquanto programador da maquina, sem esquecer
que esta podera evoluir por si.” como afirma Luis Moniz Pereira (2016).

O conceito de instrumento e de instrumentalidade da mdquina do ponto de vista ontoldgico
olhando as repercussdes nas mais diversas areas da filosofia procurando sempre perspetivar no¢des
relacionadas com diferentes perspetivas éticas: intengdes, consequéncias, Bem-Comum, justica,
equidade e inclusao.

Procurando ainda uma investigacdo tedrica do ponto de vista ético, moral e legal identificaram-se
leis (RGPD (2018) e lei 58/2019 (tratamento de dados pessoais e livre circulagdo de dados), principios
e postulados (Declaragao de Direitos para a Internet das Coisas (2011), Recommendation of the Council
concerning Guidelines governing the Protection of Privacy and Transborder Flows of Personal Data
(2013), Os 23 principios de Asilomar (2017), Orientagdes Eticas para uma IA de Confianca (2019)),
percebendo-se, por um lado, o quanto a legislagdo avanca tao devagar, apesar das rapidas mudancas
tecnoldgicas, e em como os principios e orientagdes mais recentes recaem sob a dimensdo da
inteligéncia artificial, expoente maximo de otimizacdo pela internet das coisas.

3. DESAFIOS ETICOS DA INTERNET DAS COISAS E PERSONALIZACAO NA
EDUCACAO

De acordo com investigacdo tedrico-pratica e centrando-se na perspetiva dos dados provenientes
dos vinte e um entrevistados, foi possivel a criagdo de um quadro de analise a partir dos diferentes
dados que assenta em quatro categorias: seguranca, privacidade, automatizacao e interagao.

A seguranca é um sentimento, mas é também uma necessidade que se impde pela importancia de
limitadores na prépria tecnologia. Por isso quando se fala de seguranca refere-se a vulnerabilidade das
infraestruturas e ainda se refere a seguranca (dos dados e das pessoas) que é essencialmente de
carater institucional e que deve ser acautelada na sua origem.

A privacidade sé existe se existirem dados pessoais e, de facto, os dados sé tém valor porque sdo
privados, pessoais e intimos. As questdes da privacidade referem-se, com a loT, a interoperabilidade
dos dados pela permissdo de recolha, monitorizacdo e vigilancia de informagbes pessoais e
confidenciais que permitem o controlo sobre habitos e comportamentos. Otimizada pela Inteligéncia
Artifical (IA), a extragdo é potencializada, tal como o é a previsdo com base no excedente
comportamental.

A automatizacdo possibilita fazer mais e melhor com o menor nimero de pessoas possivel ao nivel
dos processos e pela continua recolha, monitorizagdo e parametrizacdo de dados, informacgdo e
comportamentos, interferindo nas escolhas e decisdes. Deste modo ela diz-se tanto em relagdo a
procedimentos como a decisGes para possibilitar a aprendizagem personalizada.
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Interagir é comunicar e a tecnologia potencia a comunicacdo, mas a intromissibilidade da
tecnologia e o distanciamento fisico entre pessoas podem remeter para situagdes complexas tanto do
ponto de vista individual, como institucional ou comunitario. Relativamente as intera¢des e pela
automatizagdo alocada pela tecnologia, personalizar em educac¢do parece interferir com a liberdade
no processo educativo, podendo torna-lo num processo determinista assente na criagao de perfis.

Otimizada pela tecnologia, a educacdo deixa os habituais silos localizados e torna-se acessivel
mesmo a quem ndo poderia usufruir dela. Também potencia experiéncias de aprendizagem Unicas e
adaptadas a cada individuo (seja através de plataformas ou de tecnologia brain computer interaction
(BCl)) potenciando a motivacdo. Ainda liberta professores de tarefas processuais rotineiras permitindo
uma interacdo diferenciada com os estudantes. Dir-se-3, ainda, que transforma institucionalmente a
interacao pela possibilidade de diferenciacao efetiva nas respostas educativas.

Porém a monitorizacdo em tempo real gera um conjunto de dados pessoais e sensiveis que podem
colocar em risco a seguranca fisica e pessoal do estudante. Além disso, utilizada na avaliagdo para a
tomada de decisGes, a tecnologia (por exemplo a tecnologia BCl) é uma devassa da racionalidade. A
monitorizagdo é um risco ético porque liga pessoas a percursos sem possibilidade de fuga ao passado
e sem possibilidade de seletividade na privacidade.

4. DOIS CAMINHOS NA SENDA DA PERSONALIZACAO EM EDUCAGAO

Dependente de uma tecnologia que desconhece, a relacdo entre o ser humano e a maquina é
ambivalente: o conformismo é um apelo ao seu uso sem restricbes ou conhecimento e a
personalizacdo, mesmo que através de perfis, € uma tentacdo na educacdo; o medo de que o ser
humano se torne redundante e dispensavel ndo s6 em relagdo a automatiza¢do de processos, mas
muito mais de escolhas e decisdes que leva ao questionamento sobre as reais intencdes de quem

estara no controle. Quem decide sobre quem decide?

Apresentam-se deste modo, dois caminhos possiveis: o da Internet das Coisas (loT) que se
manifesta num dominio mais tecnoldgico (ligado a seguranca e automatizacdo) e o da Internet das
Pessoas (loP), mais ligado as intera¢Ges e as questbes de privacidade. A IA, por outro lado, esta
presente tanto na loT como na loP pela capacidade de extracdo (de rastreamento de dados, de
informacdo, de comportamentos, de emocgGes) que potencia diferentes interagdes.

Centrada nos riscos apresenta-se uma perspetiva que expGe as falhas e por isso permite alertar
para os usos (0o mau uso) de uma tecnologia que permite expor, extrair e manipular dados. Em
educacdo isso encetara um possivel determinismo pela perda de liberdade do individuo nas escolhas
e nas decisGes (efetivada pela perfilagem e consequente predicdo de opg¢des e escolhas), da
indiferenciacdo das rela¢des e da perda do circuito da educacdo aberta. Este é o ambiente propicio a
abolicdo de movimentos de educagdo aberta, a exclusdo social e a constru¢do de um mundo onde
apenas os melhores e os mais viaveis tém lugar.

Ancorada nas vantagens da correlagdo entre tecnologia e pedagogia havera um acréscimo de valor
pela abertura e acesso a conteldos estruturados, a ambientes de aprendizagem, a personalizagdo com
recurso a tecnologias diferenciadoras que assenta no valor dos dados e no valor da diferenca. Uma
simbiose entre o ser humano e a maquina permitird o alivio do repetitivo pela automatiza¢do dos
processos, permitindo-se uma ampliacdo das interagGes corresponsavelmente criadas e ainda da
comunicagdo que contribuem para uma inteligéncia coletiva partilhada e, por isso, para a inclusdo e
para a afirmacdo dos direitos humanos.
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As solugdes passam, portanto, por sinergias assentes numa cidadania digital ativa e numa educacao
ética com base em meta valores capaz de propiciar a existéncia de principios éticos e de governanca,
cddigos de conduta e deontoldgicos e ainda um novo contrato social assente no valor e ndo no prego
imposto pelo modelo empresarial ou corporativo.

A complementaridade entre um ensino automatizado e aprendizagens estigmérgicas, reconhecem
na personalizacdo a importancia tanto dos automatismos como da interacdo humana no
relacionamento e no agenciamento. Assim se encontrard o justo caminho do meio assente numa
personalizacdo baseada em opg¢des éticas que visam o bem-comum, a justica, a igualdade, a equidade,
a liberdade de escolha e a inclusdo para todos e de modo equitativo.

5. ENTRE O PRESENTE E O FUTURO: COVID-19 E A PANTECNOLOGIA

Pensar o presente e desafiar o futuro foi o que desde marco de 2020 a comunidade humana foi
forcada a fazer com a generalizacdo da pandemia Covid-19 que trouxe consigo uma pantecnologia
incapaz de deixar margem para um pensamento critico e para a necessaria reflexdo pedagdgica.

Apesar de ndo trazer mudangas endémicas nem nas infraestruturas, nem nos processos, nem nas
decisdes ou nas mentalidades na educacdo, permitiu perceber o quanto a escola esta refém de
corporacdes e empresas tecnoldgicas e ainda o quanto a comunidade educativa e a comunidade em
geral estdo longe de uma cultura de literacia digital, e o que isso pode representar para a seguranca e
para a privacidade.

Permitiu, ainda, compreender os fracos niveis de automatizacdo (muito ainda ao nivel dos
processos) e também a incapacidade de potenciar a diferenga na interagao (pela fraca automatizagao
de processos). Ganharam as comunidades de aprendizagem em rede de professores porque pela
necessidade de aprender, a partilha e a colaborac¢do construtiva foi conseguida tanto em pequenas
comunidades de pratica associadas as escolas como ainda associadas a servicos de redes sociais;
ficaram, ainda, por potenciar as comunidades de aprendizagem entre os alunos que foram
ultrapassando as dificuldades criando novas formas de interagdo (partilha e colaboracdo) no meio
informal dos servigos de redes sociais em que ja habitualmente coabitavam.

Embora sem parecer, a tecnologia tornou-se mais presente na vida de todos. Dela dependem
incondicionalmente sem se aperceberem, sem a compreenderem e sem saberem de que modo ou
para que fins os seus dados podem ser utilizados.

Embora a loT seja um franco auxilio a personalizacdo na educac¢do, tanto mais quanto a sua
potenciacdo pela IA, importante sera relembrar o ja dito de Heidegger, embora noutro contexto, “A
esséncia da tecnologia tem pouco que ver com a tecnologia” (1977). Se a tecnologia ndo for utilizada
de modo ético e pedagdgico e com o intuito da partilha, da colaboragdo e da co-construcgdo, falhar-se-
a o designio educativo da dinamiza¢do do potencial humano assente na liberdade passando a
educacdo a ser conduzida pelo determinismo da entrega de conteldos assentes num perfil que
encetara uma memoria total do individuo ndo permitindo margem para escolhas ou op¢des.

6.CONCLUSAO

Baseada na tese de doutoramento (Tomas, 2020) com o mesmo titulo desta apresentacdo,
explorou-se um conjunto de questbes cuja resposta esta relacionada com a construcdo de uma
sociedade mais justa, igualitaria e equitativa, ou seu oposto, dependendo da relagdo que se estabelece
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entre as opgdes éticas e de governanga a qual se cruza com as dimensdes politica, financeira e de
desenvolvimento social.

As revisdes da literatura juntamente com os dados provenientes das entrevistas permitiram
concluir que a personalizagdo na educacdo por meio do uso da loT é claramente possivel e desejavel.
Porém, este ndo serd o melhor cendrio enquanto os mecanismos de loT alimentados por IA nao
estejam otimizados no que se relaciona com desenvolvimento humano. Os especialistas entrevistados
expressaram posicdo semelhante, considerando a personalizacdo possivel com o uso da loT e
principalmente se potenciada por tecnologias extrativas, mas também revelaram preocupacdes
relacionadas com os riscos da homogeneizac¢do e do determinismo na educagao, porque o uso indevido
da enorme quantidade de dados gerados coloca em risco varias dimensdes criticas da experiéncia de
vida dos alunos (privacidade, seguranca e interacdo) devido a capacidade dos mecanismos
automatizados para assumirem o controlo e a decisdo. Esta ameaca representa, também, um desafio
fundamental que se pde também as sociedades e aos individuos contemporaneos, urgindo a
necessidade de construcdo de uma matriz social e ética, bem como um quadro de referéncia ético
capaz de orientar as instituicGes e informar praticas de qualidade.
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RESUMO

A mudanca de paradigma para uma escola de todos e para todos, aliado ao facto de este ser o
sustentaculo do trabalho realizado diariamente, despertou-nos o interesse pela compreensdo do
fendmeno da inclusdo escolar. A presente investigagdo parte da necessidade de compreender como a
formacgdo continua de professores contribui para a apropriacdo dos principios e fundamentos da
inclusdo, bem como para o desenvolvimento de praticas educativas inclusivas no processo de ensino
aprendizagem e tem como contexto primordial o estudo do caso de um curso de formagdo continua
acreditada. O curso de formagdo em questao foi ministrado por nds a docentes onde se aplicaram os
instrumentos de recolha de dados.

Recorreu-se a aplicacdo de breves questiondrios. Foram realizados e analisados dois grupos discussao,
sendo os dados analisados através de técnicas de estatistica descritiva e analise de conteldo.

As conclusdes foram estruturadas em fungao dos quatro eixos subjacentes a todo o estudo.

PALAVRAS-CHAVE

Diversidade; Educacdo inclusiva; Formacgao continua
1. INTRODUCAO

A escola abriu-se, apds o alargamento da escolaridade obrigatdria, a publicos que se apresentam
cada vez mais diferenciados e complexos, colocando a Escola Portuguesa um desafio de envergadura
consideravel: a aceitacdo da diversidade de todos os alunos, e a procura incessante das respostas
educativas para a garantia, ndo sé do acesso, mas da participacdo efetiva e do sucesso numa perspetiva
equitativa que supere a igualdade de oportunidades e que ndo se restrinja a inclusdo e equidade
relativa a pessoas com deficiéncia, mas que abarque, igualmente, a inquietacdo com outras
multiplicidades.

1 _ Formacdo Avan¢ada LE@D — artigo realizado no ambito da investigacdo da Tese de Doutoramento em Educacdo
especialidade de Educacgdo e Interculturalidade, integrada no centro de investigagdo: Formagdo de professores para a
educagdo inclusiva: o caso de um curso de formagdo continua para docentes, http://hdl.handle.net/10400.2/11652
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A necessidade de mudanca da escola para a consecucgao da inclusdo como conceito e da educacao
inclusiva como efetivacdo da referida inclusdo e da equidade pressupGe a criagdo de ambientes de
aprendizagem formais e informais, que propiciem a todos os alunos, sem exce¢do, um espaco de
desenvolvimento integral. Para tal, cabe a todos aos docentes e aos técnicos a definicdo das barreiras
a participacdo, utilizando os meios disponiveis, no sentido do incremento da aprendizagem e no
fomento da linguagem associada a pratica. A busca da equidade e da inclusdo é tarefa de cada escola
e efetiva-se no respeito pela diferenca, mas tal-qualmente na participacdo ativa dos alunos e das suas
familias como meios para reduzir as desigualdades. (Seabra, Mouraz, Henriques & Abelha, 2020)

Neste campo de acdo, a educacdo inclusiva, de forma premente, assume-se como um repto
totalmente coetaneo, instigando para a celebragdo da diferenca, que, tal como referido anteriormente
consagra uma escola de todos e para todos, cuja voz dos alunos se ouve e se afirma, reiterando o
direito de cada um ter o seu préprio ritmo, o seu capital cultural, a sua identidade, apontando como
foco principal o exercicio da inclusdo no contexto social que o envolve.

E, pois, imprescindivel preparar os professores para as fun¢des e responsabilidades que a escola
inclusiva impde, e consequentemente de um modelo de formacédo continua desenhado de acordo com
as necessidades da escola. De acordo com Formosinho (2009), as novas funcbes docentes
fundamentais para a qualidade do atendimento a todos os alunos clarificam a necessidade e a urgéncia
de se repensar e adequar a formacao dos professores, num mundo onde as transformacdes evoluem
de uma forma estonteante, tanto ao nivel dos conhecimentos como das novas tecnologias de
informacao.

Partindo, desta forma, da consciéncia da pertinéncia da problemdtica para o atual contexto
portugués, a nossa preocupac¢do académica mobilizou-se para compreender o papel do curso de
formacdo concebido para a educacdo inclusiva. A corroboracdo empirica desta verdade pareceu, desde
logo, basilar e determinou a questao principal que se expressa do seguinte modo: De que forma
contribui a formacao continua docente para a apropriacdo dos fundamentos e principios da inclusdo e
para o desenvolvimento de praticas educativas inclusivas?

A discussao tedrica foi desenvolvida em varios campos de interpelagdo cujos caminhos de reflexao
sobre a inclusdo e a equidade, as praticas e as competéncias inclusivas docentes, a formac¢do continua
docente e constituiu a base para a tentativa de resposta a esta questdo.

2. METODOLOGIA

A escolha da metodologia, tendo em conta os objetivos da presente pesquisa e da problematica,
fez-nos recair no estudo de caso. Fortin (2009: 164) define-o como consistindo “numa investigacao
aprofundada de um individuo, de uma familia, de um grupo ou de uma organizagdo” assim como
servindo para a explicagdo de " relagdes de causalidade entre a evolugdo de um fendmeno e uma
intervengdo”,

Para dar consecuc¢do ao estudo, foi criado um curso de formagao Educagdo Inclusiva: Processos e
praticas, bem como os instrumentos de recolha de dados que visaram avaliar o processo formativo, as
transformagGes e as mais-valias da formagdo. Para o estudo em questdo, foram elaborados os
seguintes instrumentos: Questiondrio(s) para aplicagdo em contexto formativo, grupo discussdo e
didrio de bordo.

Azevedo e Azevedo (2008) referem que os questionarios viabilizam uma cobertura superior da
populagdo investigada, embora o mesmo careca de particular cuidado na transparéncia e exatiddo das
questdes, obtendo, assim, a maxima informacao possivel.
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O grupo discussado é frequentemente utilizado quando os estudos sdo qualitativos. Aires (2015)
aponta o facto de o grupo discussdo ser uma técnica relativamente recente e, consequentemente,
menos divulgada e aplicada do que outras técnicas mais utilizadas como o questionario, a entrevista
aberta ou a entrevista em grupo.

No que concerne ao diario de bordo, serviu como instrumento de navegacdo durante o processo
de recolha e andlise de dados e constituiram-se, reiteradamente, como um pequeno resumo das
anotacgdes percetivas do investigador, restringindo-se aos registos decorrentes da implementacao do
grupo discussdo, ja que foi neste momento da formacdo que se encontraram os relatos com
significancia para complementar os dados conseguidos através dos restantes instrumentos.

3. CONCLUSOES

Inferiu-se que os formandos mostraram conhecer, de forma clara e objetiva as (principais)
diferencas entre os conceitos de equidade e igualdade, considerando o primeiro conceito como o mais
indicado para a consecugdo da educagdo inclusiva, pelo que é tarefa de cada escola a procura complexa
da equidade. Os formandos assumem a priorizacao das diferencas entre os alunos em contextos
escolares, espelhando-as em duas grandes vertentes: a das necessidades especificas e a do (in)sucesso,
defendendo-se, como alega Seabra (2016), que se tem percorrido um caminho no reconhecimento da
diferenca na definicdo de cada individuo, alargando, consequentemente, o conceito
de educagcdo inclusiva por forma a compreender todos os alunos, bem como
o reconhecimento das possiveis formas de diversidade em contexto escolar.

E ainda significativo referenciar, partindo das reflexdes dos formandos, a pertinéncia que o perfil
dos alunos no século XXI apresenta no desenvolvimento de competéncias transversais, assentes em
diversas dimensGes e numa matriz de conhecimentos, capacidades e atitudes. Tais competéncias,
como refere Martins (2017) sdo promotoras de conhecimentos, de capacidades e de atitudes,
ajustadas aos exigentes desafios destes tempos e que demandam cidadaos educados e socialmente
integrados, ou seja, futuros jovens adultos capazes de pensar critica e criativamente, a serem
auténomos numa sociedade de multiliteracias.

Efetivamente, reconhecem, ndo s, o valor universal do acesso a educag¢do, mas também, de uma
forma mais destacada o acesso a participa¢do em todos as situacGes, bem como ao sucesso tendencial,
num sistema onde a diversidade dos alunos impera e determina as praticas e metodologias de ensino,
a todos os niveis, que tem impacto na educacdo inclusiva. Ndo obstante, os docentes reconhecem as
fragilidades de um sistema imperfeito e de um caminho tortuoso, pois como alegam Lima-Rodrigues e
Rodrigues (2020) é um mau ponto de partida epistemoldgico pressupor que as escolas sdo “abertas”,
“recetivas” e “hospitaleiras” relativamente a todos os tipos de alunos, assim como as suas culturas,
ainda que estes mesmos autores refiram o facto de as politicas, as culturas, as experiéncias de ensino,
a aprendizagem e a avaliacdao devam ser reverificadas em funcao de valores inclusivos.

Apuramos, igualmente, a importancia dada aos fatores que diligenciam para que a educacdo
inclusiva se efetive e facilitem o desenvolvimento de «boas praticas» de inclusdo dos alunos com
competéncias e interesses diferentes. Foi consensual que a equidade é um conceito mais amplo
relacionado com a exceléncia. Os docentes corroboram a ideia de que a cultura de escola é tida como
um aspeto extremamente relevante para que se construa e desenvolva uma escola inclusiva, mas que,
no entanto, sé sera passivel de acontecer se a cultura de escola, que se constréi diariamente e se
fortifica com o comprometimento dos docentes e dos érgados de gestdo das escolas, se consolidarem.
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Constata-se que os docentes participantes no estudo estdo claramente conscios da necessidade da
renovacdo da forma como se deve operacionalizar o ensino e a aprendizagem nas escolas. Citando
Bonifacio (2015), podemos caracterizar o papel do docente recorrendo a trés imagens: o professor
arquiteto, construtor dos alicerces do conhecimento; o professor influenciador, motivador e indicador
do caminho para a construgdo da personalidade e dos valores humanistas: o professor construtor, que
perspetiva o futuro, tomando com base o passado, num esforco de entender o aluno como um todo e
respeitando a sua singularidade.

Para os formandos, o curso de formacdo constituiu-se como um percurso estratégico e reflexivo,
oferecendo uma oportunidade mobilizadora de apropriacdo de novas sensibilidades, através de
partilha de conhecimentos e experiéncias, aprendizagens, essas signhificativas da exegese desenvolvida
e explanada nas varias sessdes.
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RESUMO

Nesta comunicacdo apresentam-se os resultados parciais de uma investigacdo desenvolvida em
contexto internacional, que sdo parte de uma tese de doutoramento em Educacdo Global.

Trata-se de um estudo que envolve metodologias mistas, quantitativas e qualitativas. Foram aplicados
cento e cinquenta e quatro questionarios aos alunos, e foram realizadas quatro entrevistas
semiestruturadas aos professores de uma Escola Europeia, em contexto internacional.

Dos resultados da investigagao, destacamos alguns aspetos que envolvem a comunicac¢do intercultural,
designadamente no que respeita a praticas de educacdo multicultural, projetos direcionados para a
diversidade linguistica e a apreciacdo de diferentes culturas, na Escola Europeia Alfa XX.

PALAVRAS-CHAVE

Educacao Global; Comunicacgao intercultural; Escola Europeia.

1. INTRODUCAO

Face a globalizacdo, as sociedades multiculturais sdo uma nova realidade, sendo cada vez mais
dindmicas e complexas. Neste contexto, surge a necessidade de desenvolver uma ampla gama de
competéncias globais que permitam construir novos relacionamentos e que, ao mesmo tempo,
permitam visualizar os problemas do mundo e a dindmica entre culturas (Bennett, 2016; Sacristan,
2003; Sacristan, 2011).

Dada a relevancia da comunicagdo nas sociedades atuais e os seus contributos para a globalizacao,
destacamos os conceitos de globalizacdo, cultura e comunicagao, relevando o papel da comunicagao
e das tecnologias de informacdo como promotores de um didlogo entre culturas. Entendemos como

12 _ Formacdo Avan¢ada LE@D — artigo realizado no ambito da investigacdo da Tese de Doutoramento em Educacdo
especialidade de Educacgao e Interculturalidade, integrada no centro de investigagdo: Educagdo global: perspetivas de alunos
e professores de uma escola europeia, http://hdl.handle.net/10400.2/11873
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fundamental o papel da competéncia intercultural e a sua influéncia ao nivel das interagdes e da
comunicacgdo entre pessoas de diferentes culturas.

A investigacao pretende contribuir para a producao de conhecimento sobre a educacao global em
contexto escolar junto de alunos e professores de uma Escola Europeia, em contexto internacional.
Partindo do objetivo geral “analisar e melhorar o conhecimento efetivo sobre a educacdo global”,
optamos por uma metodologia de investigacdo mista e, como técnicas de recolha de dados, optamos
por um questionario e pela entrevista semiestruturada.

O questionario foi aplicado a cento e cinquenta e quatro alunos do quarto e quinto anos de
escolaridade do ciclo primario e a alunos do primeiro ao sétimo ano do ciclo secundario que
frequentam uma Escola Europeia em contexto internacional. Numa segunda etapa, procedeu-se a
realizacdo de quatro entrevistas a dois professores do ciclo primario e dois do ciclo secundario na
mesma escola.

Os resultados obtidos em ambas as etapas, permitiram reunir um conjunto de evidéncias que
apontam para o desenvolvimento das competéncias globais na Escola Europeia Alfa XX, destacam-se
alguns projetos que envolvem componentes da cidadania global, particularmente a diversidade
linguistica e a aprecia¢do de diferentes culturas. Concluimos que a educagao global pode promover o
desenvolvimento de competéncias globais proporcionando, aos alunos, o aprofundamento de
competéncias necessarias para agirem a nivel local e global.

A apresentacdo das diferentes vertentes do estudo empirico é suportada por uma reflexdo
metodoldgica baseada nos contributos de diferentes autores, designadamente Aires (2015), Bardin
(2008), Cohen, Manion e Morrison (2005), Coutinho (2014), Creswell (2012, 2014) e Hill e Hill (2008).

2. METODOLOGIA: TECNICAS DE RECOLHA DE INFORMAGAO

Trata-se de um estudo que envolve metodologias mistas, quantitativas e qualitativas.

As questGes que constam no questionario de investigacdo exploram a natureza e a importancia da
educacdo global e tiveram como fonte as referéncias bibliograficas que constam no enquadramento
tedrico (Wolton, 2004, 2006; Hargreaves & Fink, 2007; Council of Europe, 2013; Silva, 2010, 2019;
Byram, 2011, 2013; OCDE, 2015; Magalhaes, 2015; UNESCO, 2017; Messiou, 2017).

O questionario é constituido por vinte questdes, distribuidas por dois grupos, do primeiro grupo
fazem parte doze questdes, que pretendem avaliar as competéncias globais; do segundo fazem parte
duas questdes que se destinam a avaliar a educagao global. Os grupos de questdes tém como objetivo
percecionar a combinagdo de conhecimentos as abordagens de educacao multicultural, intercultural
e global que sdo usadas na escola, entre estudantes de culturas diferentes.

A entrevista semiestruturada partiu de um formulario de questGes para recolher dados acerca das
percecdes dos professores sobre a educacao global, baseado em dois grandes blocos: Educacao global
e competéncias globais.

2.1 RESULTADOS
Nesta comunicacdo damos énfase as categorias: Abertura a experiéncias interculturais; Aptiddo em

linguas estrangeiras; Perce¢do sobre a diversidade na escola; Praticas de educacdo multicultural na
escola.
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Abertura a experiéncias interculturais

Relativamente a abertura a experiéncias interculturais, assinalamos:

No geral, a maioria dos participantes considera que a abertura a experiéncias interculturais
contribui para o desenvolvimento das competéncias globais.

A maioria dos participantes (102) atribui importancia ou muita importancia a regido do pais
onde vivem.

O mundo como um todo tem muita importancia para a maioria dos participantes (64.3%) e
os restantes itens também sdo valorizados pelos participantes.

O pais de origem da familia, é considerado importante ou muito importante pela maioria
dos participantes (92.9%);

Existe uma diferenca estatisticamente significativa entre a propor¢ao de alunos no ensino
primario e no ensino secundario, relativamente a importancia que atribuem ao seu grupo
étnico ou cultural (p=0,035).

Comunicagao intercultural

Quanto a Comunicagdo intercultural, salienta-se:

Quando os participantes falam com pessoas cuja lingua materna é diferente das suas, a
maioria dos participantes mostra concordancia relativamente aos itens apresentados.

A maioria dos participantes (119) observa as reacdes das pessoas cuja lingua materna é
diferente da sua.

A maioria dos participantes também verifica frequentemente se se entendem
corretamente, sendo os rapazes os que mais se destacam. Os rapazes também ouviriam
mais atentamente o que as pessoas de outras culturas diriam.

Os participantes (126) escolhem e pronunciam as palavras quando falam com pessoas cuja
lingua materna é diferente da sua. S3o mais os alunos do ensino secundario do que alunos
do ensino primdrio que ouvem atentamente o que as pessoas que ndo sao da sua cultura
dizem e escolhem e pronunciam as palavras com cuidado quando falam com pessoas de
outras culturas.

A maioria dos participantes (114) fala com as pessoas cuja lingua materna é diferente com
algum ou muito cuidado, sendo que, neste item, sdo as raparigas que se destacam.

A maioria dos participantes (98,05%) tem contacto com pessoas de outras culturas na
escola, no circulo de amigos (88,96%), no bairro (68,83%) e, por fim, na familia (59,74%).
Apuramos que também hd mais rapazes a dizerem que adaptariam o seu idioma ao das
outras pessoas.

Aptidao em linguas estrangeiras

Constata-se que, no geral, a maioria dos participantes comunicam em trés ou mais linguas, para
além da sua lingua materna. Os itens onde participantes apresentam valores ligeiramente mais baixos
sdo: “Em quantos idiomas consegues conversar durante varios minutos” e “em quantos idiomas
consegues expressar emocoes”.
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De uma forma geral, podemos concluir que a aptiddo dos participantes em linguas estrangeiras esta

fortemente correlacionada com a abertura e flexibilidade intercultural, com o respeito pela
diversidade cultural e com a consciéncia e o envolvimento dos participantes em questdes globais.

Globalmente, os docentes entrevistados destacam o papel das varias linguas no curriculo da escola.
Para além da lingua materna dos alunos, o curriculo envolve outras linguas opcionais, designadamente,
oinglés, o francés e o alemdo. Na primaria, nas Horas Europeias, os grupos de alunos sdo constituidos
por alunos das varias sec¢des linguisticas (E1). Efetivamente, os alunos iniciam o estudo da Lingua 2 na
primaria, o que lIhes possibilita tornarem-se bilingues rapidamente, sendo que, quando chegam ao S3
ja tém a disciplina das Ciéncias Humanas na Lingua 2, e a medida que vdo avang¢ando, vdo tendo varias
disciplinas opcionais na Lingua 2, pode ser Filosofia, Economia ou outras (E2). E de destacar as
vantagens de um ambiente plurilinguistico e o seu papel facilitador na comunicacdo entre os alunos
(E4). Considera-se, ainda, que uma das competéncias chave para o século XXI é a comunicagao. Neste
enquadramento, a lingua materna e outras linguas estrangeiras assumem um papel de relevo (E3).

Percegao sobre a diversidade na escola
No que respeita a percecdo sobre a diversidade na escola, assinala-se que:

e A maioria dos estudantes (128) considera que os professores falam de maneira respeitosa
sobre as pessoas de todos os grupos culturais ou étnicos.

e Existe uma relacdo significativa entre: o nivel de escolaridade dos participantes
relativamente a afirmarem que os professores falam de maneira respeitosa sobre pessoas
de todos os grupos culturais ou étnicos.

e Osalunos pensam que os professores mostram abertura ao contacto com pessoas de todos
0s grupos culturais ou étnicos.

e Os alunos consideram que os professores ndao dizem coisas negativas sobre pessoas de
alguns grupos culturais ou étnicos.

e Verificdmos que existe uma relagdo significativa relativamente ao nivel de escolaridade dos
participantes, ao considerarem que os seus professores dizem coisas negativas sobre
pessoas de alguns grupos culturais ou étnicos.

e Os alunos pensam que a maioria dos professores mostram compreensdo das diferentes
mentalidades, em diferentes grupos culturais ou étnicos.

e Uma grande parte dos alunos pensa que os professores ndo tém expectativas académicas
mais baixas para os estudantes de alguns grupos culturais ou étnicos, no entanto, 34,4%
dos participantes pensam que isso se verifica, e 7,1% pensam isso que isso se verifica com
a maioria dos professores da escola.

e Verifica-se uma relagdo significativa entre o nivel de escolaridade dos participantes e estes
acharem que os professores tém expectativas académicas mais baixas para os estudantes
de alguns grupos culturais ou étnicos.

e A maioria dos alunos (89) considera que os professores aplicam os mesmos critérios,
independentemente do grupo cultural ou étnico dos estudantes.

e Existe uma relagdo significativa e o nivel de escolaridade dos participantes, quando estes
afirmam que os professores aplicam os mesmos critérios, independentemente do grupo
cultural ou étnico dos estudantes.
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Os docentes fazem referéncia a organizagao de alguns programas de intercambio.

Na primaria, organizam-se os intercambios entre as diferentes sec¢des e entre os
diferentes niveis, no espaco escolar.

Na secundaria, sdo implementados projetos e programas que promovem a diversidade,
nomeadamente, o projeto China Exchange, o programa Eurosport e o Simpdsio das
Ciéncias, sendo uma evidéncia dos intercambios realizados pelos alunos da escola. Cada
um destes projetos esta associado a contextos internacionais diferenciados e a dindmicas
gue abrangem a cultura, a ciéncia e o desporto (E1; E2; E3; E4).

Praticas de educag¢ao multicultural na escola

No que concerne as praticas de educagdo multicultural na escola, destaca-se:

Uma percentagem significativa de alunos (79,8%) considera que os seus professores
valorizam os alunos de forma igual, independentemente da sua lingua materna; por outro
lado, uma percentagem de alunos (20,1%) considera que alguns ou nenhum professor o
faz.

A maioria dos alunos (146) considera que os professores valorizam de forma igual cada
aluno, independentemente da sua religido.

Quando questionados sobre se os professores valorizam de igual forma cada aluno,
independentemente do seu pais de origem, 57,8% dos alunos concordam totalmente,
28,6% concordam, enquanto os restantes nao pensam o mesmo.

