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RESUMO

Ha muito tempo que os métodos tradicionais de ensino e aprendizagem centrados em processos
passivos e conteudistas ndo atendem mais as demandas do contexto educacional. Embora em
ambiente proficuo de pesquisas e produgdo para o &mbito educacional, a maioria das praticas
que envolvem aprendizagem ainda reforga os processos normalizadores culturalmente
exercidos pela subjetivacdo. Assim, emerge a necessidade de iniciativas para experiéncias de
aprendizagem com vistas aos processos de personalizagdo, permeadas pelas tecnologias de
informagdo e comunicacio e com énfase no desenvolvimento de competéncias alinhadas com
a chamada Educac¢do 4.0. H4 necessidade de mudangas de postura na valorizagdo das
singularidades no processo educacional, buscando desenvolver o potencial dos estudantes para
tornarem-se ativos, criticos e criativos. Destaca-se a importancia da figura do docente neste
processo. Porém, mesmo havendo desejo de adotar novas praticas, muitas vezes a inseguranga
e a tradicional sobrecarga docente se tornam impeditivos. Tendo em vista este cendrio surge a
inquietacdo de buscar formas de apoiar os docentes no desenvolvimento de processos de
personalizacdo em experiéncias de aprendizagem que possam ser engajadoras e permeadas por
tecnologias educacionais. Assim, com o uso do paradigma de pesquisa Design Science
Research (DSR) enquanto abordagem metodologica e a incorporagdo de praticas do Design
Thinking (DT), desenvolveu-se um percurso de proposicdo de um método intitulado
SINGULAR para apoiar docentes na concepgao, desenvolvimento e aplicagdo de processos de
personalizacdo em experiéncias de aprendizagem ativa e centradas em desenvolver
competéncias nos estudantes. Com a definicdo de fundamentos para condugdo das praticas de
aprendizagem enquanto norteadores, foram estabelecidas dimensdes para o apoio da
constru¢do, bem como um processo de apoio na concepcdo e conducdo das experiéncias
personalizadas. Como estratégia para engajamento dos estudantes, apoiou-se nos elementos de
gamificacdo e na tomada de decisdo baseada em analise de dados educacionais. Neste processo
foi oferecido um curso de extensdo com foco na qualificagdo de docentes em processos de
personalizacdo de aprendizagem. A partir disso buscou-se diferentes visdes sobre a temadtica,
bem como avaliar os prototipos desenvolvidos no sentido de apoiar professores na constru¢ao
destas praticas. Esta experiéncia auxiliou na proposi¢cdo geral do método de maneira mais
assertiva e abrangente, com novos insights, verificagdo de pontos de melhorias e aplicacdes
praticas. Por fim, com intuito de apresentar uma prova de conceito da aplicacdo do método, fez-
se uma pratica pedagodgica com uma turma de estudantes que pode proporcionar sua visao sobre
a experiéncia de aprendizagem adotando o método. Entende-se que os processos de
personalizacdo de aprendizagem podem promover a centralidade das praticas no protagonismo
dos estudantes com foco no aumento de seu engajamento e desenvolvimento de competéncias.
Espera-se que com o passar do tempo estes processos possam ser fundamentais na formagao de
cidaddos mais conscientes de suas singularidades e seu potencial enquanto agente de
transformacdo de si e do mundo.

Palavras-chave: Personalizagdo de Aprendizagem. Design Science Research. Design
Thinking. Gamificacdo. Analise de dados educacionais.



ABSTRACT

Traditional teaching and learning methods that focus on passive and content-related processes
have long since failed to meet the demands of the educational context. Although situated in a
research environment that is fertile for education, most learning practices still reinforce the
processes of normalization that are culturally exercised through subjectification. Therefore,
there is a growing demand for initiatives for personalized learning experiences that are infused
with information and communication technologies and emphasize skill development in terms
of Education 4.0. The educational process must value uniqueness and seek to expand the
potential of students to become active, critical and creative. The role of the teacher is very
important in this process. However, even when there is a desire to introduce new practices,
uncertainty and the traditional overload of teachers often become obstacles. For this reason,
ways are being sought to help teachers develop personalization processes in learning
experiences that can be engaging and infused with educational technologies. Using the research
paradigm of Design Science Research (DSR) as a methodological approach and incorporating
Design Thinking (DT) practices, a proposal for a method called SINGULAR was developed to
help teachers design, develop, and apply personalization processes in active learning
experiences that focus on skill development. Using the definitional guidelines to develop
learning practices, dimensions for designing and implementing personalized experiences were
identified. Gamification elements and decision making based on analysis of educational data
were used as a strategy to engage students. In this process, an extension course was offered that
focused on qualifying teachers in personalized learning. It provided different perspectives on
the topic and assessment of the prototypes to support teachers in developing these practices.
This experience contributed to a more confident and comprehensive presentation of the method,
with new insights, needs for improvement and practical applications. Finally, to present a proof
of concept, the method was applied in a pedagogical practice with a group of students who
shared their vision of the learning experience. The process of personalizing learning
experiences can promote the centrality of practices to students, increase their engagement, and
support skill development. The result is citizens who are more aware of their potential, their
uniqueness, and their ability to change themselves and the world.

Keywords: Personalized Learning. Design Science Research. Design Thinking. Gamification.
Learning Analytics.
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1 INTRODUCAO

Vive-se, mais do que nunca, em um contexto complexo ¢ de mudangas em ritmo
exponencial, capazes de operar transformagdes nos diversos comportamentos, nos meios de
produ¢do de conhecimento e nas formas de pensar. Corrobora com isso 0 amplo acesso aos
recursos tecnologicos que implicam profundamente os processos de comunicagdo, expressao
pessoal e vivéncia de experiéncias.

Este contexto carrega consigo processos de subjetivagao, o que segundo Kastrup (2005)
refere-se a duas questdes: "em primeiro lugar, ao processo de producgdo; em segundo, as formas
que resultam desse processo, que sao os seus produtos" (p. 1276). A subjetividade estd em como
enxerga-se a si, a percep¢do sobre o outro e a sociedade na qual se vive em um processo
reforcado pelas instituicdes, pela midia, os discursos dominantes, os modos de pensar, o
consumo e as imposi¢des dos modos de sentir e relacionar.

Para Foucault (1999) a educagdo tem sua génese em um contexto de normatizagao,
centrada na producdo e reproducdo de processos de subjetivacdo que desenvolveram-se ao
longo de décadas. Sua centralidade perdurou no exercicio de pressdo em convergéncia a um
"mesmo modelo, para que sejam obrigados todos juntos a subordinagdo, a docilidade, a atengdo
nos estudos e nos exercicios e a exata pratica dos deveres e de todas as partes da disciplina" (p.
207). Para ele os processos de comparacdo e hierarquizagdo buscam a homogeneidade e
consequente exclusdo de quem ndo se adequa, no sentido de normalizar a todos, o que acaba
por sucumbir a subjetivacao.

Em contraposicdo tem-se o conceito de singularizacdo que pode ser entendido como o
processo de diferenciagdo, quando analiticamente se distingue do predominante da
subjetivacdo, quando se passa a questionar posi¢cdes subjetivas, circular em outros espagos,
onde ¢ possivel ver diferente. Guattari ¢ Rolnik (1996) indicam o termo como um processo
disruptivo do campo da produgdo de desejo, de protesto contra a subjetividade, da busca por
outras maneiras de ser, outras percep¢des. Assim, a singularidade trata de "uma relagdo de
expressdo e de criagdo, na qual o individuo se reapropria dos componentes da subjetividade"
(p. 33). Além disso, ainda segundo os autores, a singularizagdo ¢ um processo automodelador,
onde ha a possibilidade de captar situagdes, construir seus proprios tipos de referéncias, sem
uma constante posi¢ao de dependéncia.

Diante do exposto, reside a emergéncia da constru¢do de espacos favoraveis a
aprendizagem com métodos interativos, com praticas inovadoras e experiéncias interessantes

capazes de privilegiar a iniciativa e a liberdade, "respeitando os ritmos de aprendizagem de
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cada sujeito e preocupados com o processo de formacdo do sujeito em si, do seu status
psicologico e afetivo" (GOMES e SILVA, 2016, p. 41).

E neste sentido que a personalizagio da aprendizagem se apresenta como estratégia que
pode proporcionar aos alunos a obtencdo de abordagens customizadas no auxilio em sua
aprendizagem a partir de métodos que se encaixem as suas necessidades e ndo apenas o
tradicional e determinado de maneira genérica para toda uma turma (CHAMBERLIN, 2016).
Esta estrutura, aliada aos recursos de Tecnologias de Informagdo e Comunicac¢do (TIC)
disponiveis, ¢ capaz de proporcionar processos mais atrativos. Porém, ¢ sempre importante
atentar para o uso adequado destes recursos, para que ndo se reproduza simplesmente métodos
antigos de ensino com aplicacdo de meios tecnologicos. Trata-se de estabelecer a elaboracao
de praticas centradas na busca por oferecer oportunidades de singularizagao.

Se todo processo de transformacdo passa pela singularizagcdo, conforme afirmam
Guattari e Rolnik (1996), entdo os processos de personalizagdo de aprendizagem enquanto
transformag¢do da forma tradicional de ensino e aprendizagem, da rearticulagdo dos papéis, dos
processos centrados em problematizagao e elementos mais libertarios e de autonomia, pode ser
uma forma de estimulo a singularizagao.

Entende-se a personalizac¢do de aprendizagem como uma dinamica que se configura em
um espaco de problematizacdo que pode despertar maior desenvolvimento de autonomia por
parte dos alunos, indo em direcdo a singularizacdo capaz de mover de um processo de
"aprendizagem normalizadora", sobretudo imposta pelos processos de subjetivacdo, para um
processo de "aprendizagem singularizante".

A seguir apresenta-se a contextualizagdo na qual este estudo se situa, a justificativa para
seu desenvolvimento e aplicagdo, o problema de pesquisa, o objetivo geral e os objetivos

especificos, bem como a estrutura organizacional desta tese.

1.1 Contextualizacio

O cendrio atual aponta para tendéncias e inovacdes disruptivas que vém alterando
contextos sociais e exigindo a preparacdo para horizontes mais complexos e incertos. Nessa
perspectiva, Schwab (2016) indica o momento atual como a Quarta Revolu¢ao Industrial sendo
esta marcada pela forte integragdo com tecnologias em inlimeras areas do conhecimento. Existe
um grande potencial de conexdo entre pessoas e tecnologias, ampliando e reorganizando o

contexto em que inovagdes sdo difundidas muito mais rapidamente que nas Revolugdes
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Industriais anteriores, criando novas abordagens e modificando a forma como individuos e
organizagdes se envolvem e colaboram.

No ambito educacional as associagdes com os processos de Revolucdo Industrial
também sdo visiveis. A, hoje chamada Educacdo 1.0, foi convergente a Primeira Revolugao
Industrial e tinha como caracteristicas processos autoritarios, baseados em memorizag¢ao, com
trabalho individual em sala de aula e de recepgdo passiva pelos alunos, tendo foco no ensino
com o professor como centro (PUNCREOBUTR, 2016; GOH ¢ ABDUL-WAHAB, 2020).
Além disso, segundo Gomes e Silva (2016) os contetdos eram descontextualizados das
referéncias dos alunos, fazendo com que ndo houvesse um sentido significativo para eles. Com
a Segunda Revolucdo Industrial, a educagdo foi afetada na ampliacdo de acesso e massificagao,
partindo para um ensino voltado a repeti¢do de processos, avaliagdo e formagao para as forgas
de trabalho, sendo este periodo considerado como Educagdo 2.0. (PUNCREOBUTR, 2016).

J& com o surgimento de tecnologias digitais, tais como computadores e a propria internet
a partir dos anos 1970, a Terceira Revolugdo Industrial implicou mais uma vez no contexto
educacional, onde gradativamente iniciativas de insercdo de tecnologias comegaram a ser
realizadas. Assim, na nominada Educac¢ao 3.0, as atividades passaram a ser divididas entre salas
de aula ¢ laboratorios de informatica, com uso de novos formatos de materiais didaticos ¢ a
abertura para processos mais colaborativos entre os alunos. A potencialidade de criagdo passou
a estar disponivel mais facilmente aos estudantes e novas metodologias focadas na
aprendizagem passaram a ser adotadas. A partir dai, processos de educacao online, hibridismo
e colaboragdo mediada por computador foram propiciadas e estiveram em crescimento ao longo
dos anos (PUNCREOBUTR, 2016; SALMON, 2019; GOH ¢ ABDUL-WAHAB, 2020).

Atualmente, busca-se consolidar a chamada Educag¢do 4.0, que trata do contexto
educacional relacionado a Quarta Revolucao Industrial e propde a produgdo de inovacdo, num
processo em rede, com grande adocdo de metodologias ativas e aprendizagem através de
experiéncia (SALMON, 2019). As tecnologias ja sdo mais acessiveis e até mesmo acopladas
ao dia a dia de grande parte das pessoas e o ponto central dos processos deve residir na figura
do estudante e de vivéncias praticas, muito mais do que processos passivos de recepgao.

Embora exista ampla pesquisa e incentivo para Educacdo 3.0 e avango para 4.0, a
educacdo que se promove hoje ainda ¢ fortemente influenciada pelos modos da Primeira e
Segunda Revolugao Industrial com processos repetitivos, massivos e ainda muito orientados a
formacao para setores de produgdo e trabalho enquanto mao de obra. A Figura 1 apresenta a
sumarizacdo das mudangas no contexto educacional decorridas das grandes revolugdes

industriais.
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Figura 1 - Evolucao do contexto educacional impactado pelas Revolugdes Industriais
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Fonte: elaborado pela autora com base em Puncreobutr (2016); Salmon (2019); Goh e Abdul-Wahab (2020).

A disparidade entre o que se espera da educagdo atual, com o que se tem na realidade

torna-se problematica, pois indica-se que a maioria das areas de trabalho do futuro podem ainda

nem existir e que potencialmente estardo focadas em habilidades digitais e socioemocionais,

mais do que em tarefas pré-definidas (ELHUSSEIN et al., 2020). Sabendo da importancia da

educacdo no contexto global, o0 Forum Econdmico Mundial (WEF - World Economic Forum)

de 2020 apresentou como um dos temas centrais a problematizacdo e proposicdo de uma

abordagem potencializadora de Educacdo 4.0. Mesmo sendo um evento com vistas ao

desenvolvimento econdmico, a escolha por esta temdatica ofereceu relevante visibilidade em

nivel global. Nesse sentido, os pesquisadores responsaveis dividiram em dois segmentos para

debate: o contetido, associado ao desenvolvimento de competéncias e experiéncia, associado a

inovagdes pedagdgicas (ELHUSSEIN et al., 2020).

No ambito dos contetidos, delimitou quatro areas de competéncias determinantes:

a) Cidadania global na constru¢ao de conhecimento amplo sobre o mundo, pensando

nas questdes de sustentabilidade e atuagdo em ativamente em comunidades globais;

b) [Inovagao e criatividade na promocao de habilidades para inovagdo, pensamento

complexo, resolugao de problemas, raciocinio analitico e critico e criatividade;

¢) Habilidades tecnologicas com o desenvolvimento de competéncias digitais, logica

de programacao, seguranga digital e o aplicacdo de tecnologia em diferentes areas;

d) Habilidades interpessoais como competéncias socioemocionais, comunicacao

interpessoal, negociagdo, lideranca, cooperagdo, empatia € consciéncia social.

No que diz respeito as estratégias pedagogicas, apresenta:

a) Personaliza¢do de aprendizagem com foco em sair de um sistema de padronizacao

para um processos que atenda a diversidade de necessidades de cada aprendiz;
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b) Acessibilidade e aprendizagem inclusiva no sentido de ampliar os processos de
acesso a educacao e meios de inclusdo econdmica ¢ social;

c) Colaboragdo e aprendizagem baseada em problemas com metodologias ativas
baseadas e enfoque na colaboragao e habilidades necessarias no futuro;

d) Aprendizagem ao longo da vida no desenvolvimento de uma mentalidade de
constante aprendizado, melhorando as habilidades existentes e desenvolvendo
novas a partir das necessidades individuais.

Percebe-se o foco no desenvolvimento de competéncias, muito mais do que em
conhecimentos especificos e pré-determinados, bem como a proposi¢ao de experiéncias de
aprendizagem para alancar pedagogias inovadoras. A Figura 2 sistematiza esses dois segmentos

com as competéncias e estratégias.

Figura 2 - Educacdo 4.0 segundo o World Economic Forum de 2020.

The World Economic Forum Education 4.0 Framework

Contedido Experiéncias

Mecanismos para adaptacdo de habilidades Alavancando pedagogias inovadoras
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Habilidades Habilidades Aprendizagem Aprendizagem
em questoes em questdes acessivel e ao longo da vida
tecnolégicas interpessoais inclusiva e foco nos alunos

Fonte: elaborado pela propria autora com base em Elhussein et al. (2020).

No que diz respeito as experiéncias na area educacional destaca-se a possibilidade de
adocdo de processos de personalizacdo de aprendizagem, com o amplo uso de metodologias
ativas centradas em agdes colaborativas e recursos para constru¢cdo de abordagens mais ludicas
e engajadoras, tais como o uso de gamificagdo que se trata da utilizacdo de dindmicas,

mecanicas, estéticas e narrativas de jogos, em contextos que ndo sdo especificamente de jogos

(DOMINGUEZ et al., 2013).
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Entende-se também que neste contexto, o uso das tecnologias ndo pode ser um fim em
si, mas deve servir como um recurso para promoc¢do de novas abordagens educacionais
(ELHUSSEIN et al., 2020). Assim, percebe-se que ainda ha um grande espago para exploragdo
das potencialidades das tecnologias, sobretudo no sentido de ocupar recursos com foco na
coleta, processamento e andlise de dados estruturados e ndo estruturados, capazes de auxiliar
nos processos educacionais, liberando docentes e alunos para processos mais inventivos
baseados nas suas experiéncias de interagdo com a tecnologia.

Assim, a inovacdo na educagdo estd associada a exploracdo do desenvolvimento de
competéncias humanas e sociais que vao além das necessidades do mundo do trabalho e podem
formar cidaddos mais conscientes de seu papel e da importancia da pro-atividade, busca por

aperfeicoamento constante como meio de fazer grandes transformacdes.

1.2 Justificativa e releviancia da pesquisa

Como apresentado, o &mbito educacional ha muito tempo vem sendo impactado com a
introducdo de tecnologias de informagdo e comunicacdo nos seus diversos processos. Ao
encontro disso, o perfil dos estudantes estd mudando e exigindo métodos de aprendizagem mais
dindmicos. Mais do que nunca ¢ importante conhecer o perfil do aluno e conseguir demonstrar
a real importancia das competéncias propostas para seu desenvolvimento, bem como de que
forma serdo aplicadas na vida pessoal e profissional. Sendo assim, a inovagao na educagdo pode
ser a diferenca no desempenho dos estudantes e o desenvolvimento de individuos mais
autonomos e preparados para as dinamicas atuais e futuras. Nesse sentido, segundo King ef al.
(2016), caminha-se para cendrios de mudangas graduais que movem a educacao da tradicional
experiéncia homogénea, que prevé a adocao de uma logica de "um para muitos", para vivéncias
centradas na aprendizagem, muito mais imersivas e focadas na personalizacao.

Isso faz com que os papéis de estudante e educador sejam fortemente implicados por
esse contexto. Os alunos podem ter acesso a abordagens customizadas para o desenvolvimento
de sua aprendizagem a partir de estruturas que se encaixem as suas necessidades e ndo apenas
ao tradicional e determinado de maneira genérica. Ja os docentes podem assumir uma postura
de orientador, ampliando sua relevancia na curadoria de experiéncias de aprendizagem.

Mesmo diante desse cenario proficuo, encontram-se dois grandes desafios: a
necessidade de praticas mais ativas, atrativas e engajadoras aos alunos, no sentido de estimular

seu envolvido no desenvolvimento de conhecimentos e de competéncias; e a otimizagdo da
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carga de trabalho do docente diante da demanda pela concepcdo e acompanhamento de
processos centrados na personalizagdo de aprendizagem.

Neste primeiro desafio, a falta de engajamento pode residir em diversas questdes. A
disparidade entre as atividades educacionais e o cotidiano dos estudantes, a falta de estimulos
inovadores e criativos nas aulas, bem como a pressdo por resultados académicos. Essa
problematica se aprofunda quando se considera a diversidade de perfis, o que exige uma
abordagem pedagogica mais criativa e atenta as necessidades individuais.

Nesse sentido, uma estratégia que vem sendo adotada ha muitos anos em diversas areas
e que tem sido inserida na area educacional ¢ a gamificacdo, também conhecida como
ludificacdo. Alguns estudos apontam para o potencial dessa pratica enquanto processo de
estimulo ao engajamento e producdo por parte dos alunos e esta parece ser uma abordagem
interessante em busca de solugdes para o primeiro desafio indicado.

No que diz respeito ao segundo desafio apresentado, percebe-se que a concepgdo de
experiéncias didaticas centradas no estudante demanda um forte papel de orientador por parte
do docente, acarretando a necessidade de coletas de dados, registros e analise constante. Desde
o planejamento da aplicacdo, passando pela constru¢do de atividades que levem em
consideragdo os perfis dos alunos, até o processo de gestdo de progresso e avaliagdo dos
resultados e das competéncias desenvolvidas, torna-se desgastante ao docente a carga de
trabalho gerada dentro de um processo tomado muitas vezes por incertezas.

Sabe-se da grande producdo de dados no ambito educacional, o que muitas vezes pode
resultar em subutilizacdo. Segundo Costa et al. (2013) boa parte desses dados ndo sao
analisados, considerando que informagdes ricas podem ser extraidas. Em busca de reverter esse
quadro, a area de Learning Analytics (LA), em algumas tradugdes "analise de dados
educacionais", "analise de dados de aprendizagem" ou ainda "analitica de aprendizagem", tem
despontado no maior entendimento dos processos educacionais e do perfil dos alunos.

Segundo Omissa et al. (2015) esta area trata da realizagdo de coleta, medicao, andlise e
sistematizagdo dos dados educacionais e seus contextos. O principal aspecto reside no processo
realizado em ciclos que consideram a interveng@o humana. Procura-se entender o contexto em
uma abordagem holistica onde dados em larga escala proporcionam avaliagcdo, compreensao de
problemas e planejamento de intervengdes (SIEMENS e BAKER, 2012).