Existe uma relacgdo significativa entre o género dos participantes e a concordancia perante
o facto dos seus professores valorizarem cada aluno de forma igual, ndo sendo importante
0 seu pais de origem.

Os dados da entrevista indicam que os docentes destacam a importancia da Formagdo de
Professores para a Interculturalidade.

A sensibilizagcdo dos professores para a dimensdo intercultural é relevada (E2). Entende-se
gue a Formacdo de Professores para a Interculturalidade é importante, na medida em que
possibilita a participacdo dos professores nas diversas dinamicas escolares, dando, assim,
resposta a dimens3o intercultural presente na escola (E3). E, também, mencionada a
relevancia da formacao intercultural face aos desafios da sociedade atual (E4).

Os docentes fazem referéncia a participacdo dos alunos em projetos web / internet /
media.

A Plataforma Teams ligada ao Office 365 comecou a ser utilizada por um grupo de alunos
que frequentam as aulas de Latim (E2).

Utilizam-se as tecnologias de informagdo como recurso na pratica pedagdgica com os
alunos (E4).

Apenas um dos docentes (E2) refere o recurso a projetos web, evidenciando as habilidades
dos alunos para se adaptarem de forma progressiva ao uso da Plataforma Teams.

Apenas 39,6% dos participantes recusa produtos ou empresas por razdes politicas, éticas
ou ambientais; constata-se que ha um equilibrio no nimero de participantes que colabora
com organizagGes internacionais de caridade (74) e os que nao o fazem (80).
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3. CONCLUSAO

Tendo em conta os dados recolhidos, analisados e discutidos, apresentamos seguidamente algumas
das evidéncias da investigacdo.

No que concerne a comunicagdo intercultural, os resultados permitem-nos concluir que os
participantes mostram abertura a experiéncias interculturais, sendo que a aptiddo dos participantes
em linguas estrangeiras esta fortemente correlaciona com o envolvimento dos mesmos em questdes
globais.

Sendo o projeto da Escola Europeia Alfa XX um projeto multicultural e multilinguistico, a aptidao
em linguas estrangeiras dos participantes é muito relevante, uma vez que, a maioria dos participantes
comunica em trés ou mais linguas, para além da sua lingua materna. O papel das linguas estrangeiras
no curriculo da escola é considerado muito relevante pelos docentes, uma vez que possibilita aos
alunos desenvolverem a aptiddo em varias linguas para além da sua lingua materna, designadamente,
em inglés, francés e alemao.

Considerando-se que as competéncias digitais e, em particular, as competéncias de uso da Internet,
fazem parte do amplo leque das competéncias globais, verifica-se, no entanto, que este pressuposto
nao parece ser uma prioridade nos curriculos e nas praticas destes professores.

Globalmente, verificamos que os alunos e os professores participam em eventos e intercambio
voltados para a comunidade. Importa destacar que a adaptabilidade dos alunos a este tipo de
atividades possibilita uma apreciacdo da diversidade e a curiosidade relativamente as diferencas
culturais, bem como uma autoconsciéncia relativamente a valores, crengas e preconceitos que podem
influenciar a interacdes em contexto global.
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RESUMEN

Se presenta un proyecto doctoral circunscrito al area de didactica de lenguas extranjeras que busca
profundizar en la investigacion sobre las herramientas digitales utilizadas por estudiantes
universitarios de espafol como lengua extranjera (ELE) en el contexto universitario portugués. Se
plantea explorar como los estudiantes integran (o no) los recursos linglisticos digitales al escribir en
un contexto digital para mejorar sus textos en el nivel linglistico. Se propone trabajar con un disefio
de investigacion cuasiexperimental que proporcionard datos cuantitativos y cualitativos sobre la
influencia del uso de tales recursos digitales en sus textos escritos. Esta propuesta de investigacion se
nutre de los aportes de disciplinas como la linglistica aplicada y analisis de errores e interlengua con
el fin de ofrecer un aporte a la didactica de lenguas extranjeras, particularmente a la promocién de la
competencia escrita en espafiol como lengua extranjera en el contexto universitario.

PALABRAS-CLAVE

Competencia escrita; espafiol como lengua extranjera; TIC; recursos linglisticos digitales; estrategias
linguisticas digitales.

1. INTRODUCCION

Hoy en dia se espera que los estudiantes de lenguas extranjeras produzcan textos coherentes y
adecuados de la mas diversa extension y en los mas variados soportes, una mirada a cualquier manual
de ensefianza de lengua extranjera o alguna prueba de nivel formal y estandarizada lo comprueban.
Asi, la escritura ha dejado de ser considerada la Ultima y mas dificil de las competencias a ser adquirida
en los contextos formales de ensefianza o la que porcentualmente se usa menos a lo largo del dia,

13 . Formagédo Avancada LE@D — artigo integrado na investigacdo em curso da Tese de Doutoramento em Diddtica
das Linguas — Multilinguismo e Educag¢do para a Cidadania Global, da Universidade Aberta e Universidade Nova
de Lisboa, https://shre.ink/1T4s
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tanto fuera como dentro del aula, para ser mas bien entendida como la base fundamental de la gran
mayoria de los actos comunicativos en que participamos hoy.

Durante el intenso periodo de ensefianza-aprendizaje que hemos vivido en los ultimos afios como
consecuencia del impacto de la pandemia de COVID-19, en general, muchos de nosotros hemos
experimentado cdmo nuestro quehacer docente se ha digitalizado vertiginosamente (Hodges, Moore,
Lockee, Trust, & Bond, 2020; Cardoso et al, 2021; Morgado, Afonso, Rocha, & Spilker, 2021; Seabra,
Aires, & Teixeira, 2020; Flores & Gago, 2020). Cada vez quedan menos clases exclusivamente
presenciales en el sentido tradicional de la palabra, es decir, sin la presencia de lo que Cassany (2021)
llama con cierta ironia los “adosados” a la clase: “un montén de medios y espacios de consulta
virtualmente pegados al aula fisica. La pandemia de COVID-19 y sus consecuencias probablemente han
acelerado este proceso natural de digitalizacién e hibridacion de las clases” (Cassany, 2021, pag. 103).
Esta posibilidad, cada vez mas ubicua, de combinar actividades digitales con actividades in situ,
posibilita una hibridacién de contextos de aprendizaje, donde los aprendices se desenvuelven en una
especie de "continuo" en el que a un tiempo buscan recursos, cultivan relaciones personales y
participan en actividades que los ayudan, de una forma mas o menos consciente, a alcanzar sus propios
objetivos de aprendizaje (Sangrd, Raffaghelli, & Guitert-Catasus, 2019, pag. 1621).

En un estudio publicado recientemente por Lagarto y Chenoll sobre las competencias digitales de
los jovenes en el momento de entrada en la universidad, se resalta cierta diferencia entre la percepcion
de docentes y alumnos. El cuerpo docente asume que los alumnos que ingresan a la universidad son
nativos digitales y, por lo tanto, deberian tener una madurez digital que les permita enfrentar
adecuadamente las actividades académicas a las que estan expuestos en ese nuevo ciclo de estudios.
Por otra parte, la investigacion resalta que los alumnos mismos también son conscientes de sus lagunas
digitales y reconocen que podrian ser capaces de resolver sus propios problemas en el mundo digital
con alguna orientacién (Lagarto & Chenoll, 2021, pag. 20). En otro estudio reciente sobre el aprendizaje
de espafiol en el contexto universitario portugués, titulado E/ proceso de ensefianza-aprendizaje en
contextos ubicuos y universitarios. Tres estudios de caso de Setién, Nobre y Chenoll (2017), los autores
reportan sus experiencias obtenidas al integrar las herramientas digitales en tres cursos de espafiol
como lengua extranjera en el contexto universitario luso y concluyen que:

El proceso de aprendizaje debe ser visto como una ecologia de
métodos, visiones, trabajo y contenidos que posean como fin ultimo
el aprendizaje diversificado, adaptado a cualquier estilo de
aprendizaje y contexto ubicuo. No podemos, pues, considerar una
sola manera de procesar y producir la informacion. No hay una
manera o un sitio unico donde aprender. Aprendemos de todos y en
todos lados. (Setién Burgues, Nobre, & Chenoll, 2017, pag. 134).

En ese contexto, nos hemos planteado reflexionar sobre el proceso de escritura de estudiantes
universitarios a través de su uso de herramientas digitales para mejorar sus textos en el nivel
linglistico. Nos interesa explorar como los estudiantes integran (o no) los recursos lingiisticos
digitales al escribir en un contexto digital. Buscamos también analizar la relacién (si la hubiera) entre
el uso de recursos lingliisticos digitales por parte de los estudiantes de ELE y la calidad de su produccion
escrita.

Se presenta entonces un proyecto doctoral en curso circunscrito al drea de didactica de lenguas
extranjeras que busca profundizar en la investigacidn sobre las herramientas y estrategias digitales
empleadas en tareas de escritura de estudiantes universitarios de espafiol como lengua extranjera
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(ELE) en cursos de una universidad portuguesa. El enfoque propuesto es mixto, ya que se prevén fases
de andlisis cualitativo y cuantitativo en el marco de un estudio que se nutre de los aportes de disciplinas
como la lingliistica aplicada, los estudios sobre nueva literacidad, analisis de corpus y analisis de errores
e interlengua con el fin de ofrecer un aporte a la didactica de lenguas extranjeras, particularmente a
la promocidn de la competencia escrita en el contexto universitario a con uso de las tecnologias
digitales.

2.DELIMITACION: PROBLEMA Y CUESTIONES DE INVESTIGACION

Tal como se ha ido esbozando hasta ahora, el proceso de ensefianza y aprendizaje de la produccion
escrita en lengua extranjera no escapa a esta continua hibridacién de los contextos educativos. Por
ello, es relevante adentrarse en el estudio de la manera en que los aprendientes se apropian o integran
los recursos digitales en sus procesos de escritura, sobre todo en atencidn a la vertiginosa velocidad
con que las herramientas de traduccién y correccion en linea avanzan, pues, como docentes, con
rapidez se nos encienden las alarmas: ¢En qué momento una produccién escrita por un estudiante es
realmente propia, es decir, fruto o reflejo de su propia competencia? ¢ Qué tipo de tarea escrita es mds
idonea para evaluar a estos estudiantes? ¢ Sigue siendo relevante o valido evaluar la produccidn escrita
sin acceso alguno a recursos de consulta digitales cuando en la vida cotidiana tenemos acceso a todas
esas herramientas siendo las Unicas limitaciones el ancho de banda, la calidad del dispositivo utilizado,
el hecho de tener acceso o no a fuentes de consulta de calidad? Pero éen qué medida un texto escrito
con apoyo en herramientas digitales podria darnos pistas del estadio de la interlengua del alumno?

Son numerosos los interrogantes y responderlos implica poner en juego elementos vinculados con
diversas disciplinas (linglistica aplicada, estudios de la nueva literacidad, analisis de la interlengua y de
errores, lingliistica del corpus y estudios sobre la multimodalidad). Responder a tales interrogantes
implica también poner atencidn a diversos elementos vinculados con la escritura, como por
ejemplo: el rol del contexto, de la literacidad digital, de la escritura segun las disciplinas y en lengua
materna, lenguas segundas y extranjeras; los tipos de escritura segun niveles educativos, en relacidon
con las tecnologias y la multimodalidad, sin dejar de lado aspectos relacionados estrechamente con la
practica docente como lo son la correccion (automatica y tradicional, por pares, por parte del docente,
pero también la automatizada), el feedback, la vigilanciay control del plagio, y un largo etcétera.

Es por ello que nos hemos planteado estudiar la produccidn escrita de estudiantes universitarios
de ELE a fin de comprender, describir e inventariar en qué herramientas y estrategias digitales se
apoyan a la hora de escribir. Por tanto, se hace necesario operacionalizar nuestra propuesta de
investigacion recurriendo a una estrategia metodoldgica y de investigacion mixta que dé cabida a una
recogida de datos tanto cuantitativos como cualitativos, los cuales, a su vez, sean lo suficientemente
fiables como para conferirle validez al estudio planteado. En atencién a lo anteriormente expuesto,
nos hemos planteado las siguientes preguntas de investigacion: ¢ Qué recursos o herramientas digitales
utilizan los estudiantes universitarios de ELE cuando escriben en espainol en espafiol como lengua
extranjera? ¢Como usan dichos recursos? ¢Qué impacto tienen tales herramientas y estrategias
digitales en su produccién escrita? Tales preguntas nos llevan a formular los siguientes objetivos de
investigacion:

o Caracterizar el uso de las herramientas y estrategias digitales utilizadas por los estudiantes
universitarios de espafiol como lengua extranjera en una institucién de ensefianza superior en
Portugal.
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e Estudiar el impacto en el nivel linglistico del uso de tales herramientas y estrategias digitales
en los textos escritos por estos estudiantes.

3. METODOLOGIA

El aprendizaje de lenguas extranjeras constituye un objeto de estudios complejo que demanda por
parte del investigador la puesta en practica de disefios, estrategias e instrumentos que permitan
abordar el hecho educativo de forma integral, pero a la vez atenta al detalle. Por eso, nos hemos
propuesto recabar informacién linglistica y procesual para analizarla tanto estadistica como
descriptivamente, tomando en cuenta que el trabajo se localiza en un contexto donde no es posible
distribuir aleatoriamente a los participantes en la investigacidn, pues nos encontramos con grupos ya
constituidos, tal como sucede con frecuencia en el dmbito de la investigacion educativa. Por ello, se
propone trabajar con un disefio de investigacion cuasiexperimental que proporcionard datos
cuantitativos y cualitativos sobre la influencia de las herramientas y estrategias digitales en un
producto final como lo es un texto escrito.

En consecuencia, se prevé crear dos grupos: uno control que trabajara sin apoyo de herramientas
digitales y otro experimental que si tendra acceso a ellas. Para recoger los datos sobre las estrategias
digitales utilizadas se grabard la actividad de pantalla del grupo de intervencién durante su proceso de
escritura. Adicionalmente, se aplicara un cuestionario a los estudiantes para conocer mas en
profundidad sus opiniones y percepciones acerca de las herramientas y estrategias digitales utilizadas
y el impacto en su competencia escrita. Es importante resaltar que nos hemos propuesto contrastar el
impacto del uso de herramientas y estrategias digitales que ponen en juego los propios alumnos en su
produccién escrita, es decir, no nos hemos planteado una intervencidn diddactica directa, expresa o
pedagdgica en los participantes, sino que queremos observar la conducta natural de estos sujetos en
el proceso de escritura. Consideramos que es propicio, rentable y razonable trabajar con un disefio
cuasiexperimental de investigacién (Creswell & Creswell, 2018).

Se hace necesario entonces puntualizar algunos aspectos metodoldgicos que tienen que ver con la
validez y fiabilidad de la investigacion planteada. Consideramos que la validez de una propuesta como
esta va a emanar de una cuidadosa atencidon a los procesos, instrumentos y fases de trabajo
planteados. Con el fin de evitar hacer comparaciones simples que se basen solo en conjeturas hechas
a simple vista, tenemos planteado incorporar diversas perspectivas sobre los datos a recolectar. Es por
esto que, aparte de plantear el trabajo con dos grupos en paralelo (uno experimental y otro control),
consideramos pertinente realizar un pretest y un postest, pues tales datos nos permitirdn comparar el
desempeno de ambos grupos de una forma mas equilibrada (Campbell y Stanley 32-33) (Hernandez,
Fernandez y Baptista 148).

A fin de salvaguardar la fiabilidad de los datos referidos a los recursos y estrategias digitales hemos
propuesto grabar los eventos de escritura del grupo experimental para asi poder contar con la
evidencia de los procesos que se llevan a cabo y poder ademds compararlos y contrastarlos con lo que
arroje el cuestionario. Adicionalmente, se realizara un analisis linglistico y estadistico de estos textos
escritos por los estudiantes teniendo siempre en cuenta la legislacién vigente relacionada con la
proteccion de datos (RGDP), con lo cual se ha solicitado el consentimiento informado de los
participantes para informarles de los motivos y del fin para el que estos datos serdn utilizados.

Los objetivos planteados suponen diversas técnicas de recoleccidn de datos de los sujetos que
formaran parte de la investigacion. Los sujetos de nuestra investigacion son estudiantes universitarios
de ELE en los niveles B1 y B2 en la Facultad de Ciencias Humanas de la Universidad Catdlica Portuguesa.
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El corpus esta compuesto por textos escritos por los participantes y por las grabaciones de pantalla del
proceso de escritura del grupo experimental. El corpus textual se compone de tres textos por alumno
en cada semestre y en el caso del grupo experimental se grabara la pantalla durante el proceso de
escritura de estos. Adicionalmente, se recolectardn y analizaran los textos del pretest y postest en cada
periodo experimental.

Para analizar los textos escritos emplearemos el analisis linglistico y estadistico. El andlisis
linglistico de los textos se realizara en varios niveles y en atencion a diversas categorias y unidades de
analisis. Por un lado, se estudiaran las producciones escritas de los estudiantes a nivel Iéxico-gramatical
y textual. En el nivel léxico-gramatical nuestras unidades de andlisis seran las palabras y las clausulas,
pues constituyen los elementos que nos informaran sobre la correccién ortografica y morfosintactica,
la congruencia, el registro, la riqueza del vocabulario y la correccidn léxica. En el nivel textual nuestras
unidades seran las oraciones ortograficas, los parrafos y el texto, pues en este nivel se trata de buscar
evidencia lingliistica sobre la fluidez, la cohesién del texto, la insercién o ausencia de marcadores
discursivos y de la coherencia y cohesion.

Por otra parte, para analizar las grabaciones contamos con dos categorias de analisis, las
herramientas o recursos lingtisticos, por un lado, y las estrategias, por otro. En esta fase del analisis,
utilizaremos estrategias cualitativas y cuantitativas. Al analizar en detalle qué estrategias se activan,
podremos también describirlas y contabilizar su frecuencia. En lo que se refiere a los limites y alcances
de esta investigacion, consideramos necesario subrayar que no se pretende en este estudio hacer una
intervencion pedagodgica, lo que se espera es conocer, es decir, inventariar, describir, entender y
explicar una realidad concreta de aprendizaje que pone en juego la parte linglistica con la parte
tecnoldgica. No descartamos, mas adelante en prdéximos estudios, adoptar otros enfoques con
intervencion pedagdgica tanto para la parte docente como la estudiantil.

4.RESULTADOS ESPERADOS Y ESTADO ACTUAL DE LA INVESTIGACION

Con la realizacion de este trabajo de investigacion, esperamos conocer mds profundamente los
procesos de escritura en ELE por parte de estudiantes universitarios en un entorno digital.
Consideramos que es posible llegar a conclusiones interesantes con base en una observacién (lo mas
natural posible) del proceso de produccién de los textos escritos por parte de estos estudiantes, todo
ello con base en el andlisis de los datos que esperamos obtener a lo largo de la investigacién.
Esperamos ofrecer un andlisis detallado de los recursos lingiisticos digitales que los estudiantes usan
cuando escriben en espanol como lengua extranjera en el contexto universitario ya referido. A través
del cuestionario, conoceremos el perfil digital y linglistico de este grupo de estudiantes. Todo esto
producird informacidon e insumos para disefiar y explorar formas innovadoras de ensefianza y
evaluacidn que podrian ayudarnos a centrarnos mads en el proceso mismo de escritura y no sdélo en el
producto textual final de dicho proceso. Nuestra fase de recoleccion de datos ha sido completada y
estamos iniciando el proceso de anadlisis de los datos. Esperamos poder compartir resultados
preliminares en breve.
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RESUMO

Os Serious Games tém sido utilizados na formacdo profissional para aumentar o engajamento dos
funcionarios e melhorar os resultados das iniciativas de treinamento. Este trabalho pretende investigar
a influéncia dos elementos do jogo, nos Serious Games adaptaveis, de acordo com as intera¢des dos
utilizadores, no aumento do engajamento no préprio jogo e, como objetivo principal, nos resultados
da aprendizagem e na transferéncia dos conhecimentos adquiridos e das competéncias praticadas
para as atividades no trabalho didrio. Utilizando a metodologia Design Science Research — DSR, este
estudo pretende desenvolver um framework para o desenvolvimento e avaliagao de Serious Games
para melhorar a experiéncia do utilizador, os resultados da aprendizagem, a transferéncia de
conhecimentos para situacGes de trabalho e a aplicagdo das competéncias praticadas no jogo em
cenarios profissionais reais.

PALAVRAS-CHAVE

Serious Games; Adaptacao; Formacao Profissional; Resultados de Aprendizagem; Framework

1. INTRODUCAO

Os Serious Games sdo utilizados em varias areas e com diferentes conteudos para envolver os seus
utilizadores em atividades sérias. As suas contribuicGes para melhorar os resultados da aprendizagem,

14 _ Formacgdo Avancada LE@D — artigo produzido no dmbito da investigacdo em curso da Tese de Doutoramento Ciéncia e
Tecnologia Web, Universidade Aberta e UTAD, https://shre.ink/1T4d
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tais como a aquisicio de conhecimentos ou competéncias, sdo evidenciadas em algumas
investigacGes, tanto no mercado académico como no corporativo.

Existem muitos estudos sobre Serious Games, em diversas areas. Uma das areas em que sdo
amplamente utilizados é a educacdo cientifica, conforme descrito na revisdo sistematica da literatura
conduzida por Kara (2021), que indica que estes jogos tém sido utilizados desde a escola primaria.

Na formacao profissional, eles tém sido utilizados em varios contextos ha mais de duas décadas em
diversos cursos de formagao, tais como cursos sobre conformidade ou relacionados a procedimentos
especificos.

Entre os diferentes aspetos considerados relevantes para o desenvolvimento de Serious Games
eficientes, a diversao, caracteristica inerente aos jogos, € um dos mais importantes, citado por Ferreira
de Almeida & dos Santos Machado (2021). Assim, evitar que os Serious Games se tornem enfadonhos
ou deixem de ser divertidos é fundamental para manter a caracteristica de jogo.

Martin, Casey, & Kane (2021) argumentam que o ajuste dinamico do jogo, para evitar que as tarefas
sejam muito faceis ou dificeis, e assim manter o foco do jogador numa tarefa de aprendizagem dentro
de um jogo, é importante para proporcionar tanto uma experiéncia desafiante e divertida quanto uma
aprendizagem eficaz.

Como Lopes & Bidarra (2011) destacaram, a falta de adaptabilidade dos jogos pode resultar em
duas consequéncias. Primeiro, na perda de eficiéncia na aprendizagem, caso os utilizadores percebam
a dinamica do jogo e evoluam sem atingir os objetivos de aprendizagem. E, também, na
impossibilidade da repeticao da aplicacdo do jogo para os mesmos utilizadores, uma vez que estes ja
conhegam o seu conteudo.

Ressalta-se que a adaptacdo e a avaliacdo dos resultados de um Serious Game estdo entre os
maiores desafios existentes para a sua aplicacdo eficiente. Além de existirem poucas evidéncias
empiricas da contribui¢do dos Serious Games para a aprendizagem, como destacado por Mayer (2014).

2. ENQUADRAMENTO

Esta investigacdo tem como objetivo propor uma estrutura (framework) de decisdo relativa a
adaptacdo dos elementos de jogos sérios.

Pretende-se que esta framework melhore:

o A experiéncia do jogador e o seu envolvimento no jogo;

Os resultados de aprendizagem;

o A transferéncia de conhecimentos para situagées de trabalho;

o Aplicacdo de habilidades praticadas no jogo em cenarios reais durante as atividades
profissionais.

Para alcangar o objetivo proposto, identificam-se as seguintes questdes de investigagao:
1. Qual é ainfluéncia dos elementos de jogo?
2. Como é que os elementos de jogo devem ser adaptados?

3. Como classificar e organizar os elementos de jogo para que eles sejam adaptdveis e
atendam os objetivos previamente estabelecidos?

Desta forma, pretende-se relacionar os elementos de jogo ao envolvimento dos jogadores, a
aprendizagem e a transferéncia dos conhecimentos obtidos e das atividades praticadas no jogo para
cenarios reais de trabalho.
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3. METODOLOGIA

A Design Science Research — DSR provou ser mais apropriada para esta investigacao porque, como
salientado por Dresch & Junior (2020), esta metodologia tem a caracteristica de investigar como as
coisas devem ser, enquanto as outras metodologias, como o estudo de casos ou a investigacdo acao,
sdo utilizadas para investigar como as coisas sao ou se comportam.

Para conduzir esta investigacao, considerando as questdes formuladas na se¢ao de enquadramento
deste artigo, foi adotada a sequéncia de processos do modelo apresentado por Peffers, Tuunanen,
Rothenberger, & Chatterjee (2007) para DSR.

Esta investigacdo comegou no primeiro ponto de entrada, identificando o problema: Verificacdo da
eficiéncia da utilizacdo de Serious Games, como iniciativa de aprendizagem, na formacao profissional,
restrita ao e-learning. Seguindo esta metodologia, na primeira etapa, identificacdo do problema e
motivacdo, foi feita uma pesquisa exploratdria inicial e, depois, foi realizada uma Revisdo Sistematica
da Literatura, de acordo com o protocolo previsto por Kitchenham (2004), sobre jogos sérios
adaptativos aplicados a formagao profissional (Pistono, Santos, & Baptista, 2021).

Nesta revisdo da literatura, foram realizados 3 ciclos de buscas, em que foram aplicados os critérios
de inclusdo, exclusao e classificagdo das publica¢des, resultando em 53 publicagdes finais.

As buscas iniciais foram realizadas nas bases de dados SCOPUS, Web of Science e Google Scholar. A
partir dos resultados destas buscas, optou-se por utilizar apenas a base de dados SCOPUS, por esta ter
devolvido uma quantidade maior de resultados referentes aos temas pesquisados.

Entre as publicagdes analisadas, 7 foram revisGes da literatura, em areas distintas, mas
complementares e relevantes para a revisdo em questdo. Depois da Revisdo Sistematica da Literatura,
foi possivel, na etapa seguinte, definicdo dos objetivos da solugdo, confirmar o objetivo originalmente
proposto para a investigacao e definir os propésitos do framework.

Prosseguindo na investigacdo, na etapa de projeto e desenvolvimento, foi desenvolvida uma
proposta inicial para o framework. Ainda nesta etapa, foram realizados grupos focais com os
participantes divididos em grupos de “conhecedores” e “facilitadores”, ou seja, pessoas que possuem
experiéncia no planejamento ou no desenvolvimento de jogos para a formagao profissional (grupo 1)
e pessoas que ja utilizaram jogos em suas rotinas de trabalho, profissionais de treinamento ou de RH
(grupo 2). Nestes grupos focais, foram desenvolvidas diferentes tipos de atividades:

e Perguntas aos participantes, na forma de entrevista estruturada;
e Construcdo de mapas de relacionamentos (principais aspetos dos Serious Games e suas
caracteristicas):
o Mapas individuais;
o Mapas dos grupos;
e Questionario individual, aplicado de forma simultanea, durante o grupo focal.

4.RESULTADOS

Foi possivel identificar a auséncia de investigacGes no contexto dos Serious Games adaptaveis na
formacdo profissional que relacionam esta caracteristica adaptativa aos resultados da aprendizagem.

Embora existam publica¢cGes sobre a influéncia de elementos de jogo, como citado por Kapp (2012),
ainda sdo necessarias investigacdes para determinar provas empiricas sobre estas influéncias,
especialmente no que diz respeito ao valor acrescentado de alguns elementos de jogo (Mayer, 2014).
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Foi também notado que uma influéncia significativa que os jogos podem proporcionar é um
engajamento profundo.

Potencialmente, todos os elementos do jogo poderiam ser adaptaveis, o que poderia assegurar um
maior engajamento do jogador e maiores possibilidades para a aplicacdo dos Serious Games. A
adaptacdo dos Serious Games, que poderia ser realizada através de parametrizacGes feitas pelo
jogador ou por mudancas dindmicas ao longo do jogo, geralmente é baseada em modelos psicoldgicos,
como o Flow. Destaca-se que Van Oostendorp, Van der Spek, & Linssen (2014) relataram que o seu
Serious Game adaptavel apresentou uma eficiéncia muito maior em relagdo aos resultados de
aprendizagem, quando comparado com o jogo ndo adaptavel.

Esta investigacdo identificou modelos e estruturas para o desenvolvimento e avaliagdao de Serious
Games que podem classificar e organizar os elementos de um Serious Game. Embora apresentem
parametros e dimensdes diferentes, todos eles consideram a existéncia dos dominios aprendizagem e
jogo; e procuram relacionar a mecéanica e os elementos dos jogos com teorias de instrucdo e
aprendizagem. No entanto, em relacdo a adaptacdo, apenas o framework de Luo, Yin, Cai, Lees, &
Zhou's (2013) prevé a adaptacdo do Serious Game, com base na geracdo de cenarios, dependendo do
desempenho do jogador e dos objetivos das misses do jogo.

A partir destes resultados, foi realizada uma analise qualitativa dos frameworks identificados
(Pistono, Santos, & Baptista, 2022), em que foram observados, para cada framework, entre outros
aspectos:

e Ofoco;

e O destaque;

e E arelagdo entre a quantidade de dimensdes associadas a aprendizagem e ao jogo (que foi
chamada pelos autores de tendéncia do framework).

5. DISCUSSAO

A partir da analise qualitativa dos frameworks identificados na revisdo da literatura, foi possivel
identificar tendéncias nos frameworks de Serious Games, como, por exemplo, a maior quantidade de
frameworks voltados para os jogos em relacdo aqueles voltados a aprendizagem (2/1) ou aqueles sem
viés especifico (3/1), nem aprendizagem nem jogo.

Também foi possivel identificar o foco principal dos frameworks, quando relativos a aprendizagem
ou ao jogo. Observou-se que entre as dimensdes dos frameworks, ndo existe a previsdo de uma
dimensdo relativa a adaptagdo nem uma destinada aos resultados de aprendizagem.

Embora os resultados de aprendizagem sejam mencionados em alguns frameworks, ao
descreverem os objetivos de aprendizagem, eles ndo sdo uma dimensdo em si, sendo, no maximo,
medidos como um resultado.

Ao analisar os grupos focais, foi possivel verificar que a interatividade e os objetivos de
aprendizagem sdo aspetos importantes a serem considerados para que os Serious Games sejam
utilizados de forma eficiente no treinamento. Os grupos focais também indicaram a viabilidade do uso
dos resultados dos Serious Games como avaliagdo de treinamentos, além da sua aplica¢do para reforgo
de conhecimentos. Assim como todos os seus participantes ressaltaram a importancia da adaptacao
dos jogos para enriquecer a experiéncia dos jogadores.

Ao analisar estes resultados e para abordar o problema inicialmente identificado, foram
determinados os seguinte propdsitos para o framework a ser desenvolvido:
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e Incluir os resultados de aprendizagem como dimensdes do framework;

e Agrupar as dimensGes em aprendizagem e jogo;

e Prever as formas de adaptac¢do tanto nas dimensdes de aprendizagem quanto nas de jogo.

e Usar o framework para desenvolvimento e para avaliagdo.

e Usar o framework para comparar as visdes de desenvolvimento e de avaliagcdo e, assim,
identificar oportunidades de melhoria de um Serious Game.

6. CONCLUSAO E PROXIMAS ATIVIDADES

Nesta investigacdo, o objetivo é desenvolver um framework para jogos sérios adaptdveis, no
contexto da formacgao profissional, para que seja possivel melhorar tanto a experiéncia do jogador
qguanto os resultados de aprendizagem.

Para alcancar este objetivo, as etapas da Design Science Research — DSR estdo sendo seguidas e,
atualmente, a investigacdo esta na etapa de projeto e desenvolvimento. Nesta etapa, estdo previstas,
como préoximas atividades, entrevistas com especialistas em Serious Games e a consolidacdo da
proposta inicial para o framework.

Como préximas atividades, no que concerne as préximas etapas da DSR, estao:
e Aplicacdo do framework inicial em Serious Games existentes — Framework para avaliagao;
e Aplicacdo do framework em um protétipo:

o Conceitual — Framework para desenvolvimento;

o Pratico — Framework para avaliagdo e desenvolvimento;

e Avaliagdo do framework, utilizando o framework FEDS - Framework for Evaluation in Design
Science Research (Venable, Pries-Heje, & Baskerville, 2016) para avaliacdo de artefato da DSR,
ao longo do desenvolvimento inicial e das itera¢des para melhoria.

e Iteracdo para a melhoria do framework, ou seja, alterar o framework a partir dos resultados de
sua avaliacdo, refinando os conjuntos de dimensdes, investigando a relacao entre elas e suas
opcodes de aplicacao.
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RESUMO

A Plataforma Europeana foi aberta ao publico em 2008, pretendendo assumir-se como um espaco
onde cada cidad3do pudesse encontrar, em muitas linguas, incluindo o portugués - um repositério vivo
da cultura europeia. Desde ai, ndo tem parado de crescer, procurando organizar, de um modo
amigavel, uma quantidade extraordinaria de documentos digitalizados (texto, imagem, video, som,
etc.). Oferecendo ferramentas de investigacao e filtros sofisticados, € um espac¢o educativo de lazer e
de investigacdo, mediado pela tecnologia, com conteudos educacionais que ultrapassam os 20
milhdes.

Conhecer o portal Europeana, as suas potencialidades educativas e as alteragOes provocadas na pratica
letiva dos professores, que usam os seus recursos, foi o que se pretendeu num projeto que envolveu
75 professores membros do User-group Europeana e que permitiu alcangar algumas conclusdes no
que diz respeito a uma aprendizagem mais ativa e mais centrada no aluno, e num professor que se
envolve e cresce profissionalmente.

PALAVRAS-CHAVE

Europeana; Heranga Cultural; Educagao; Inovagdo Pedagdgica;

1. INTRODUCAO

Os antecedentes do conceito que subjaz a Plataforma Europeana tém raizes ainda no fim do séc.
XX, quando comecou o interesse em digitalizar os conteldos da heranga cultural europeia, para a
proteger de eventuais catdstrofes, fossem de ordem natural ou resultantes de guerras e outras
situagdes, e em distribui-los através da Internet. Todavia, o protétipo original data apenas de 2008,
enquadrado por um projeto denominado European Digital Library Network (EDLnet), criado pela
Comissdo Europeia ao abrigo do programa eContentplus (Fernando & Arquero, 2015: 2).

Aimportancia que a Plataforma Europeana tem para o acesso a heranga cultural europeia é, agora,
inegavel, deixando para tras os tempos em que apenas alguns académicos, ou viajantes eruditos
economicamente mais favorecidos, acediam ao conhecimento dos itens, conservados em galerias,

15 _ Formagdo Avancada LE@D — artigo integrado na investigacdo do mestrado em Pedagogia do eLearning (mPelL) no ambito
do Projeto: Europeana - Portal Europeu do Patrimdnio Cultural: avaliagdo do impacto da utilizagdo de recursos online pelos
professores portugueses e europeus, http://hdl.handle.net/10400.2/11066
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bibliotecas, arquivos, ou museus, num repositorio restrito que, hoje, estd ao dispor de todos, huma
afirmacdo da democracia nunca antes vista no campo do saber.

Atualmente, todos podem consultar a informacdo (educadores, educandos, ou apenas
interessados), e também tornar-se produtor(es) de conteldos. A todo o momento qualquer um pode
tornar-se um “aluno”. As barreiras de tempo e de espaco diluem-se, e cada vez se questiona mais a
concecdo de distancia, que é mais pedagdgica/transacional do que geografica (Moore, M. ,1997).

Dando conta do potencial educativo da plataforma, a European SchoolNet efetuou uma validagao-
piloto no Digital Service Infrastructure (DSI-2), envolvendo 20 professores de 10 paises (Austria,
Estdnia, Francga, Finlandia, Grécia, Hungria, Italia, Irlanda, Portugal e Republica Checa) de diferentes
niveis de ensino. Combinou-se o fisico com o digital, pois foram realizados dois encontros presenciais
entre os participantes, além de vdrios encontros online, e comunicagao frequente por email, além de
partilha de documentos no Google Drive.

Efetuou-se, assim, um trabalho em rede de 33 ministérios europeus da Educagdo, dedicado a
utilizacdo inovadora da tecnologia educativa valendo-se dos recursos educativos abertos disponiveis.

Os DSI prolongaram-se, preparando-se um Massive Open On Line Course, que teve, entretanto,
varios reruns e em varias linguas, inclusivamente portugués, estando agora a decorrer o 32 ano do DSI
4, num processo que envolve cada vez mais professores de toda a Europa e mesmo mais além,
abrangendo também, agora, responsaveis da area dos museus.

A estratégia da plataforma (2020/2025) pretende reforgar a transicdo para o digital, gravando,
documentando e preservando a heranca cultural europeia e trabalhando na certeza de que o acesso a
essa heranga conduz a um progresso econdémico e social, suportado e incrementado pela tecnologia
digital (Change, 2020:11), mas também com a colaboracdo e o trabalho de equipa no sentido de
alcancar objetivos comuns e beneficios mutuos. Aposta-se ainda na confiabilidade, pois os recursos
disponibilizados online sdo confiaveis, fruto de curadoria exigente e rigorosa. Todos os recursos digitais
da Europeana sdo, além de confidveis, auténticos e robustos.

A relevancia da Plataforma Europeana para a preservacao e curadoria da heranca cultural europeia
é elevada, assim como o é para a construcdao de uma cidadania europeia fundada em valores comuns
e numa heranca partilhada. No entanto, para cumprir essa finalidade, tendo mais impacto tanto social
como na area da inovagao, com uma presenca forte em toda a Europa, torna-se necessario chegar a
um publico mais vasto, nomeadamente as instituicdes educativas, as escolas e aos museus.

Através dos professores e dos responsaveis educativos dos museus, isso pode acontecer mais facil
e rapidamente, pois, apds conhecer e apreciar os recursos online disponiveis, os professores e
responsaveis podem divulgd-los junto dos seus estudantes, dotando-os das competéncias essenciais
para o seu uso e exploragao.

1.1. Enquadramento e motivag¢ao
Razdes para a escolha do tema

A minha participagao ativa nos projetos Europeana DSI 2, DSI 3 e DSI 4 fundamenta o meu interesse
pela plataforma Europeana e pelo seu papel ao servico da educagdo. Em 2016, na sequéncia de uma
participacao no Projeto Co-lab (collaborative education lab), que visava contribuir para a disseminagdo
da aprendizagem colaborativa em contexto de sala de aula, fui convidada pela Direcdo Geral da
Educacdo, através do agrupamento onde leciono, para integrar o grupo de dois professores
portugueses que participariam no DSI 2. Teve, assim, inicio, uma das minhas maiores aventuras, que
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me tem permitido um enorme enriquecimento profissional e pessoal. A minha participacdo tem-se
estendido no tempo e continuo, em 2022, a fazer parte do User-group portugués. Essa participacdo
concretiza-se no desenho e implementacdo de cendrios de aprendizagem, e subsequente publicagao,
apo6s revisdo do embaixador Europeana portugués e dos servicos da EuropeanSchoolnet e da
Europeana, no Blog, Teaching with Europeana.

O objetivo dos DSI passa, assim, por divulgar o uso das cole¢des Europeana e verificar de que modo
os recursos desta plataforma podem suportar praticas pedagdgicas inovadoras, de trabalho e, com
orientacdo de especialistas da EuropeanSchoolNet e da Europeana, os professores desenham e
aplicam Cenarios de Aprendizagem com recurso a conteidos da Plataforma. Esses cenarios e
atividades de aprendizagem foram inicialmente disponibilizados, com licencas Creative Commons, no
Future Classroom Lab, Diretério de Desenvolvimento de recursos para professores, normalmente sob
a licenca Atribuicdo-Compartilha Igual CC BY-SA'®, e agora s3o publicados, sob as mesmas licengas, no
Blog Teaching with Europeana®’.

INVESTIGACAO NO AMBITO DA TESE DE MESTRADO
2.1. Problema de Investigagao

e Promocao da Plataforma Europeana e do uso dos seus recursos em contexto educativo.

2.2. Questoes de investigacao

e As Estratégias como os DSI contribuem para o conhecimento e uso dos recursos da
Plataforma Europeana?

e Aspraticas/estratégias e metodologias dos professores envolvidos tém sofrido alteracdes
em resultado desse envolvimento?

e Os Cenarios de aprendizagem, construidos com recursos da Plataforma Europeana,
contribuem para o desenvolvimento nos alunos das competéncias do séc. XXI? Se sim,
quais?

e Qual o(s) impacto(s) da disponibilizagdo de cenarios de aprendizagem no Blog Teaching
with Europeana para a pratica docente?

2.3. Objetivos de Investigacao

e Conhecer o modo como os responsaveis da Plataforma Europeana desenham a promogao dos
Seus recursos;

e Descrever praticas docentes e estabelecer eventuais conexdes entre alteragdes na mesma, e
a participagao nos projetos DSI;

e Compreender os contributos dos cendrios de aprendizagem construidos para o
desenvolvimento, nos alunos, das competéncias do século XXI;

e Avaliar o contributo da disponibilizagdo dos cenarios de aprendizagem para o trabalho em rede
e para a reducao do isolamento dos professores;

e Contribuir para uma melhoria/transformacdo da pratica educativa.

16 _ https://fcl.eun.org/directory/resource?id=129315
7 - pode ser encontrado em https://teachwitheuropeana.eun.org/
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2.4 Opgao Metodolégica

e Investigacdo-Acao, pois que sou professora e participo ativamente no Projeto Europeana,
visando um didlogo entre a reflexdo e pratica (agcdo), numa perspetiva ciclica e de melhoria das
praticas educativas.

e A investigacdo-acdo apresenta-se com inumeras potencialidades como suporte ao
desenvolvimento profissional dos professores/educadores (Pires, 2010).

2.5. Campo de Andlise

O campo de analise foram os Professores que utilizam a Plataforma no desenho dos seus cenarios
de aprendizagem, mediante entrevista a Embaixadores Europeana de Portugal e da Hungria, assim
como a aplicacdo de um inquérito, que foi disponibilizado entre fim de novembro de 2020 e primeira
quinzena de janeiro de 2021, estando assim o tempo delimitado. Quanto ao espaco social, os
respondentes foram profissionais do ensino, incluindo professores e professores bibliotecarios.
Obtiveram-se 75 respostas de um espaco geografico muito diversificado que cobriu toda a Europa, e
chegou ao Irdo.

3. CONCLUSAO

Do levantamento efetuado as respostas conseguidas mediante a aplicagdo do inquérito, pode
concluir-se que os professores que usam os recursos online da Plataforma Europeana na produgao e
aplicacao de cendrios de aprendizagem, mas também para uso pessoal, seja por prazer, ou em
trabalho de investigagao, sentem-se mais confiantes, mais competentes digitalmente, mais capazes
de promover competéncias e habilidades do século XXI e de promover o espirito europeu, usando
metodologias que trazem o aluno para o palco e o tornam ator no seu processo de aprendizagem e
nao um mero espetador ou recetaculo de informagoes.

Sdo professores que trabalham as competéncias do séc. XXI, que contribuem para a capacitacdo
digital dos seus alunos, ao mesmo tempo que promovem o sentido de pertenga a uma Europa que
partilha valores e uma heranca cultural de grande valor.

3.1 Questoes pendentes
O desenvolver do projeto de mestrado apontou para novos desafios que poderdo ser campo fértil
para o futuro, a saber:

e Acompanhar as altera¢oes nas praticas pedagdgicas dos professores envolvidos, procurando
conhecer o impacto que estas novas estratégias tém nos estudantes;

Saber se os beneficios para os estudantes, resultantes do facto dos seus professores estarem
envolvidos em projetos de desenvolvimentos profissionais, sdo substantivos;

¢ Procurar compreender se o percurso escolar dos alunos, cujos professores elaboram e
aplicam cendrios de aprendizagem com recursos da Plataforma Europeana revela abertura moral,
respeito pela cultura europeia, reconhecimento da riqueza da diversidade cultural, competéncias
digitais;

e Procurar compreender se esses alunos, que aprendem ativamente, sdao capazes de pensar
também critica e cientificamente;

¢ Inventariar as alteragGes nas praticas dos professores e os recursos alocados.
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Esta seria toda uma nova investigacao.
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RESUMO

Apesar de em 2020 reconhecermos a existéncia de professores que utilizavam ferramentas online
como elementos de apoio as suas aulas, esta utilizacdo ndo permitiu responder cabalmente a exigéncia
de resposta a crise pandémica, ou seja, a passagem ao Ensino Remoto de Emergéncia. As dificuldades
que a comunidade escolar apresentou, e a sua vontade de rentabilizar os esforcos despendidos, para
uma mudanca do paradigma educativo, constituiram a base da nossa problematica de investigacao,
na qual pretendemos estudar praticas formativas e pedagdgicas colaborativas com recurso ao
eLearning. O nosso estudo, orientado pela Metodologia de Projeto, corporizou uma a¢do de formacao
desenvolvida para professores do Ensino Basico e Secundario, de um agrupamento de escolas da ilha
de S. Miguel, Acores, para e na plataforma digital Microsoft Teams. Destinado a dotar os docentes de
competéncias técnicas, tecnoldgicas e pedagdgicas, o trabalho desenvolvido pretende ser um
facilitador da transicao digital no contexto da sala de aula.

PALAVRAS-CHAVE

Formacdo de Professores; Projeto de Intervengao Educativa e Pedagdgica; Ensino Basico e Secundario;
Microsoft Teams; Blended Learning.

1. INTRODUCAO

De acordo com Affouneh, Salha & Khlaif (2020), mais de um bilido e meio de criancas e jovens em
188 paises ficaram impossibilitados de frequentar os seus estabelecimentos de ensino devido a COVID-
19, sendo que Cardoso & Bastos (2021, p. 106) indicam que os governos, “including in Europe, have
taken different actions with regard to the impact in education due to the containment procedures”.

18 _ Formagdo Avangada LE@D — artigo integrado na investigacdo do mestrado em Pedagogia do eLearning (mPeL) no &mbito
do Projeto: “Microsoft Teams aplicado a docéncia”: um projeto de formagdo e inovagdo pedagdgica no ensino bdsico e
secunddrio, http://hdl.handle.net/10400.2/11524
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Neste ambito, com a passagem ao Ensino Remoto de Emergéncia (ERE), aquando da quarentena,
recorreu-se a solucdes de ensino remotas para temporariamente substituir o ensino presencial
(Mattar, Loureiro & Rodrigues, 2020), e constatdmos que parte da comunidade docente foi entdo
envolvida numa experiéncia de eLearning sem a devida prepara¢do prévia. Apesar de o dinamismo
demonstrado por toda a comunidade educativa, nomeadamente para se ultrapassarem as dificuldades
vividas, ndo se pode considerar que existiu um esforco uniforme na promogao de Ambientes Virtuais
de Aprendizagem, principalmente devido ao desconhecimento das ferramentas de eLearning, a falta
de acesso a uma rede estdvel, a inexisténcia de habitos de trabalho online e a uma perspetiva de
temporalidade curta associada a necessidade do ERE (Seabra, Aires & Teixeira, 2020). Assim, e tendo-
se voltado a verificar as condi¢gdes que levaram ao encerramento das escolas, bem como aproveitando
a experiéncia adquirida durante aquele mesmo periodo, tomamos como finalidade de investigacdo
estudar praticas formativas e pedagdgicas colaborativas com recurso ao eLearning no ensino basico e
secunddrio, em particular com professores de um agrupamento de escolas da ilha de S. Miguel, nos
Acores. Por tal, neste texto, identificamos, com suporte na Metodologia de Projeto, quer a formacao
“Microsoft Teams aplicado a docéncia” realizada, quer a analise do impacte no ambito do projeto de
formacdo e inovagdo pedagogica que a enquadra.

2. CONTEXTUALIZACAO TEORICA

Num mundo em permanente mutacao, a escola tem sido lenta nos seus processos de evolucgao,
nomeadamente no acompanhar de inova¢les tecnoldgicas decorrentes do desenvolvimento
civilizacional. Deste modo, intervir, ainda que parcialmente, na escola e na sala de aula, pressupde
dinamizar toda a relagdo existente nos processos de ensino e aprendizagem, ao perspetivar desafios
emergentes a partir, precisamente, da triade sociedade, escola e professor. De facto, e como
consequéncia do novo paradigma social em que vivemos, onde circula intensamente informacdo
através de redes mediadas pela tecnologia (Cardoso, Pestana & Bras, 2018), tém vindo a emergir novos
e multiplos cendrios de ensino-aprendizagem. Neste contexto, salientamos o Blended Learning, na
medida em que consubstancia uma modalidade de ensino em que se combinam momentos de
aprendizagem online com momentos de aprendizagem presencial, ou seja, momentos em que o aluno
estuda de forma virtual e outros em que interage presencialmente com outros alunos e/ou o professor
(Cardoso & Filomena, 2021; Cardoso, Pestana & Pina, 2019).

Antes de prosseguirmos, importa, desde ja, clarificar que perspetivamos o Ensino Remoto de
Emergéncia (ERE) na linha de Mattar, Loureiro & Rodrigues (2020, p. 1), quando identificam que, “[e]m
contraste com as experiéncias planeadas desde o inicio e projetadas para serem online, o ensino
remoto de emergéncia [...] [e]nvolve o uso de soluces de ensino totalmente remotas que, de outra
forma, seriam lecionadas presencialmente e que voltardo a esse formato assim que a crise ou
emergéncia passar”. Neste campo de agdo, Seabra, Aires & Teixeira (2020, p. 139) enfatizam o carater
transitorio do ERE, dado que estd associado a “um conjunto de praticas de ensino tempordrias que
tentam reproduzir o ensino presencial [...] desejavelmente de forma criativa, em consequéncia de um
contexto de crise particular”. Estas praticas refletem um momento de renovagdo, mesmo quando
realizada sem a preparacgdo e o planeamento pretendidos, decorrente, por exemplo, dos desafios
impostos pelo grau e velocidade inerentes a respetiva implementacdo. De referir ainda que para
ultrapassar as restricdes causadas pela pandemia, houve um grande esfor¢o de adaptac¢do de toda a
sociedade relativamente a educagdo a distancia, pois as escolas e o seu funcionamento sdo o principal
indicador de normalidade, da sua existéncia ou auséncia.
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3. CONTEXTUALIZACAO METODOLOGICA

A problematica do nosso projeto pode ser enunciada através da seguinte pergunta: Que praticas
formativas e pedagdgicas colaborativas podem ser implementadas com recurso ao eLearning? A partir
desta questdo geral emerge como designio Ultimo analisar e dar continuidade a todo o esforcgo ja
encetado pela comunidade educativa, aquando da implementacdao do Plano de E@D, ativado
nomeadamente no periodo da pandemia, em estreita consonancia com um ensino que corresponde
as necessidades que se exigem ao perfil do aluno do século XXI (Martins, 2017). Atendendo a
problematica identificada, e considerando a componente de formagdo que pretendiamos delinear e
concretizar, adotdmos a metodologia de projeto, tal como caracterizada, entre outros, por Guerra
(2010), em que se assumem quatro fases — diagndstico, planeamento, implementagao e avalia¢3o.
Neste sentido, assumimos a definicdo e ambito de projeto preconizado por Pestana (2015, p. 37),
quando afirma que o projeto “[e]merge de circunstancias Unicas que se pretendem satisfazer através
de um empreendimento, o qual tem propriedades légicas e integra atividades que sdo sequenciais e
interligadas; tem principio e fim definidos [...] [cJomo resultado espera-se um produto ou servigo
Unico”.

Como referido, o estudo adota a metodologia de projeto, ou seja, assenta numa reflexdo oriunda
do desejo de resolucdo de problemas reais, no que pode ser descrito um sentido de mudanca positiva,
perseguindo os respetivos objetivos através de um processo complexo e faseado, composto por passos
sequenciais que pressupdem iniciativa e autonomia na participacdo dos seus autores, finalizando com
a analise critica dos resultados obtidos, sendo, assim, o seu esquema geral, e tal como proposto por
Guerra (2010), dividido nas quatro fases anteriormente referidas, que recordamos: diagndstico,
planeamento, implementacdo e avaliagdo. De seguida, apresentamos a formacdo que resultou do
trabalho de projeto desenvolvido.

3.1 “Microsoft Teams aplicado a docéncia”

Tendo como suporte todo o trabalho concretizado no diagndstico, considerdamos como objetivos
gerais da nossa acdo de formacdo os de qualificar os professores para o uso da plataforma Teams e
incentivar ao seu uso na modalidade de Blended Learning, para assim melhor poderem responder aos
desafios langados ao ensino pela sociedade em rede. Neste ambito, identificdmos (Tabela 1): os atores
e a sua funcgdo para o sucesso do mesmo; a calendarizagdo associada as diversas fases; os elementos
praticos da acgdo.
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4. ANALISE DE IMPACTE

Neste ponto, procedemos a uma breve reflexdo sobre o impacte do projeto concretizado. Importa,
portanto, referir que ja foram concluidas trés edi¢des da formagdo previamente descrita, sendo que
os dados anteriores (Tabela 1) se referem a primeira edicdo, que suportou o trabalho de projeto onde
foi integrada. A segunda edicdo decorreu de 18 de maio a 4 de junho de 2021, e a terceira de 7 a 18
de abril de 2022, tendo atingido o nimero maximo de inscricdes em poucos dias, com professores de
varias ilhas do arquipélago dos Ac¢Oes, o que assume um especial interesse porque nesse momento
nao existia, como no passado, a ameaca de um novo confinamento que viesse a obrigar a um uso
recorrente da plataforma Teams, nomeadamente para fins pedagdgicos.

A par da aceitagcdo que a formacdo tem tido, temos vindo a disseminar o trabalho desenvolvido,
sujeitando-o a revisdo cientifica por pares e ao debate académico, por exemplo, pelas publicacbes e
comunicagdes em eventos nos dominios em que o estudo se inscreve, enquadrado no Mestrado em
Pedagogia do elLearning, que, por sua vez, se integra nas linhas de investigacdo do LE@D, Laboratério
de Educacdo a Distancia e eLearning da Universidade Aberta (Tabela 2).
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A troca de experiéncias proporcionada pela participagdo nos momentos elencados revelou-se
imprescindivel para a consolidacdo do nosso projeto, pois, apesar de o mesmo ter uma dimensdo
pratica, a partilha de experiéncias permitiu recolher dados relativos a sua importancia no contexto
pds-pandémico, a saber quanto ao seu caracter inovador.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

A metodologia de projeto assume-se, de acordo com Carvalho & Baptista (2004), enquanto
metodologia que valoriza a agao educativa num sentido pragmatico e utdpico. Também Serrano (2008)
alude, justamente, a necessidade de conjugar a utopia com a realidade, através de uma planificacdo
que possibilite criar uma ponte entre o ponto de partida e o ponto de chegada. Recordando,
entendemos, assim, que um trabalho de projeto é baseado numa reflexdo proveniente do desejo de
resolucdao de problemas reais, no que pode ser traduzido por um sentido de mudancga positiva,
perseguindo os seus objetivos através de um processo complexo e faseado, composto por passos
sequenciais que pressupdem iniciativa e autonomia na participacao dos seus autores, finalizando com
a analise critica dos resultados obtidos.

Foi com base nestes pressupostos que apresentamos, neste texto, o processo assente na
metodologia de projeto que suportou o projeto de formacgdo e inovagao pedagdgica, concretizado no
ensino basico e secundario, incluindo a formagao dinamizada — “Microsoft Teams aplicado a docéncia”.
Paralelamente, considerou-se pertinente identificar o impacte respetivo: intrinseco, i.e., na
comunidade participante, e extrinseco (este consubstanciado na presenga em 6 eventos internacionais
e na publicacdo de um capitulo de livro com a chancela de uma editora internacional).

A concluir, é possivel constatar a relevancia da formagdo por nds diagnosticada, planeada,
implementada e avaliada, patente seja por motivos determinados pela situacdo pandémica instavel
despoletada pela COVID-19, seja pela disponibilizacdo do acesso a Plataforma Teams na regido dos
Acores, com vista a concretizacdo dos planos de transicdo digital e do potencial em rentabilizar
esforcos e investimentos encetados, dando-lhes continuidade, numa ldgica de sustentabilidade.

-94 -



Formagdo Avangada integrada no LE@D 2021-2022 Advanced Training at LE@D 20221-2022

BT
LE@D:E=
MeetUp 22
5 o)

REFERENCIAS

Affouneh, S., Salha, S., & Khlaif, Z. N. (2020). Designing Quality E-Learning Environments for Emergency
Remote Teaching in Coronavirus Crisis. Interdisciplinary Journal of Virtual Learning in Medical
Sciences, 11 (2), pp. 135-137. doi:10.30476/1JVLMS.2020.86120.1033

Boutinet, J. (1990). Antropologia do Projecto. Lisboa: Instituto Piaget.

Cardoso, T., & Bastos, G. (2021). COVID-19 and the urge for digital environments transition in
education: reflecting on the Portuguese experience. A. Sofos (Ed.), From the 20th to the 21st
century in 15 days: the sudden transition of educational practices to digital environments, pp. 106-
112.

Cardoso, T., & Filomena, P. (2021). O Papel do Eixo Estudante/Conhecimento no Tridngulo Pedagdgico
em Contexto de Blended (e)Learning. P. Calvacanti (Ed.)Educagdo: Teorias, Métodos e
Perspectivas, |l, pp. 187-199. http://hdl.handle.net/10400.2/10930

Cardoso, T., Pestana, F., & Bras, S. (2018). A rede como interface educativa: uma reflexdao em torno de
conceitos fundamentais. Interfaces Cientificas, 6(3), pp. 41-52.

Cardoso, T., Pestana, F., & Pina, J. (2019). Assessing a b-learning teaching approach and students’
learning preferences in higher education. EDULEARN19 Proceedings (pp. 10007-10012). Valéncia:
IATED.

Carvalho, A., & Baptista, |. (2004). Educacdo Social — Fundamentos e estratégias. Porto: Porto Editora.

Costa, L. (2021). “Microsoft Teams aplicado a docéncia”: um projeto de formagdo e inovagdo
pedagdgica no ensino bdsico e secunddrio. Dissertacdo (Mestrado em Pedagogia do elLearning) -
Departamento de Educacdo e Ensino a Distancia, Universidade Aberta, Lisboa, Portugal.
http://hdl.handle.net/10400.2/11524

Guerra, . (2010). Fundamentos e Processos de uma sociologia da acgdo. Lisboa: Principia.

Martins, G. (Coord.) (2017). Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatdria. Lisboa: Ministério
da Educacao, Direcao-Geral da Educacgao.

Mattar, J., Loureiro, A., & Rodrigues, E. (2020). Editorial - Educagdo Online em Tempos de Pandemia:
Desafios e Oportunidades para Professores e Alunos. Interacgées, 16(55), 1-5.

Pestana, F. (2015). A Wikipédia como Recurso Educacional Aberto: Prdticas Formativas e Pedagdgicas
no Ensino Bdsico Portugués. Dissertacdo Mestrado em Supervisdo Pedagédgica, Universidade
Aberta, Lisboa, Portugal. https://repositorioaberto.uab.pt/handle/10400.2/4721

Seabra, F., Aires, L., & Teixeira, A. (2020). Transi¢cdo para o ensino remoto de emergéncia no ensino
superior em Portugal — um estudo exploratério. Dialogia, 36, 316-334.

Serrano, G. (2008). Elaborag¢do de Projectos Sociais. Colegdo Educagdo e Trabalho Social. Porto: Porto
Editora.

-95-



Formagdo Avangada integrada no LE@D 2021-2022 Advanced Training at LE@D 20221-2022

A MEDIAGCAO PEDAGOGICA EM EAD: ESTUDO DE CASO NO CEAD DA
UNIVERSIDADE PEDAGOGICA DE MAPUTO -MOGAMBIQUE

Augusta Guilima
LE@D, Universidade Aberta, Portugal
CEAD-UPM, Mog¢ambique

Ana Paula Afonso

LE@D, Universidade Aberta, Portugal
ana.afonso@uab.pt
0000-0001-6749-276X

Lina Morgado
LE@D, Universidade Aberta, Portugal
lina.morgado@uab.pt
0000-0002-4973-6727

RESUMO

Esta comunicacdo apresenta uma sintese da pesquisa realizada para a dissertacdao de mestrado em
Pedagogia do elLearning. O seu objetivo foi o estudo da mediacdo pedagdgica num curso em Educacgao
a Distancia, mais concretamente, o processo de feedback docente durante as atividades dos
professores e estudantes no Centro de Educacdo Aberta e a Distancia da Universidade Pedagdgica de
Maputo — Mogambique. Para tal, em termos metodoldgicos optou-se por uma abordagem mista, um
estudo de caso no curso de Licenciatura em Ensino de Histdria (12 ano - 22 semestre, 2019). Os dados
foram recolhidos através de learning analytics e observacao nao participante. Dos resultados obtidos
foi possivel concluir que, nem sempre se verificou o feedback dado foi eficaz nas varias disciplinas. Nos
casos em que tal se verificou foi possivel alcangar resultados positivos e um bom desempenho da parte
dos estudantes. No caso de quatro disciplinas, apesar de se ter registado aproveitamento positivo, tal
nao é, contudo, explicado pelo tipo de feedback dado. Estes resultados poderdo ser explicados por
outras acbes desenvolvidas no contexto online mas que ndo foram objeto de estudo nesta pesquisa,
sendo, por isso, necessario um outro estudo no futuro que capte este aproveitamento positivo.

PALAVRAS-CHAVE

Educacdo a distancia; Mediacdo pedagdgica; Docéncia; Feedback

1.INTRODUCAO
A Educacdo a Distancia sempre foi mediada pela tecnologia (Bates, 2015). Uma das tendéncias
observadas no territdrio de quem opera em educacgdo a distancia, e a semelhanca de outras areas da

13 _ Formacgéo Avangada LE@D — comunicagdo integrada na investigacdo do mestrado em Pedagogia do eLearning (mPel) no
ambito da Dissertagdo: Mediagdo pedagdgica em ensino a distdncia: o processo de feedback durante as aulas online no
Centro de Educagdo Aberta e a Distdncia da Universidade Pedagdgica de Maputo-Mogambique:
http://hdl.handle.net/10400.2/11181
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acdo humana, é fazer com as novas tecnologias, o que ja se fazia antes sem elas e apelida-lo de
Educacdo a Distancia (EAD). Contudo, é crucial perceber que a EaD ndo é a replicagdo do ensino
presencial com apoio de plataformas tecnoldgicas online, antes pelo contrario, obedece a principios,
caracteristicas e praticas pedagdgicas alicercadas na ja vasta investigacdo cientifica na area como tém
referido varios autores de EAD entre os quais Bates (2015), Anderson (2008).

Assim, de uma forma geral, a EaD caracteriza-se pela existéncia de uma distancia fisica e pelo
cuidado desenho e planificacdo da experiéncia educativa (conteldo, comunicagdo, interagao,
colaboracdo, atividades e avaliacdo) assentes num modelo pedagdgico que, por sua vez, se baseia por
exemplo (Pereira et al., 2007) no primado da flexibilidade espacio-temporal, privilegiando a
comunicacdo e a interagdo assincronas e em linha com as caracteristicas e potencialidades do
elearning.

Neste ambito, realcamos que a interacdo, enquanto medida do envolvimento do aluno no EaD
(online), é um aspeto crucial para a qualidade da experiéncia educativa e da aprendizagem em EaD. A
interacdo constitui uma dimensdo psicoldgica e pedagdgica do EaD a qual se atribui uma funcdo de
didlogo, estrutura e autonomia, sendo fundamental para a criagdo de um sentimento de pertenca e
comunidade. E aqui, no estabelecimento dessa interagdo entre professoré>aluno¢>contetido que
releva falar da funcdo e importancia do feedback.

1. AEAD EM MOCAMBIQUE

A Educacdo a Distancia em Mogambique no ensino superior (Faria & Pacala, 2020), cresceu
consideravelmente nos Uultimos anos, demonstrando a expectativa e percecdo do cidaddo
mogambicano na busca de conhecimento, através do sistema a distancia.

De acordo com Matos & Mosca (2009) foi sobretudo na década de 90 que este sub-sistema se
expandiu, quer no niumero de estudantes, quer no numero de institui¢des por todo o pais. Para estes

autores, esta expansdo das IES pretendeu responder a procura do ensino superior pelo nimero
crescente de estudantes que concluia o ensino secundario.

A Educacdo a Distancia (EaD) surgiu neste contexto como uma alternativa de expansdo das
oportunidades de educagdo e, nas ultimas décadas, Mogambique tem seguido a tendéncia de muitos
paises por esta modalidade, tornando possivel a oferta educativa a custos suportaveis, e assim, uma
resposta e recurso eficiente.

A implementacdo da educacdo a distdncia em Mogambique tem possibilitado a introducédo de
alternativas flexiveis de formag3o e de capacitacdo de popula¢des dispersas. E neste quadro que surge
a oferta do ensino superior publico, que foi sendo superado com o surgimento e desenvolvimento de
universidades privadas, sem que existissem docentes formados para o crescimento de alunos e
universidades.

A implantacdo da EaD em Mogambique é recente. A criagao do Instituto Nacional de Educagdo a
Distancia (INED) de Mogambique, em 2006, foi um sinal claro do compromisso e desafios que o pais
tem pela frente, relativamente a implementacdo de sistemas e EaD, que atendam as necessidades de
desenvolvimento do capital humano, num contexto de globalizagdo, competitividade, mudangas
tecnoldgicas e conhecimento, como principal fonte de desenvolvimento. De acordo com Almeida
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(2009), nas ultimas décadas, a dissemina¢do e democratizacdo do acesso a educacdo das grandes
massas de estudantes, evidenciou a importancia da EaD.

Em Mogambique, EaD no Ensino Superior € uma modalidade em fase inicial de realizacdo, sendo
um dos objetivos do Governo, no ambito da Educagdo. Sdo vdrias as instituicdes com oferta de Ensino
a Distancia em Mog¢ambique: a Universidade Catdlica de Mogambique (UCM), Universidade Eduardo
Mondlane (UEM), e na Universidade Pedagdgica (UP), a Escola Superior Aberta (APolitécnica-ESA) e o
Instituto Superior Dom Bosco (ISDB). Iremos focar-nos na Universidade Pedagdégica de Mogcambique
(UPM) ja que é nesta instituicdo que se realiza o nosso estudo.

Fundada em 1985 como Instituto Superior Pedagdgico (ISP), como instituicdo vocacionada para a
formacdo de professores de todos os niveis do Sistema Nacional de Educacdo (SNE) e quadros da
educacdo. Apds dez anos em funcionamento, constitui-se como Universidade Pedagdgica (Decreto
13/95). Atualmente oferece cursos na modalidade presencial, semi-presencial e a distancia. Possui
cerca de 52 000 estudantes (Tumbo & Bento, 2018) com delegagdes em todas as provincias e opera
através do CEAD.

O Centro de Educacéo Aberta e a Distdncia da UPM (CEAD)? criado em 2002 (Mandlate, 2020)
implementa um projeto-piloto de formacdo de professores em exercicio para o ESG* (2007),
proporcionando a introducdo de cursos de Bacharelato em Ensino de Fisica e Ensino de Inglés, na
provincia do Cabo. Em 2011 coopera com a Universidade Aberta do Brasil implementando alguma
oferta pedagdgica.