De um modo geral, ainda se faz pouco uso destes recursos por parte dos docentes no
sentido de implicar positivamente em sua pratica didria centrada nos alunos. Assim, existe um

campo de estudos a ser explorado no que diz respeito aos processos de personalizagdo de
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aprendizagem e sua integragdo com praticas como a gamificacdo e o uso de interfaces que
apresentem analise de dados educacionais para apoio na tomada de decisdo.

Dentro destes processos percebe-se o potencial de atendimento as demandas para os
principais atores educacionais: os alunos, os docentes e as instituicdes de ensino. Entende-se
que os alunos de hoje e do futuro demandam processos diferentes do que os alunos de antes da
Quarta Revolugao Industrial. Ha necessidade de maior entendimento do seu perfil, de processos
mais personalizados e com foco em experiéncias de aprendizagem e desenvolvimento de
competéncias. Em um mundo repleto de estimulos didrios customizéveis, a area educacional
precisa buscar sua plena potencialidade em engajar os alunos no desenvolvimento de um
pensamento critico e criativo.

Os docentes, precisam de suportes capazes de apoid-los na tarefa de planejar, construir
e conduzir essas experiéncias de aprendizagem, proporcionando que estes conhegam o perfil
dos seus alunos e tenham insumos para intervencdes e tomada de decisdo mais assertiva. Sendo
assim, o professor podera ser de fato um orientador no processo de aprendizagem, numa
dimensdo mais horizontal e dinamica.

Por sua vez, as institui¢gdes de ensino estdo cada vez mais preocupadas em encontrar
formas de reter os alunos e proporcionar uma educagdo mais ativa e fundamentada em
competéncias, para além de processos conteudistas. Questdes como ajustes de sequenciamento
curricular, melhorias nos processos de aprendizagem e desenvolvimento de politicas
institucionais inovadoras, sdo diferenciais que poucas institui¢des conseguem atender ainda

hoje. A Figura 3 compila as principais necessidades dos atores educacionais.

Figura 3 - Necessidades dos principais atores educacionais
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Fonte: elaborado pela propria autora.
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Soma-se a este contexto, a vivéncia na area de Informatica na Educagdo desta autora
que teve seu contato com o campo no ano de 2003 enquanto estudante do Bacharelado em
Ciéncia da Computacdo na Universidade de Passo Fundo no Rio Grande do Sul ao ingressar
como bolsista de Iniciacdo Cientifica no projeto de pesquisa "Imersdo Tecnologica de
Professores: uma alternativa de reversio de quadros de exclusdo sociotecnolégica' sob a
orientacdo do Prof. Dr. Adriano Canabarro Teixeira. Ja nesta época uma grande pauta era a
busca por solugdes para a conscientizagdo dos professores no uso de tecnologia enquanto
processo de inclusdo digital e cidadania.

Na conclusdo do curso de graduag@o no ano de 2006 optou-se por seguir nesta tematica
com a producdo de um estudo sobre cibercultura, tecnologias e educagdo, apresentando uma
solucao hipermidiatica para construcdo de objetos de aprendizagem para experiéncias mais
interativas e inventidas na educagdo?®. Estas vivéncias tiveram especial relevancia na escolha
por seguir na formagao académica com vistas a atuagao docente.

Em 2007, ao ingressar no mestrado do Programa de Po6s-graduacdo em Comunicacdo e
Informacao da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, buscou-se aprofundar os estudos
em cibercultura com viés nos processos de colaboragcdo na web, bem como seus impactos nos
processos educacionais na linha de pesquisa em Informagao, Tecnologias e Praticas Sociais
com a profa. Dra. Alessandra Teixeira Primo.

Este periodo foi crucial para uma visdo mais ampla das praticas comunicacionais, da
geracdo de informagdes e dos processos colaborativos que usam tecnologias de redes como
meio. Durante a construgdo da dissertacdo de mestrado, a atuagao no Laboratdrio de Interacao
Mediada por Computador (LIMC), fez com que fosse possivel desenvolver diferentes
experimentos e plataformas.

Ap6s o encerramento do mestrado, no ano de 2009 ocorre a primeira oportunidade de
atuagdo docente no Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia como professora
substituta e inicia-se entdo a vivéncia didria da pratica docente e todas as suas particularidades,
o que ampliou ainda mais a visdo sobre o papel libertador da educacdo. O periodo de dois anos
do contrato com a institui¢ao relevou a certeza da vontade de construir uma carreira docente
com experiéncias de aprendizagem centradas nos alunos.

Desenvolveu-se assim uma carreira de 15 anos em atuagdo docente, passando por

diferentes instituicdes educacionais, atuando em ensino técnico, ensino superior em cursos de

! Um artigo sobre este projeto publicado na Revista Didlogo Educacional da Pontificia Universidade Catdlica do
Parana, v. 4, n. 13 em 2004 pode ser encontrado em: https://www.redalyc.org/pdf/1891/189117791009.pdf
2 https:/seer.ufrgs.br/renote/article/view/14181
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tecndlogo e bacharelado, bem como em cursos de especializacdo nas areas de tecnologia da
informagdo, comunicagdo digital, ciéncia da informa¢do e tecnologias educacionais. Em
paralelo, também existiram momento de atuagdo profissional em areas técnicas, bem como
experiéncias com empreendedorismo na area de educacao e tecnologia.

Essa trajetoria foi permeada pela busca e experimentacao de formas de oferecer respeito
¢ reconhecimento do historico, do contexto ¢ da identidade dos alunos com a adogdo de
diferentes formas de ensino e aprendizagem. O contato com as metodologias ativas de
aprendizagem, ainda no inicio do caminho em 2013, despertou muitos aprendizados, mas
diversos questionamentos, criticas e autocriticas dos processos de fazer docente.

Assim, justifica-se este estudo tendo em vista o contexto de demandas de convergéncias
de tecnologias e praticas ativas em experiéncias de aprendizagem e a inquietagdo desta autora
em pensar formas de conduzir de personalizar o processo de aprendizagem, mobilizar

competéncias e preparar os alunos para operar transformagdes em busca de sua singularizagao.

1.3 Questio de pesquisa

Esta tese centra-se na seguinte questdo de pesquisa: Como apoiar docentes no
desenvolvimento de processos de personalizagdo em experiéncias de aprendizagem com
adog¢do de tecnologias educacionais, buscando engajamento dos estudantes e respeitando suas

singularidades?

14 Objetivos

Este estudo foi desenvolvido com o principal objetivo propor um alternativa para
orientacdo de docentes na constru¢do de processos de personalizagdo em experiéncias de
aprendizagem com uso de elementos de gamificacdo e suportado por recursos de andlise de
dados educacionais.

Apresenta-se como objetivos especificos:

a) investigar os processos de personalizacdo de aprendizagem, engajamento com

gamificacdo e andlise de dados educacionais, bem como suas correlagdes;

b) prototipar um método e um conjunto de recursos destinados a docentes para apoio

no planejamento e acompanhamento de processos de personalizagao;
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c) verificar o método e recursos desenvolvidos junto a docentes em cenarios de
aprendizagem ao longo da vida (l/ifelong learning);
d) analisar os resultados de uma prova de conceito a fim de verificar seus impactos

nos processos de personalizacdo de aprendizagem de estudantes.

1.5 Estrutura da tese

Este primeiro capitulo apresenta a contextualiza¢do do cenério social e educacional no
qual este estudo foi desenvolvido, demonstra os elementos mais significativos que justificaram
o seu desenvolvimento, além de situar a questdo de pesquisa norteadora e os objetivos gerais €
especificos delimitados.

No segundo capitulo o arcabougo conceitual que fundamenta este estudo ¢ apresentado
no sentido de posicionar as bases de referencial tedrico que guiaram o percurso da pesquisa,
especialmente no que diz respeito aos processos de personalizacdo de experiéncias de
aprendizagem, nas estratégias de gamificacdo com vistas a motivacdo e engajamento € na
importancia do uso do potencial da analise de dados educacionais.

Em convergéncia, t€m-se o terceiro capitulo que da conta dos trabalhos relacionados no
sentido de estabelecer as correlagdes entre as tematicas centrais deste estudo, apoiar a
problematizagdo e oferecer uma visdo geral do estado da arte. Nesse sentido, sdo apresentadas
as sumarizacdes de revisdes € mapeamentos sistematicos de literatura realizados durante este
estudo e que foram de grande importancia para compreensdo tanto conceitual, quanto
contextual e os direcionamentos realizados nesta pesquisa ao longo do seu desenvolvimento.

J& no quarto capitulo abordam-se os materiais ¢ métodos adotados no decorrer do
desenvolvimento desta pesquisa. Adotou-se o paradigma de pesquisa Design Science Research
(DSR) com incorporagdo de praticas do Design Thinking (DT). Assim, neste capitulo busca-se
apresentar a conceituacao da abordagem escolhida, justificativas e o detalhamento do protocolo
adotado a fim de demonstrar o rigor e reprodutibilidade metodoldgica.

No quinto capitulo detalha-se o percurso de constru¢do do método proposto neste
estudo, no sentido de apresentar todas as etapas realizadas tendo em vista a abordagem
metodoldgica adotada, seus desdobramentos em termos de producdo de conhecimento e
construcdo e validacao de artefatos com a participagao de docentes.

Por fim, tém-se o capitulo sexto no qual ¢ apresentado o método de personalizacio de

aprendizagem fruto deste estudo. Tendo em vista seus fundamentos norteadores, as dimensdes
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para concepg¢do, planejamento e realizagdo, além da estrutura de processos e dos recursos de
apoio. além das consideracdes relevantes para sua adogdo. Inclui-se ainda um cenério real onde
o método foi adotado para ilustrar sua aplicacdo e as percepg¢des dos alunos.

No sétimo capitulo apresentam-se as conclusdes deste estudo, sumarizando as
contribui¢des desta pesquisa e indicando suas limitagdes, além de potenciais trabalhos futuros
advindos dos resultados.

Na Figura 4 apresenta-se uma sistematizac¢ao desta tese com a visdo geral dos principais

elementos e suas correlagoes.

Figura 4 - Sistematizagdo da tese
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Fonte: elaborado pela autora.
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2 REFERENCIAL TEORICO

A seguir busca-se conceituar, relacionar e refletir acerca das tematicas centrais desta
tese. Inicia-se com a personalizacdo de aprendizagem como processo ativo educacional,
buscando apresentar suas origens, conceituacdes e situd-la frente a outras praticas, bem como
apresentar as implicagdes nos papéis de professor e aluno nas experiéncias de aprendizagem.
Posteriormente, procura-se embasamento na estrutura e elementos de gamificagdo como
estratégia para engajamento e atencdo aos estimulos de motivagdo intrinseca e extrinseca em
processos educacionais. Ao final, apresenta-se a andlise de dados educacionais como técnica
para acompanhamento e tomada de decisdo no apoio docente € num processo mais assertivo as

demandas de aprendizagem dos alunos.

2.1  Processos de personalizacio de experiéncias de aprendizagem

Em uma sociedade hiper conectada, permeada por processos comunicacionais, acesso
facilitado a informacao e amplificacdo da expressdo pessoal, o campo educacional apresenta a
visivel demanda de atenc¢do ao oferecimento de um contexto inclusivo. Assim, ha crescente
necessidade do rompimento com a tradicional logica reprodutivista e hierarquica, abrindo
espaco para uma educacdo cada vez mais critica, horizontalizada nas relagdes e promotora da
autonomia (GOMES; SILVA, 2016).