Esta sintese sobre a EaD em Mogcambique e das suas politicas, permite evidenciar que o seu
objetivo tem sido incrementar a formagao dos individuos, a sua capacita¢do e especializagdo (Mussa,
2010). Na fase inicial a interagdo ja era vista como componente fundamental para a educacdo a
distancia, mas ndo era objeto de estudo pois a EaD ainda estava na fase inicial (Brito, Mondjana e Khan,
2013).

2. A MEDIACAO PEDAGOGICA EM EDUCACAO A DISTANCIA

Sabemos que a Educacgdo a Distancia é uma modalidade de ensino em constante transformacao
devido as suas especificidades ou seja, a necessidade de medicado das tecnologias que, atualmente, se
transformam dia-pds-dia, e que permitem, a mediagdo pedagdgica. De acordo com Masetto (2000), a
mediacdo pedagdgica é a atitude, o comportamento do professor como facilitador da aprendizagem,
motivador, destacando o didlogo, o debate e a proposicao de situagdes-problemas.

Morgado (2001; 2003; 2021) define os papéis do professor e do tutor nos ambientes de EAD online
discutindo varias perspetivas e os novos desafios com a alteracdo dos seus publicos, as praticas
pedagdgicas e as problemdaticas emergentes. Realgando, contudo, que a interagdo ou a mediagdo

20 _ £ constituido por cinco departamentos: Departamento de Gestdo Administrativa, Departamento de Monitoria e

Avaliagdo, Departamento de Desenho e Produgdo de Materiais Instrucionais, Departamento de Tecnologias da Comunicagdo
e Informagdo e Departamento de Tutoria e Apoio ao Estudante.

21 _ Financiado pela Fundacdo Intermdn Oxfam https://www.oxfam.org/es
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pedagdgica, é um dos ingredientes fundamentais para um ensino a distancia de qualidade,, tal como
sustentado por Nascimento, Leal, Spilker e Morgado (2015).

Num estudo sobre estratégias de mediacdo em vdrias disciplinas, Andrés, Anchetta, Barboza-Robles
e Peraza-Delgado (2020), identificaram estratégias variadas facilitadoras de uma aprendizagem
significativa. Embora os docentes e os alunos saibam que através da mediacdo pedagdgica pode
provocar-se situagOes até que se chegue a uma aprendizagem, em alguns casos, os professores nao
exploram as varias formas de mediac¢do, limitando-se a coloca¢do dos conteudos, atividades e rece¢do
dos trabalhos feitos pelos estudantes.

Importa sublinhar a importancia dos trabalhos de Quintas-Mendes, Morgado & Amante (2008;
2010), que mapearam o conjunto de estudos que evidenciam o papel da comunicac¢do online e das
estratégias de proximidade e de presenca na intera¢do pedagdgica em contextos a distancia. Também
sdo evidenciadas em varios modelos de EaD, como é o caso do modelo da Universidade Aberta (PT),
onde é dada responsabilidade ao professor e ao tutor nessa mediagao (Pereira, Quintas-Mendes,
Morgado, Amante & Bidarra, 2007; Morgado, Pereira e Mendes, 2008).

Assim, a mediagdo pedagdgica tem um papel nuclear, ja que o distanciamento fisico exige recursos,
estratégias, habilidades, competéncias e atitudes diferentes por parte do docente. Com as tecnologias
digitais de comunica¢do na EaD e o desenvolvimento de ambientes virtuais de aprendizagem (ava) a
funcdo mediadora do professor teve um forte impulso, pelas possibilidades e também pelas exigéncias
da configuracdo desse novo espaco. Concordamos com Artori e Roesler (2005) quando afirmam que
AVA, a mediagdo ocorre através de diversos dispositivos que viabilizam a comunicacdo, tanto sincrona
como assincrona, possibilitando a criagdo de estratégias para favorecer o didlogo e participacao ativa
dos estudantes. Rigo (2014: p.6) afirma que “em EaD a mediagdo é fator decisivo para que a interagdo
acontega, para que o aluno consiga projetar-se, para que assuma um papel determinante em seu
processo educacional, visando aprendizagens mais significativas”

Em suma, a mediacdo pedagdgica requer do docente uma postura dindmica e d3 constante
melhoria da planificacdo das suas a¢6es durante as aulas online.

2.1. Avaliagao e Feedback

O papel do feedback no ensino e na aprendizagem tem sido evidenciado ao longo de vérias décadas
e filosofias pedagdgicas como o behaviorismo, o cognitivismo, o construtivismo e conectivismo. No
processo avaliativo, o feedback fornece aos estudantes o grau em que a sua aprendizagem e o seu
trabalho correspondem as expetativas, metas de aprendizagem e objetivos exigidos. Além disso,
“promove a confianca e a autoestima dos alunos através da melhoria da compreensdo da forma como
aprendem” (Lopes e Silva, 2012). Com estes dados, terdo a possibilidade de estruturar a sua
aprendizagem e autonomia, no caminho da autorregulacao.

Hattie e Timperle (2007) defendem a continuidade entre instrucdo e feedback, considerandoque a
natureza contextual contribui para a sua eficacia. Wisniewski, Klaus, Hattie (2020), numa meta-analise
focada em 435 estudos sobre o efeito do feedbck na aprendizagem dos estudantes, revisitando e
replicando o estudo inicial de Hattie e Timperle (2007), concluiram que os estudos sobre o feedback
tornaram-se o foco principal da investigacdo sobre ensino e as suas praticas. Destacam também, que

-99 -



Formagdo Avangada integrada no LE@D 2021-2022 Advanced Training at LE@D 20221-2022

_'/ﬂ 1R

LE@D:E=
MeetUp 22

=

0 seu impacto é bastante influenciado pela informacdo de contelddo e que tem um maior impacto nas
competéncias cognitivas e motoras do que nas motivacionais e comportamentais.

Para Vrasidas e Mclsaac (1999), o feedback é o conjunto de respostas que o professor fornece
ao estudante sobre a aadequacdo das atividades de aprendizagem e contribuicdes nos ambientes
virtuais de aprendizagem. Real¢ando a sua importancia tanto para a area administrativa como para a
area pedagdgica na EaD. A auséncia de um feedback nessas duas areas e em tempo oportuno pode
levar a desisténcias dos estudantes, pois em EaD um feedback llécrucial e influencia diretamente a
qualidade e a intensidade da interacao entres os agentes educacionais participantes de cursos online.

As pesquisas realizadas por Vrasidas e Mclsaac (1999) apontam ainda que a aprendizagem ocorre
mais rapidamente e com maior eficacia quando os alunos recebem feedback imediato e continuo. No
caso da aprendizagem em contexto virtual Hattge, Ribas e Paulo (2014) consideram que o feedback,
ao ser aplicado deve apontar questionamentos a serem melhorados, apontando os pontos positivos e
os pontos a serem melhorados de uma forma que o estudante entenda. Para o aluno é importante
saber como estd o seu desempenho, o que esta a ser avaliado e como estad o seu desempenho e
progresso no curso.

Kasprzak (2005) afirma que o feedback é um recurso fundamental na EaD, pois torna o professor
mais presente e contribui para a motivacdo do aluno, apoiando-o nosseus questionamentos,
superando o isolamento e direcionando o seu caminhar. Em contrapartida, o estudante pode
considerar um feedback negativo quando o professor silencia-se, levando-o a desmotivagdo e ao
consequente abandono do curso (Paiva, 2003).

Segundo White (2003), o feedback é muito valorizado pelo aluno de EaD sendo o alicerce do didlogo
entre o professor e o aprendiz, provocando motivacdo, encorajamento e suporte para a realizacao das
tarefas. Também lkpa (2000) defende que o aluno seja informado logo no inicio da unidade de ensino
a respeito dos prazos que os instrutores terdo para responder as perguntas e corrigir os trabalhos e as
provas. Ainda segundo o autor, tal providéncia reduz sensivelmente o nivel de ansiedade dos alunos.

Ressalta-se, ainda, que a promocao excessiva de feedback deve ser evitada, uma vez que pode
produzir um efeito contrario. Neste caso, o feedback torna-se “cansativo” e até mesmo desmotivador,
ja que o aluno pode considerd-lo irreal e desconfiar de sua veracidade e intencionalidade. Além disso,
acaba por induzir as novas contribuicdes, influenciando o debate e restringindo as postagens de ideias
contrdrias as do senso comum do grupo.

3.2.Tipos de feedback em Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Quando se pretende descrever os tipos de feedback, verificamos que existem varios. Narciss (2013)
descreve os seguinte: a) Conhecimento do desempenho, que oferece ao aluno informacgGes sobre o
nivel do seu desempenho numa atividade; b)Conhecimento do resultado que apresenta ao aluno
apenas a informacdo sobre a corre¢do da atividade, “correta” ou “incorreta”; c) Conhecimento da
resposta correta, disponibiliza a resposta correta da atividade; d) Feedback Elaborado, fornece
informagdes mais elaboradas com o objetivo de ajudar o aluno em sua atividade, tais como, dicas,
exemplos, explicacdes e indicacdes de erros.

Cardoso (2011) apresenta outra tipologia onde esclarece que: a) Feedback de reconhecimento —
oferece uma confirmagdo ao aluno de que um evento aconteceu; b) Feedback
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motivacional/interacional — oferece um apoio motivacional em resposta a uma interacdo do aluno; c)
Feedback tecnologico — oferece informacgdes sobre o uso do software utilizado no curso; e) Feedback

informativo/avaliativo — fornece informagdes ou algum tipo de avaliagdo ao aluno.

Estes dois autores definem os tipos de feedback em diferentes vertentes, mas Narciss (2013) na sua
abordagem consegue encaixar melhor os tipos de feedbacks que os estudantes em AVA parecem
necessitar mais - como por exemplo, o Feedback do reconhecimento (todos os estudantes no fim e
durante o curso, querem saber do seu desempenho) e feedback elaborado.

4. METODOLOGIA

A presente dissertacao tem como objeto de estudo: o processo de feedback num curso EaD online
da Licenciatura em Ensino de Histdria, primeiro ano, segundo semestre, tendo como questao central
a seguinte: Como ocorreu o processo de feedback durante o curso em EAD online na Licenciatura em
Ensino de Histodria, segundo semestre, 2019 (Tabela 1).

Tabela 1: Questdes de investigagdo e técnicas de analise e recolha de dados

Questdes de Investigagdo Técnicas de Recolha e analise de dados

01 | Como ocorreu o processo de disponibilizagdo | a) Nimero de tépicos disponibilizados na

de topicos na plataforma? plataforma Moodle em todas disciplinas em andlise.
b) Observagdo direta ndo-participante no AVA em
cada disciplina.

02 | Qual foi o desempenho do docente na | Verificou-se o nimero de vezes que o docente
disponibilizagdo do feedback para os | forneceu feedback em cada forum de atividades.
estudantes? Observagao direta ndo participante

03 | Qual foi o desempenho dos estudantes na | a) NUmero de vezes que os estudantes forneceram
disponibilizagdo do feedback durante as | feedback em cada forum de atividades.
actividades? b) Observagdo direta ndo-participante

04 | Quais foram os tipos de feedback usados em | a) Tipos de feedback que os docentes usaram
cada disciplina? durante os foruns de discussdo.

b) Observacdo direta ndo participante

Esta pesquisa recorreu ao estudo de caso e a uma abordagem mista tendo incluindo evidéncias
extraidas na plataforma Moodle (learning analytics), recorrendo ainda a técnica de observagdo nao-
participante no AVA do Centro de Educag¢do Aberta e a Distdncia da Universidade Pedagdgica de
Maputo - Mogcambique, analisando o processo do feedback online no curso de Licenciatura em Ensino
de Histéria, primeiro ano em sete disciplinas.

Participaram no estudo, 166 individuos do total de estudantes inscritos nas sete disciplinas do 12
ano, 22 semestre e oito docentes (um em cada disciplina a excecdo da disciplina de Prdticas
Pedagdgicas Gerais, com dois docentes).

Para a recolha dos dados, foi usada a ferramenta EXCEL para criagdo de uma base de dados onde
foram lancadas todas as informacgdes obtidas em cada disciplina de acordo com as questdes de
pesquisa e que se apresentam na Tabela 2. Como referido, os dados foram extraidos através da uma
observacao direta ndo-participante no AVA do CEAD da UPM.

-101 -



Formagdo Avangada integrada no LE@D 2021-2022 Advanced Training at LE@D 20221-2022

Para o tratamento destes dados recorreu-se a ferramenta-software SPSS, de onde foram também
extraidos os graficos e as tabelas com os resultados e aplicados varios testes estatisticos. Além deste
procedimento, foram também extraidas evidéncias através do learning analytics da plataforma
Moodle referende as disciplinas e topicos disponibilizados pelos docentes.

5. RESULTADOS E CONCLUSOES

Do total de disciplinas estudadas, analisou-se o feedback professor-estudante em todas as
atividades realizadas durante o semestre e verificou-se que apenas na disciplina de Historia de
Mog¢ambique até ao século XV foram produzidos trés tipos de feedback para os estudantes — o
elaborado, o corretivo e o motivacional.

Nas restantes disciplinas ndo se registou nenhuma forma de feedback professor-estudante durante
todo o semestre. Verifica-se que os tipos de feedback apontados na literatura (Narciss, 2013; Cardoso,
2011) ndo surgem evidenciados nas atividades de mediacdo e tutoria realizados pelos docentes das
disciplinas deste curso na plataforma do curso nem como resultado da observagao realizada.

A analise da relacdo das varidveis Nota Final e Feedback dos Estudantes revela que apenas na
disciplina de Histdria de Mocambique até ao século XV se registou aproveitamento que é explicado
pelo feedback dos estudantes. Também na andlise da correlagdo entre as varidveis Nota Final e
Feedback do Estudante, mais uma vez, apenas a disciplina de Histdria de Mogambique demostrou
correlacdo entre as varidveis. O coeficiente de determinacdo e a analise de varidncia nas variaveis Nota
Final e Feedback dos estudantes mostraram que era significante e que a nota final era explicada pelo
feedback do estudante, mais uma vez, apenas para a disciplina de Histdria de Mogcambique até ao
século XV; para o restante das disciplinas ja mencionadas acima, a varidvel Nota final ndo é explicada
pelo feedback e o coeficiente de determinagdo nao é significativo.

Com estes resultados podemos concluir que, quando o feedback é dado de forma eficaz, como no
caso da Historia de Mogcambique até ao século XV, é possivel alcancar resultados. Apesar disso,
observou-se aproveitamento positivo que nado foi explicado pelo feedback dos estudantes nas
disciplinas de Histdria de Africa até ao século XV, Prdticas Pedagdgicas Gerais, Diddtica Geral e
Psicologia Geral, o que pode ser explicado por outras razdes que nao foram objeto de estudo nesta
pesquisa como por exemplo, pelo uso de canais de comunica¢do nao oficiais muito disseminados entre
os estudantes, como o Whatsapp ndo sendo possivel nesta pesquisa, analisa-los. E importante referir
que estes resultados ndo podem ser generalizados tendo que ser compreendidos a luz do contexto
particular deste caso especifico, e do caso das disciplinas analisadas.,
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RESUMO

Este artigo apresenta os principais resultados da pesquisa realizada com professores do ensino basico do Brasil
nos momentos iniciais da pandemia da Covid-19. Quisemos investigar como aqueles educadores exerceram a
docéncia online, buscando: a) aferir como se deu a mediagdo pedagogica online; b) mapear as estratégias de
avaliacdo; c) compreender a concegdo de curriculo; d) saber quais as estratégias e os recursos escolhidos para
garantir uma mediacdo motivadora e interativa; e) registar as perce¢Ges dos professores quanto as dinamicas
didatico-pedagdgicas que emergiram das praticas docentes. Entre junho e outubro de 2020, acompanhamos 09
(nove) turmas, em 04 (quatro escolas, nas cidades de Pojuca e Rio Real, no estado da Bahia, e Rio de Janeiro,
convivendo com professores e estudantes, e estando a observar as interagdes desenvolvidas. Foram definidos
0s seguintes parametros da investigacdo: os critérios de qualidade do ensino a distancia, a interatividade e os
diferentes estilos de aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE

Docéncia Online; Interatividade; Estilos de Aprendizagem.

1. INTRODUCAO

Durante a pandemia da covid-19 a principal alternativa para levar a educacao formal aos estudantes
passou a ser o ensino online. Porém, como as escolas, de um modo geral, ndo possuiam
planejamentos especificos, nem um quadro de pessoal cem por cento treinado para implantar em
poucos dias o ensino online, a efetiva oferta nas aulas foi precedida de muitas duvidas e discussdes
sobre como ensinar online e assegurar um ensino eficaz. Assim, compreendemos naquele momento
ser necessario proceder uma investigacao que permitisse acompanhar as praticas da docéncia online
em comunidades virtuais criadas pelos professores, saber os critérios de qualidade que nortearam os
educadores e saber como os professores lidariam com os diversos perfis de usuarios da internet, posto
gue vivemos em uma cultura caracterizada por uma maior autonomia dos sujeitos nas pesquisas em
rede e pelo fato de os usuario navegarem de modos diferentes, de acordo com seus modo de organizar
0 pensamento.

22 . Formagdo Avan¢ada LE@D — artigo integrado na investigagdo do mestrado em Pedagogia do eLearning(mPel) no ambito
da Dissertagdo: Docéncia online durante a Covid-19: uma etnografia virtual com professores brasileiros do ensino bdsico,
http://hdl.handle.net/10400.2/11538
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Estabelecemos como principais referenciais os seguintes autores e conceitos: Silva (2006) e o
conceito de Interatividade, que considera vital a intervencdo dos estudantes nas mensagens e a
colaboratividade entre eles para a construgdo do conhecimento, rompendo com o padrdo de aulas
focadas na transmissao de conteudos e em intera¢Ges que ndo viabilizam uma participacdo mais ativa
dos sujeitos; Bates (2016) e os passos para garantir a qualidade na Educac¢do a Distancia: 1: Decida
como vocé quer ensinar; 2: Delibere sobre a modalidade de oferta ; 3: Trabalhe em uma equipe ; 4:
Baseie-se em Recursos existentes; 5: Domine a tecnologia ; 6: Defina objetivos de aprendizagem
apropriados; 7: Desenhe a estrutura do curso e atividades de aprendizagem; 8: Comunique,
comunique, comunique; 9: Avalie e inove. Recorremos ainda ao conceito de Desterritorializagao,
utilizado por Lemos & Lévy (2010), segundo os quais, no ciberespaco os sujeitos assumem identidades
conforme as suas afinidades, independente da localizagdo fisica onde morem e dos costumes
caracteristicos de cada lugar. Finalmente, ancoramos nossos estudos no conceito de Estilos de
Aprendizagem, apresentado por Barros (2014) como sendo de fundamental importancia compreender
os perfis dos usuarios da rede mundial de computadores; sdo eles: a) estilo ativo: valoriza dados da
experiéncia; entusiasma-se com tarefas novas e é muito agil; b) estilo reflexivo: atualiza dados, estuda,
reflete e analisa, sdo prudentes, gostam de observar a atuagdo dos demais; c) estilo tedrico: sdo logicos
em estabelecer teorias, principios e modelos, buscam estrutura, sintetizam, tendem a ser
perfeccionistas, distanciam-se do subjetivo e do ambiguo; d) estilo pragmatico: aplicam a ideia e fazem
experimentos.

2. METODOLOGIA

Recorremos a netnografia, a qual se baseia na etnografia e também utiliza métodos da
comunica¢do e marketing, visando inserir o pesquisador em comunidades virtuais para, a partir das
suas observagdes e interagdes, esbogar os perfis de comportamentos dos grupos, as construgdes e
mediacGes mas evidentes, assim como situa¢des do cotidiano que sdo impossiveis prever. Na
educacdo, esta metodologia da pesquisa resulta em observagées das metodologias de ensino, de como
os vinculos sdo estabelecidos e o que é feito pelo professor para viabilizar o protagonismo dos
estudantes ao utilizar as interfaces digitais, ao invés de transmitir contelddos e de praticar avaliages
calcadas na memorizagao.

Fizemos registos escritos dos encontros online, capturas dos ecras e gravagdes das entrevistas
online com professores, coordenadores pedagoégicos e gestores escolares. Armazenamos arquivos
com imagens de aulas online nas plataformas e mantivemos uma relacao de proximidade com os
professores, o que contribuiu sobremaneira para dialogarmos e conhecermos os meandros da rotina
de planejamento escolar.

3. A VISAO DO PESQUISADOR

Ainda que, de modo geral, em todas as escolas tenha havido um quantitativo de professores com
qualificacdo no uso das midias digitais, em apenas uma delas as a¢des de mediacdo pedagdgica com
intermediac¢do tecnoldgica ja faziam parte do cotidiano de professores e estudantes, por causa da
concepgao pedagdgica da instituicdo. Nas demais escolas, o ensino online ndo estava no horizonte dos
gestores e coordenadores pedagdgicos, nem da maioria dos professores; apenas alguns educadores
planejavam atividades na modalidade presencial em que os estudantes pudessem ter acesso a
conteldos digitais, sobretudo videos, no entanto, sem conexdao com uma proposta de ensino inter e
transdisciplinar, e numa perspectiva massiva e instrucional, sem serem participes ativos, muito menos
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colaborarem entre si para pesquisar, produzir e remixar conteudos. Estas constatacGes foram

reveladas através de entrevistas, permitindo-nos também conhecer o perfil de professores que sequer
foram observados, mas citados pelos entrevistados como os mais tensos e angustiados.

Ao aprofundarem o planejamento coletivo e também sentirem-se mais confiantes em suas acgdes,
os professores passaram a escolher mais interfaces, além do Google Meet e do Zoom, para otimizar a
comunicagdo e também engajar mais estudantes para que a participacdo deles viesse a dinamizar as
aulas. Conforme vemos na Tabela 1, no final do periodo observado os aplicativos e plataformas
utilizados ja haviam aumentado substancialmente.

Tabela 1: Interfaces digitais utilizadas pelos professores

Aplicativo / Categoria Categoria Categoria Objetivo do uso
Servigo 01 02 03
Zoom N P N Aulas online
WhatsApp £ r p Comunicados, envio de atividades
e registo de presenca
Google Meet P N N Aulas online
Google Sala F N N Envio, agendamento e orientagdo
de Aula de atividades
Instagram Comunicados, publicagio de
F N P orientagGes de atividades e de
producdes dos alunos
Youtube Exibicdo de aulas gravadas
N E N S , )
Exibicdo de videos e filmes
Padlet E N N Orientacdo de atividades
Spotfy E N N Publicacdo de producdo de alunos
Facebook N E Disponibilizar contetddos

4. RESULTADOS DA PESQUISA

Na escola com as condicGes ideais para desenvolver a docéncia online (infraestrutura tecnoldgica,
formagdo dos professores, alto poder aquisitivo das familias dos estudantes) o conceito de
desterritorializagao revelou-se na identificagdo dos estudantes na plataforma de conferéncia Zoom, ja
que seus nomes oficiais e as suas fotos ndo apareciam nas transmissdes; em seus lugares, foram
adicionados os “nicks”, onde os nomes de personagens de games e histdrias em quadrinho e seus
respectivos desenhos foram adicionados em substituicdo aos nomes e fotos reais dos usuarios. Na
mesma escola, foram identificados comportamentos reversos de alguns estudantes, no tocante a
participacdo nas aulas online; aos indagarmos a professora da turma sobre a intensidade da
participagdo de uma estudante, recebemos como resposta que, nas aulas presenciais, aquela mesma
aluna raramente participava, porém, nas aulas on-line ela se sentiu a vontade para opinar, perguntar
e comentar questdes. Por outro lado, na virada do presencial para o on-line, a professora conseguiu
identificar a introspecc¢ao de estudantes anteriormente muito participativos, mas que estiveram mais
recolhidos nas aulas online, principalmente utilizando-se da opcdo de deixar as cameras
constantemente bloqueadas.

Foram relatados também casos de exaustdo dos profissionais, cobrados de todas as formas pelos
segmentos escolares para desempenharem corretamente as suas funcdes. Para além das exigéncias
externas, os proprios profissionais exigiram de si um desempenho que alcancasse seus alunos com um
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ensino de qualidade. O tempo desprendido para estudar sobre como fazer educagao on-line, chamada
em muitos momentos de remota ou EAD, e a falta de parametros para a auto avaliacdo do
desempenho do seu papel de professor, gerou um sentimento de impoténcia, pois o fato de ndo
saberem se estavam a acertar ou a errar incomodou por demais cada professor. A luz da terapia
cognitiva, Beck (1997), procuramos compreender o porqué de os aspectos negativos terem
sobressaido nas falas dos educadores, se todos, em maior ou menor escala estavam a avangar em suas
praticas pedagdgicas on-line. Ela afirma que os pensamentos automaticos podem induzir os individuos
a erros de avalia¢do e interpretagdo da realidade e leva-lo a valorizar certos aspectos negativos:

a) Magnificacdo/minimizacdo: Quando vocé avalia a si mesmo, outra pessoa ou situacdo, vocé
maghnifica irracionalmente o negativo e/ou minimiza o positivo;

b) Filtro mental (também denominado abstracdo seletiva): vocé presta atencao indevida a um
detalhe negativo em vez de considerar o quadro geral. (Beck, 1997. p. 129)

Outro achado importante, talvez o mais importante de todos, ‘e que a escola “info pobre” teve
desempenho proporcionalmente maior em relagdo as demais. Direcionada por uma visdo colaborativa
entre a gestdo, a coordenacgao pedagdgica, os estudantes e os professores, essa escola orientou muitas
atividades de pesquisa de conteludos tradicionais, todavia, a partir de um didlogo permanente,
flexibilizou o curriculo ao abordar temdaticas contemporaneas, a exemplo de violéncia de género e
racismo; igualmente, flexibilizou a expressdo dos alunos ao propor tarefas escolares produzidas em
multiplos formatos (videos, desenhos, dramatiza¢des e a escrita tradicional) e ao utilizar os dispositivos
moveis, os aplicativos e as redes sociais para promover intera¢des e a interatividade.

5.CONCLUSAO

As primeiras escolhas feitas pelos educadores foram muito mais empiricas do que respaldadas em
aportes tedricos consolidados, mesmo com o cabedal tedrico acumulado na literatura especializada
em educacgdo on-line. No principio, a concepgao de aula on-line era maioritariamente fundamentada
na ideia de transmitir contelddos através de um servigco/plataforma digital, reproduzindo o modo
tradicional da sala de aula presencial, onde o professor fala e os estudantes escutam; por isso, a
utilizacdo dos servicos de reunido online Zoom” e “Google Meet predominou nas primeiras semanas
observadas.

Pensamos numa formagdo continuada que seja mais conectada com as mudancgas ocorridas
cotidianamente na sociedade, onde transformagdes acontecem em rede a cada momento; também se
faz necessario dotar as escolas e as familias das condi¢gdes basicas para acesso a internet, pois nas
escolas com dificuldades na infraestrutura tecnolégica a fluéncia dos planejamentos foi muito mais
lenta e, nos casos dos estudantes das periferias urbanas e das dreas rurais, houve uma exclusao digital
gritante. Esta lacuna na oferta de banda larga em todas as localidades também passa a ser uma
exigéncia contemporanea.

Concluimos dizendo que, para nossa satisfacdo, a escola com menor poder econ6mico, com mais
alunos excluidos digitalmente foi a que se tornou a mais inovadora e inclusiva; seduziu os estudantes
para participar e construir o processo. Sendo assim, com a abertura das pessoas a ideia de que é
possivel ensinar e aprender on-line, professores pesquisados ja manifestaram o interesse em planejar
acGes no formato hibrido, mesmo sabendo que as transformacgdes das tecnologias serdo muito mais
imersivas do que as atuais.
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RESUMO

A investigacdo procurou compreender o impacto do elLearning na formacgdo continua de professores
inseridos em contextos desfavorecidos. Neste sentido, concebeu-se e implementou-se um curso, na
referida modalidade, partindo das necessidades diagnosticadas no cendrio em questao, cuja analise e
avaliacao tiveram como objetivo obter um maior conhecimento das potencialidades do eLearning na
formacdo continua de professores de escolas carenciadas de bairros situados na periferia da capital de
Angola, Luanda. No enquadramento tedrico salientam-se as alteracGes provocadas pela sociedade em
rede no paradigma educacional, bem como se procurou apresentar o percurso histdrico da formacao
de professores em Angola.

Em termos metodoldgicos, seguiram-se as etapas de conce¢do e desenvolvimento de projetos
educacionais. Procuramos identificar constrangimentos bem como pontos fortes. Apresentamos a
implementacdo do curso e referimos algumas condicionantes, que influenciaram o seu nivel de
sucesso.

Por ultimo, face a analise realizada damos conta de reajustamentos no modelo de curso com vista a
uma maior eficacia em contextos como o que estudamos, designadamente apontando para uma opgao
hibrida, que coadune momentos presenciais e periodos de trabalho online.

PALAVRAS-CHAVE

elLearning, Formacdo continua de professores, Sociedade em rede, Literacia digital, Contextos
carenciados, Escolas Comunitarias de Luanda

1. INTRODUCAO

O progresso tecnolégico tem possibilitado multiplas conexdes fazendo emergir alternativas de
aprendizagem quer formal quer informal (Siemens, 2005).
O elearning, tirando partido desta realidade cada vez mais holistica e interconectada, serve-se de
ambientes virtuais, recursos digitais e ferramentas de trabalho colaborativo para promover interagdes
e colaboracdo, com vista a promocgéao de aprendizagens.

2 _ Formagdo Avangada LE@D — comunicacdo integrada na investigagdo do mestrado em Pedagogia do eLearning (mPel) no
ambito do Projeto: elearning como estratégia para a formagdo continua de professores de escolas comunitdrias,
http://hdl.handle.net/10400.2/11275
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Trata-se de uma modalidade de aprendizagem com foco na interagdo e colaboragdo, que minimiza
dificuldades em termos de tempo e de espacgo, possibilitando uma maior organiza¢do individual,
ultrapassando constrangimentos de distancia e reduzindo custos associados a estes aspetos. No
entanto, requer acesso a dispositivos tecnolégicos e a World Wide Web, bem como um nivel de
literacia digital que permita e facilite aos envolvidos a interagdo em ambientes virtuais.

Pelos motivos destacados, o eLearning oferece oportunidades de aprendizagem ao longo da vida,
podendo também a formacdo continua de professores beneficiar das vantagens referidas.

No nosso contexto de atuacdo deparamo-nos com uma grande caréncia de formacdo profissional,
desde logo identificada pela falta de habilitacdo formal para a docéncia do publico alvo. Assim,
partimos das mais-valias apresentadas pelo elLearning e procuramos criar uma oportunidade de
formacao para professores da Associa¢do de Escolas Comunitdrias de Luanda na referida modalidade,
acreditando que esta poderia vir a ser uma opg¢ao a ter em consideracgdo, neste dmbito e neste tipo de
cenario, promovendo o desenvolvimento de competéncias docentes que potenciem uma atuacgdo
pedagdgica mais eficaz.

A problematica fez emergir a pergunta de partida: Podera o eLearning ser considerado como uma
estratégia alternativa de formacgdo continua de professores, que permita desenvolver competéncias
pedagédgicas e melhorar a intervencgdo educativa, em contextos carenciados? Assim despoletou a
ambicdo de criar e implementar um curso que procurasse dar-lhe resposta e nos permitisse avaliar
efetivamente as potencialidades desta modalidade de formacao.

2. SOCIEDADE EM REDE E NOVAS MODALIDADES EDUCACIONAIS

Alicercado na perspetiva de Miranda e Cabral (2017), de que “a elaboracdo de um projeto de
investigacdo tem de partir de um profundo conhecimento da realidade onde se vai realizar a
intervenc¢do”, procuramos clarificar o papel das mudangas na sociedade, cada vez mais em rede, como
alavanca do novo paradigma educacional.

Se por um lado os avangos tecnoldgicos aumentaram as possibilidades de conexdo e a sua
complexidade, por outro o aparecimento da internet multiplicou as possibilidades de interagao e o
acesso a informacdo. O nivel de complexidade das redes de comunicacdo teve um papel
preponderante na mudanga de paradigma educacional, visto que aberto portas a modalidades de
aprendizagem alternativas e inovadores, das quais se destaca o elLearning. Este trouxe consigo o
esbatimento de barreiras de acesso a aprendizagem, permitindo ultrapassar problemas associados a
distancia, permitir uma maior flexibilidade de horario bem como ultrapassar constrangimentos,
designadamente de espaco, reducdo de custos de deslocacdo, entre outros aspetos, uma vez que se
serve de ambientes virtuais, conteldos digitais e ferramentas de trabalho digitais para ser
concretizada.

Neste sentido, o eLearning pode vir a constituir-se uma opg¢ao a considerar na formagao continua
de professores em geral e da Associagdao de Escolas Comunitarias de Luanda em particular, uma vez
que apesar dos esforgos dos drgaos de soberania angolanos e de entidades parceiras, continuam a
verificar-se, segundo dados fornecidos em 2020 pela Fundo das Nag¢des Unidas para a Infancia, as
“desigualdades no acesso a educagdo e a baixa qualidade do ensino” em Angola (2020). A este
propdsito, Mendes (2012) aponta “as grandes dificuldades educativas, consequéncia das fracas
capacidades monetdrias dos pais, a falta de professores qualificados, o nimero insuficiente de escolas
publicas, o elevado indice de abandono escolar e/ou a exclusdo escolar por ndo terem registo de

-111 -



Formagdo Avangada integrada no LE@D 2021-2022 Advanced Training at LE@D 20221-2022

BT
LE@D:E=
MeetUp 22
5 o)

nascimento ou por serem portadoras de deficiéncia”, como algumas das adversidades que se colocam
a educacgdo, no contexto angolano.

Salienta-se assim a necessidade de testar esta modalidade de formagdo e de criar estratégias
assentes em reflexdes contextualizadas, tendo em vista a possibilidade de colmatar fragilidades da
formacao inicial docente.