Um conceito que vem ganhando espagco nas discussdes e pesquisas do campo
educacional ¢ a possibilidade de processos de personalizagdo de experiéncias de aprendizagem.
Embora seja um assunto emergente, alguns dos seus preceitos sdo provenientes do final dos
anos 60 com a visdo do psicologo experimental Fred Keller. Segundo Fuller (2005) o
pesquisador buscou elaborar um processo de aprendizagem com uma estrutura personalizada,
a qual acreditava ser mais assertiva, em contraponto ao método tradicional da época.

Assim, em 1968, Keller propds o "Personalized System of Instruction (PSI)", conhecido
também como "Keller Plan" e que pode ser traduzido como um Sistema de Instrucao
Personalizada. Definiu cinco elementos estruturantes para seu método (KELLER, 1968;
KERBAUY, 1996; FULLER, 2005):

a) mais responsabilidade do estudante no seu processo de aprendizagem, uma vez que

este pode seguir seu ritmo, em uma velocidade adequada a sua capacidade e tempo;

b) avango nas unidades de conhecimento apenas quando demonstrar estar apto no

conteudo precedente, assim reforca o senso de progressdo e busca por maestria,
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com situagdes de aprendizagem mais similares as quais aquele conhecimento sera
aplicado em cenarios do dia a dia;

¢) uso de palestras e demonstragdes como elementos de aprendizagem, reforco de
comportamentos positivos e verificagdo de habilidades e conhecimentos do
estudante para além de processos de assimilagdo passiva de informagao;

d) énfase na palavra escrita para comunicagdo entre professor e aluno com um
esquema organizacional coerente que seja capaz de explicitar os objetivos de
aprendizagem de uma atividade;

e) uso de uma estrutura de apoio na figura de tutores e assistentes (proctors)
permitindo feedback rapido e construtivo, interacdes e melhorias nos aspectos
sociais e pessoais no processo educacional.

Assim, a partir do pioneirismo de Keller, de 14 para c4, sob influéncia da psicologia, das
ciéncias cognitivas e da teoria comportamentalista da aprendizagem, os processos de
personalizacdo tém ganhado desdobramentos e espaco no ambito educacional (KERBAUY,
1996; BELKHOUCHE e ISMAIL, 2016).

Outro precursor da area de estudos de personalizacdo em experiéncias educacionais ¢
Victor Garcia Hoz que também nos anos 70 foi relevante em um movimento voltado para a
educagdo personalizada e em sua obra defendeu a personalizacdo como uma perspectiva, um
modo de ver a educagdo. Centrando-se na dignidade das pessoas como elemento integrador e
fundamental da educac¢do, o autor ressalta o viés social deste processo, uma vez que percebe o
processo educacional como potencializador da "capacitacdo do homem para reconhecer os
condicionamentos de sua liberdade, para que possa fazer uso da sua livre decis@o nas zonas de

autonomia que sempre tem a seu alcance" (HOZ, 2018).

2.1.1 Conceituacao de personaliza¢do de aprendizagem

Ha muitas defini¢des para o conjunto de processos de personaliza¢do de aprendizagem
e entendimentos diferentes de sua estrutura e desenvolvimento e até mesmo objetivos. Além
disso, a inser¢do tecnologica no ambito educacional ampliou ainda mais a escala de abrangéncia
e novas compreensdes destas praticas. Portanto, inicialmente, cabe apresentar alguns termos
adotados como sindnimos e até mesmo as distingdes de processos correlatos.

Autores como Prashnig (2006) adotam os termos "ensino personalizado" (personalized
teaching) e/ou "personalizacdo de ensino" (teaching personalization). Embora ensino e

aprendizagem caminhem juntos, sdo dois processos diferentes. Segundo Charlot (2001)
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aprender pressupde um movimento interior do aprendiz e o ensino por si s6 ndo prové a garantia
de aprendizado. Sendo assim, o ensino precisa de fato fomentar a acdo do sujeito sobre aquilo
que ¢ foco. Inserir a énfase na personaliza¢do do processo de ensino pode criar experiéncias
interessantes, mas ndo necessariamente engajadoras e eficientes. Para tanto, alguns autores
como Jenkins et al. (2016) e Hashim et al. (2022) preferem utilizar o termo composto, adotando
a expressdo ensino e aprendizagem personalizados (personalized teaching and learning) para
contemplar ambos os processos.

Ainda no sentido de prover solu¢des educacionais que vao ao encontro do perfil dos
estudantes, surgem termos como aprendizagem adaptativa (adaptive learning) e aprendizagem
customizada (customized learning). Entretanto, percebe-se que na maior parte dos casos estes
termos estdo associados a grande presenca de tecnologias como mecanismos para se chegar nos
processos de personalizagdo.

Comumente adotam-se estes termos associados a utilizagao de plataformas e ambientes
informatizados capazes de adaptar-se dinamicamente de acordo com o comportamento dos
interagentes, bem como dispor de customizacdes que vao ao encontro das preferéncias destes.
Nesse sentido, cabe também citar a drea de estudos de trajetorias de aprendizagem (learning
trajectories) que diz respeito a sequéncia de processos de apropriacdo de competéncias que tem
como ponto de partida conceitos previamente conhecidos e objetivos educacionais como ponto
de chegada (CANTO et al., 2016).

No que diz respeito ao uso dos termos "personalizada" e "personaliza¢dao", que sdo
muitas vezes intercambiados na associagdo com ensino e aprendizagem, pode-se trazer o
entendimento de Hargreaves (2006). O autor aponta que no ambito educacional o primeiro
termo diz mais respeito a um produto final, com énfase no que se espera como resultado do
processo educacional. Entretanto, no segundo termo, pode-se entender o maior foco no
processo, o que o torna mais interessante de ser adotado.

De maneira geral, abordagens como a personaliza¢do sdo vistas como a adog¢do do
oferecimento de um grau de escolha aos estudantes no que e como querem aprender e o
atendimento aos seus interesses. Ainda, pode-se compreender que o processo de aprendizagem
pode ter ritmos diferentes para diferentes estudantes (BRAY; MCCLASEY, 2013; HORN;
STAKER, 2015). Tendo isto em vista, se faz relevante tratar de distingdes importantes a
respeito de alguns modelos, bem como suas correlagdes, especialmente no que diz respeito aos
chamados processos de individualizagdo e diferenciacao.

A individualizacao diz respeito a um processo adaptado em relacdo as necessidades do

aluno, entretanto as metas de aprendizagem se mantém as mesmas para todos. Porém, cada
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estudante pode acompanhar em ritmos diferentes. O aluno pode levar mais tempo em
determinado topico ou até mesmo avancar de maneira mais rapida em algo que ja tem
conhecimento ou ainda voltar e repetir um conteudo ou algo que sinta que necessite para um
melhor entendimento (HORN e STAKER, 2015; U.S. DEPARTMENT OF EDUCATION,
2010).

J4 a diferenciacdo atende as preferéncias de aprendizagem dos alunos, mas, assim como
na individualizacdo, as metas sd3o as mesmas para todos. O método de aprendizagem varia de
acordo com as predilegdes do aluno ou ainda tendo em vista a analise de qual pratica melhor se
adequa ao perfil do aluno. Costuma-se nesta estratégia trabalhar com estruturas de grupos de
alunos (BRAY; MCCLASEY, 2013; HORN e STAKER, 2015).

Em uma visao mais profunda, a personalizacao faz uso desses dois conceitos, porém vai
além. Esses processos buscam atender as necessidades, preferéncias e interesses dos alunos e
assim, podem inclusive variar os objetivos, contetidos e ritmos para cada aluno. A Figura 5

apresenta um comparativo das praticas de individualizagdo, diferenciacdo e personalizagdo.

Figura 5 - Comparativo entre individualizacao, diferenciac¢@o e personalizagdo
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Fonte: elaborado pela propria autora.

De qualquer forma, ¢ importante perceber que a personalizagdo, a diferenciacdo e a
individualizacdo sdo alternativas ao modelo geralmente adotado em cendrios de ensino e

aprendizagem, o "one-size-fits-all" (mesmo formato para todos). Ou seja, tradicionalmente,
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busca-se a homogeneidade em termos de métodos, contetidos e avaliagdes, estabelecendo
padronizag¢do e nivelamento seguindo métricas igualmente pré-estabelecidas para todos.
Bernacki et al. (2021) retinem as mais populares defini¢des de "personalized learning"
apresentadas entre os anos de 2006 e 2020 por organizagdes internacionais tais como: OECD
(Organisation for Economic Co-operation and Development), United States Office of
Educational Technology, iINACOL (International Association for K-12 Online Learning),
Eduvate Rode Island, SRI Education, Chan Zuckerberg Initiative, Bill e Melinda Foundation e
também por pesquisadores pioneiros como Bray, McClaskey e Cuban. Com base nas defini¢des
apresentadas em Bernacki ef al. (2021) a Figura 6 apresenta uma nuvem de palavras no sentido

de demonstrar a frequéncia de termos mais adotados.

Figura 6 - Nuvem de palavras de termos relacionados a personalizagdo de aprendizagem
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Fonte: construido pela autora com base no conteudo selecionado por Bernacki et al. (2021)

Percebe-se a grande ocorréncia dos termos learners e students (aprendizes e estudantes)
sendo estes o centro do processo de aprendizagem. Surgem em destaque os termos needs
(necessidades), interests (interesses) € pace (ritmo) como elementos relevantes na construgao
de processos personalizados. O termo fechnology (tecnologia) também apresenta grande
relevancia uma vez que € capaz de potencializar estes processos. Destacam-se também os
termos experiences (experiéncias), instruction (instrucdo) e teachers (professores) que
demonstram que as dindmicas instrucionais construidas pelos docentes também sdo fatores

relevantes.



35

2.1.2  Elementos de uma experiéncia de aprendizagem ativa e personalizada

Sobre o processo de aprendizagem as autoras Macedo e Behar (2005) que afirmam que
"ndo significa aprender porque alguém ensina, mas sim, o processo de construcdo, reconstru¢ao
e de tomada de consciéncia do proprio desenvolvimento por parte do sujeito” (p. 3). Ou seja, 0
processo acontece através da acdo do sujeito na constru¢do de estruturas de conhecimento.
Nesse sentido, também na indicacdo de que a aprendizagem se dé ela acdo, Moran (2018)
aponta que o processo de aprendizagem se encontra na convergéncia de trés movimentos:

a) individual, onde o aluno percorre seu caminho, fazendo suas escolhas;

b) grupal, que da conta das interacgdes, trocas e aprendizagens com os pares;

c) orientada, na qual aprende-se a partir da conducao de alguém mais experiente, em

geral a figura de um professor ou mentor.

Assim, tendo em vista o sentido amplo do processo de aprendizagem, pode-se dizer que
esta ¢ sempre ativa, uma vez que exige tanto do estudante, quanto do docente formas de
movimentagdes internas e externas. Moran (2018) indica esta premissa refor¢ando que sempre
ha algum grau de motivagao, processos de selecdo, interpretacdo, avaliagdo, comparagao e etc.
Um dos debates que mais se apresenta na area de educagdo atualmente ¢ a introdugdo das
chamadas Metodologias Ativas de Aprendizagem.

Porém, pode-se trazer a luz da andlise o que Mattar (2017) ressalta ao afirmar que "[..]
os altos niveis de atividade comportamental ndo se traduzem necessariamente no tipo de
processamento psicologico que favorece o aprendizado” (p. 21). Ou seja, ha grande necessidade
de que haja o estimulo a reflexdo sobre o processo, sobre o contetido e sobre o contexto, sob
pena de reproduzir-se a logica tradicional transmissiva apenas travestida de uma metodologia
inovadora. Este pensamento ¢ refor¢ado na indicagdo de Moran (2018) de que a "palavra ativa
precisa estar associada a aprendizagem reflexiva" (p. 3).

Horn e Staker (2015) destacam que sdo as tecnologias de informagdo e comunicagdo
que apresentam a grande possibilidade de oferecer aos professores e alunos processos de ensino
e aprendizagem personalizados. Belkhouche e Ismail (2016) corroboram afirmando que existe
a necessidade tanto de uma mudanca no design educacional, quanto na adoc¢ao de tecnologias
como alavancagem e escala para processos de personalizagao.

Os doze elementos relevantes para aprendizagem num formato personalizado foram
sumarizados pela Academia Internacional de Educacdo da UNESCO apresentados por
Vosniadou (2001) e resgatado por Kennedy et al (2015): a) Envolvimento ativo; b)

Participacdo social; c¢) Atividades significativas; d) Relacionar novas informagdes ao
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conhecimento prévio; e) Ser estratégico; f) Engajamento na autorregulacdo e reflexdo; g)

Reestruturagdo do conhecimento anterior; h) Foco no entendimento e ndo memorizagao; 1)

Ajudar os alunos a aprender a transferir; j) Separar tempo para praticar; k) Diferencas de

desenvolvimento e individuos; 1) Criagdo de alunos motivados.

Nesse sentido, pensando em estabelecer abordagens de personalizacdo com

potencialidades de aprofundamento, Martinez (2002) apresenta cinco graus de personalizacao

de aprendizagem:

a)

Reconhecimento de nome (Name-recognized): pode ser facilmente implementada,
entretanto ¢ bastante Util pois a maior parte das pessoas sente-se valorizada ao ser
reconhecida como um individuo. Assim, a simples men¢ao ao nome do aluno ou suas
caracteristicas relevantes nos contetidos, feedback e outros elementos podem criar

um lago de associacdo e reconhecimento;

b) Auto-descrita (Self-described): pode-se fazer uso de coleta de dados, tais como

c)

questionarios, entrevistas, comentarios para que os alunos possam descrever suas
preferéncias e atributos, assim ¢ possivel conhecer experiéncias anteriores e seus
interesses. Esses dados podem ser utilizados no processo de personalizagdo para criar
uma relagdo mais proxima e assertiva;

Segmentada (Segmented): elementos mais abrangentes como dados demograficos,
caracteristicas comuns e outros atributos podem ser usados para agrupar conjunto de
alunos a fim de estabelecer grupos menores e gerenciaveis. Alunos que possuem
caracteristicas semelhantes, interesses por uma determinada area ou até mesmo que

j& exercem um cargo especifico podem receber contetidos e atividades relacionadas;

d) Baseado em cognicdo (Cognitive-based): nesse caso busca-se por informagdes

relacionadas a processos cognitivos, associando a estratégias e habilidades
especificas para o tipo detectado. Um exemplo pode ser os tipos de midias com os
quais o aluno considera interagir melhor e formato de atividades com os quais melhor
consegue aprofundar seus conhecimentos. Pode-se usar analise de dados e até mesmo
processos de predigao;

Pessoa completa (Whole-person): busca por estratégia que se aproxime de um
conjunto complexo de fontes psicoldgicas profundas que estejam associadas
diretamente ao aprendizado e desempenho. Além de ser capaz de fornecer elementos
para auxiliar nos objetivos de aprendizagem, busca também capacitar as habilidades

de aprendizagem e melhorar relacionamentos. O desafio reside na coleta e
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processamento de todas essas informac¢des num sentido de acompanhamento de
progresso e resposta em tempo real, tornando-se mais preciso em cada interagao.

Significa que as necessidades dos estudantes sdo conhecidas pelos professores, assim

eles podem entender os aspectos que influenciam as habilidades de aprendizagem dos alunos
antes que eles sejam desestimulados ou desistam de sua propria formacdo (KIM, 2015).
Percebe-se o papel relevante do professor e o quao trabalhoso pode ser um processo amplo de
personalizagao.

As pesquisadoras Bray e McClasey (2013) apresentam a proposta de trés estagios para

a personaliza¢do de aprendizagem.

a) Estdgio 1 - Centrado no educador com voz e escolha do estudante (Teacher-
centered with learner voice and choice): entende como cada estudante aprende
melhor e produz decisdes instrucionais baseadas nas forgas, desafios e interesses.
Redesenha o espago de aprendizagem, licdes e projetos que encorajem a voz €
escolha dos alunos. Cuidadosamente integra tecnologias no curriculo para apoiar os
estudantes de acordo com a forma que eles aprendem melhor.

b) Estagio 2 - Centrado no estudante com educador e estudante como co-autores
(Learner-centered with teacher and learners as co-designers): decidem sobre as
habilidades e estratégias de como eles acessam as informacgdes e expressam o que
sabem. Criam em conjunto licdes e projetos para incluir a voz e escolha dos
estudantes. Sabem como escolher e usar as ferramentas apropriadas para apoiar a
aprendizagem. Estdo transicionando para um sistema baseada em competéncias
onde estudantes comeg¢am a demonstrar dominio de aprendizagem

c) Estagio 3 - Orientado pelo aluno com o professor como parceiro na aprendizagem
(Learner-driven with teacher as partner in learning): guiam seu aprendizado com
base nos seus interesses, aspiragcdes e questdes. Criam projetos flexiveis que
permitem que eles usem sua propria voz e escolha o melhor caminho para
demonstrar dominio de aprendizagem com base em competéncias. Aprendem no
seu proprio ritmo onde eles monitoram progresso com constante feedback.

Assim, percebe-se a correlacdo entre aprendizagem ativa e processos de personalizacio

de aprendizagem por diferentes percepcdes e acdes. Entretanto, nenhum desses processos se da

sem mudancas na estrutura educacional e nos seus principais atores.
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2.1.3 As mudancas necessarios nos papéis de professor e de aluno

Este tipo de abordagem requer uma mudanca de postura frente a educacao tradicional,
que ¢ fortemente centrada na figura do professor e do ensino. Numa estrutura ativa e
personalizada o docente deve atuar muito mais como um facilitador e articulador, do que como
uma fonte de transmissdo de conhecimento. Bacich, Neto e Trevisani (2015) apontam também
o papel de "curador que escolhe o que ¢ relevante em meio a tanta informagao disponivel e
ajuda os alunos a encontrarem sentido no mosaico de matérias e atividades disponiveis" (p. 42).
Além disso, também trazem outro olhar do docente como "cuidador: ele cuida de cada um, da
apoio, acolhe, estimula, valoriza, orienta e inspira” (p. 42).

Esta descentralizagdo do papel de professor ndo quer dizer que este carrega menos
responsabilidade no processo educacional. Pelo contrario, ao entender que o aluno deve ser o
protagonista e o foco deve ser a aprendizagem, cabe ao professor fazer com que ele se torne
protagonista. Isso implica em estruturar adequadamente todos os processos, deixar claros os
critérios de qualidade, estimular a busca constante pela resolu¢ao de problemas e por melhorias,
bem como avaliar as etapas e apresentar feedbacks construtivos capazes de direcionar para o
foco necessario (CAMPOS et al., 2016).

Em processos de personalizacdo em experiéncias de aprendizagem entende-se a figura
do professor como ndo substituivel por qualquer recurso tecnologico ou outro tipo de inser¢ao
que proponha atuar neste papel. Compreende-se que pessoas que buscam desenvolvimento de
competéncias contam com pessoas "mais experientes para ajuda-los a tornar conscientes alguns
processos, a estabelecer conexdes ndo percebidas, a superar etapas mais rapidamente, a
confronta-los com novas possibilidades” (BACICH; NETO; TREVISANI, 2015, p. 34)

Nesse sentido, pode-se resgatar o consolidado estudo realizado em 1956 pelo conjunto
de pesquisadores multidisciplinares que, sob a coordenacdo de Benjamin Bloom, estruturaram
a "Taxonomia dos Objetivos Educacionais" trabalhando com trés dimensdes: cognitivo, afetivo
e psicomotor. Este estudo ficou conhecido como Taxonomia de Bloom e posteriormente teve
revisdo por Anderson e Krathwohl (2001).

Esta revisdo, além de transformar as camadas em verbos, indicando um processo ativo,
também evidencia os pensamentos de ordem inferior como sendo agdes de recordar,
compreender e aplicar conhecimentos e conceitos € os pensamentos de ordem superior como
acOes de analisar, avaliar e criar. Ou seja, percebe-se que os elementos acima na hierarquia

requerem maior envolvimento do que os mais abaixo (Figura 7).
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Figura 7 - Taxonomia de Bloom revisada
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Fonte: elaborado pela propria autora de acordo com adaptagdo de Anderson e Krathwohl (2001).

Assim, na abordagem de personaliza¢do de aprendizagem o ponto fundamental ¢ que o
aluno ¢ apresentado a uma nova forma de pensar em relagdo ao modo tradicional. Ao invés do
docente informar o que o aluno deve saber, fazendo com que muitos busquem apenas
memorizar e compreender (pensamentos de ordem inferior), o docente deve estimular processos
de analise, avaliagdo e criacdo (pensamentos de ordem superior).

Além disso, estimular aspectos socioemocionais através do trabalho colaborativo e as
relagdes entre os pares que sdo aspectos primordiais nas metodologias ativas, pois estimulam
grupos de alunos a "criarem significado a partir do caos, da superabundancia de informacdes, a
fim de articularem e apresentarem uma solucdo para problemas de forma eficaz" (MATTAR,
2017, p. 62). Ao estimular o trabalho colaborativo nas metodologias ativas de aprendizagem, o
docente desloca as relagdes de poder classicas da sala de aula. A visdo do professor como unico
detentor do saber e que ¢ responsavel por articular formas de transmitir informacgdes, avaliar,
julgar e disciplinar, acaba por subverter-se. A relagdo tradicionalmente estabelecida entre
professor e estudantes, amplia-se para relagdes colaborativas e mais horizontais.

Deixa-se de lado a figura tradicional do educador como aquele que fala e os alunos
apenas ouvem. O responsavel, ano apds ano, por ministrar as mesmas aulas, com os mesmos
contetidos, muitas vezes fazendo poucas mudangas e ajustes de um momento para outro,
avaliando atividades e executando outras tantas tarefas repetitivas, desgastantes e pouco
estimulantes para seu proprio desenvolvimento como pessoa educadora.

Com esse paradigma ativo, o professor torna-se, além de um orientador do processo,

também quem proverd, com ou sem a participacdo dos alunos, a definicdo de objetivos de
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aprendizagem (amplos e especificos), escolha de contetidos, criagdo e selecdo de recursos de
aprendizagem, validagcdo de materiais, estruturacdo e sequenciamento de acdes, incentivo as
interagdes (MORAN, 2018).