3. INTERVENGAO REALIZADA

Constituindo a falta de habilitacdo prevista para a docéncia a problematica identificada, é
fundamental promover estratégias direcionadas para a aquisicdo e atualizacdo de conhecimentos,
bem como investir em abordagens que tenham em vista suprimir a insuficiente ou inadequada
formacdo pedagdgica dos professores da Associagdo de Escolas Comunitarias.

Com base na problematica identificada e na definicdo do problema, coloca-se a pergunta de partida
“Poderd o elLearning ser considerado como uma estratégia alternativa de formacdao continua de
professores, que permita desenvolver competéncias pedagdgicas e melhorar a intervencdo educativa,
em contextos carenciados?

3.1 Objetivos

Neste sentido, a nossa proposta de intervencdo passou pela disponibilizacdo de um curso,
orientado para professores que atuam na referida realidade lecionando a primeira classe, com o
intuito de contribuir para colmatar as necessidades de formag¢do diagnosticadas e compreender as
potencialidades desta modalidade neste cenario. Delinearam-se como objetivos gerais deste projeto:

e Avaliar as potencialidades e a adequacdo pedagdgica da modalidade eLearning, na formacgao
continua de professores das Escolas Comunitarias de Luanda, visando a possibilidade de fomentar esta
modalidade de formagdo no contexto considerado.

e Contribuir para a melhoria da formacgao continua dos professores das Escolas Comunitarias de
Luanda.

¢ Incentivar o recurso as Tecnologias de Informa¢do e Comunica¢do, como forma de construir
S5conhecimento e desenvolver competéncias fomentadoras de novas praticas.

Dentro destes definiram-se como objetivos especificos:

e Conceber e implementar um curso na modalidade eLearning para formagdo continua de um
grupo de professores das Escolas Comunitdrias de Luanda.

e Fomentar a atualizacdo de conhecimento e o desenvolvimento de competéncias que
favorecam praticas pedagogicas de qualidade, para o desenvolvimento da aprendizagem da leitura e
da escrita, assentes nos Meios Educativos de Jean-Qui-Rit (Lemaire, 1993).

e Promover o desenvolvimento de competéncias digitais, com base na vivéncia de uma
experiéncia de formacdo na modalidade de eLearning.

e Avaliar o processo de formacgao desenvolvido e a satisfagcdo dos professores com a experiéncia
vivenciada.
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3.2 Analise de necessidades

Seguindo a metodologia de projeto proposta por Miranda e Cabral (2017) elaboramos um
guestionario que visou contribuir para o diagndstico das necessidades do publico alvo. Também ainda
no ambito da recolha de dados, realizamos uma entrevista ao presidente da Associacdo de Escolas
Comunitarias, tendo em vista aprofundar o nosso conhecimento sobre a realidade em questao.

Realizou-se depois a analise SWOT, com base nos pontos fortes e pontos fracos, oportunidades e
constrangimentos, que poderiam contribuir para a estratégia de formacdo e aspetos que poderiam
dificulta-la, quer ao nivel externo quer ao nivel interno.

O questiondrio de avaliagdo Diagndstica esclareceu, entre outros aspetos, que o recurso a
ambientes digitais por parte destes professores é muito rudimentar, o que permitiu concluir que os
niveis de literacia digital sdo ainda muito frageis e pouco utilizados para fins educativos. Este
instrumento de avaliagdo possibilitou também perceber que as dificuldades de acesso poderiam
constituir uma condicionante a participa¢do no curso.

A entrevista realizada ao presidente da Associacdo de Escolas Comunitdrias ampliou o
conhecimento do publico-alvo, bem como sustentou a caracterizagdo do cendrio de intervencdo,
permitindo identificar oportunidades, ameacas e possiveis constrangimentos a considerar.

3.3 Curso desenvolvido

Os dados obtidos através dos instrumentos de recolha de dados supra referidos foram tidos em
consideracdo na criacdo do curso de Iniciacdo a Leitura e a Escrita - Meios Educativos de Jean-Qui-Rit,
gue posteriormente se disponibilizou na plataforma Moodle.

Os Meios Educativos de Jean-Qui-Rit (Lemaire, 1993), enquanto variante do método sintético, além
de envolverem as memarias visuais e auditivas, tal como os métodos habituais de ensino, servem-se
também das memdrias motoras e ritmicas. Na perspetiva de Marie-Brigitte Lemaire (1993), trata-se
de uma metodologia gestual e ritmica, que recorre a articulacdo aos sentidos visuais, auditivos e tateis,
para a aprendizagem da leitura e da escrita, apelando aos sentidos e respetivas fungdes, ao recorrer
ao gesto, ao ritmo e ao canto. Estes captam, focam a atengdo e despertam o interesse das criangas,
aquietando as mais agitadas e promovendo a participacdo das mais timidas.

A escolha desta abordagem prendeu-se também com o facto de se ambicionar ampliar os
conhecimentos que os professores ja possuiam do método sintético, com o qual estavam mais
familiarizados. A escolha de um método diferente deste poderia revelar-se um fator de motivagao para
os professores, no entanto, poderia tornar-se um constrangimento a sua participacdo na formagao,
pelo facto de se afastar da pratica docente destes profissionais.

O desenho do curso foi inspirado no trabalho de varios autores, procurando criar um cenario de
aprendizagem virtual dindmico, em que ocorressem interacdes diversas dentro da rede, entre pessoas,
e entre pessoas e conteudos, com vista a construgao colaborativa do conhecimento. O acesso a
recursos, a partilha e troca de experiéncias sdo fundamentais para que a aprendizagem ocorra
(Anderson, 2008; Quintas-Mendes, Morgado & Amante, 2010; Garrison, Vaughan, & Cleveland-Innes,
2013).

As atividades a realizar foram apresentadas de acordo com o cronograma disponibilizado no
Roteiro de Aprendizagem, fornecido no periodo de ambientacdo online, que precedia os quatro
maodulos em que o curso foi estruturado (cf. Vieira & Amante, 2021).
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A ambientacdo online, que a semelhanca dos trés primeiros mdodulos teve a duragdo de sete dias,
teve como propdsito proporcionar a todos os formandos, um primeiro contacto com a plataforma
Moodle.

As propostas de trabalho apresentadas em cada um dos quatro médulos seguintes foram iniciadas
com uma mensagem da formadora no “Férum Noticias”, esclarecendo o que se pretendia no decurso
de cada mddulo. O médulo 1 incidia numa abordagem geral aos métodos de iniciacdo a leitura e a
escrita, tendo sido solicitada a construcdao de uma Wiki colaborativa.0 mddulo 2 consistia numa
abordagem tedrica mais especifica sobre os Meios Educativos de Jean-Qui-Rit, com o intuito de
despoletar reflexdes colaborativas em torno das vantagens e desvantagens, que estes podem
apresentar na sua mobilizacao.

Com o mddulo 3 pretendeu-se a mobilizacdo de aprendizagens, com a elaboragdo em pequenos
grupos, de um plano de aula, que espelhasse o preconizado pelos Meios Educativos de Jean-Qui-Rit.
Por fim, no médulo 4, cuja duragdo foi de apenas cinco dias, foi solicitada uma reflexdo sobre as
aprendizagens realizadas ao longo dos médulos anteriores.

Ao longo do curso foram observadas e mediadas pela formadora todas as interveng¢Ges dos
formandos nos féruns, bem como esclarecidas todas as questdes por estes colocadas.

3.4 Analise dos resultados

O curso foi concluido com sucesso por doze dos vinte formandos, o que corresponde a uma
percentagem superior a 50% dos participantes.

Apds a conclusdo do curso, foi realizado um questiondrio final de avaliagdo, cuja pretensao era
conhecer a perce¢do dos formandos em termos de satisfacdo, interesse e importancia atribuida a
experiéncia de formacao disponibilizada na modalidade de eLearning. Este instrumento de recolha de
informacdo permitiu constatar que o dispositivo tecnolégico mais utilizado para acesso e frequéncia
do curso havia sido o telemdvel, revelando-se os formandos satisfeitos com este aspeto. Registou-se
satisfacdo ao nivel da flexibilidade de tempo e de espaco, organizacdo de conteldos e material de
apoio disponibilizado, tendo os temas tratados correspondido as expectativas dos inquiridos e
considerados por estes como muito Uteis para o seu desenvolvimento profissional. Estes consideraram
ainda as orientacgdes iniciais esclarecedoras, reconheceram que a formacao nestes moldes exigiu mais
empenho, tendo apenas 50% do publico-alvo considerado o seu empenho e disponibilidade
satisfatdrios. Caracterizaram o trabalho colaborativo como um aspeto positivo da formagdo, no
entanto, colocaram algumas reservas quanto ao facto de esta modalidade de aprendizagem ser a mais
adequada, no ambito da formacgdo continua de professores pertencentes a Associacdo de Escolas
Comunitarias de Luanda.

Ainda neste questiondrio, os formandos consideraram a formacao “desafiadora”, “motivante”,
“interessante” e “Util”, tendo apresentado algumas sugestdes das quais se destacam a criagcdo de
estratégias que fomentem uma participagdo mais ativa; maior promog¢do da interacdo entre os
formandos; alargamento do tempo facultado para a realizacdo de cada atividade e aumento da

duracgdo da formacao.
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4. CONCLUSOES FINAIS

Impulsionado pelos progressos tecnoldgicos que estdo na origem das alteragGes verificadas na
sociedade contemporanea, nomeadamente pelo aumento das possibilidades de comunicagdo em
rede, este projeto pretendeu compreender a adequacdo de elearning a formacgdo continua de
professores pertencentes a um contexto carenciado especifico, ao criar uma oportunidade de
experiéncia formativa na referida modalidade. Pretendemos, portanto, minimizar barreiras
apresentadas pela formagao presencial, nomeadamente de tempo, de espaco e de formadores, bem
como contribuir para o aumento da literacia digital, ao promover a utilizagdo das tecnologias para fins
educativos.

Realizando um balango da experiéncia, devemos dar conta das principais limita¢des identificadas.
Assim, destacam-se as limitacdes no acesso a internet, bem como o tipo de dispositivos de acesso que
condicionaram a qualidade desse acesso. Refira-se também a baixa literacia digital dos formandos. Do
ponto de vista da formadora/investigadora, salienta-se a sua inexperiéncia na criacdo de raiz e
implementacao de um curso eLearning, sem poder contar com o apoio de uma equipa especializada.

Mas, foram também identificados aspetos positivos. Consideramos que se potenciaram praticas
pedagégicas de qualidade, tendo a frequéncia do curso promovido o desenvolvimento de
competéncias ao nivel da literacia digital. De salientar que se proporcionou a este publico um primeiro
contacto com a modalidade eLearning, o que constituiu, por si sé uma aprendizagem. Esta modalidade
de formacdo poder vir a ser certificada formalmente pelo Ministério da Educacdo, sendo possivel a
partir da experiéncia vivenciada replicar e adaptar o projeto, de forma a responder melhor a esta
realidade e eventualmente a outras com caracteristicas semelhantes. Sem esta primeira experiéncia,
nao tinhamos qualquer conhecimento sobre as potencialidades e dificuldades deste tipo de formacao
e isso é s6 por si relevante.

Por fim, recomendamos que em projetos futuros semelhantes, se mantenha o alojamento do curso
em plataformas gratuitas, se procure formar previamente um pequeno grupo de professores que
possam desempenhar a funcdao de tutores junto dos professores em formacgdo e se equacione a
possibilidade de desenvolver o curso em formato blended learning, adotando uma modalidade de
formacdo hibrida que contemple alguns encontros presenciais. Com efeito, tratando-se de um publico
com fragilidades ao nivel da literacia digital, o acompanhamento presencial podera ser benéfico, para
gue possa tirar maior partido da formacao no seu conjunto e se sintam mais estimulados a participar.
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RESUMO

A emergéncia das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo conduziu a um novo paradigma na
educacdo, sendo necessaria uma maior articulagdo entre os contextos de ensino e as culturas que se
desenvolvem fora do contexto escolar. A investigacdo que apresentamos teve como finalidade mapear
a integracdo das TIC na formacgdo continua de professores em Portugal. No estudo, de cariz meta-
analitico, de natureza mista, foi adotado o MAECC®, Meta-modelo de Andlise e Exploracdo do
Conhecimento Cientifico®, sustentado pela andlise documental e a analise de contetdo.

Os resultados permitem concluir que, no periodo em analise, num universo de 476 formacGes de trés
Centros de Formacdo de Associacdao de Escolas, 137 planos incidem na formagdao em TIC. O estudo
aponta no sentido de se estar na presenca de formacao docente com potencial e atualidade, pelo que
a continuidade da investigacdo permitira, por exemplo, confirmar ou refutar os padrdes identificados
e as tendéncias emergentes.

PALAVRAS-CHAVE

Formacdo Continua de Professores; Praticas docentes; TIC; Centros de Formacdo de Associagcdo de
Escolas; MAECC®.

1. INTRODUCAO

Cada vez mais, o recurso as tecnologias e plataformas digitais, aos ambientes virtuais de
aprendizagem e as redes sociais se torna uma realidade incontornavel, o que vem recomendar a
formacdo dos docentes nessas areas e a reflexdo sobre o papel dessa formagdo no processo
pedagdgico.

No entanto, temos de ter em conta que o conhecimento, uma vez adquirido, gradualmente vai
perdendo o seu valor, enquanto as inovagdes técnicas, que emergem numa sucessao cada vez mais
rapida, obrigam a uma constante atualizacao e aperfeicoamento.

24 _ Formagdo Avancada LE@D — artigo realizado no ambito da investigacdo do mestrado em Pedagogia do eLearning (mPel)
no ambito da Dissertagao: Integrag¢do das TIC nas prdticas profissionais docentes: meta-andlise de planos de formagdo
continua entre 2014 e 2019| http://hdl.handle.net/10400.2/10776

-117 -



Formagdo Avangada integrada no LE@D 2021-2022 Advanced Training at LE@D 20221-2022

TRt
LE@D:E=
MeetUp 22
o
A questdo geral da nossa investigacdo, que apresentamos neste texto, é a seguinte: O que nos diz

a Formacdo Continua de Professores para a Integra¢do das TIC, na Pratica Letiva, nomeadamente no
que respeita ao papel dos Centros de Formagao de Associagao de Escolas (CFAE)?

De seguida perspetivamos, de forma breve, a contextualiza¢do tedrica do nosso estudo, realizado
no ambito do mestrado em Pedagogia do elLearning, da Universidade Aberta, que esta integrado nas
linhas de investigacdo do LE@D, Laboratério de Educacdo a Distancia e Elearning, da mesma
instituicao.

2. CONTEXTUALIZAGCAO TEORICA

A nossa investigagdo teve por enquadramento tedrico base: o Modelo de Organizacdo da Formacdo
Continua e Desenvolvimento Profissional de Professores em Portugal; a Integracdo das Tecnologias de
Informacdo e Comunicagdo nas Praticas Profissionais Docentes; o Modelo de Mudanca do Professor.
Sobre estes temas versam os préximos pontos.

2.1 Formagao Continua e Desenvolvimento Profissional de Professores em Portugal

Através do Decreto-Lei 249/92 s3o criados os Centros de Formac&o de Associa¢do de Escolas (CFAE)
e é criado o Regime Juridico da Formagdo Continua de Professores. Os CFAE foram considerados, na
altura, e a nivel europeu, “uma organizacao inédita”, constituindo uma “singularidade” do sistema de
formacdo continua de professores, gerando muitas expectativas, a saber, quanto ao seu papel em
proporcionar uma formacao mais préxima das preocupagdes dos professores e das escolas (Machado,
2007 apud Formosinho & Machado, 2014, p. 83).

O Novo Regime da Formacdo Continua de Professores, introduzido pelo Decreto-Lei n.2 22/2014,
de 11 de fevereiro, vem trazer profundas mudancas no sistema, exigindo novas regras, a que passam
a obedecer os CFAE, regulando, em diploma préprio, o seu estatuto, as suas competéncias, a sua
constituicdo e o seu funcionamento (Decreto-Lein.2 127/2014, de 7 de julho). Pretende-se estabelecer
um novo Paradigma na formagdo continua de professores, em que é dado especial realce ao
diagndstico das necessidades de formacdo das organizagGes escolares e as necessidades do
desenvolvimento profissional dos professores.

2.2 Integragao das TIC nas Praticas Profissionais Doentes

Formar professores em TIC e formar professores para a integracdo das TIC na sua pratica letiva sdo
duas situacbes diferentes, embora complementares. Varios constrangimentos tém sido apontados
como influenciando a valorizacdo da insercdo das tecnologias nas praticas pedagdgicas. Alguns
modelos tedricos tém assumido um papel central na aquisicdo de competéncias digitais por parte dos
docentes. A falta de preparacdo de muitos professores no campo da tecnologia leva-os,
frequentemente, a desvalorizar a sua relevancia no ensino e na aprendizagem.

Neste contexto, no modelo TPACK, Technological Pedagogical Content Knowledge, Koehler &
Mishra (2009) reconhecem a necessidade inultrapassavel de integrar a tecnologia no ensino,
interligando o Conhecimento Cientifico, o Conhecimento sobre pedagogia e também o Conhecimento
sobre tecnologia, resultando na interse¢do do conhecimento de um professor a trés niveis:
conhecimento dos conteldos curriculares, dos métodos pedagdgicos e ainda as competéncias a nivel
tecnoldgico.
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No ambito da formacdo de professores para o desenvolvimento das competéncias convocamos,
igualmente, a TLA, Trialogical Learning Approcah (Sansone, Cesareni, Batolli & Buglass, 2019). Segundo
os autores, a “Abordagem de Aprendizagem Trialégica” integra abordagens de aprendizagens
“monoldgicas”, com enfase no conhecimento individual e nos processos conceptuais; abordagens
“dialégicas”, realgando o papel das intera¢des sociais e materiais; e, ainda, um terceiro elemento: o
processo intencional envolvido na producdo colaborativa de artefactos de conhecimento, que sdo
compartilhados e Uteis para a comunidade.

Outro documento que vem ganhado acuidade é o Quadro Europeu de Competéncia Digital para
Educadores, mais conhecido por “DigCompEdu” (Lucas & Moreira, 2018), que apresenta seis dreas em
gue a competéncia digital dos educadores é expressa num conjunto de competéncias, que se centram
em diferentes aspetos das atividades profissionais dos educadores.

2.3 Modelo de Mudanga do Professor

A legislacdo portuguesa sobre Formacdo Continua e Desenvolvimento Profissional de Professores
em Portugal faz alusdo a necessidade de mudanga, em inimeras ocasides. Ora, essa mudanga ndo
pode ser forcada, “porque é o professor que se desenvolve (ativamente) e ndo é desenvolvido
(passivamente)” (Day, 2001, p. 153). A mudanca deverd ser interiorizada, para ndo ser superficial, com
carater simbdlico e temporario. Para que a mudanga ocorra a um nivel “mais profundo e continuo,
envolve a modificacdo ou transformacdo de valores, atitudes, emocgdes e percecbes” (ibidem); o
docente devera participar “nos processos de tomada de decisdo sobre a mudanc¢a” para que haja
“participagdo e sentido de posse”, por parte dos envolvidos (ibidem).

Aformacdo continua, massiva e sistematica, ndo pode ser atribuida a responsabilidade da mudanca
e da inovacdo na educacdo. Para Formosinho e Machado (2014), a formagdo continua em Portugal é
excessivamente valorizada por diversos setores da educagdo. Os autores consideram que ha
hipervalorizacdao da formacao individual como instrumento de inovacdao e mudanca, “ignorando os
contextos e ultrapassando os interesses” (p. 459).

3. METODOLOGIA

Atualmente e, perante novas abordagens metodoldgicas no campo da investigacdo em ciéncias
sociais em geral, e em particular na investigacdo em ciéncias da educag¢do, caminha-se no sentido da
inovacdo quanto ao uso da meta-analise, extrapolando-a da descri¢cdo para a explica¢do, incorporando
dados qualitativos, por meio de técnicas narrativas, descritivas e/ou interpretativas (Cardoso, 2007).
Ainda segundo a autora, aumenta a utilizacdo de dados qualitativos, quanto a utilizacdo da meta-
anadlise, enfatizando nessa metodologia precisamente, e conforme aludido, técnicas de descrigdo,
narragao e interpretagao.

Optamos por uma metodologia meta-analitica ancorada na andlise documental e na analise de
conteldo, seguindo a proposta de Cardoso (2007), estando o sistema metodoldgico do estudo
representado visualmente na figura abaixo, tendo ainda como suporte Pestana & Cardoso (2020).
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Figura 1. Sistema metodoldgico de analise: sistematizagdo conceptual e procedimental (Almeida, 2021, p.
66 a partir de Cardoso, 2007 e Pestana & Cardoso, 2020)

Da meta-analise, consideramos, de acordo com Cardoso (2007), as seguintes etapas processuais,
nomeadamente na constituicdo do corpus: (i) a selecdo e inclusdo de todas as agGes de Formacao
Continua de Professores para a Integracdo das TIC na pratica letiva, em oferta através dos CFAE; (ii) a
definicdo de critérios de inclusdo/exclusdo das acBes de formacgdo; (iii) o desenvolvimento de
categorias de codificacdo, para abranger a maior parte das a¢des de formacao identificadas; (iv) a
analise e representacdo grafica dos resultados e sua distribuigao.

Importa destacar que a etapa da Recolha estd associada a analise documental, que resultou na
identificacdo dos planos de formacdo que integram o nosso corpus de analise. Neste sentido, foram
identificados e aplicados os critérios de inclusdo e exclusdo aos planos de formacdo a meta-analisar e
os respetivos descritores de pesquisa. A titulo de exemplo, refira-se o filtro temporal considerado: o
periodo entre 2014 e 2019. As fases relativas ao Tratamento e a Organizac¢do estdo relacionadas com
as leituras consecutivas, resultando na informacao que foi progressivamente emergindo de cada plano
de formacdo, induzida pela andlise de contetddo. No instrumento de analise elaborado foram sendo
registadas as unidades analiticas de acordo com a matriz categorial definida. Como ja antes referido,
tivemos como suporte o MAECC® e, por tal, incorporamos as trés dimensdes macro, a saber:
Identificacdo, Contextualizacdo, Area de Aplicacdo TIC.

4. CONCLUSOES

Recuperando a nossa questao inicial — O que nos diz a Formagdo continua de Professores para a
Integracdo das TIC na Pratica Letiva, nomeadamente no que respeita ao papel dos CFAE? — foi possivel
concluir que durante o periodo entre 2014 e 2019, num universo de 476 acbes de formacdo de trés
Centros de Formacdo de Associa¢do de Escolas, 137 incidiram na forma em TIC; no entanto, observou-
se uma diminuicdo generalizada do niumero desses planos especificos por ano.
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Verificdmos, assim, que houve um empenho consideravel dos CFAE, identificados e selecionados
para o nosso estudo, em proporcionar agdes de formagdo continua com enfoque, precisamente, nas
TIC. Contudo, o esforco empreendido nem sempre se concretizou num ndmero de agdes de formagao
sobre a tematica, ao longo dos cinco anos letivos em andlise, o que vem reforgar que, de facto, se torna
cada vez mais dificil articular a tecnologia digital e a pedagogia. Ou seja, constatdmos que os
professores, e os educadores em geral, “enquanto profissionais dedicados ao ensino, necessitam, além
das competéncias digitais gerais para a vida e para o trabalho, de competéncias digitais especificas ao
educador para serem efetivamente capazes de utilizar tecnologias digitais para o ensino” (Lucas &
Moreira, 2018, p. 15).

Em suma, o nosso estudo aponta no sentido de se estar na presenca de formacao docente com
potencial e atualidade, pelo que a continuidade da investigacdo permitira, por exemplo, confirmar ou
refutar os padrdes identificados e as tendéncias emergentes.
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RESUMO

O artigo divulga resultados de um estudo de caso realizado no contexto de Mestrado em Supervisdo
Pedagdgica, com foco nos centros escolares/escolas basicas, equacionando o seu eventual contributo
para o incremento de praticas de colaborac¢do entre docentes. Os dados foram recolhidos junto de 28
docentes de Educagdo Pré-Escolar e 1.2 Ciclo do Ensino Basico, através de focus group e entrevistas
individuais. As conclusdes indiciam que muitos dos docentes participantes, reconhecem e valorizam a
colaboragao, no centro escolar, no que concerne a articulagdo, partilha, ajuda, didlogo e melhoria do
desempenho, relevando o contributo dos centros escolares/escolas basicas, enquanto alfobre da
melhoria educativa e da constru¢do de comunidades de aprendizagem nas escolas. Evidenciando-se o
impacto na reconfiguragao de uma profissionalidade docente, tradicionalmente, conotada com o
isolamento e o individualismo (sobretudo no 12 Ciclo do Ensino Basico), a importancia de se
desenvolverem estudos sobre este contexto docente é deveras pertinente.

PALAVRAS-CHAVE
Centros Escolares; Individualismo e Colaboragdo Docente; Escolas Aprendentes.

1. INTRODUCAO

A constituicdo dos centros escolares/escolas basicas traduz uma realidade educativa com mais de
uma década em Portugal. Entre os seus objetivos estava a sequencialidade educativa e a melhoria da
articulacdo/colaboracdo entre docentes (Despacho Conjunto n.2 200/2005).

O reconhecimento do papel dos pares e, particularmente, das suas interagées, na melhoria do
desempenho docente é uma questdao emergente, como comprovam diversos estudos recentes, entre
os quais Gaspar (2019), ou Pedras e Seabra (2016).

Intentando contribuir para a reflexdo acerca desta problematica e equacionando perceber qual o
impacto da colegialidade constituida pela agregacao dos docentes de Educac¢do Pré-Escolar e 1.2 Ciclo

%5 _ Formagdo Avancada LE@D — artigo realizado no 4mbito da investigacdo do mestrado em Supervisdo Pedagdgica (mSVPL)
no ambito da Dissertacdo: Centros escolares e supervisdo colaborativa: perspetivas quanto ao contributo para o
desenvolvimento profissional e a melhoria das prdticas pedagdgicas, http://hdl.handle.net/10400.2/10805
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do Ensino Basico em estabelecimentos educativos, aos niveis da articulacdo, sequencialidade
educativa e desenvolvimento profissional, desenvolveu-se um estudo de caso. Este recolheu dados
através da realizacdao de grupos focais e de entrevistas individuais, envolvendo docentes da Educacdo
Pré-Escolar e 1.2 Ciclo do Ensino Basico que transitaram de escolas isoladas para centros escolares de
um agrupamento de escolas.

O enquadramento concetual inicia-se com a clarificacao da figura de centro escolar, seguida de uma
breve sintese tedrica aflorando os conceitos de individualismo, colaboragdo, desenvolvimento
profissional docente e comunidades aprendentes. Posteriormente, apresenta-se o estudo, quanto a
metodologia usada e, finalmente, dao-se a conhecer e discutem-se alguns dos resultados obtidos —
mormente aqueles que se enquadram na tematica da colaboracdo entre docentes.

2. ENQUADRAMENTO

2.1 Centro Escolar: um contexto educativo agregador

A vontade politica portuguesa de reordenamento da rede escolar conduziu a que o Despacho
Conjunto n.2 200/2005, de 7 de marco, utilizasse, pela primeira vez, a expressdo “centro escolar” para
referir a agregacdo, num mesmo edificio, de estabelecimentos de reduzida dimensdo, até entdo,
dispersos nas localidades e, consequentemente, da sua populacdo docente e discente (educacgdo pré-
escolar e 12 ciclo do ensino basico). Nos critérios de elegibilidade para a requalificacdo encontram-se
preocupacdes pedagdgicas: “c) Projetos que se localizem em zonas afetadas por elevados indices de
insucesso escolar (Despacho Conjunto n.2 200/2005, ponto 1); “inusitado nimero de escolas isoladas
do 1.9 ciclo [...]; a falta de articulagdo vertical entre os varios ciclos de ensino que obrigavam os alunos
a mudangas sucessivas de estabelecimento e de culturas escolares dispares” (CNE, 2017, p. 7).

Este reordenamento intentava: i) promover a igualdade de oportunidades, ao nivel de recursos e
infraestruturas essenciais a qualidade educativa; ii) contrariar o insucesso escolar atribuido as
descontinuidades do percurso escolar dos alunos, promovendo a articulagdo entre os diferentes niveis
de ensino g, iii) incentivar a colegialidade (Conselho Nacional de Educacdo (CNE, 2011), por se perceber
gue o isolamento fisico dos docentes tinha consequéncias, inclusivamente, pedagdgicas (Lima, 2002).
Mais tarde, o Despacho n.2 5634-F/2012, de 26 de abril, dedicado a criacdo dos agrupamentos de
escolas, nos seus pontos 1.1. e 1.2, reitera o primado pedagdgico da agregacdo “numa ldgica de
articulagdo vertical dos diferentes niveis e ciclos de escolaridade” (alinea b)), salientando a articulagdo
e a sequencialidade educativas como determinantes no sucesso escolar: “Proporcionar um percurso
sequencial e articulado dos alunos abrangidos numa dada drea geografica e favorecer a transi¢ao
adequada entre niveis e ciclos de ensino” (alinea c)).

A designacdo, “centro escolar” foi, posteriormente, alterada para Escola Basica, ja incluida na
Portaria n.2 9/2017, de 5 de janeiro, relativa as unidades organicas de ensino da rede publica.
Tratando-se de uma mera alteracdo da nomenclatura, porque o perfil do estudo incide na transicao
ocorrida sob tal denominacado, optou-se pela manutencao da anterior designacao.

2.2 Individualismo versus Colaboragao Docente
O enfoque na colaboragdo, de investigadores e das politicas educacionais, de que sdo exemplo,

respetivamente, Lo (2020), Unesco(2021) e IGEC (2019) assume a constatacdo de um panorama
persistente de individualismo da profissdao docente.
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Diversos estudos (entre os quais, Diniz-Pereira, 2015; Lima, 2002; ou Fullan & Hargreaves, 2001)

assinalam esta tradicdo de praticas de individualismo e de isolamento dos docentes, mencionando as
suas vicissitudes e desvantagens.

Diniz-Pereira (2015, p. 128) conclui ser esta “uma das marcas mais fortes e mais resistentes da
identidade docente”, que Lo (2020) justifica com o sentimento de autoridade e de posse da sala de
aula. Lima (2002, p. 27) refere que os professores ndo conhecem as praticas de sala de aula dos colegas,
porque “raramente trocam pontos de vista ou experiéncias com eles”. Para Fullan e Hargreaves (2001,
p. 9), o individualismo dificulta o desempenho profissional de qualidade e impede a mudanca e a
inovacao, porque “limita o seu acesso a novas ideias e melhores solugdes, faz com que o stress seja
interiorizado e acumulado, implica o ndo reconhecimento ou elogio do sucesso e permite a existéncia
e continuagdo da incompeténcia — questdes que continuam a ser problematizadas: “Uma grande
maioria dos professores ainda mantém um perfil de reserva e de particularizacdo quanto aos seus
métodos de ensino, revelando algum receio ou inseguranga na partilha de saberes estratégias e
metodologias de ensino” (Pedras & Seabra, 2016, p. 296).

Caetano (2003, p. 20) aborda a relevancia das praticas de colaboracgdo elencando, inclusivamente,
um conjunto de mais-valias entre as quais se salientam efeitos positivos nos docentes e na melhoria
das suas praticas: “facilitacdo metacognitiva da reflexdo sobre a prdpria aprendizagem [....]; o
desenvolvimento da acdo mais rapidamente adaptada aos alunos”. Lima (2002, p. 41) refere que a
colaboracdo docente podera contribuir para a “coordenacdo de trabalho docente nas diferentes salas
de aula”; para melhor “lidar com as inovag¢des pedagdgicas e organizacionais” e, mesmo, para apoiar
novos profissionais, diminuindo “os efeitos negativos da mobilidade do corpo docente”. Fullan e
Hargreaves (2001, p. 83) enfatizam que a colaboragdo é associdvel “a normas e a oportunidades de
aperfeicoamento continuo e de aprendizagem ao longo da carreira”. Este posicionamento colaborativo
dos docentes terd efeitos positivos na prdpria escola, ao nivel do comprometimento com os seus
objetivos, de tal forma que se poderd falar de comunidades aprendentes — uma escola que,
continuamente, expande a sua capacidade para criar o futuro (Alarcdo e Tavares, 2003). Madeira
(2017, p. 16) refere-se-lhe como a escola que “promove o trabalho colaborativo, a experimentacao
integrada em processos de acao-reflexdo, a inovacao e mecanismos de autorregulacdo [...], que reflete
sobre as suas praticas, que adquire a capacidade de aprender com os seus erros”. Quando se fala de
escola enquanto comunidade de aprendizagem, ou, numa expressao mais biunivoca, de escolas como
comunidades aprendentes (Professional Learning Communities: Beamish, 2018), reportamo-nos as
interacdes entre os interlocutores educativos como estratégia fulcral para a construcgdo partilhada de
conhecimento, mas, igualmente, a perspetiva de escola reflexiva, porque, nestas comunidades de
aprendizagem, ou “comunidades de care, de suporte e de entreajuda” (Caetano, 2003, p. 21),
assumem-se “ dindmicas de debate critico e criativo, de assuncdo de riscos e de aprendizagem” (idem),
suscetiveis de potenciar o pensamento critico, beneficiando, inclusivamente, os alunos (Beamish,
2018).

3. METODOLOGIA

O estudo focou-se, entre outros, nos objetivos: i) Conjeturar mudancas nas praticas docentes, no
gue concerne as rela¢Ges de colaboracdo; ii) Identificar eventuais repercussées do centros escolar na
constituicdo de comunidades aprendentes; iii) Identificar eventuais relagdes entre a transicdo para o
centro escolar, o desenvolvimento profissional e a melhoria das praticas curriculares e pedagdgicas.
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Foram participantes os 28 docentes que transitaram de escolas isoladas/de reduzida dimenséo,
dispersas pelas freguesias (em geral, edificios distintos para a educagao pré-escolar e o ensino bdsico,
distantes entre si), de um dado agrupamento horizontal de escolas do interior norte de Portugal,
posteriormente agregados nos quatro centros escolares construidos, entre os anos de 2005 e 2012,
nas diversas zonas geograficas de um dado agrupamento.