E um papel muito mais flexivel e estimulante, porém também mais complexo. Deve
"aprofundar o que os alunos ndo percebem, ajudar a cada um de acordo com o seu ritmo e
necessidades e isso ¢ muito mais dificil e exige maior preparacdo em todos os sentidos”
(MORAN, 2018, p. 2). Além disso, precisa aprender como realizar processos mais
aprofundados de planejamento, acompanhamento e avaliagdo com propostas significativas e
diferentes, ouvir, debater, esclarecer e estimular o pensamento contextualizado, critico e
criativo por parte dos alunos. O Quadro 1 apresenta um comparativo entre elementos da

experiéncia em cenarios de aprendizagem tradicional em relacdo a processos de personalizacao.

Quadro 1 - Comparativo entre aprendizagem tradicional e personalizada

Tradicional (One-size-fits-all) Personalizado (Personalized Learning)
Recebem instrugGes para classe, mesmos Cocriam caminhos de aprendizagem com seus
Estudantes | materiais e métodos sdo aplicados e a mesma | pares e com o professor de acordo com suas
forma de avaliagdo nivelando pela média. necessidades, objetivos e interesses.
Entregam as mesmas li¢des, contelidos e Monitoram e analisam dados em tempo real
Professores | método para toda a classe de acordo com um | para estabelecer objetivos e comparativos a
escopo e sequéncia definidos genericamente. | medida que progridem na sua aprendizagem.
Professores usam tecnologias como forma de | Estudantes sdo habilitados por tecnologias
Tecnologias | transmissdo para entregar as mesmas licGes e | apropriadas e tem escolha em que, como e
conteldos para estudantes qguando atingem a maestria.
Pontuais e realizadas pelos professores Formativas onde estudantes e professores
Avaliacio usando métodos iguais e em tempos pré- usam dados para monitorar o progresso em
¢ determinados para todos os estudantes no direcdo a objetivos e cocriagdo de planos de
sentido de verificar se o aprendeu ou n3o. acdo para atender os objetivos e aspiragGes.
A aprendizagem é organizada por niveis. Se o | A aprendizagem é organizada pela
aluno tem um ritmo mais lento ficara para demonstra¢do de maestria em conceitos e
Tempo . . . ..
tras, se tem um ritmo mais rapido pode se habilidades do estudante avangando de
entediar. acordo com o seu ritmo.

Fonte: elaborado pela propria autora com base em Watkins et al. (2019).

Horn e Staker (2015) apontam para o potencial de liberar-se os professores para serem
planejadores, mentores e facilitadores, fazendo uso de todo potencial de sua formagdo como
orientadores e ndo simples repetidores de informagdes. Assim, passam um tempo menor
avaliando tarefas e ganham espaco para analisar as necessidades do estudante. Nas palavras de

Moran (2018) "ajudar os alunos a ir além de onde conseguiriam fazé-lo sozinhos" (p. 2).
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Do ponto de vista dos estudantes pode despertar um melhor entendimento dos seus
aspectos mais fortes e seus pontos de melhoria, entendendo-se como individuo protagonista e
buscando avangar no seu autodesenvolvimento através de novas habilidades e conhecimentos.
Além disso, esses processos ndo buscam uma estratégia punitiva a partir dos erros, mas sim
como um elemento de reflexdo e aprendizagem. Passam por estratégias que os ocupam em fazer
algo e, a0 mesmo tempo, pensar sobre o que esta fazendo. Os alunos, vao buscar trabalhar suas
inquietacdes e, com um bom direcionamento do docente, podem relacionar as aprendizagens
com seu projeto de vida e sua visdo de futuro (HORN e STAKER, 2015; MORAN, 2018).

Como apresentado anteriormente, o cidaddo do futuro serd requisitado a ter diversas
competéncias que possam lhe oferecer autonomia e pensamento reflexivo, ndo estimular isso
de maneira urgente na formacao educacional ¢ ndo explorar o potencial dos individuos o que
certamente ira influenciar negativamente ndo apenas na vida do sujeito, mas na sociedade como
um todo (BONACINA et al., 2014).

Um dos elementos mais relevantes em processos de personalizacdo de aprendizagem ¢
a necessidade de colaboragdo mutua entre docente e estudante. E nesse processo, se um destes
atores nao estiver engajado no desenvolvimento da experiéncia, dificilmente havera sucesso.
Por isso, estimular a motiva¢ao nos estudantes € uma preocupacao dos docentes interessados

em desenvolver oportunidades de aprendizagem realmente significativas.

2.2 Motivacgio, engajamento e a gamificacio de processos educacionais

A falta de engajamento ¢ bastante comum na éarea educacional, sendo uma das
responsaveis por baixos desempenhos e altas taxas de evasdao. Segundo Shirley e Hargreaves
(2022) podem assumir formas diferentes que aparecem muitas vezes interconectadas, sdo elas:
"desencanto com aprendizado e testes/provas padronizadas, desconexdo por um curriculo
irrelevante e pouco inspirador, fim da visdo da escola como comunidade, desempoderamento
em relacdo ao ensino e aprendizado e a distragdo por tecnologias digitais” (p. 9).

Entende-se que a atengdo a esses aspectos relacionados a motivagao ¢ bastante relevante
no processo de estruturagdo de uma experiéncia de aprendizagem, entretanto, percebe-se ainda
dificuldades nesse sentido. O uso de uma estrutura tradicional de atividades ¢ avaliacdes de
aprendizagem baseadas em acertos e erros com vistas aos processos quantitativos, podem deixar
de explorar as competéncias dos estudantes resultando em desmotivagao, ja que os critérios de

sucesso definidos podem ndo condizer com as verdadeiras potencialidades dos estudantes. Para
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tentar modificar estes quadros, diversas estratégias vém sendo experimentadas e documentadas
ao longo dos anos.

Nesse sentido, destaca-se o arcabouco de estudos que relacionam os elementos jogos
com situacdes de aprendizagem. Jogos sdo capazes de despertar diversas emocdes no ser
humano, por isso tém sido adotados ao longo de décadas para diversos fins. Nao apenas para o
entretenimento, mas também como forma de socializa¢do, comunicacdo e aprendizagem. Sao
capazes de estimular atividades exploratorias, trabalho em equipe, resolu¢do de problemas,
oferecer sensacdes de reconhecimento, pertencimento e triunfo, estados de surpresa, diversao e
relaxamento, além do estimulo a imaginacao e processos de compartilhamento. H4 grande foco
na experiéncia e aos processos cognitivos, emocionais e sociais (DOMINGUEZ et. al, 2013).

Sdo muitos tipos diferentes de jogos, mas em geral, todos possuem uma estrutura
composta por regras, agdes e estética. Porém, para além dos jogos em si, pode-se aproveitar
estes elementos em outras areas. E assim que surge o conceito de gamificacio (gamification),
também chamado de ludificacdo. Trata-se de um termo cunhado em 2003 por Nick Pelling, que
buscou adotar conceitos que sao tradicionalmente de jogos em produtos de consumo. Porém,
foi apenas em 2010 que o termo ganhou popularidade a partir de Jesse Schell e Jane McGonigal
buscando apresentar formas de integrar a logica de jogos nas mais diversas areas para gerar
impactos positivos (ALVES, 2015).

Em suma, pode-se definir gamificagdo como a utilizag¢ao de logica, estéticas e elementos
presente em jogos em contextos que ndo sdo de jogos, com objetivo de buscar engajamento
(ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011; KAPP, 2014). Cabe ressaltar que ndo ¢ o mesmo
que a utilizag¢@o de jogos para um determinado fim, uma vez que o foco esta nos seus elementos
e no objetivo de trazer maior motivagdo, diversdo e desafio a tarefas e processos. Assim, tem
sido usada ao longo dos ultimos anos para estimular bons habitos, mudar comportamentos,
promover a realizagdo de tarefas do dia a dia e de trabalho, processos de consumo, socializa¢ao
e também na aprendizagem. Algumas areas de aplicacdo sdo marketing digital, comércio
virtual, programas de fidelidade, as areas de recursos humanos e de gerenciamento de projetos,

redes sociais online, aplicativos e utilitarias e, claro, na educagao.

2.2.1 Motivagdo extrinseca e intrinseca e suas influéncias na aprendizagem

Em relagdo a motivacdo, pode-se trazer a distingdo entre os processos extrinsecos e
intrinsecos. A motivagdo extrinseca ¢ originada por questdes externas, ou seja, se esta fazendo

algo por um motivo que nao € a coisa em si, mas sim porque ha algum incentivo externo. Sendo
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assim, em geral, tem como ponto de partida o desejo por obter recompensas que podem estar
representadas em reconhecimento social e/ou bens materiais. Quando ha alguém ou alguma
coisa determinando ao sujeito a acdo que deve ser feita ou ainda demonstrar competéncias e
habilidades. Esta relacionada a vertente de estudos do Behaviorismo que observa as respostas
externas aos estimulos e as consequéncias que podem criar resultados condicionantes (RYAN
e DECI, 2000; GUIMARAES, 2009).

Zichermann e Cunningham (2011) classificam elementos preponderantes da motivagao
extrinseca: a) estado (status) sendo a busca por respeito, valorizacao e ampliacao do seu proprio
valor na visdo dos outros; b) acesso (acesso) como alcance a algo que outros ndo possuem,
senso de exclusividade e escassez; ¢) poder (power) que autoriza a executar agdes ou exercer
privilégios; d) coisas (stuff) que se configuram em recompensas tangiveis e compensagoes.

Sendo a motivacdo extrinseca fortemente impactada por processos de regulacdo e
tendéncia humana a integrar e internalizar os comportamentos motivados de maneira externa,
pode-se entender o seu desenvolvimento como um continuum (GUIMARAES, 2009). Ryan e
Deci (2000) apresentam a Taxonomia da motivacdo humana (ou continuum da regulagio de
comportamento) que apresenta graus de motivagdes em acordo com os niveis de percepcao de

causalidade e processos reguladores (Figura 8).

Figura 8 - Representagdo da Taxonomia da Motivagdo Humana
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Fonte: elaborado pela propria autora com base Ryan e Daci (2000).

A regulagdo externa advém de causalidades externas e estdo associadas a processos de
obediéncia, pressdes, puni¢des ou recompensas. H4 um grau de controle que faz com que o
individuo responda ao estimulo por uma cobranga externa e ndo uma motivagao autonoma. A

regulagdo introjetada, ainda se associa a questdes externas e controladas, entretanto ndo ha
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necessidade explicita, apenas um senso de necessidade de atender ao estimulo, seja por busca
de aprovagdo ou por autoestima (RYAN e DECI, 2000; GUIMARAES, 20009).

Partindo para niveis de motivagdo extrinseca associadas a internalizagdo, na regulagdo
identificada ha senso de importancia pessoal e valorizacdo, as regulacdes sdo percebidas e
aceitas por estarem associadas a valores e regulamentos pessoais. A regulacdo integrada por
sua vez, embora estimulada externamente, tem carater interno e a regulagdo sdo fontes de
informagio sobre questdes a serem atendidas (RYAN e DECI, 2000; GUIMARAES, 2009).

A motivagao intrinseca ¢ originada pelo sujeito e vem da vontade propria, interesses,
desafios, envolvimento, prazer, novidade e entretenimento. Ou seja, a satisfacdo da curiosidade
e oportunidades de executar novas habilidades, aprender sobre algo novo, realizar algo sem a
necessidade de regulacdes externas, podendo ser despertada por emog¢des como altruismo,
cooperagdo, pertencimento, amor, defesa. Estd associada ao Cognitivismo que se ocupa dos
estados mentais, 0 que motiva internamente as pessoas a se comportar e, assim, varia de uma
pessoa para outra (GUIMARAES, 2009).

Ryan e Deci (2000) apresentam a Teoria da Autodeterminacdo (Self-Determination
Theory) que estipula trés caracteristicas relevantes para estruturacdo de processos que
objetivam estimular a motivacdo intrinseca: a) competéncia (competence) sendo a percepcao
de habilidade, realizagdo, solu¢do de problemas e a sensagcdo de ultrapassar obstaculos; b)
autonomia (autonomy) onde ha possibilidade de fazer escolhas, sentir-se no controle, realizar
escolhas significativas e sentimento de liberdade; c¢) vinculo (relatedness) conectado a algo

além de vocé mesmo, senso de significado, proposito.

2.2.2  Elementos da gamificagdo e sua aplicagdo em educacao

Diante do entendimento dos diferentes graus de motivagdo humana, buscar por
processos educacionais que visem a busca pelo estimulo a motivagdo intrinseca dos alunos
parece fundamental para atender ao desenvolvimento de competéncias que possam leva-los ao
seu pleno potencial. A gamificagdo tem se mostrado como uma estratégia que apresenta muitos
elementos que podem apoiar na construcdo de atividades neste sentido.

Existem muitos modelos estruturados para definir os elementos de gamificacdo.
Werbach e Hunter (2012) apresentam trés conjuntos de elementos que foram retirados das
estruturas tradicionais de jogos e que compdem processos gamificadas: as dinamicas, as
mecanicas e os componentes. A Figura 9 apresenta uma visdo geral da hierarquia dessas

camadas e suas principais representacdes que serdo exploradas com detalhamento a seguir.
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Figura 9 - Conjunto de elementos de processos de gamificagdo
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Dinamicas
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elementos proprios da logica e estrutura de jogos

realizagdes avatars emblemas boss fights colecdes combate desbloqueios
doagoes placar niveis pontos exploragao graficosocial times bens virtuais

Fonte: elaborado pela propria autora com base em Werbach e Hunter (2012).

Segundo Werbach e Hunter (2012) entende-se que niveis mais baixos tendem a
implementar um ou mais conceitos do nivel superior, portanto ¢ importante haver convergéncia
de elementos e ndo a utiliza¢do de apenas um dos conjuntos ou ainda um elemento aleatério de
cada. E importante conhecer o que sdo e quais os principais recursos de cada conjunto de
elementos para, junto com a defini¢do de objetivo, analisar a estruturacio da pratica gamificada.

As dindmicas sdo processos de interagdo entre o usudrio € as mecanicas, tanto
individualmente, quanto em conjunto. Tratam de elementos conceituais de alto nivel, sendo
assim esses aspectos devem ser gerenciados durante a experiéncia e apresentar coeréncia e
padrdes regulares (ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011; WERBACH E HUNTER, 2012;
ALVES, 2015). As principais dindmicas sdo:

a) restri¢des (constraints) sao contengdes que podem ser de tempo, recursos, bens e

outras escolhas relevantes que impactam no contexto;

b) emocgdes (emotions) sdo acdes capazes de produzir emogdes, disparar gatilhos de

estimulos tais como curiosidade, desafio, competitividade, frustracdo e felicidade.
¢) narrativas (narrative) sdo enredos coerentes, apresentam uma histéria ou conjunto

de elementos que compdem uma sequéncia de fatos que impactam na experiéncia,
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progressao (progression) sdo agdes que representam motor de evolugdo, elementos
de melhoria, trilhas com propdsitos, metas tangiveis e sensa¢ao de avango;
relacionamento (relationship) sdo processos interativos, associadas a dindmica

social estimulando altruismo, compartilhamento e cooperacao.

J& as mecanicas sdo processos que guiam as agdes € geram engajamento dos jogadores,

promovem as ac¢des, movimentam os componentes e estdo relacionadas com ativacdo de
motivagdes intrinsecas e extrinsecas (ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011; WERBACH
E HUNTER, 2012; ALVES, 2015).

a)

b)
c)

d)

2

h)
i)

desafios (challenges) oferecem estimulos ao senso de importancia, instigam a
solucdo de enigmas e convite a exploragao;

sorte (chance) processos randomizados que oferecem a sensagdo de surpresa;
competicdo e cooperacdo (competition and cooperation) tratam de processos com
um com proposito definido que podem ser tanto individuais, quanto em equipe;
respostas (feedback) frequentes tornam-se um incentivo para continuidade ou ainda
processos de alerta, fazendo com que a pessoa tenha informacgdes relevantes para
dar continuidade ao engajamento;

aquisi¢do de recurso (resource acquisition) estimular o senso de posse e raciocinio
estratégico j4 que muitos dos recursos adquiridos podem vir a ser utilizados em
situacdes que se apresentam na jornada;

recompensas (rewards) sdo elementos que estimulam o senso de reconhecimento e
podem ser importantes motores para realizacao de atividades;

transacOes (transactions) dao conta dos processos de trocas (por exemplo, de
pontuacdo) que oferecem senso de autonomia e tomada de decisdo;

turnos (turns) estimulam o senso de progressao, delimitacdo de inicio, meio e fim;

estados de vitdria (win states) sdo estimulos as conquistas e atingimento de metas;

Ainda pode-se fazer uso de mecanicas que nao sao de reforgo positivo (como as citadas

anteriormente), mas sim de processos que causam sentimentos como escassez, medo ou

ansiedade. Por exemplo, determinar prazos para que agdes acontegam (compromisso dindmico),

acdes que precisam ser realizadas sob pena de ocorrer prejuizo (medo de puni¢do), elementos

como contagens regressivas e limitacdes de agdes (senso de urgéncia) ou ainda perda de

pontuagdes ou recursos como puni¢do por determinada acdo realizada (desincentivos). Deve-

se atentar completamente para a necessidade e quantidade de uso desses elementos, uma vez

que podem tornar-se disfuncionais dependendo do objetivo.
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Por fim, os componentes possibilitam a tangibilidade das ac¢des. Sdo instancias

especificas das mecanicas e dindmicas, elementos proprios da logica e estrutura de jogos que
sdo maneiras de executar agoes de alto nivel (ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011;
WERBACH E HUNTER, 2012; ALVES, 2015). Alguns dos principais componentes sao:

a)

b)

d)

2)

h)

)

k)

D

realizacdes (achievements) sdo o ponto alto dos desafios, servem para estimular a
continuidade na exploracdo da estrutura gamificada como um reforgo positivo;
avatares (avatars) sao representagdes graficas que podem representar personagens
para o interagente, em alguns casos podendo ser customizaveis, carregando assim
caracteristicas pessoais de quem o conduz;

emblemas (badges) sdo representacdes tangiveis ou visuais das conquistas, havendo
grande flexibilidade em sua estruturagdo, sdo capazes de sinalizar importancia,
oferecer credenciais, simbolos de status social, além de poderem figurar também
como colegoes;

combate (fight) ¢ um processo de disputa que resulta em vitoria ou derrota, pode
haver diversas situagdes de combates com niveis de dificuldade diferentes para o
desenvolvimento de habilidades;

combate com "chefe" (boss fights) em geral trata-se do combate mais dificil de um
nivel, turno ou fase, ¢ onde deve-se demonstrar as habilidades desenvolvidas em
todos os combates anteriores;

colegdes (collections) coleta de alguns elementos/itens ao longo da jornada que
podem servir como recursos a serem utilizados em determinado momento ou ainda,
apenas para senso de posse e status;

desbloqueio de contetido (content unlocking) sao possibilidades de acessar recursos
e espagos a partir da realizacdo de alguma agdo, representam autonomia e
exploragdo, ja que esses conteudos sdo elementos extras da experiéncia,

doacdo (gifting) estimula o senso de altruismo uma vez que permite compartilhar
algo conquistado por esfor¢o proprio, com outros interagentes que possam precisar;
placar (leaderboards) sdo rankings, podem oferecer feedback e comparativos;
niveis (levels) oferecem a nocdo de progressdo na jornada, desenvolvendo
habilidades em um nivel que vao preparar para os proximos;

pontos (points) sdo elementos que auxiliam no controle da progressao e podem estar
associados a recompensa;

missdes (quests) oferecem a possibilidade de exploragdo em busca do cumprimento

de uma ou mais tarefas, representa senso de importancia dentro da jornada;
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m) grafico social (social graph) diao conta da representacdo de relagdes entre
interagentes, as conexdes realizadas, as agdes e status;

n) times (teams) representam grupos que realizam agdes em conjunto em um processo
colaborativo e um objetivo em comum;

0) bens virtuais (virtual goods) sdo elementos que os interagentes podem estar
dispostos a pagar tanto com recursos virtuais, quanto com dinheiro, podem
representar vantagens ou apenas status dentro da jornada.

Interessante perceber como grande parte desses elementos sdo facilmente identificados
ndo apenas nos jogos fisicos classicos e nos jogos digitais que acompanham desde a infancia
grande parte das pessoas, mas também em diversos aspectos do dia a dia, j& que esses elementos
se encontram cada vez mais incorporados em diversas atividades. Assim, diversas iniciativas
de uso de gamificagdo em processos educacionais tém sido exploradas ao longo da ultima
década buscando estimular maior engajamento, autonomia e motivagao para constru¢ao do seu
conhecimento. Ja o professor "¢ agente promotor dos niveis de engajamento no processo,
influenciando a motivagdo do aluno no ambiente" (BUSARELLO, 2018, p. 119).

Portanto, pode-se a partir da gamificagdo estabelecer um espaco que proporcione uma
série de caminhos e processos de aprendizagem com atividades de tomada de decisdo e
estruturas de recompensas que estimulem o aumento dos seus niveis de engajamento (KAPP et
al., 2014). Bir6 (2014) corrobora afirmando que a gamificagdo, assim como na maioria dos
jogos, prevé diferentes caminhos, onde diferentes perfis de alunos podem trabalhar dominios e
distintos métodos para aquisicdo de conhecimento.

Como escolher os melhores elementos de gamificacdo a serem adotados nas praticas de
aprendizagem ainda ¢ um desafio que carece de recursos de apoio. Especialmente no que diz
respeito ao conhecimento do perfil das pessoas que vao interagir com estes processos. No caso
do ambito educacional, cada vez mais se gera dados através de recursos tecnoldgicos, mas estes
ainda ndo sdo usados em seu pleno potencial. Sendo assim, pensar em processo de analise de
dados educacionais para constru¢do de praticas de aprendizagem e tomada de decisdo, pode

representar um grande avanco no desenvolvimento dos estudantes.

2.3  Analise de dados educacionais como apoio a tomada de decisao

A Descoberta de Conhecimento em Base de Dados, conhecida pela sigla DCBD (do

inglés, Knowledge Discovery in Databases - KDD) constitui-se em um processo que envolve

as etapas de pré-processamento, mineragdo de dados (MD) e pds processamento no sentido de
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extrair conhecimento util de grandes concentragdes de dados. Segundo Fayyad et al. (1996),
trata-se do processo ndo-trivial de identificacdao de padrdes validos, novos, potencialmente tteis
e compreensiveis implicitos nos dados.