A auscultacdo das repercussdes da transicdo, nas praticas docentes e nas eventuais atitudes de
colaboracdo com os pares justificou a valorizagdo do didlogo préximo; o registo, de modo descritivo; e
a interpretagdo das suas palavras e comportamentos perante as questées, impondo uma abordagem
interpretativa, no qual “os objetos a estudar ndo sado reduzidos a simples variaveis, sdo estudados na
sua complexidade e inteireza, integrados no seu contexto quotidiano” (Flick, 2002, p. 5), “ricos em
fendmenos descritivos relativamente a pessoas, locais e conversas” (Bogdan & Biklen, 1994, p.16).
Nessa continuidade, optou-se pela realizagdo de grupos focais (um em cada centro escolar),
potenciando a livre expressao dos participantes. Posteriormente, com base nas observa¢Ges dos dados
recolhidos nos grupos focais, foram realizadas sete entrevistas semiestruturadas, individuais, a um
grupo mais restrito (selecionado em fungdo de critérios definidos) para dar oportunidade aos
inquiridos de uma maior liberdade de expressao, que poderia estar limitada na convivéncia com os
seus pares.

4. APRESENTAGAO E DISCUSSAO DE RESULTADOS

Da andlise de conteldo categorial e triangula¢do de informacgdes recolhidas nos grupos focais e nas
entrevistas, evidenciou-se um conjunto de resultados (em sintese, na Tabela 1), alguns em linha com
outros estudos, mas também, resultados emergentes que invetivam a diversas considera¢des. Com
efeito, relativamente ao impacto da transicdo das escolas isoladas para os centros escolares foram
mencionadas dificuldades, entre as quais, a perda de proximidade com a comunidade de origem dos
alunos, de privacidade, de autonomia na tomada de decisdo; a necessidade de ajustamentos a uma
comunidade mais alargada e, também, aos niveis da gestdo de tempo e recursos. Ndo obstante,
também foram salientadas mais-valias, quanto aos recursos disponiveis, a comunidade docente,
alargada e prdéxima, que possibilita partilhas quotidianas, apoio, didlogo, ajuda mutua; maior
motivacdo e empenho; formacgao entre pares; promog¢ao da reflexdo e autoquestionamento. Foi muito
enfatizada a realizagdo de projetos em comum, a articulagdo entre docentes do mesmo nivel e do
outro nivel de ensino possibilitada pela agregacdo no mesmo estabelecimento, contribuindo para a
sequencialidade educativa e para o melhor conhecimento das realidades de cada nivel e ensino.
Embora também tenha havido vozes discordantes, muitos dos participantes consideraram que a
agregacdo os desafiou e potenciou o enriquecimento da sua profissionalidade, contribuindo para

melhoria das praticas curriculares e pedagdgicas.

Como resultados emergentes, salientam-se dificuldades inerentes aos estabelecimentos: dimensado
excessiva, impeditiva de melhores praticas colaborativas e geradora de stress; performatividade e
accountability, abrangendo os docentes e as liderancas, influindo nas dindmicas e na existéncia plena
das comunidades de aprendizagem; relevancia do papel das liderancas nas praticas colaborativas e
inovadoras e no apoio e incentivo a existéncia de comunidades de aprendizagem; diferencas nas
praticas colaborativas entre as escolas, associadas a sua dimensao, as liderancas, ao perfil e a formacao
profissional dos docentes.
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Tabela 1. Sintese de ideias e opiniGes sobre a transigdo para os centros escolares

Relagdo com os . -
Melhorou ¢ Fatores fisicos e materiais
pares
Piorou | Burocracia Autonomia Proximidade da comunidade
Vantagens | Recursos Inovagdo Articulacdo
" H
Deviam ser bem ~ . . .
Desvantagens ” “Sdao uma mais-valia, embora haja algumas falhas... “
apetrechados”.
o “E preciso saber Implica fatores “As vezes é mais dificil
Interagoes ” . ”
escutar afetivos chegarmos a consenso
" “Até o “Estamos em formagao todos
i Pela troca de . ” . . o s
Co-formagdo ideias” conhecimento... os dias. Sozinhos ndo ha
[aumenta] formagdo nenhuma”
Pratica | “Ndo ha diferengas: trabalhdvamos igual... o “J4 ndo me via a trabalhar
docente | empenho é o mesmo”. numa escola pequena sozinha”

5. CONCLUSAO

Focando a atencdo no eventual papel, nas escolas, da colaboracdo/colegialidade, assinalam-se as
repercussoes na melhoria do desempenho e na construgdo de comunidades aprendentes, pela:
“abordagem de conteldos geradores de novos saberes; aprendizagem ativa; pensamento e praticas
reflexivas; colaboragdo; paixao; e sentido de comunidade ou cultura comum” (Alarcido & Tavares,
2003, p. 148). Também Hargreaves (2014) enfatiza o capital profissional, o qual colhe no capital social
das interagGes entre os docentes fomentando a qualidade educativa da escola. Para o investigador, o
importante ndo é o que tem cada um, mas o que temos juntos, enquanto comunidade, porque esta
ndo é constituida por individuos isolados, mas por docentes colaborativos, considerando que as
relagdes entre docentes melhoram o desempenho profissional docente, sendo essencial valorizar e
incentivar as praticas colaborativas. Desta maneira, como assinala Lo (2020), é essencial a abordagem
as praticas colaborativas entre os docentes e ao eventual contributo da colaboragdo transcurricular no

seu desenvolvimento profissional.
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RESUMO

Num contexto de rapido desenvolvimento rdpido das Tecnologias Digitais da Informacgao, das formas
de comunicacgdo e da revolugdo ocasionada pela Internet, assistimos a transformagdes profundas nos
diversos setores da sociedade. A informacdo circula pela Web promovendo a construcdo de
conhecimento centrado na partilha e na colaborag¢do, fomentando a Educacdo Aberta e em rede.

A proliferacdo de Recursos Educacionais Abertos e das Tecnologias Digitais Abertas, disponiveis e ao
servico de professores e estudantes, permitem agora ampliar e diversificar as formas de
aprendizagem, sendo o desafio do momento acompanhar esta evolugdo no espaco da sala de aula. Na
presente comunicagdo é apresentado um REA (Recurso Educacional Aberto), construido para explicar
uma proposta de dinamizag¢do da leitura, no espac¢o da sala de aula, assente em tecnologias digitais
abertas e ferramentas da Web, dirigido em especial a professores do primeiro ciclo do ensino basico e
professores bibliotecdrios.

PALAVRAS-CHAVE

Educacdo Aberta; Tecnologias Digitais Abertas; Professores; Ensino-Aprendizagem; Primeiro ciclo do
Ensino Basico

1. INTRODUCAO

Vivemos hoje num mundo em permanente mudan¢a onde a informacgdo veicula a velocidade
estonteante. O advento das tecnologias digitais e a Web que facilitam a circulagdo da informacao,
vieram transformar a forma de estar, socializar e aprender. Conceitos como Educac¢do Aberta, Recursos
Educacionais Abertos e Tecnologias Digitais sugerem-nos um conhecimento que se constréi de forma
colaborativa, democratica e em rede.

Apesar do acesso mais facilitado a informacdo e da multiplicidade de Recurso e Tecnologias Digitais
gue podem ser integrados nas praticas educativas em contextos de sala de aula, parece haver ainda
alguma resisténcia a sua inclusdo nos diferentes contextos educativos. Muitos defensores das

26 _ Formagéo Avan¢ada LE@D — artigo integrada na investigacdo do mestrado em Pedagogia do eLearning (mPeL) no ambito
da Dissertagdo: Recursos educacionais abertos para a dinamizagdo da leitura no 19 ciclo do ensino bdsico,
http://hdl.handle.net/10400.2/11256
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tecnologias na educacdo verificam que, apesar do potencial de crescimento e inovacao, a realidade
ainda estd muito aquém do previsto (Mishra & Koelher, 2006).

Mesmo num contexto de pandemia em que varios setores da sociedade se depararam com a
necessidade de incluir o uso das tecnologias digitais para o funcionamento de servigos, entre eles a
educagdo, nem sempre a inclusdo destas foram faceis. O ensino remoto de emergéncia na pandemia,
deixou a descoberto muitas falhas na formagdo docente, dificuldades técnicas e falta de equipamentos
para professores e alunos (Schneider, Tomazini-Neto, Tobaldini de Lima & Nunes, 2020).

De facto, permitir a entrada das tecnologias digitais no contexto de sala de aula é muito mais do
que apenas as utilizar. Moreira e Monteiro (2015) afirmam que apesar das vantagens que a inclusdo
das tecnologias digitais em sala de aula possa representar, elas exigem pela constante inovagdo, uma
permanente formagdo. Exigindo um esforgo extra de todos aqueles que se aventuram.

Tendo em consideragao o potencial de utilizagdo das tecnologias digitais nos contextos de sala de
aula, mas também o desafio que constitui a sua inclusdo, foi desenvolvido um Recurso Educacional
Aberto que apresenta um programa de dinamizagao da leitura recreativa para criangas do 12 Ciclo do
Ensino Basico dirigido sobretudo a professores do 12 Ciclo do Ensino Basico mas também professores
bibliotecdrios. O projeto de criagdo deste Recurso Educacional Aberto apresentado no artigo foi
realizado no contexto da conclusdo do mestrado em Pedagogia do eLearning da UAb, encontrando-se
integrado no projeto de investigacdao Web Social e Educagdo Online, no Laboratdrio de Educagdo a
Distdncia e eLearning (LE@D).

2. ENQUADRAMENTO

2.1 Educacao Aberta e Recursos Educacionais Abertos

Nascida num contexto de uma sociedade fortemente marcada pela presencga do digital, a Educacdo
Aberta apresenta-se como uma resposta a necessidade de atualizagdo constante e ao longo da vida,
num ideal de partilha e criagdo conjunta de conhecimento.

Procurando definir Educacdo Aberta, Filipe e Nobre (2018) afirmam que: “A Educacdo Aberta é uma
designacdo utilizada para referir diversas praticas e atividades que combinam, na sua esséncia,
abertura e educacdo.” De acordo com Dias (2013), este novo modelo implica a participagdo e o
envolvimento ativo dos membros da rede, ultrapassando barreiras entre os ambientes de educacao
formais e informais.

Enquadrado neste conceito de Educacao Aberta, o projeto aqui apresentado surge como uma
partilha de formas de fazer, sem restri¢Ges de utilizacdo, disponivel para todos os que pretendam usar
o conhecimento, acrescentar, modificar e contribuir para a aprendizagem do todo.

A efetivar a Educagdo Aberta, surgem os recursos Educacionais Abertos. E um conceito dificil de
definir porque encerra em si multiplas questdes, nomeadamente os limites de abertura, da tipologia
de recursos ou mesmo da gratuitidade. Despontam por isso varias tentativas de os definir, entre as
quais realcamos a definicdo elaborada no Congresso Mundial REA (2012) que afirma que Recursos
Educacionais Abertos sdo:

materiais de ensino, aprendizagem e investigacdo em quaisquer
suportes, digitais ou outros, que se situem no dominio publico ou
que tenham sido divulgados sob licen¢a aberta que permite acesso,
uso, adaptacdo e redistribuicdo gratuitos por terceiros, mediante
nenhuma restri¢do ou poucas restrigoes.
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Willey (2014) sugere que a abertura dos REA esta relacionada com as liberdades de utilizacdo
associadas a estes materiais, indicando os 5Rs de abertura dos REA: Retain, Reuse, Revise, Remix and
Redistribute. Cada recurso pode, de acordo com as liberdades que o seu autor utilizar, ter um grau
maior ou menor de abertura. Para proteger os direitos do autor e respeitar o grau de abertura por ele
escolhido, os recursos sdo protegidos por Licencas Abertas que se afastam pela sua especificidade dos
tradicionais direitos de autor. A Licencas Creative Commons sdo exemplo de Licengas Abertas e foram
escolhidas para licenciar o Recurso Educacional Aberto produzido no contexto deste projeto.

2.2 Tecnologias Digitais Abertas na Sala de Aula

Se é um facto que vivemos numa sociedade fortemente vincada pelo uso da Tecnologia Digital,
também é evidente que é necessario um esforco de adaptacao e inclusdo dessa vertente nas diversas
praticas do dia a dia e nos diferentes setores da sociedade. Apesar dessa necessidade, que foi realcada
em tempos de pandemia, verifica-se que é com dificuldade que se veem entrar as Tecnologias Digitais
Abertas nas salas de aula.

A Pandemia e os confinamentos obrigatérios tornaram mais visiveis, segundo Martins (2020) as
dificuldades das escolas em entrarem no digital e adaptarem-se a esses contextos e recursos. Ndo sé
a insuficiéncia de equipamentos é assinalada, como também a falta de preparacdo e formagdo dos
professores para o efeito.

Na realidade, deixar entrar Tecnologias Digitais na Sala de Aula representa muito mais do que
simplesmente as utilizar por utilizar. Amante, Quintas-Mendes, Morgado e Pereira (2008), constatam
gue as novas tecnologias quando utilizadas de modo a reforcarem concec¢bes tradicionais de
aprendizagem podem n3o trazer qualquer valor pedagdgico. E requerido um enorme de esforco de
adaptagdo e atualizagdo constante aos docentes que se aventuram a levar estas praticas para o
contexto de sala de aula.

Este projeto de criagdo de um Recurso Educacional Aberto para dinamizac¢do da leitura assente nas
tecnologias digitais abertas e ferramentas da Web, apresenta-se como uma resposta ao desafio que é
a integracdo destas tecnologias no contexto de sala de aula devidamente enquadrada nos objetivos
pedagdgicos definidos. Pretende ainda dar a oportunidade ao docente de experimentar e explorar por
forma a tornar-se cada vez mais versatil e conhecedor.

3. METODOLOGIA

Para desenvolver o projeto apresentado neste documento, a metodologia adotada foi a
metodologia Design Based Research (DBR), que sendo relativamente recente, tem sido cada vez mais
frequentemente utilizada em investigacdo. Caracteriza-se por ser teoricamente orientada,
intervencionista, colaborativa, fundamentalmente responsiva e interativa, desenvolvendo-se em
fases, sendo que cada desenvolvimento é o resultado de uma etapa e consequentemente o inicio de
uma nova fase assente em melhorias, restruturacdo e redesenho (Matta, Silva & Boaventura, 2015).

Devido a especificidade do projeto, foi escolhida esta metodologia, usufruindo dos seus ciclos
interativos para aperfeicoamento do trabalho em cada uma das etapas. Assim sendo, este projeto foi
desenvolvido em ciclos, sendo verificada e adaptada a estrutura do desenho do programa e ajustados
aspetos, assim como na formacao dirigida aos professores, tratando-se de um processo em evolucao.
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4. O PROJETO DESENVOLVIDO

A primeira parte do projeto iniciou-se com o desenho de um programa de dinamizacao da leitura
através da utilizacdo das tecnologias digitais e ferramentas da Web, adaptado a criangas que
frequentam o 12 Ciclo do Ensino Basico, que ja tenham aprendido a competéncia da leitura. A esse
programa foi dado o nome “Ora Agora Conto Eu, Ora Agora Contas Tu”.

O programa é centrado num blogue que funciona simultaneamente como biblioteca virtual e
plataforma agregadora de conteldos, sejam eles livros, comunicacdes de tarefas, prémios, noticias,

etc. O grande dinamizador do programa é o professor, seja ele o titular de turma ou professor
bibliotecario, contudo, a biblioteca é enriquecida e trabalhada por todos.

A dinamizac¢do do programa é feita em sala de aula, mas naturalmente sera prolongada além destes
limites, uma vez que a biblioteca estd alojada na Web e pode ser acedida através de qualquer
dispositivo que tenha ligacdo a internet. Esta subjacente ao programa uma dindmica de colaboragdo e
trabalho de grupo. A turma é dividida em pequenos grupos de trabalho que funcionam numa légica
construgdo conjunta de conhecimento, ambiente de jogo/competi¢do para obtengdo de prémios.

Sendo que, para cumprirem os objetivos, todos os grupos cumprem um conjunto fixo de atividades,
apresentada na Tabela 1, que proporcionam aos alunos a possibilidade de evoluirem em autonomia e
competéncia na utilizacdo das ferramentas digitais incluidas no programa. As tarefas evidenciam
também uma evolugdo no sentido em que os alunos, ao cumpri-las, passam de consumidores a
produtores de conteudos.

Tabela 1. Tabela de Atividades. Fonte: autoras

Tabela de Atividades

ATIVIDADE 0 — AMBIENTACAO

. ambientagdo a plataforma/biblioteca virtual. Exploragdo de menus e recursos.
ATIVIDADE 1 — ILUSTRACAO

. atividades de leitura. llustragdo. Construgdo de apresentagdes.

ATIVIDADE 2 — ILUSTRACAO VIRTUAL

. atividades de pesquisa, leitura, criagdo de ilustragdes digitais.

ATIVIDADE 3 — LIVROS COM SOM (AUDIOBOOK)

. atividades de leitura, criagdo de audiobook.

ATIVIDADE 4 — AUTORES - PROJETO

. Atividades de produgdo de texto e ilustragao digital correspondente ou audiobook.

Para que o programa pudesse de facto ser cumprido, foi necessario escolher um conjunto de
ferramentas que o pudesse suportar. O critério de escolha foi sempre a gratuitidade e o grau de
complexidade na utilizagao, que se pretendia para o efeito que fosse simples e acessivel. Foram entdo
selecionados o blogue da blogger.com para funcionar como biblioteca virtual/plataforma; a
ferramenta de votagdo: doodle.com; para producdo ilustracdo, escrita e video: o Powerpoint da
Microsoft, Keynote da Apple, ou equiparado; e para produgdo de ilustracdo digital as aplicacGes
storyboardthat.com e Powtoon.com.

Apds a escolha das ferramentas, foram criados tutoriais explicativos sobre toda a informacgao
necessaria a implementacdo do programa, mas também a utilizacdo de cada uma das ferramentas
incluidas no processo. A principal preocupacado foi que toda a informacgao disponibilizada fosse clara,
objetiva e adequada a utilizadores de todos os niveis de dominio tecnolégico.
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4.1 O Recurso Educacional Aberto

Para acolher toda a informacgdo necessaria a aplicacdo do programa “Ora Agora Conto Eu, Ora Agora
Contas Tu”, foi criado o Recurso Educacional Aberto (REA), que pode ser acedido em:
https://oragoracontoeu.blogspot.com/ . O REA tem uma configuracdo semelhante ao modelo de
biblioteca proposta para dinamizar o programa, contando com uma pagina com o titulo “Professor”
onde estdo presentes todos os materiais tais como guides, grelhas e tutoriais, assim como uma
explicacdo detalhada sobre os passos necessarios para a sua implementagao.

O REA estd protegido com uma licenca da Creative Commons, CC-BY-NC, permitindo que os
utilizadores distribuam, recontextualizem, adaptem e construam sobre o material em qualquer meio
ou formato, apenas para fins ndo comerciais e enquanto a atribuicao for dada ao criador.

5. RESULTADOS E CONCLUSOES

Para implementar o programa, testar e validar, contamos com duas escolas. Num primeiro ciclo de
validacao, foi testado numa escola privada, contando com a professora titular da turma do 32 ano e
respetivo grupo de alunos. Posteriormente, participou uma dupla constituida por uma professora
bibliotecaria e uma professora titular com uma turma também do 32 ano.

A escolha das escolas teve como critérios: a proximidade geografica, a disponibilidade para acolher
o projeto, a capacidade tecnoldgica das escolas em questao, a diversidade na tipologia das institui¢des,
assim como a forma de trabalhar a dinamizac¢do da leitura.

Apds avaliagdo diagndstica onde se retiveram informagbes sobre existéncia de equipamento
tecnoldgico compativel com o programa, dominio das tecnologias digitais por parte das professoras e
praticas ja existentes relacionadas com os hdbitos de leitura e existéncia de bibliotecas, avancamos
com a primeira escola.

Em cada uma das validacdes as professoras aplicaram o programa apenas com a informacao
disponibilizada no Recurso Educacional Aberto construido, para que fosse avaliada a eficacia do
mesmo. Durante a dinamizacdo em sala de aula, foi feita observacao participante para detecdo da
qualidade da implementacao e principais dificuldades. Entre a validacao de uma escola e outra, foram
feitos ajustes nos tutoriais, acrescentadas informacdes, alterados alguns aspetos da estruturais.

Da andlise global da observacdo podemos obter algumas conclusdes, a destacar: os alunos
encontravam-se sempre motivados e empenhados na realizacdo das tarefas e utilizacao do digital;
alunos e professoras evoluiram ao nivel da utilizacdo das ferramentas digitais; as professoras
conseguiram apenas com a informacdo disponibilizada no REA, dinamizar e preparar
convenientemente as atividades; resultaram desta experiéncia duas bibliotecas virtuais personalizadas
gue levaram a pratica da leitura além dos limites fisicos do espaco escolar.

Apds avaliagdo final do projeto foram aferidas algumas conclusdes. Foram entendidas como
principais limita¢des, a necessidade de as escolas possuirem equipamento tecnolégico compativel com
0 programa, o que nem sempre é uma realidade. Foi identificada também uma forte dependéncia da
qualidade do wifi para a concretizagao das atividades e alguma resisténcia docente a utilizacdo de
praticas pedagdgicas assentes em tecnologias digitais.

Foram também identificados alguns contributos dados por este projeto, tais como a producdo de
um Recurso Educacional Aberto objetivo e claro, adaptado a diferentes niveis de utilizadores que
promove o conhecimento e o dominio tecnolégico.
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5.1 Conclusao Final

Num mundo onde o digital tem uma presenca tdo significativa, afetando as praticas nos diversos
setores da sociedade, surge a necessidade de constante adaptacdo para acompanhar todas as
transformacGes que dai advém.

Na Educacdo, os conceitos como Educacdo Aberta, efetivada pelos Recursos Educacionais Abertos
transportam-nos para uma dimensdo onde o conhecimento é construido por todos e dirigido a todos.
Conscientes que acompanhar as tendéncias emergentes constitui um desafio constante para a classe
docente, este projeto surge como uma resposta ao desafio de integracdo das tecnologias digitais em
contexto de sala de aula, na vertente especifica de dinamizacdo da leitura.

Construir um Recurso Educacional Aberto dirigido a professores constituiu um desafio porque
levantou algumas questdes como o conhecimento/formacg&o prévia sobre o uso da tecnologia, que

nem sempre existe e a utilizagdo destes recursos de forma pedagdgica. Contudo, evidenciou que
os Recursos Educacionais Abertos podem ser um caminho para uma pratica educativa mediada pela
Tecnologias Digitais, dando a conhecer formas de fazer enriquecidas com a experiéncia e colaboracdo
de todos. Ainda haja um grande caminho a percorrer para que a utilizagdo das Tecnologias Digitais seja
efetiva e abrangente, pensamos que este Projeto podera de alguma forma contribuir para um avango,
mesmo que pequeno, nesse caminho.
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RESUMO

Inserida na realidade cultural e tecnolégica vigente, esta investigacdo procurou aferir a
aplicabilidade do m-learning a criangas do 1.2 Ciclo, visando contribuir para um dos maiores
desafios da Educagdo: aproximar a escola da realidade cultural da populagdo estudantil.
Verifica-se a massificacdo tecnolégica entre as criancas, principalmente pelo acesso a
dispositivos moveis e, neste sentido, reconhece-se o potencial pedagdgico da tecnologia em
educacdo, nomeadamente, na integracdo desta em salas de aula ao nivel do 1.2 ciclo do ensino
basico. Em termos metodoldgicos, optou-se pela investigagao-agdao com o desenvolvimento
de algumas sessoes de escrita colaborativa digital recorrendo a uma plataforma de escrita de
textos baseada na web. Algumas das vantagens envolvendo a tecnologia prendem-se com a
motivacdo, feedback, concentracdo, produtividade, avaliacdo, gosto pela leitura e escrita,
literacia digital, exposicdo ao erro e publicacdo de trabalhos.

PALAVRAS-CHAVE

Escrita colaborativa; m-learning; 12 Ciclo do Ensino Basico; Tecnologia.

1. INTRODUCAO

O entendimento defendido nesta comunicacdo é que a escola deve incentivar e mediar a utilizacdo
das tecnologias digitais para a construcdo de conhecimento nos diversos ambientes de aprendizagem
existentes.

27 - Formagdo Avangada LE@D — artigo integrado na investigacdo do mestrado em Pedagogia do eLearning (mPeL) no ambito
da Dissertagdo: Mobile learning na infdncia: uso de Apps pelas criangas do 12 ciclo na escola bdsica integrada de Arrifes,
http://hdl.handle.net/10400.2/10093
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A este respeito, Tavares e Barbeiro (2011) acrescentam que o desenvolvimento das sociedades
também se faz pela contribui¢do tecnolégica, porém nem todos os cidad3dos exploram esse potencial
cabendo, portanto, a Escola “mediar o processo de transformacdo da informa¢do em conhecimento”
(Tavares & Barbeiro, 2011, p. 7).

Apesar de varias iniciativas e de uma sensibilidade generalizada da comunidade educativa para o
potencial educativo imanente nas tecnologias, as Escolas ainda ndo atribuem o devido valor as
tecnologias mdveis. Por exemplo, os regulamentos internos das escolas ainda proibem a utilizacdo dos
dispositivos méveis como o smartphone.

Neste ambito, procedemos a uma investigacdo concernente ao Mobile Learning procurando aferir
potencialidades da escrita colaborativa digital no 1.2 Ciclo do Ensino Bdsico. Assim, a questdo de
partida foi a seguinte:

e Aaprendizagem da escrita colaborativa, no 1.2 Ciclo, pode ser melhorada pela utilizacdo de

dispositivos moveis?
Com maior especificidade delineamos alguns objetivos para a investigagdo:

e Determinar se o indice motivacional dos alunos é potenciado pela utilizacdo de dispositivos
moveis;

e Verificar se hd aumento da produtividade pelo professor na sua ac¢do realizada na
plataforma;

e Averiguar se ha melhoria do clima de sala de aula pela utilizagdo dos dispositivos moéveis;

e Verificar se hd aumento da produtividade dos alunos;

e Determinar possiveis vantagens na escrita colaborativa realizada em dispositivos méveis.

2. CONTEXTO

O publico-alvo foi uma turma de 13 alunos do 3.2 ano de escolaridade, com idades compreendidas
entre os 8 e 9 anos, numa escola publica em Portugal Insular, Regido Auténoma dos Acores (RAA). Para
além dos documentos nacionais reguladores da a¢do educativa, na RAA vigora o Plano Integrado de
Promocgado do Sucesso Escolar (ProSucesso) cuja agdo se centra em trés eixos:

1. Eixo 1: Foco na qualidade das aprendizagens dos alunos;

2. Eixo 2: Promocdo do desenvolvimento profissional dos docentes;

3. Eixo 3: Mobilizacdo da comunidade educativa e parceiros sociais.

Em suma, a nossa intervengao investigativa incidiu no contexto do mobile learning (m-learning)
recorrendo ao conceito do Bring Your Own Device (BYOD) com intervengdo especifica na darea

curricular de Portugués (no dominio da escrita) procurando aferir vantagens advindas da utilizacdo de
dispositivos moveis.

3. MOBILE LEARNING

De acordo com Traxler (2015), tem vindo a verificar-se um gradual interesse pelo m-learning visivel
no crescente nimero de workshops, conferéncias e seminarios ocorridos em vdrios paises. Mas o que
se entende por Mobile Learning? Sem pretender esgotar o assunto, queremos dar nota que varios
autores (Certal & Carvalho, 2011; Laouris & Eteokleous, 2005; Sharples et al., 2005; Traxler, 2015) tém
apresentado diversas definicbes sobre o conceito de m-learning conforme a variavel que mais
enfatizam. Numa tentativa de sistematizacdo, Certal e Carvalho (2011) apresentam quatro defini¢Ges
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de acordo com diferentes perspetivas sobre o m-learning: (1) na perspetiva tecnolégica o m-learning
caracteriza-se por ser uma aprendizagem suportada por dispositivos moveis; (2) noutra perspetiva, é
considerado como uma extensao do eLearning através de dispositivos méveis; (3) na educac¢ao formal,
0 m-learning é comparado as formas tradicionais de ensino, ndo estando limitado a sala de aula e
finalmente (4) na perspetiva do aluno e da mobilidade, o m-learning acontece sempre que haja
aprendizagem pelo aluno que tira partido dos dispositivos mdveis ou que ndo esteja confinado ao
espago.

Nesta investigacdo adotamos a posicdo de Dias e Victor (2017) sobre mobile learning que na sua
esséncia se trata de toda a aprendizagem realizada através de dispositivos moveis em qualquer
momento e lugar podendo, portanto, falar-se em aprendizagem omnipresente no século XXI. Assim
sendo, m-learning é especialmente direcionado a geracdo atual de estudantes cuja atengdo, de acordo
com Carvalho (2019), é mais dificil de manter em sala de aula. Esta geracdao domina apps, jogos, redes
sociais, entre outras interfaces, através dos seus dispositivos méveis e é neste contexto que m-learning
pode intervir para fomentar o “envolvimento, a responsabilidade e a criatividade dos estudantes”
(Carvalho, 2019, p. 2), destacando-se, desde logo, a possibilidade de uma aprendizagem mais centrada
e préxima ao aluno.

Attwell (2005) sistematiza um conjunto de vantagens associadas ao mobile learning: (1) melhora as
competéncias da literacia, do calculo e permite, ao aluno, reconhecer as suas aptiddes; (2) promove
experiéncias de aprendizagem quer individuais quer colaborativas; (3) permite a identificacdo de areas
em que o aluno precisa de ajuda e apoio; (4) permite contribuir para a literacia digital e combater a
infoexclusdo; (5) contribui para a diminuicdo da formalidade da sala de aula e envolve alunos
relutantes; (6) permite periodos de aten¢do mais longos; (7) aumenta a autoestima.

Portanto, é inegdvel que o m-learning acarreta um conjunto de vantagens que favorecem em larga
escala as aprendizagens e o envolvimento do aluno na construg¢ao do seu conhecimento.

4. METODOLOGIA

Optamos pela metodologia de Investigacao-A¢ao por ser uma metodologia que pressupde uma
“nova forma de fazer” conhecimento pela associa¢do da teoria a pratica (Ferreira, 2008). Melo, Filho
e Chaves (2016) assumem que Lewin prop6s a Investigacdo-A¢do como metodologia ndo apenas para
um estudo in loco, mas para participar do problema. Assim, a op¢ao por esta metodologia significa que
os docentes “estudam as aprendizagens dos alunos relacionando-as com o préprio ato de ensinar e,
neste sentido, é um processo que lhes permite aprender sobre as suas praticas com o objetivo de
melhorar as aprendizagens dos alunos” (Santos, 2017, p. 132).

Com o objetivo de preservar o anonimato do publico-alvo quer o sigilo das informacgdes prestadas
no ambito desta investigacao, optamos por proceder a codificagdo (Tabela 1).

Adotamos uma codificacdo simples baseada nas iniciais dos participantes com o objetivo de
transcrever algumas das observacgdes, falas e registos dos préprios ao longo da analise dos resultados.
Acrescentaram-se os cardinais de 1 a 13 para facilitar a compreensao aos leitores.
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Tabela 1. Codificagdo dos Intervenientes
Tivologia | Codificacio Inicio Instrumentos
polog § Investiga¢do/observag¢io Aplicados
Observacao
Alunos A Outubro 2019 Diirio de Bordo

5. AESCRITA

Em relagdo a escrita, Barbeiro e Pereira (2007, p. 11) entendem que “o 1.2 ciclo constitui um
contexto privilegiado para efetuar a integracdo de saberes” devido a vigéncia da monodocéncia. Neste
contexto especifico, "as tecnologias de informacgdo e comunicacdo, através da Internet, facultam novos
meios e alargam as possibilidades de participagdo” (Barbeiro & Pereira, 2007, p. 7) permitindo a
almejada abertura. A Internet é a porta que se abre. Ld os alunos podem pesquisar, escrever,
reescrever, formatar, produzir, divulgar, partilhar, interagir e colaborar e quando o fazem, estdo
aprendendo e se formando na e para a sociedade do seu tempo.

Aleixo (2010) apresenta a importancia do caderno de escrita como instrumento ao
desenvolvimento da aprendizagem da escrita emergindo “o claro entendimento de que devem
constituir como que uma bancada de trabalho [...] ou seja, o que os alunos escrevem fica sempre
disponivel quer para ser reformulado quer para ser integrado num projeto individual de escrita”
(Aleixo, 2010, pp. 210, 211). Esta estratégia tem sido seguida no ambito do projeto ProSucesso e
defendemos que pode ser exponenciada caso se utilizem os dispositivos mdveis como suportes de
escrita, passando a designar-se por caderno de escrita digital.

A producdo textual implica a mobilizacdo de conhecimentos e de processos. Esta atividade
comporta tarefas relativas a trés componentes: planificacdo, textualizacdo e revisdo (Barbeiro &
Pereira, 2007; Reis et al., 2009), sendo que da introducdo faz parte a situacdo inicial; do
desenvolvimento constam o problema, a dificuldade decorrente do problema e uma ajuda para
superacao da dificuldade e finalmente, a conclusdo inclui a situacao final podendo esta ter um
desfecho feliz ou ndo.

6. RESULTADOS

A nossa ag¢do, propriamente dita, incidiu na area curricular de portugués, no dominio da escrita,
com a preparacao de roteiros de sala de aula que visaram a escrita colaborativa realizada na
plataforma Etherpad baseada na web. Informamos que esta plataforma foi descontinuada em 2020,
no entanto existem outras alternativas similares, até graficamente como o Riseup Pad e o
MeetingWords.

Optou-se por limitar a nossa intervengao ao tipo de texto narrativo, uma vez que os alunos estavam
mais familiarizados com esta tipologia de texto por ter sido a eleita para a iniciagdo a aprendizagem
da escrita no ano letivo anterior. Importa reforcar que a nossa acdo visou aferir diferencas e/ou
vantagens da escrita colaborativa digital realizada em dispositivos méveis face aos suportes
tradicionais.

A primeira tarefa proposta foi a escrita de um texto colaborativo em pequeno grupo (3 a 4
elementos) e as seguintes tarefas incidiram na escrita individual. Durante as tarefas, os alunos
expressavam-se oralmente evidenciando alguma ansiedade pelo inicio da atividade sendo
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interpretado, por nds, como um indicador de motivacdo. “Professor, podemos comegar” (A 4); “ja
posso comecar a escrever a planificacdao” (A 2); “Professor, a A 8 jd comegou a escrever; também
posso? (A 5)”. Estas e outras expressdes similares foram verbalizadas pelos alunos no decorrer deste
periodo inicial de organizagdao. Apds este periodo inicial marcado por alguma excitagao, os discentes
concentraram-se e foram capazes de produzir um trabalho de escrita de qualidade.

A atividade de escrita colaborativa, para os alunos, foi uma experiéncia inovadora e enriquecedora
pois permitiu que cada aluno pudesse ver o seu colega a escrever tendo a possibilidade de intervir no
sentido de corrigir, acrescentar, opinar, completar, entre outras acdes.

Expressoes faciais e corporais de espanto foram repercutidas um pouco por todos os alunos sendo
de destacar a atencdo ao trabalho produzido pelos pares, e por ineréncia o comprometimento e
entreajuda entre os elementos do grupo. E de registar que este interesse n3o foi de curta duragdo uma
vez que os alunos, por sua iniciativa, criaram pads particulares para escreverem os seus textos. Por se
tratar de uma iniciativa pessoal de alguns poucos alunos, optamos por nao os incluir como fonte de
dados nesta investigacao, ficando, no entanto, esta breve mencao.

O tempo envolvido na produgdo textual na plataforma online foi sensivelmente o mesmo
comumente utilizado no suporte de escrita tradicional e a possibilidade de futura publicacdo dos
trabalhos também se vislumbrou vantajosa por ter sido realizada em plataforma digital, uma vez que
a producdo final ja era digital.

A meta de 75 palavras para a producdo textual no 3.2 ano foi cumprida e até superada, verificando-
se uma média de 135 palavras. De sublinhar que este nimero de palavras também se encontra acima
do preconizado para o ano letivo subsequente — 4.2 ano (90 palavras).

O acompanhamento pelo professor também se fez na plataforma, pois, como ja foi referido, é
possivel, em tempo real, acompanhar o progresso dos alunos e assistir a producdo dos seus registos,
no momento em que estes ocorrem, podendo, assim, agir mais atempadamente, possibilitando um
feedback mais célere ao aluno.

A mancha grafica resultante da acdo dos alunos em grupos e professor é outra das vantagens a
salientar. E sempre dificil aferir, nos trabalhos de grupos, qual a produgdo de cada elemento para o
produto final e esta plataforma facilita essa apreciagdo, pois, associa cada cor ao seu respetivo
utilizador (alunos e professor). Por exemplo, no excerto do texto “O unicdrnio e a dguia misteriosa”
(Fig. 1), verifica-se que os 3 elementos do grupo contribuiram de forma homogénea sendo que a a¢do
pelo professor corresponde ao 42 elemento.
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Figura 1. Mancha grafica do texto colaborativo no Etherpad

A partir da visualizacdo do texto (Fig. 1) consegue-se perceber com maior clareza as vantagens da
escrita colaborativa digital face a escrita realizada nos suportes tradicionais. Importa referir que a
escrita colaborativa nos suportes tradicionais é mais passiva para os alunos visto que as suas
contribuicGes sdo normalmente orais e que apenas um aluno procede ao registo escrito. Na escrita
colaborativa digital ha uma maior envolvéncia de todos em todas as etapas contribuindo para uma
aprendizagem significativa e imersiva centrada na ética de processo e ndo de produto.

A escrita colaborativa em plataforma online, em contexto de sala aula, quando bem planificada,
contribui para o desenvolvimento do gosto pela leitura e escrita, promove a literacia digital, permite
uma escrita e reescrita sem constrangimentos, favorece o tempo de ateng¢do na tarefa, promove um
bom clima de sala de aula, facilita o acompanhamento pelo professor, contribui para a menor
exposi¢cdo ao erro, facilita a publicacdo ou apresentacdo dos trabalhos e apresenta um carater de
abertura. Esta abertura pode ser exercitada para alterar os textos, revé-los, 1é-los, publica-los e
partilha-los.

7. CONCLUSAO

Em resposta a pergunta de partida, concluimos que a utilizacdo de dispositivos moveis pode
contribuir para a melhoria da escrita colaborativa e individual na infancia. Contudo, nao é suficiente
entregar ou pedir aos alunos que utilizem dispositivos méveis, sem qualquer critério, e esperar dai
resultados benéficos. E necessario planificar adequadamente as atividades envolvendo os dispositivos
moveis com objetivos bem delineados para as competéncias que se esperam desenvolver. Concluimos
que a escrita em dispositivos mdveis: contribui para a motivacdo dos alunos; promove a produtividade
do professor; favorece o clima de sala de aula; potencia a colabora¢do; favorece a avaliacdo
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colaborativa textual; envolve sensivelmente o mesmo tempo que a escrita em suportes tradicionais;
evita a exposicdo ao erro; promove o gosto pela leitura, escrita e publicacao de trabalhos.
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RESUMO

Estudos tém sido realizados em relagdo a aplicagdo dos jogos digitais educativos, e seu uso como
complemento a aprendizagem mais cldssica podera ser mais eficiente do que apenas utilizar
metodologias mais classicas. Foi desenvolvido um jogo sério com o software Construct 2 para alunos
do Instituto Federal de Educacdo da Paraiba, Campus Santa Rita, Brasil, e que envolve a tematica de
Cybersecurity. O principal objetivo é investigar como este pode contribuir para a aquisicio de
conhecimentos na drea de Seguranga da Informacgdo. Este é um jogo de tabuleiro com perguntas e
respostas, incluindo exercicios praticos. Espera-se que essa proposta possa ser utilizada como uma
ferramenta coadjuvante no processo de ensino/aprendizagem. Para o desenvolvimento do estudo
recorremos a metodologia de Design Based Research (DBR) com 27 alunos do ensino médio-técnico.
Os resultados revelaram que o jogo permitiu a aquisicdo de novos conhecimentos, além de inspirar
nos alunos maior interesse pela tematica.

PALAVRAS-CHAVE
Seguranca da Informacao; Jogo Educativo; Tabuleiro Digital; Design-Based- Research.

1. INTRODUCAO

Nunca se falou tanto em Seguranga da Informagdo como ultimamente. Os anos de 2020 e 2021 sdo
marcados no Brasil por muitos acontecimentos negativos em relagdo a seguranca dos dados digitais.
Noticias como o vazamento de dados de 223 milhdes de brasileiros, com informacdes sobre CPF,
nome, sexo e data de nascimento, além de uma tabela com dados de veiculos e uma lista com CNPJs
levantaram a questao para a prote¢ao de dados.

28 _ Formagéo Avangada LE@D — artigo integrado na investigagdo do mestrado em Pedagogia do eLearning (mPeL) no ambito
da Dissertagdo: Jogos digitais e o seu impacto na aquisicdo de conhecimentos na drea de Seguranga da Informagdo e
Informdtica, http://hdl.handle.net/10400.2/11365
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A cultura da seguranca da informacao precisa ser disseminada a pessoas que possuem dados

confidenciais/criticos, e mesmo aquelas que ndo possuem relagdo direta com dados sigilosos, pois
podem servir de ponto de apoio para que terceiros adquiram essas informacgoes confidenciais.

O conhecimento dessas questdes e utilizagdo de boas praticas ajudam a mitigar os efeitos negativos
desses ataques, e nada melhor do que incutir as boas praticas de seguranca em alunos que estdo
prestes a se iniciar no mercado de trabalho, especialmente em um mundo amplamente digital.

A investigacdo desta dissertacdo trata de cursos nos quais os alunos ndo podem se dedicar
integralmente a tematica de seguranca, pois ha diversas outras disciplinas paralelamente as quais eles
precisam se dedicar, e que ainda ndo cumpriram os requisitos necessarios para conseguir acesso a
universidade (no Brasil, sdo alunos que estdao no chamado Ensino Médio). Dessa forma, é possivel sim
buscar estimular nos alunos a visdo da necessidade de utilizar boas praticas de seguranca digital, ndo
s6 com foco no mercado de trabalho, mas também na vida privada.

Como forma de atrair a atengdo e gerar motivacdao para o aprendizado, além de fazer uso dos
métodos tradicionais de ensino e aprendizagem dentro de sala de aula, é possivel utilizar também
atividades ludicas para ampliar a relagdo ensino-aprendizagem, oferecendo ao professor recursos e
elementos que despertem o interesse dos estudantes. Uma dessas atividades ludicas é o jogo
educativo digital, que proporciona um ambiente de aprendizagem agradavel, complexo e rico. Nesses
ambientes existe uma imersdo do usudrio em um mundo imagindrio onde o aluno pode aprender com
facilidade e satisfacdo (Silveira et al., 2012).

Por meio do uso de mecanismos de jogo, pretende-se desenvolver uma tecnologia educativa que
dé suporte ao ensino de temas voltados a seguranca da informacao de forma envolvente e divertida,
no qual o aluno aprende no seu préprio ritmo. Para além disso, é também objetivo deste estudo
analisar como estes jogos podem fornecer conceitos bdsicos acerca desta tematica, e que ajudem o
aluno, no futuro, de uma maneira ludica e divertida, na obtencdo de certificagGes voltadas ao tema de
Cybersecurity.

O jogo é baseado nas questGes apresentadas pelos seguintes exames para certificacdo: Certified
Ethical Hacker (CEH), CompTIA Security+ e Certified Information System Security Professional (CISSP).
Finalmente pretende-se também inspirar no aluno a preocupac¢do e consciéncia com relagdo as
guestdes de seguranca da informacdo, que atingem ndo soé suas atividades no mercado de trabalho,
mas até mesmo nas suas questdes privadas

Partindo da hipdtese de que os jogos digitais de fato favorecem o desenvolvimento de
competéncias de aprendizagem, foi proposto um questionario com o objetivo de validar a hipdtese de
gue o jogo é capaz de abrir a mente dos alunos em relacdo as questGes de seguranca da informacgdo
na sua vida pessoal e profissional.

O tipo de metodologia de pesquisa utilizada é a Design-based research (DBR), cujo processo basico
envolve o desenvolvimento de solu¢ées (chamadas "intervengdes") para problemas. Em seguida, as
intervengdes sdo colocadas em pratica para testar se funcionam bem. As iteragdes podem entdo ser
adaptadas e testadas novamente para reunir mais dados. O objetivo desta abordagem é gerar novas
teorias e estruturas para conceituar a aprendizagem, a instrugao, e reforma educacional. A andlise de
dados geralmente assume a forma de comparagdes iterativas.

As atividades propostas tém como foco a disciplina de Seguranga da Informagdo, compondo
diversos assuntos, tais como: Reconhecimento das Redes, Enumeracao, Trojans, Backdoors, Virus,
Worms, Sniffers, Engenharia Social, Negacdo de Servico, Invasdo a Servidores Web, Invasdo a Redes
Wi-Fi, Criptografia, entre outros.
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2. EDUCAGAO E JOGOS DIGITAIS

Novas formas de aprendizagem estdo surgindo devido a facilidade de acesso a informacdo, com o
conhecimento construido de forma coletiva e compartilhada utilizando apenas o clique de um mouse.

No Brasil cresce a consciéncia do conceito de alfabetizagdo, mas se reconhece também a
necessidade da alfabetizac¢do digital. Hoje o conceito de alfabetiza¢ao vai além da leitura e da escrita;
€ um ato de entender aquilo que é visualizado no livro ou na tela de TV ou do tablet, nos jogos digitais,
no que é compartilhando nas redes sociais e nos aplicativos.

O uso de tecnologias digitais (TD), especialmente aquelas associadas a Internet, em rede, adquire
cada vez mais relevancia no cendrio educacional. Entretanto, ela ndo se resume a utilizacdo de
hardware, software, redes de computadores, nem mesmo esta restrito ao desenvolvimento do
pensamento computacional (Moreira et al., 2020).

A educacdo digital ja foi vista com maus olhos por pessoas com ideias mais conservadoras,
tratando-a como uma modalidade menos séria do que a educacao presencial. Entretanto, mais do que
nunca a educagdo se viu “obrigada” a utilizar esse recurso como uma saida para a grande crise
provocada pela pandemia do novo Corona Virus (COVID-19).

Essa migracdo massiva para o online revelou as possibilidades e desafios da Educacdo a Distancia
(EaD). A crise e as experiéncias de ensino remoto de emergéncia online por quase dois anos, com
auséncia total da forma presencial, permitiram também perceber que, em vez de retornar totalmente
a forma como a educacgdo escolar funcionava quando a pandemia for controlada, é possivel pensar
numa educacdo mais blended, mais hibrida, que combine a presenca fisica e digital, com periodos
sincronos e assincronos, e utilizando tecnologias analdgicas e digitais. A educagdo mais blended parece
suprir a grande necessidade de atividades praticas presenciais, além daquelas que podem ser
realizadas online.

Nos EUA, o Instituto de Pesquisa Clayton Christensen (www.christenseninstitute.org) tem
investigado a abordagem de blended learning, que incorpora a Internet e que tem ajudado os alunos
a experimentarem uma aprendizagem personalizada, dando a oportunidade a que o estudante faca
escolhas e percorra seu préprio caminho no processo de construcdo do conhecimento, o que nos faz
lembrar da teoria do Construcionismo.

O Construcionismo vem ao encontro dos objetivos de muitos professores que trabalham com os
recursos tecnolégicos para o processo de ensino e aprendizagem de seus alunos, por meio de situa¢des
que levem o aluno a construgdo do conhecimento.

Além da importancia na utilizacdo de computadores, Papert e Harel (1991) também mencionam a
relutancia que uma crianga exerce ao ter que aprender o que é ensinado na escola, ao contrario do
que ocorre nos contetdos transmitidos pelos jogos da Nintendo, por exemplo. E possivel entdo
concluir que realmente o uso ludico no processo de ensino e aprendizagem é muito importante, e
quando bem implementado, traz resultados positivos no aprendizado do conteldo apresentado.

Muitos programas para desenvolvimento de jogos digitais exigem um programador, pessoa que
tenha bom conhecimento de informatica e da linguagem de programacdo. Entretanto ja existem
programas que permitem a construcdo de jogos eletrénicos por individuos que ndo sejam
programadores profissionais (Rosa, 2004), como é o caso do Construct 2, que é a ferramenta utilizada
nesta investigacdo. Estas ferramentas sdo muito Uteis para desenvolvimento de jogos educativos e
para ensinar logica de programacao aos alunos, por exemplo.
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Como é discutido no trabalho de Paula (2015), tem havido um grande aumento no interesse da
utilizacdo de jogos digitais na educacdo. Os videojogos tém se mostrado como uma grande ferramenta
para esta transformacdo. Esse fato se d4 como uma tentativa de modificacdo do processo educacional
com o objetivo de conectar os agentes as tecnologias digitais. Entretanto, essa conexao nao é facil de
ser realizada, necessitando conhecer os detalhes e especificidades de cada ferramenta digital de
maneira a tirar o maximo de proveito delas.

2.1 Tecnologias para o Desenvolvimento de Jogos Digitais

Em uma revisdo sistematica da literatura realizada por Jesus Medeiros et al. (2014), referente a
artigos que utilizaram jogos digitais para o ensino de programacao entre os anos 2008 e 2012, foram
encontradas 11 ferramentas que auxiliam o ensino de programacdo: PyGame, RoboMind, Lego
Mindstorms, Takkou, Scratch, Alice, iVprog, Escracho, Kodu, Game Maker e Contruct 2.

Dentre as opgdes de aplicativos no mercado para desenvolvimento de jogos, o Construct 2 foi
escolhido por ter versdo gratuita, por a investigadora ter certo dominio da ferramenta, e por ter a
opcao de edicdo que ndo demanda conhecimento de linguagem de programacao, apenas de ldgica de
programagao.

O jogo de Seguranca da Informacgdo proposto neste artigo estd armazenado em um servidor Web,
ao qual os alunos tém acesso pelo navegador web, inclusive utilizando smartphone. O jogador acessa
0 game e, apos a sua autenticacdo, tem acesso ao tabuleiro. Os detalhes da construgdo do jogo foram
publicados no Repositério Aberto da Universidade Aberta %.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Conforme relatdrio emitido pelo jogo, 27 alunos participaram do experimento, e 22 responderam
ao questionario proposto pela professora. Foram realizadas vérias perguntas aos alunos de maneira a
entender como foi a experiéncia deles na realizag¢do do jogo.

Parte das perguntas do questionario tem como objetivo saber o que pensam os alunos sobre a
utilizacdo da seguranca da informacgdo na vida cotidiana. Dessa forma, seria possivel identificar se eles
poderiam captar melhor uma das ideias do jogo, que é lhes alertar que seus dados ndo estdo
totalmente seguros, e que a segurancga da informagao é uma questdo a ser discutida com seriedade.

Uma das perguntas se refere ao tipo de jogo que os alunos preferem jogar. A maioria deles tem
preferéncia por jogos de acdo e aventura, com 68,2%, ja 9,1% gostam de jogos de simulagdo e outros
9,1% ndo gostam de jogar ou ndo jogam. Apenas um aluno informou que gosta de jogos educativos,
como jogo de perguntas, quiz, tabuleiro, jogos de geografia, histéria, e demais ciéncias.

Essa questdo serve como alerta para a forma como os jogos digitais educativos sao desenvolvidos.
Muitos deles podem ser pouco estimulantes para o aluno, e precisam ser repensados de maneira a
contribuir positivamente para o conhecimento e que lhes garanta uma experiéncia agradavel e ndo
tediante.

Outra pergunta busca saber quantas vezes os alunos participaram do experimento do jogo, e 9,1%
dos alunos jogaram mais de trés vezes, 13,6% jogaram duas vezes, e 36,4% jogaram apenas uma vez,
totalizando 22,7% que jogaram mais de uma vez. Para que os alunos se sentissem estimulados a jogar,
foram atribuidas algumas pontuacGes nas provas passadas a quem se interessasse em participar do

29 _ Disponivel em: https://repositorioaberto.uab.pt/handle/10400.2/11365.
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experimento, uma vez que seria dificil alcancar esse nimero diante da situagdo em que os alunos se
encontravam, de ensino integralmente remoto em meio a uma pandemia.

A pergunta seguinte busca identificar nos alunos algum conhecimento prévio dos assuntos
abordados no jogo. Uma semana antes da aplicacdo do jogo, eles foram introduzidos de forma
superficial nos tdpicos, que de maneira geral puderam conhecer o tema da Seguranca da Informacao,
com o objetivo de lhes ajudarem a assimilarem mentalmente esse tema que para muitos é
desconhecido.

Vejo como positiva a ideia de apresentar o tema ao menos de forma superficial aos alunos antes
da aplicacdo do jogo, pois apesar de importante na vida pessoal e profissional, conteddo dessa
natureza normalmente ndo existe no cronograma de atividades propostas para o ano no ensino
médio/técnico. Dessa forma, acredito que a probabilidade de que o aluno consiga apreender pelo
menos parte do conteddo aumenta, o que pode Ihe motivar a buscar mais conhecimento.

Para a grande maioria dos alunos, o ato de jogar permitiu que os alunos pudessem ter uma visdo
diferente sobre o tema, atraindo a atengdo para as questGes importantes apresentadas no jogo. O
tema é de fato interessante e atual, uma vez que constantemente a seguranca dos dados é alvo das
noticias na media.

A décima quinta e Ultima pergunta busca saber do aluno se foi possivel aprender sobre o tema ao
participar do jogo. Para 31,8% dos entrevistados o jogo proporcionou um aprendizado significativo, e
27,3% dos entrevistados informou que conseguiu aprender um pouco sobre o tema.

O mais importante neste caso é que 59,1% dos alunos informou que aprendeu algo com a aplicagdo
do jogo, e aproximadamente 4,5% dos alunos afirma que o jogo nao trouxe qualquer aprendizado.
Outros 4,5% ndo sabem dizer se aprenderam ou nao o contetdo apresentado.

Uma das limitagdes do estudo foi a dificuldade em conseguir alunos que pudessem participar do
experimento e, em seguida, responder o questiondrio. Outro problema foi encontrar uma maneira que
eles fizessem isso sem que atrapalhasse muito sua carga horaria, que ja é extensa, em um periodo de
provas com varias disciplinas, o que poderia desmotivar o aluno a participar. Outra questao foi a
impossibilidade de realizar entrevistas pessoalmente com os alunos devido ao problema da pandemia.
A ferramenta do Google Forms foi utilizada como solugdo para isso.

Além disso, de maneira que os resultados apresentados fossem mais generalizaveis, seriam
necessarios no minimo 100 participantes, mas apenas 22 alunos se mostraram disponiveis para
participar do experimento.

Como sugestdo de trabalhos futuros, pode-se criar um outro jogo educativo, dessa vez focado na
identificacdo por parte dos alunos das chamadas "Fake News". A ideia é ensinar aos alunos como
distinguir noticias verdadeiras das falsas por meio de buscas em fontes confidveis e oficiais.
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RESUMO

Esta comunicacdo apresenta uma sintese do projeto de desenvolvimento do protdtipo da ferramenta
Mentora, desde a justificacdo da ideia ao design do protdtipo. Trata-se de uma nova ferramenta de
mentoring desenvolvida para apoiar grupos em programas de mentoria nas organiza¢oes, quer sejam
equipas de trabalho nas empresas ou em outro tipo de instituicdes, quer grupos de investiga¢do, ou
individuos que necessitam de ampliar conhecimentos em torno de temas ou desenvolvimento de
competéncias. Apresenta-se um breve enquadramento tedrico que contextualiza teoricamente o
projeto as solugGes tecnoldgicas de apoio a aprendizagem e a capacitacdo dos individuos com recurso
ao mentoring. Finalmente apresenta-se uma breve visdo do projeto, a metodologia de
desenvolvimento do protétipo, as suas principais caracteristicas e funcionalidades.

PALAVRAS-CHAVE

Mentoria; Plataformas de mentoria; Competéncias organizacionais; Comunidades de aprendizagem;
Gamificagdo

1. INTRODUCAO

As praticas de elearning no campo profissional tendiam a transpor e replicar para o ambiente
virtual os modelos presenciais de forma¢do em sala. Mais recentemente observa-se uma alteragao
deste “paradigma” em consequéncia de vdrios fatores: o desenvolvimento permanente das
tecnologias e sua integragdo nos varios sectores da sociedade, a generalizagao dos dispositivos mdveis
(smartphones e tablets), o uso das redes sociais e, naturalmente, a facilidade de utilizar a tecnologia.
Estes fatores produzem impactos vdrios conduzindo a repensar os processos e praticas para que novos
modelos possam ser eficazes nos seus objetivos.

Este projeto possui uma vertente dupla: uma primeira, constitui uma proposta de projeto para
desenvolvimento real no contexto de uma empresa e a ser desenvolvido por uma equipa; uma
segunda, e que aqui se apresenta uma sintese, e que é parte desse projeto é a fundamentacdo do
desenvolvimento de uma plataforma simples de aprendizagem que use elementos hoje comuns a
guem utiliza tecnologia e que precisa de aprender e melhor as suas competéncias no dia-a-dia.

30 Formacgdo Avangada LE@D — artigo integrada na investigacdo do mestrado em Pedagogia do eLearning (mPel) no ambito
da Dissertagao.
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2. ENQUADRAMENTO

O contexto tedrico que enquadra o desenvolvimento deste projeto estrutura-se em torno de quatro
tematicas e que descrevemos em seguida de forma sintética: comunidades de aprendizagem no
contexto organizacional, a gamificacao, a cloud computing e a e-mentoria.

2.1. As comunidades de aprendizagem

As comunidades de aprendizagem constituem um modelo educacional baseado nos principios e
praticas de inclusdo, igualdade e didlogo. Com uma génese associada a transformacdo social e
educacional (Goodyear, de Laat, & Lally, 2006) atualmente, aplicam-se a qualquer contexto seja
formal, informal ou ndo formal e o seu objetivo é a mudanca das praticas educacionais. Para Kellogg
(1999), as Comunidades de Aprendizagem assumem que a interagdo é aspeto central da experiéncia
educativa. McDermott (1999) defende que estes principios da criagdo de comunidades de
aprendizagem aplicados a organiza¢ées tém um potencial incrivel, pois resolvem problemas
normalmente associados a competicdo interna e pouca confianca entre as pessoas. Afonso
(2006) defende que a unidade central da comunidade de aprendizagem é a equipa.

Uma tendéncia recente nas organizagGes sdo as comunidades de prdtica (CoP) (Wenger, 1998;
Wenger e Snyder, 2001; Rocha & Pereira, 2017; Morgado, Rocha, Seco, Bacelar & Oliveira, 2019). As
CoP possuem caracteristicas proprias: espontaneidade, natureza informal, organicidade, resisténcia a
supervisdo e a interferéncia quer no que respeita a sua formagdo e integracdo, quer a sua
sustentabilidade. Wenger-Trayner e Wenger-Treyner (2019; 2020) defendem que, assim como os
diversos espacos sociais podem coexistir com comunidades de pratica, também o podem com outro
tipo de estruturas onde exista aprendizagem social (sejam formais ou informais como por exemplo,
conferéncias ou conversas em cafés). Esta visdo tem grande impacto na concecdo e design de espagos
digitais, quer sejam plataformas ou redes sociais sobretudo com o contributo do chamado software
social apontado também por Downes (2007), Dron e Anderson (2007; 2014) ao distinguirem
aprendizagem baseada em Grupos, Redes, Conjuntos ou Coletivos a perspetiva baseada na
aprendizagem conetivista (Siemens, 2004) sintetizada por Mota (2009).

2.2. Gamificacao na formacao de adultos

O conceito de gamificagdo foi proposto em 2011 para designar a utilizagao de elementos de design
de jogos em contextos ndo-ludicos (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke ,2014). No seu seguimento,
observou-se a introducdo dos ingredientes de jogo numa grande diversidade de dominios (por
exemplo, financas, salde, educacdo, etc) ao mesmo tempo que passou a ser objeto de estudo em
varias arease do seu impacto na aprendizagem.

De acordo com Muntean (2011), gamificar significa introduzir mecanismos de jogo caracterizados
por trés atributos: 1)Tipos de mecanica de jogo: conjunto de regras de progressao e ciclos de feedback
gue permitem criar a jogabilidade; 2) Beneficios: motivagao, lealdade, tempo despendido, influéncia,
diversdo, SEO, UGC, viral; 3) Tipos de personalidade: exploradores, bem sucedidos, sociais, entre
outros.

Muntean (2011) explora a gamification no elearning e propde que esta se faga adicionando
elementos especificos de jogo nos objetos de aprendizagem. No dominio da educagdo existem ja
aplica¢Oes de gamification, como por exemplo, os sistemas para aprendizagem de linguas estrangeiras,
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com suporte para dispositivos méveis como por exemplo, o Duolingo, o MindSnacks e o English
Attack. No caso da educacdo ao longo da vida, sdo muitas as evidéncias do seu potencial relatado pela
investigacdo entre outros de, Browne, Anand, & Gosse (2014), Andriotis (2014), Enders & Kapp (2013),
Teixeira, Mota, Morgado & Spilker (2015) Brouns et al (2014), Brouns et al. (2017), Bacelar, Morgado
& Rocio (2017). No geral, os resultados destes estudos concluiram ter tido elevado impacto na sua
dindmica e estabelecimento de conexdes entre os elementos.

2.3. O impacto do Cloud Computing nas Organiza¢oes

A computacdo em nuvem é uma das tendéncias recentes com impacto muito grande a nivel
organizacional e das estruturas de tecnologia- tudo acontece na “nuvem”. De acordo com Namasudra
(2018), o Cloud Computing é a tecnologia que permite o uso remoto de recursos de computacdo
através da ligacdo da Internet. Segundo Schubert, Jeffery, & Neidecker-Lutz (2010) as suas
caracteristicas sdo: escalabilidade, ou seja, a capacidade que a infraestrutura bdsica tem de se
expandir; a confianca; a agilidade e a adaptabilidade dos servigos.

A computacdo em nuvem usa a conectividade e a grande escala da Internet para alojar os mais
variados recursos, programas e informacdes, e permite que o utilizador Ihes aceda de forma ubiqua
(Lyytinen & Yoo, 2002) no computador, tablet ou telemével. Permite, portanto, o acesso remoto, em
qualquer parte do mundo e a qualquer hora, de softwares, armazenamento de ficheiros e
processamento de dados pela Internet. Esta potencialidade verifica-se sem a necessidade de ligar-se a
um computador pessoal ou servidor nas préprias instalagées das organizagdes ou mesmo do cidadao
individual. Por exemplo, qualquer documento editado no Google, ouvir musica no Spotify ou assistir a
um filme na Netflix, sdo recursos de computagao em nuvem.

Consideramos que a computacdo em nuvem veio trazer imensas vantagens as organizacles e
individuos. A computagdo em nuvem transformou-se assim, na escolha preferida de muitas empresas
e utilizadores em geral. Atualmente, a computagdo em nuvem oferece uma vasta variedade de
servicos, ferramentas e funcionalidades para responder as necessidades das empresas.

2.4. e-Mentoring

De acordo com Unger & Hopkins (2018) um mentor alguém que assume o papel de "conselheiro,
professor, sabio, amigo mais velho”, que ajuda no processo de aprendizagem. A mentoria pode ser
desenvolvida para apoiar, por exemplo, a integracao dos estudantes na universidade ou por exemplo,
no final, na transi¢do para o mercado de trabalho. Apesar dessa diversidade, o nosso foco é a mentoria
para o desenvolvimento do percurso profissional nas areas das ciéncias humanas, gestdo e
economia. Para Searby (2014), a mentoria em contexto profissional surge em situa¢ées onde se
verifica necessidade de orientacdo. Os programas de mentoria constituem uma estratégia das
organizagdes para facilitar o desenvolvimento profissional e pessoal dos colaboradores independente
da idade e profissdao (Mullen, 1998).

Penim & Cataldo (2018) consideram que o mentoring acelera a curva de aprendizagem das pessoas,
ao longo da sua carreira profissional e apresentam-nos 30 ferramentas e modelos de mentoring usados
em contextos nacionais e multinacionais bastante competitivos.

O e-mentoring, também conhecido como mentoria online, telementoring, virtual mentoring ou
cybermentoring, tem sido cada vez mais discutido como uma possivel solugdo por exemplo, para
resolver problemas de logistica de gestdo de equipas como assinalam, entre outros Bierema &
Merriam (2002) ou Harris & Jones (2016). Neste caso, pode ser definido como uma relacdo que é
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estabelecida entre um individuo (mentor) mais experiente e um individuo menos treinado ou
experiente (aprendiz ou protegido), usando principalmente comunicagdes eletrdnicas, visando o
desenvolvimento de competéncias, a aquisicdo de conhecimento, de confianga e a compreensdo
cultural da pessoa protegida, ajudando-a assim, a alcangar o sucesso.

7

Assim, a Unica diferenca em relacdo ao mentoring cldssico é a utilizacdo das tecnologias da
informacdo e da comunicagdo ou os dispositivos mdveis tais como entre outras, o Skype, o Webex, o
Gotomeeting, 0 Zoom, o Whatsapp, i.e., ferramentas que permitem comunicacdo sincrona, em texto,
audio e video e outras, como o caso do Whatsapp tanto sincronas como assincronas. Sublinhe-se que
algumas destas ferramentas permitem gravar as sessOes para serem consultadas mais tarde.
Relativamente ao acesso, ha varios tipos de opg¢do: umas sdo pagas, mas existe uma ampla oferta
também com planos gratuito, como por exemplo, as ferramentas Open Source, como o BigBlueButton.
O e- mentoring é cada vez mais visto como essencial para o desenvolvimento pessoal e profissional
(Clutterbuck & Megginson, 2007).

3. METODOLOGIA

Com base nas atuais tendéncias pedagdgicas e tecnoldgicas apresentamos o desenvolvimento e as
principais funcionalidades da ferramenta de e-mentoria, o Mentora. A metodologia deste projeto
consistiu no design de desenvolvimento, mais concretamente de um protétipo de ferramenta em
contexto de imersdao empresarial (Saltz, Serva & Heckman, 2013). Contou por isso, com 0s recursos
materiais e de infraestrutura tecnoldgica existentes para a sua concretizagao.

Assim, o projeto Mentora foi desenvolvido em imersao empresarial na empresa de consultoria de
e-learning e formagdo a distancia Clouts, focada nas tecnologias para a aprendizagem: “empresa
especializada em solucgdes digitais para diversas areas de negdcio como marketing, vendas, formacdo
profissional e recursos humanos. Trabalhamos essencialmente para PME’s de diversas industrias como
governo, banca, saude e setor privado “ (Clouts, 2021). Para a sua concretizacdo a empresa
disponibilizou uma equipa de desenvolvimento de quatro elementos: um técnico programador, dois
consultores pedagdgicos e um consultor da drea de marketing.

4. RESULTADOS

As organizagGes dependem, para a sua sobrevivéncia, da aquisicdo, criacdo, partilha,
armazenamento e retengao do seu conhecimento critico. O conhecimento critico é aquele considerado
fundamental para o funcionamento da organizagao, a tomada de decisdes e resolucao de problemas
e que deve ser capitalizado, ou seja, transformado em conhecimento institucional. A perda do
conhecimento critico é reconhecida como um dos problemas centrais das organizagdes. A necessidade
das organizagdes em identificar e reter os conhecimentos de seus colaboradores, para que sejam
utilizados e reaproveitados, ganhou, nos ultimos anos grande destaque por causa das rdpidas
mudancgas nos tempos atuais. Neste cendrio, as atengdes sdao primordialmente voltadas para os
processos que possibilitam a identificagdo, mapeamento e partilha de conhecimento critico, visando
sua retencdo no interior da empresa. Este é um dos processos que o Mentora pretende facilitar.

Numa época em que ainda muitas informagdes importantes transitam em conversas pessoais, por
e-mail, em ficheiros em anexo de um lado para o outro, sem nunca terem o devido tratamento de
registo, as empresas estdo a perder oportunidades incriveis de estabelecer uma excelente base de
conhecimento acumulado, centralizado, e vivo ao longo do tempo.
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Figura 1. Identidade digital do Mentora

O Mentora foi desenvolvido de forma a permitir a organizacdo do conhecimento e informacdo
acerca de uma area tematica. A versado beta (protétipo) do Mentora estd criada. Apresentamos de
seguida a sua filosofia e os objetivos que nortearam o seu desenvolvimento assim como as suas
principais caracteristicas.

O Mentora pretende ser uma plataforma mentoring baseada na constru¢do organica do
conhecimento proporcionado pelo mentor, mentorados ou “mentees” e com funcionalidades de
participacao colaborativa e de reconhecimento. Aquele é fornecido, numa primeira fase, pelo mentor
do grupo, mas depois, qualquer mentorado o podera fazer, alimentando o sistema com a partilha de
conhecimento com os seus pares. Assim, o Mentora possibilitara a interagdo e criacdo de redes de
conhecimento ao longo do tempo, contribuindo para melhorar o conhecimento da organizacdo de
forma durdvel. A rede de conhecimento cresce e os utilizadores sentem-se valorizados pelo
reconhecimento que lhes traz a sua participa¢do. O know-how é salvaguardado sem nunca ser estatico.

O Mentora podera assim afirmar-se como uma solu¢do capaz de ajudar as empresas nos diversos
processos que visam a retencao do saber e reconhecimento dos seus colaboradores, dentre eles: i)
transformar o conhecimento tacito em conhecimento estrutural explicito, consolidado e
compartilhado institucionalmente; ii) reduzir o tempo que os novos empregados levam para aprender
aquilo que precisam saber para iniciarem a sua atividade; iii) diminuir a perda de capital intelectual
que a empresa tem quando um colaborador se desvincula; iv) estabelecer um diferencial competitivo
pelo uso de melhores praticas de partilha do conhecimento; v) avaliar e identificar pontos de melhoria
na aprendizagem.

As organizacdes precisam de criar condi¢des para que as pessoas se desenvolvam com boa
disposicdo e motivadas. E isso que o Mentora tenta proporcionar.

5. CONCLUSAO

Em suma, a filosofia e o objetivo Ultimo do Mentora é aumentar o capital intelectual da organizacéo
pela criacdo de sistemas de partilha e estruturacdo do conhecimento. O Mentora promove o
networking, o reconhecimento, a orientagdo especializada e autodesenvolvimento. O Mentora foi
pensado para que no dia-a-dia das organiza¢Oes as pessoas se unam no processo de aprendizagem e
desenvolvimento individual através da coopera¢do. O Mentora é uma ferramenta Cloud que utiliza o
método de SAAS. E um sistema que integra funcionalidades de mentoring, colaboragéo, gamification
e comunidades de aprendizagem para promover e facilitar o desenvolvimento pessoal e técnico de
colaboradores de qualquer organizacdo. O acesso ao Mentora faz-se utilizando um vulgar browser e
tem uma interface totalmente responsivo (Gardner, 2011), adaptado a qualquer tipo de ecra e
dispositivo.
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RESUMO

O objetivo deste trabalho foi identificar contributos a producdo académica, no campo do mobile
learning, relatados em artigos académicos disponiveis no Repositdrio Aberto da Universidade Aberta,
no periodo compreendido entre 2011 e 2019.

Foi adotada a estratégia metodoldogica MAECC®, Meta-Modelo de Andlise e Exploracdo de
Conhecimento Cientifico®. Apds a definicdo e aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, foram
analisados 31 documentos.

Ficou constatado que a maioria dos projetos de investigacdo analisados assume abordagem
preponderantemente qualitativa, em especial com propdsitos de desenvolvimento de novas
ferramentas e de avaliacao de afeicdes.

PALAVRAS-CHAVE

Mobile learning, M-learning, Mlearning, Sistematizacdao de conhecimento, MAECC®.

1. INTRODUCAO

A quantidade e diversidade de temas e enfoques de artigos publicados sobre mobile learning
abrange desde o desenvolvimento e aplicacdo de Mobile Pedagogical Frameworks, suportados por
inovacgdes tecnoldgicas disruptivas, possibilitando conduzir a modelos de ensino e aprendizagem mais
consistentes e respondentes aos desafios do século XXI (Schuck, Kearney & Burden, 2016); a utilizacdo
do Technology Acceptance Model (TAM) e respetivos impactos na aprendizagem (Shin e Kang, 2015);
a aceitacdo de jogos digitais como componentes de ado¢do de mobile learning (Cardoso, 2012); ao
surgimento do papel complementar de influencers nas redes sociais como catalisadores em processos
de aprendizagem (Shen, Kuo & Ly, 2017); a importancia dos estilos de aprendizagem e seus efeitos na
aprendizagem suportada por dispositivos moveis (Chen, 2015); até a utilizacdo de tecnologia de
inteligéncia artificial de maquinas para dar suporte ao tratamento personalizado as necessidades de

31 _ Formagdo Avangada LE@D — comunicag3o integrada na investigacdo do mestrado em Pedagogia do eLearning(mPeL) no
ambito da Dissertagdo: Produgdo académica sobre mobile learning: meta-andlise de artigos publicados no Repositdrio Aberto
entre 2011 e 2019, http://hdl.handle.net/10400.2/11358
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aprendizagem individual, sem perder de vista a automacdo decorrente de uso padronizado desses
dados (Huda & al., 2018).

O presente trabalho constitui-se de revisdao de literatura e sistematizacdo de conhecimento
conforme estratégia metodoldgica MAECC®, Meta-modelo de Andlise e Exploracdo do Conhecimento
Cientifico® (Cardoso, 2007), aplicada a producdo cientifica publicada na base de dados do Repertdrio
Aberto da Universidade Aberta (UAb), Portugal.

A questdo central de investigacdo foi definida no sentido de identificar os contributos a produgao
académica no campo de mobile learning publicada no referido Repertdrio no periodo compreendido
entre 2011 e 2019. Dessa questdo central derivaram as seguintes questdes especificas: 1) Que
propdsitos de investigacao foram preponderantes? 2) Que objetos de andlise foram definidos?; 3) Em
que contextos os estudos se desenvolveram?; 4) Que objetivos de investigacdo foram expressamente
declarados?; 5) Que autores ou autoras foram mais citados nos documentos? 6) Que abordagens e
estratégias metodoldgicas foram utilizadas? 7) Que procedimentos metodolégicos foram aplicados?;
8) Que resultados os estudos declararam ter alcangado?; 9) Que implicacGes ou sugestdes os autores
recomendaram em seus estudos?

2. BREVE FUNDAMENTAGAO TEORICA E METODOLOGICA

Mobile learning foi inicialmente considerado como uma extensao ou variante do elearning. As
primeiras referéncias ao termo em artigos académicos ocorreram em torno de 2000, dentre elas,
“mobile learning é a intersec¢do entre computagcdo movel e elearning” (Quinn, 2000: s.p.).

A disponibilizacdo de conteldo para aprendizagem sem condicionantes temporais ou de espaco,
no qual o dispositivo mdvel era figura central, fomentou a investigacdo sobre o impacto das novas
tecnologias digitais no ensino e aprendizagem, e levou autores como Caudill (2007), a defender a
autonomia de mobile learning quanto a ter campo proprio de investigacdo. A partir dos trabalhos de
Laouris e Eteokleous (2005), dentre outros, os investigadores revelaram maior interesse em conectar
os conhecimentos do campo da pedagogia a busca de modelos ou aplicacbes especificas a
aprendizagem suportada por dispositivos moveis.

Crompton (2014) elaborou resenha histérica sobre o desenvolvimento de mobile learning, na qual
conecta o desenvolvimento da tecnologia mdvel a partir dos anos 1970 e, no campo educacional, como
esse desenvolvimento se conectou com as contribuicdes no campo da pedagogia, tais como as de
Piaget, Bruner e Papert. Nesse trabalho, enfatizou a aprendizagem em multiplos contextos, através de
interagao social.

Mais recentemente, a consequente expansao do conceito de mobile learning para redes humanas
esta bem representada, entre outros, em Tu, Mclsaac, Sujo-Montes e Armfield (2012). Nesse ambito,
os ambientes de mobile learning englobam a participacao em redes sociais, criam oportunidade para
que os individuos desenvolvam consciéncia de seus atos sociais, fortalecam suas identidades em
ambientes virtuais de aprendizagem e criem oportunidades de empreendimentos e intera¢des para
estabelecer lacos de aprendizagem interativa. Ou seja, as fronteiras entre o individuo presente
fisicamente e o individuo presente de forma virtual se tornam mais ténues.

Ao nivel da metodologia, o estudo é de carater predominantemente qualitativo, tendo sido a
investigacdo concretizada pela aplicacdo do MAECC® (Cardoso, 2007; Cardoso, Alarcdo & Celorico,
2010 e 2013). A busca de documentos primarios se deu em 18 de maio de 2020, e resultou em 59
documentos. Apds a definicdo e aplicagdo dos critérios de exclusdo, o corpus ficou constituido por 31
documentos.
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3. APRESENTAGAO-SINTESE DE RESULTADOS

Em resumo, e procurando responder as questdes especificas desta investigagdo, apresentamos, nos
préximos paragrafos, os resultados alcangados. Assim, quanto ao propdsito, e na linha de Wu et al
(2012), observa-se que os propdsitos preponderantes foram os de avaliagdo e os de design, cada um
com aproximadamente metade das investigacGes (respetivamente 15 e 13 documentos). Os restantes
documentos, 2 tiveram propdsitos que nao se aplicam e 1 teve propdsito de Revisdo Sistematica de
Literatura.

Relativamente aos objetos de analise, aproximadamente metade dos estudos (16) versaram sobre
a utilizacdo de dispositivos em contexto de aprendizagem; dos restantes, 4 teve enfoque em
“gamificacdo em ebook educacional”, e um conjunto de 3 em “gamificacdo e aprendizagem através de
games”, outros 3 sobre “aprendizagem de lingua estrangeira”, e ainda 3 sobre “utilizacdo e/ou
desenvolvimento de apps digitais”; registraram-se 2 em torno de “aprendizagem colaborativa”, e
outros 2 sobre “aprendizagem em contexto cotidiano”. Por fim, e além de 1 documento “sem
informacdo”, ha estudos, cada um com 1 ocorréncia, sobre: “blended learning”; “cenarios sobre
aprendizagem”; “comunidade de pratica”; “ensino pensamento computacional”; “interface LMS e
dispositivo moével”; “papel de designer instrucional”; “RA no processo de aprendizagem de
enfermagem”.

Quanto aos contextos de investigacdo, o contexto prevalente é o da Educagdo Formal. Ao todo, 22
documentos relataram investigacdo nesse contexto, sendo que o de maior frequéncia é o contexto de
Educacdo Superior. Os demais 9 documentos dizem respeito a contextos de educacdo informal,
educacdo a distancia, ou sem especificacdo de contexto.

Relativamente aos objetivos de investigagdo, 11 documentos versaram sobre criacdo,
desenvolvimento ou aperfeicoamento de apps, games ou ferramentas; 9 apresentaram objetivos
relacionados a avaliacdo de percegdes sobre a utilizagcdo de aplicativos, jogos ou dispositivos méveis.
Os demais apresentaram objetivos diversos, tais como levantamento de recursos existentes (1), avaliar
producdo académica (1), produzir cenarios (2), definir framework conceitual ou plano de trabalho (3).
Além destes, 3 documentos ndo declararam expressamente os objetivos de investiga¢do, e apenas
uma investigacdo se prop0s a analisar a rela¢do causal do tratamento sobre a aprendizagem.

Quanto aos autores ou autoras mais citados nas referéncias bibliograficas dos documentos
componentes do corpus, destacam-se os seguintes resultados: José Bidarra teve 29 cita¢des a respeito
de estudos sobre gamificacdo, ebooks e ambientes virtuais relacionados a aprendizagem; Teresa
Cardoso apresentou 16 citacGes referentes a estudos sobre aprendizagem de linguas e consolida¢do
de conhecimento em mobile learning; Ana Amélia Carvalho obteve 35 citagGes, cujos trabalhos citados
dizem respeito a utilizagdo e integracado de dispositivos mdveis em contexto educativo e a gamificacdo
e jogos educativos; Agnes Kukulska-Hulme apresentou 29 citacdes com foco em estudo e
desenvolvimento de frameworks sobre tecnologias digitais e inovacao em mobile learning; Adelina
Moura, apresentou 38 citagdes referentes maioritariamente a utilizagcdo e integracdo de dispositivos
moveis em contexto educativo; Marc Prensky obteve 16 citacOes, todas sobre a utilizacdo de
gamificacdo como técnica de engajamento de jovens na aprendizagem, notadamente os nativos
digitais; Mike Sharples teve 32 citacdes sobre desenvolvimento de teorias e frameworks sobre mobile
learning e identificacdo de tendéncias nesse campo; John Traxler com 34 citacGes e Giasemi Vavoula
com 23 tiveram foco preponderante também em desenvolvimento de teorias e frameworks sobre
mobile learning e identificagdo de tendéncias nesse campo. Foram identificados indicios de redes de
cooperagdo entre esses autores.
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Quanto as estratégias metodoldgicas, a abordagem metodolégica preponderante foi qualitativa
(11), seguida pela abordagem mista (6) e quantitativa (2). Cumpre real¢car que 10 documentos nao
relataram a abordagem metodolégica adotada. Sobre os demais 2 documentos, um foi categorizado
como revisdo de literatura e outro como capitulo de livro.

Relativamente aos procedimentos metodoldgicos, houve preponderancia de DBR, Design Based
Research (6) e Estudos de Caso (5), seguidos por Surveys (3) e On going research (denominacdo
genérica) (3). Cumpre destacar ainda que 8 documentos nao fizeram relato expresso a procedimentos
metodoldgicos.

Quanto aos resultados, aproximadamente metade das investiga¢des (14) relataram resultados
sobre avaliacdo de afei¢des, perce¢des, motivagbes, sentimentos e atitudes, enquanto que 8 relataram
resultados de avaliacdo de potencial de novas ferramentas ou tecnologias. As demais apresentaram
resultados categorizados como mapeamento de alternativas (2), avaliacdo de efeito sobre
aprendizagem (2), ensaio, framework tedrico, framework com énfase em solu¢do e consolidacdo de
conhecimento.

Relativamente as conclusdes, 25 investigacGes apresentaram conclusdes aplicaveis de forma
restrita a investigacdo relatada, 5 documentos ndo apresentaram conclusdes e 1 documento
apresentou conclusdes generalizaveis da amostra para a populagao.

Por fim, e quanto as implicagGes e sugestoes, a maioria dos documentos apresentaram sugestées
de continuidade de intervengdo no contexto onde foram realizadas (18), acrescidas de recomendacées
quanto a continuidade dos estudos.

4. CONCLUSOES

A concluir, foi possivel constatar que a produgdo académica sobre mobile learning publicada no
Repertério institucional da UAb é heterogénea em objetos de andlise e estratégias metodoldgicas. A
abordagem metodoldgica predominante é qualitativa. Os designs metodoldgicos predominantes sdo
Estudos de Caso e Design Based Research (DBR), tendo sido ainda identificados indicios de redes de
investigadores com conexdes fortalecidas.

Por outro lado, conclui-se igualmente, e tendo em vista o viés de amostra, que futuras investigacbes
poderao ampliar este estudo para alcancar buscas mais abrangentes e representativas das
investigacdes realizadas no campo de mobile learning.
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RESUMO

A formacdo “INCoDe.2030, TIC e Bibliotecas Digitais”, enquanto proposta inédita no ensino secundario
portugués, foi implementada numa turma do curso profissional técnico de multimédia no ano letivo
de 2019-2020. Tem subjacente quer os referenciais técnicos, associados aos diferentes tipos de
software utilizado, quer a filosofia tedrica que suporta a “Iniciativa Nacional Competéncias Digitais
e.2030, Portugal INCoDe.2030”, uma iniciativa integrada de politica publica dedicada ao reforco de
competéncias digitais. As evidéncias recolhidas permitem-nos concluir que a metodologia de projeto
adotada, privilegiando a promoc¢do do trabalho colaborativo e o desenvolvimento de literacias digitais,
da informagdo e comunicagao, se revelou adequada. A formagdo concretizada resultou ainda em
aprendizagens significativas e diferenciadoras, que suscitaram o interesse junto dos alunos e
motivaram o seu envolvimento na realizagdo das atividades propostas. Foi possivel observar
transformagGes nos atores envolvidos na formagao proporcionada, simultaneamente a nivel pessoal e
coletivo, que acreditamos continuem a ter implicagdes nas suas aprendizagens.

PALAVRAS-CHAVE

Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo; Competéncias digitais; Recursos Educacionais Abertos;
Licencas Creative Commons; Bibliotecas online.

1. INTRODUCAO

Na atualidade, a presenca que assumem as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) no
quotidiano dos individuos e dos coletivos é inegavel. Assim, também nos quotidianos da escola as TIC
tém uma presenga constante, quer como meio, quer como fim de aprendizagens diversas e
diferenciadas. Neste sentido, alids como defendido na “Iniciativa Nacional em Competéncias Digitais
e.2030, Portugal INCoDe.2030”, que enquadra as nossas praticas pedagogicas, importa considerar e

32 _ Formagdo Avancada LE@D — artigo integrado na investigacdo do mestrado em Gestdo da Informacdo e Bibliotecas
Escolares (mGIBE) no ambito da Dissertagdo: “/INCoDe.2030, TIC e bibliotecas digitais: estudo de caso com alunos do ensino
profissional http://hdl.handle.net/10400.2/11255
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privilegiar a promoc¢do das competéncias digitais com vista a satisfazer, entre outros aspetos, as
referidas necessidades de aprendizagem, bem como, e numa légica de aprendizagem ao longo da vida,
as necessidades pessoais, profissionais e do mercado de trabalho, que, cada vez mais, exigem uma
utilizacdo critica, refletida e responsdavel das TIC. Esta utilizacdo e tal presenca revestem-se de maior
acuidade porventura em escolas profissionais, onde se tornam prementes as conexdes entre projetos
de ensino e aprendizagem, e projetos de vida, em particular numa estreita articulagdo entre saberes e
fazeres no ambito da formagdo em contexto de trabalho. Porém, a visibilidade das bibliotecas nestes
contextos é muito reduzida, porquanto nos foi possivel apurar, nomeadamente tendo em conta uma
limitada adesdo das bibliotecas de escolas profissionais a Rede de Bibliotecas Escolares do Ministério
da Educac¢do em Portugal.

Deste modo, e considerando todas aquelas premissas, criamos e implementamos, com uma turma
de alunos do curso profissional técnico de multimédia, numa escola do distrito de Aveiro, no ano letivo
de 2019-2020, a formagdo “INCoDe.2030, TIC e Bibliotecas Digitais”, que identificamos enquanto
proposta inovadora no ensino secundario. Assumimos, pois, como finalidade deste relato de
experiéncia, simultaneamente ao nivel de praticas de ensino e ao nivel de praticas pedagdgicas
inovadoras, apresentarmos essa formacdo. Para o efeito, e nos pontos seguintes, sistematizamos os
principais referenciais da nossa moldura tedrica, prosseguindo depois para a moldura metodoldgica.
Terminamos, com uma breve conclusdo, em que procuramos tragar as linhas mestras do impacte da
formacgao dinamizada.

2. INCODE.2030, TIC E BIBLIOTECAS DIGITAIS: FUNDAMENTOS TEORICOS

A iniciativa governamental portuguesa INCoDe.2030 foi langada no ano de 2017 com os propdsitos
de contribuir para: garantir a literacia e a inclusdo digital do individuo, fundamentais ao exercicio da
cidadania; estimular a especializagdo em tecnologias e aplica¢des digitais, na qualificacdo do emprego
e no fomento de uma economia de maior valor acrescentado; produzir novos conhecimentos, em
cooperacdo internacional. Na senda destes propodsitos, o INCoDe.2030 (2017) foi inicialmente
organizado em torno de cinco eixos estruturantes, designadamente: 1. Inclusdo, eixo que visa
“[a]ssegurar a generalizagdo do acesso equitativo as tecnologias digitais a toda a populacdo, para
obtencdo de informacgdo, comunicacdo e interacdo” (p. 12); 2. Educagdo, eixo que visa “[e]ducar as
camadas mais jovens da populagdo através do estimulo e reforco dos dominios da literacia digital e
das competéncias digitais em todos os ciclos de ensino e de aprendizagem ao longo da vida” (p. 14);
3. Qualificacdo, que visa “[q]ualificar a populagdo ativa dotando-a de conhecimentos necessarios a
integracdo num mercado de trabalho que depende fortemente de competéncias digitais” (p. 16); 4.
Especializacdo, eixo que visa “[p]Jromover a especializacdo em tecnologias e aplicacbes digitais para
aumentar a empregabilidade e a criacdo de valor acrescentado na economia” (p. 18); 5. Investigacao,
eixo que visa “[glarantir as condi¢Ges para a produgdo de novos conhecimentos e a participacgdo ativa
em redes e programas internacionais de 1&D” (p. 20).

Destes eixos, e no nosso campo de agao, evidenciamos a centralidade do eixo I, da educacao, que
nos instigou a uma atualizagdo de conteludos programaticos e de recursos didaticos e educativos
digitais, precisamente parair ao encontro, como antes citado, “do estimulo e refor¢o dos dominios da
literacia digital e das competéncias digitais em todos os ciclos de ensino e de aprendizagem ao longo
da vida” (INCode.2030, 2017, p. 14). No caso especifico de alguns cursos profissionais, a escola, além
de apoiar os alunos nas suas aprendizagens, através do desenvolvimento de competéncias em
tecnologias digitais, de capacidades de raciocinio cientifico, de trabalho colaborativo e de projetos,
deve ainda possibilitar o conhecimento de programacao; recordamos, alids, que estes sdo objetivos
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que estdo identificados no “Perfil dos alunos a Saida da escolaridade Obrigatéria” (Martins, 2017), e
que, portanto, também perseguimos nas nossas praticas pedagdgicas e de ensino. Tais objetivos,
traduzem, de igual modo, as diretivas emanadas da Unido Europeia em varias iniciativas associadas as
TIC, bem ainda como outras politicas internacionais, a exemplo da Agenda 2030 das Nag¢des Unidas, e
respetivos objetivos de desenvolvimento sustentavel (ODS), sobretudo o ODS 4 — “Educac¢do de
Qualidade”, que visa garantir o acesso a educacdo inclusiva, de qualidade e equitativa, e promover
oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos.

Assim, e segundo Cardoso, Pestana & Pinto (2020), perspetivamos este alinhamento, entre o eixo
da educacdo na iniciativa INCoDe.2030 e o referido ODS, como reflexo da promocgao de outros ODS,
entre os quais, os seguintes: ODS 5 — “Igualdade de Género”; ODS 8 — “Trabalho digno e crescimento
econdmico”; ODS 10 — “Reduzir as desigualdades”; ODS 17 — “Parcerias para a implementacdo dos
objetivos”. No entendimento dos autores citados, a integracao destes ODS corresponde a assuncdo de
compromissos com a ética, a cidadania global e a diversidade cultural, também presentes na missdo
da escola e que, tal como os autores, assumimos numa légica de desenvolvimento sustentavel, tanto
para as pessoas como para as institui¢gdes, nos nossos diversos terrenos de atuagdo, pedagogica e
formativa, como por exemplo, pela utilizacdo de Recursos Educacionais Abertos (REA).

Direcionando-nos de novo para o contexto portugués e considerando o lugar que as TIC tém
ocupado em cenadrios educativos, um mapeamento histdrico-cronolégico, resultante de uma revisdo
da literatura, na linha de Cardoso, Alarcdo & Celorico (2010), aponta necessariamente para o Plano
Tecnoldgico da Educacdo (PTE), “o maior programa de modernizacdo tecnoldgica das escolas
portuguesas, aprovado em setembro de 2007 pelo Governo”, porém, “devido a crise econémica que
atingiu quase todos os paises no final do ano 2009 e inicio de 2010, houve a suspens3o do PTE em
Portugal” (D"agua, Silva & Almeida, 2017, p. 200). Mais tarde, com a publicacdo do Decreto-Lei n.2 139,
de 5 de julho de 2012, ficam consagradas diferentes modalidades curriculares, reforcando-se, em
todas os cursos e niveis de ensino, a transversalidade das TIC e das competéncias digitais.

Atendendo a sua missdo, a biblioteca escolar ou biblioteca de escola (BE) destaca-se pelo seu
potencial de mediagdo entre os atores da comunidade educativa e as infraestruturas, incluindo
tecnoldgicas, da instituicdo educativa escola. Assim, e face ao seu papel fulcral — antes, durante e pds-
confinamento provocado pela COVID-19 —, é expectavel que a BE se continue a transformar numa
biblioteca hibrida, porquanto se consubstancia “enquanto espaco fisico e online ao servigo de um novo
entendimento do ensino atual” (Silva, 2013, p. 28). Alids, agora provavelmente esta sua natureza
hibrida, multifacetada, plural, terd de ser fortalecida, tanto mais que “[d]izer que o letramento
informacional pode estar presente em diferentes contextos, como o do uso da biblioteca digital, é o
reconhecimento que nos processos metodoldgicos, ou seja nas atividades de pesquisa, estdo incluidos
os fundamentos do letramento informacional” (Moreira & Ribeiro, 2020, p. 155).

Embasadas nos preceitos enquadradores, e inspiradas por essa moldura tedrica, pontuada por
desafios que se nos colocam as nossas préprias praticas de ensino e praticas pedagdgicas, como
explicitado anteriormente, delineamos e concretizamos uma proposta de formacgao inscrita num curso
profissional do ensino secundario e intitulada “INCoDe.2030, TIC e Bibliotecas Digitais”, a qual
apresentamos a seguir.

2.1 INCoDe.2030, TIC e Bibliotecas Digitais: uma proposta de formacao

A formacdao designada “INCoDe.2030, TIC e Bibliotecas Digitais”, apresenta-se, como antes
mencionado, enquanto proposta nova, porque original, no curso profissional técnico de multimédia,
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sendo sustentada quer pelos referenciais tedricos previamente sistematizados, quer pelos referenciais
técnicos, estes associados aos diferentes tipos de software utilizado (Calibre Ebooks, FreeMind e
PowerPoint). No que concerne aos referenciais metodoldgicos, adotou-se a metodologia de projeto,
porque amplamente vinculada a mudanca e a inovagdo (Boutinet, 1990), e por ser uma “abordagem
relevante para atender ao paradigma da complexidade” (Torres, 2015, p.99).

Considerando, entdo, a metodologia de projeto como metodologia cientifica de intervencdo
(Guerra, 2010), enfatizando-se a sua ordem légica sequencial e o seu cardacter participativo, na nossa
formacdo privilegiamos a promocdo do trabalho colaborativo e o desenvolvimento de literacias
digitais, da informacgdao e comunicacao, junto da turma do referido curso, do 10.2 ano de escolaridade
do ensino secundario portugués. O curso integrou a oferta formativo-pedagdgica, no ano letivo de
2019-2020, de uma escola profissional do distrito de Aveiro, concelho da Mealhada; a turma, em
janeiro de 2020, era constituida por 19 alunos, com idades compreendidas entre os 15 e os 20 anos.

Considerando ainda que na metodologia de projeto se perseguem, a nivel macro, as finalidades de:
construir saber acerca de contextos sociais, gerais e especificos; estabelecer parcerias, clarificando
atores e os seus poderes; representar o que deve ser a evolugcdo de uma sociedade ou fenémeno
especifico (Pestana & Cardoso, 2017), definimos como objetivo geral produzir conhecimento sobre
uma realidade pouco explorada em Portugal — o desenvolvimento de competéncias digitais no ensino
profissional em articulagcdo com a BE. Este designio, de contribuir para a compreensdo de uma situagédo
na area da gestdo da informacdo e bibliotecas escolares, dominio da dissertacdo de mestrado que
embasou a formagdo proposta, conduziu a que fossem observadas quatro fases: diagndstico,
planeamento, implementacdo, avaliacdo (Reis, 2021).

Assim, o diagndstico presidiu ao planeamento da formacdo, tendo permitido constatar a
necessidade, por um lado, de, junto do publico-alvo identificado, se promoverem atividades de
exploracao de recursos educativos digitais, e, por outro, fomentar o desenvolvimento de recursos
digitais. Deste modo, a formacado foi delineada com o intuito de responder a essas necessidades,
visando criar uma Biblioteca Digital (BD) construida com REA, a partir de trabalhos dos préprios alunos,
realizados individualmente ou em grupo. A formacao foi ministrada na modalidade de b-learning, num
total de 41 horas, ao longo de 3 meses. Apds a contextualizagdo inicial da metodologia de trabalho, a
formacdo foi concretizada em torno de trés temas: (i) A importancia da literacia digital na atualidade,
em que se pretendia identificar a relevancia das competéncias digitais em diferentes contextos, com
enfoque na iniciativa Portugal INCoDe.2030; (ii) TIC: apresentacfes eletrdnicas, em que se pretendia
identificar as especificidades inerentes a diferentes tipos de software, com enfoque nos de criagdo de
apresentacdes eletrdnicas digitais; (iii) REA, em que se pretendia identificar os conceitos e os principios
relativos aos REA e as licengas abertas Creative Commons (CC).

Relativamente a fase da avaliacdo, esta acompanhou todas as fases da formacgdo e incidiu nas
seguintes rubricas: participacdo nos foruns de discussdo; trabalho de grupo; trabalhos efetuados e
entregues durante a formacao; defesas de trabalhos durante a formacao. Importa referir que tais
rubricas relevam do “[d]ominio de investigacdo e estudo que tem por objetivo evidenciar e analisar a
utilidade e os efeitos de uma intervencao sobre um determinado contexto social ou organizacional”
(Capucha, 2008, p. 55). Neste ambito, as técnicas que utilizamos para proceder a avaliagdo foram o
inquérito por questionario (aplicado em dois momentos, prévio e subsequente a formacgdo), a
observacdo dos ambientes virtuais convocados durante a realizacdo e apresentagdo dos trabalhos e os
resultados/produtos das préprias atividades, efetuadas ao longo da formacdo. No tratamento dos
dados assim recolhidos, para analisar a utilidade e os efeitos da formagao, procedeu-se a estatistica
descritiva e a andlise de conteuddo. Desta anadlise constata-se, de um modo geral, uma aquisicdo de
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novos conhecimentos e praticas pelos alunos envolvidos na formacdo, tendo como pano de fundo as
competéncias digitais.

Além disso, a exploracdo habitual de diferentes tipos de software acresce a publicacdo de trabalhos
dos referidos alunos na BD criada para o efeito. E de salientar, ainda, que aqueles trabalhos foram
devidamente licenciados com uma licenga CC. As evidéncias recolhidas, ou no dizer de Capucha (2008),
da analise da relevancia, eficacia e eficiéncia da formacgao, sublinhamos ser possivel afirmar que a
mesma teve impacte real no desenvolvimento dos alunos participantes, os quais, quando
questionados sobre a pertinéncia daquela intervengdo, a consideraram positiva, muito em particular
as tematicas abordadas e as atividades realizadas. De facto, ficou expressa a vontade de dar
continuidade a BD criada, que sera certamente inspiradora de mais novos conhecimentos e praticas,
enriquecendo toda a comunidade educativa que dela se aproprie. Pensamos, pois, ser de replicar a
formacdo e implementa-la com outros alunos, tanto na mesma escola como noutras.

3. CONCLUSAO

A concluir o relato da nossa experiéncia de pratica pedagdgica inovadora, no ensino secundario
portugués, evidenciamos que a metodologia de projeto adotada, privilegiando, como antes aludido, a
promoc¢do do trabalho colaborativo e o desenvolvimento de literacias digitais, da informagdo e
comunicagdo, se revelou adequada. A formag¢do “INCoDe.2030, TIC e Bibliotecas Digitais”,
concretizada a pretexto da integracao curricular da “iniciativa integrada de politica publica dedicada
ao reforgo de competéncias digitais”, em particular no que concerne ao respetivo eixo Il (educagdo),
resultou ainda em aprendizagens significativas e diferenciadoras, que suscitaram o interesse junto dos
alunos do curso de técnico multimédia, numa escola profissional do concelho da Mealhada, e
motivaram o seu envolvimento na realiza¢do das atividades propostas. Em suma, foi possivel observar
transformagGes nos atores educacionais envolvidos na formacgdo proporcionada, simultaneamente a
nivel pessoal e coletivo, que acreditamos continuem a ter implicagdes nas suas aprendizagens — nos
seus respetivos saberes, fazeres e sentires, enfim, numa palavra, nos seus projetos de vida.
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