A area de educacgdo vem sendo continuamente influenciada em decorréncia do crescente
desenvolvimento e aplicacdo das tecnologias de comunicacdo e informacdo em intimeros
processos educacionais. Este contexto associado ao perfil atual dos estudantes dos diversos
niveis de educacao se mostra pouco compativel com métodos tradicionais de ensino. Cada vez
mais se faz necessaria a adog¢ao de recursos tecnoldgicos como apoio, ou ainda como meio, de
propiciar experiéncias mais ricas de aprendizagem alinhadas as dindmicas contemporaneas e
ao desenvolvimento de competéncias técnicas e humanas.

Nesse sentido, a grande producao de dados, conteudos e recursos educacionais muitas
vezes pode fazer com que estes sejam subutilizados, tendo em vista a dificuldade em localizar
quais podem se adequar melhor as necessidades de aplicagdo, tanto em sala de aula, quanto em
ambiente online. Assim, 0 uso do DCBD no dominio educacional tem tido aplicacdo cada vez
mais abrangente, tendo oportunizado o surgimento de uma area de pesquisa denominada de
Educational Data Mining (EDM), em portugués, Mineracao de Dados Educacionais e Learning
Analytics (LA), podendo ser traduzido como Analise de Dados de Aprendizagem. Para fins de
entendimento de seus potenciais e aplicagdes, ¢ importante realizar algumas distingdes e as

devidas correlagoes entre EDM e LA.

2.3.1 Mineragdo de dados educacionais e analise de aprendizagem

A mineragdo de dados educacionais ¢ fortemente interdisciplinar, convergindo areas
como estatistica, reconhecimento e visualizacdo de padrdes. Explora conjuntos de dados
coletados em ambito educacional advindas das mais diversas fontes buscando fornecer a
producdo de novos conhecimentos capazes de auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem
(CABENA et. al., 1998; BAKER et. al., 2011).

Assim, pode-se afirmar que diz respeito a um processo de desenvolvimento, pesquisa e
aplicagdo de métodos computadorizados para deteccdo de padrdes em grandes colegdes de
dados educacionais onde seria muito complexa uma analise aprofundada devido ao volume de
dados. Sendo assim, pode ser definida como a aplicacao de técnicas de mineragdo em conjunto
de dados que sdo provenientes do ambito educacional buscando responder importantes questoes
deste dominio e fazendo uso para melhor compreensdo do contexto de aprendizagem dos alunos

(ROMERO e VENTURA, 2013; MOISSA et al, 2015).
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Em se tratando de processo, costuma seguir uma sequéncia de passos, com a descoberta
de informagdo utilizando-se de recursos automatizados numa abordagem com énfase na
reducdo de problemas em componentes a fim de analisa-los individualmente ou entdo sua
relagdo. Faz uso de tarefas como classificagdo, clusterizagdo, mineracao de relagoes,
modelagens e visualizagdes de dados (SIEMENS e BAKER; 2012).

Diretamente relacionada a EDM esta a area de Learning Analytics (LA), tratando-se da
andlise de dados de aprendizagem por meio da tecnologia. Alguns autores consideram LA como
parte fundamental de EDM (ROMERO e VENTURA, 2013), enquanto outros consideram que
LA avangca EDM com o uso centrado no julgamento humano (SIEMENS, 2012). De qualquer
forma, ambas tém como objetivo a melhoria de processos de ensino e aprendizagem através da
andlise de dados em larga escala de maneira sistematizada que possam auxiliar na ampliacao
de processos de avaliacdo, compreensdo de problemas e planejamento de intervengdes
(SIEMENS e BAKER; 2012).

Portanto, LA busca coletar, medir, analisar e relatar os dados e seus contextos com
objetivo de otimizar o aprendizado e o ambiente em que este ocorre (MOISSA et al., 2015).
Em seu processo, apresenta ciclos que consideram a interveng¢ao e participacdo humana. Sendo
assim, procura-se entender o sistema como um todo, numa abordagem holistica. Algumas das
técnicas mais utilizadas sdo analise de redes sociais, analise de sentimentos, analise influéncia
e discurso e modelos preditivos (SIEMENS e BAKER; 2012).

Entende-se assim, que o alinhamento de LA voltado para melhorias na tomada de
decisdo se mostra favoravel aos processos de personalizagdo na educagdo. Percebe-se neste
processo que os alunos obtém "abordagens customizadas para auxilid-los a aprender e base de
informagcdo em um método que se encaixe as suas necessidades e ndo a classe toda"
(CHAMBERLIN, 2016).

Ha espago para Learning Analytics no sentido de aprofundar possibilidades de uso de
dados na educagdo numa perspectiva que contemple o novo perfil de alunos. Existe a
necessidade de uma variagdo dos métodos e ferramentas utilizados "para avaliar, medir e
documentar a prontidao académica, o progresso de aprendizagem, a aquisi¢cao de habilidades e
outras necessidades educacionais dos estudantes" (ADAMS BECKER et al., 2017, p. 38).

Segundo King ef al. (2016) dentro da analise de dados pode-se contar com graus de
profundidade. A andlise descritiva busca gerar informagdes sobre o que aconteceu, ou seja,
através da convergéncia de dados existentes, consegue tragar um panorama geral. Ja a analise
diagnostica, procura justificar o que aconteceu, assim investiga o porqué dos acontecimentos.

Por outro lado, tém-se os processos analiticos capazes de projetar perspectivas. A analise
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preditiva busca possibilidades de acontecimentos, onde segundo Gudivada et al. (2016)
"extraem associacdes e outros relacionamentos implicitos nos dados para construir os
modelos". Por sua vez, a andlise prescritiva vai além, busca ndo so6 identificar previsdes, mas
também sugerir o que se pode realizar nestes cendrios, a fim de "melhorar um processo ou
sistema atual usando algoritmos de simulacdo e otimizagdo" (GUDIVADA et al., 2016).

As tendéncias em educacdo caminham para uma aprendizagem diferenciada. Inicia-se
uma mudanga gradual, movendo a educa¢do de uma "experi€éncia homogénea de um para
muitos para uma experiéncia de aprendizagem personalizada e profundamente imersiva"
(KING et al., 2016). Nisso as tecnologias de informacdo e comunicagdo sdo fundamentais e a

informatica na educagdo cresce em seu papel.

2.3.2  Ciclo de desenvolvimento de estruturas de analise de dados de aprendizagem

Do ponto de vista de processos para constru¢ao de estruturas de analise de dados de
aprendizagem existem diversos modelos possiveis. Elias (2011) apresenta sua proposta de
processo para Learning Analytics em comparativo com Knowledge continuum de Baker (2017),
The five steps of analytics de Campbell and Oblinger (2008), Web analytics objectives de
Hendricks, Plantz and Pritchard (2008) e Collective application model de Dron and Anderson

(2009) como pode ser verificado na Figura 10.

Figura 10 - Comparativo entre frameworks e modelos de Learning Analytics

Five Steps of Web Analytics Collective Processes of
Analgtics Objectives Application Model Learning Analytics

[Campbell e Oblinger, 2008] [Hendriks, Plantz e Pritchard, 2008] [Dron e Anderson, 2009] [Elias, 2011]

Definicao de objetivos Selecao Selecao

Captura Mensuracao Captura Captura

Relatério Agregacao Agregacao e Relatério

Predicao Processamento Predicao

Acao Exibicao

Refinamento Refinamento

Compartilhamento Compartilhamento

Fonte: construido pela autora com base em Elias (2011).
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Ainda para a autora um processo completo inicia pela selecao de dados, atentando para
o fato da multiplicidade de fontes, sua multidimensionalidade, as convergéncias entre as
diversas midias, plataformas e suportes de interacdo. A captura dos dados deve ser assertiva,
respeitar as questdes de ética e privacidade em um processo com transparéncia. Passando
posteriormente a um processo de agregagao e relatdrio, que diz respeito a forma como os dados
serdo apresentados para o publico-alvo através de graficos, recursos de visualizagdo, interfaces
interativas e até mesmo imersivas. Além disso, para além de andlises apenas descritivas e
diagnosticas, estes recursos devem oferecer processos de andlise de dados preditivas, e
preferencialmente prescritivas. Além disso, nesse modelo o processo de LA ¢ retroalimentado
a partir do uso dos dados e seu refinamento (ELIAS, 2011).

Alguns autores fazem distingdo entre técnicas e aplicagdes. Para Siemens (2013) as
técnicas envolveriam algoritmos especificos e modelos de conducao de analise. Técnicas como
aprendizagem de maquina com predi¢des, clusterizagdo, associacdes, bem como andlise
estatistica e redes neurais podem levar a descobertas baseadas em dados.

Jé as aplicagdes envolvem o caminho pelo qual as técnicas sdo usadas para impactar e
melhorar ensino e aprendizagem. As aplicagdes podem dar conta de processos de modelagem
de usuario, dominio de conhecimento, analise de tendéncias e busca por padrdes. Processos
como analise de redes sociais, andlise de conteido e de discurso e ontologias, adaptagdo e
personalizacdo (SIEMENS, 2013).

Assim, as técnicas podem prover elementos para aplicagdes. Por exemplo, pode-se a
partir de uma técnica de predigdo verificar a tendéncia a desmotivagdo por parte de um aluno e
assim realizar um processo de aplicagdo procurando personalizar os contetidos ou métodos para

uma aprendizagem mais assertiva e engajadora.

24 Consideracoes acerca do arcabouco teorico

Buscou-se no referencial teérico trazer o conjunto de tematicas consideradas relevantes
para os desdobramentos e a compreensao deste estudo. A tematica central desta tese reside nos
processos de personalizagdo de experiéncias de aprendizagem. Portanto buscou-se inicialmente
contemplar sua origem, uma vez que esta tematica ¢ fruto de um debate de décadas, mas que
ainda ndo apresenta-se como realidade na maior parte dos cenarios educacionais.

Além disso, por abarcar distintas compreensdes € conceitos, buscou-se trazer a luz
diferentes percepcdes sobre o conceito de personalizacdo de aprendizagem. Para ampliar a

compreensdo dos processos relacionados a este conceito, foram apresentados alguns dos
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elementos relevantes, bem como a importancia da atuacdo de docentes e estudantes neste
cenario. Por fim, apresentou os principais contrapontos entre os processos tradicionais e
personalizados. Esta temadtica poderia ser ainda mais explorada, mas compreende-se que o
escopo apresentado colabora com o desenvolvimento do que esta tese se propde, bem como
para o entendimento das potencialidades presentes nesta abordagem.

Tendo em vista a necessidade de transicdo por parte dos estudantes de uma postura
passiva, com foco em processos de recepgdo e reproducdo, para uma postura ativa e engajada,
buscou-se o embasamento tedrico-conceitual com a compreensao dos processos de motivacao
extrinseca e intrinseca, bem como taxonomia da motivacdo humana apontando para os
diferentes niveis de percepcao e sua relacdo com os processos regulatorios.

Buscando uma estratégia capaz de operacionalizar praticas com vistas ao engajamento,
encontrou-se na gamificagdo uma abordagem potencial que destaca-se em diversas areas do
conhecimento. Ao compreender seus elementos (mecanicas, dindmicas e componentes) pode-
se vislumbrar acdes que gerem estimulos em diferentes graus de motivacao e que possam ser
adequados aos cenarios de personalizacao de aprendizagem enquanto mecanismo de apoio.

Outro aspecto relevante em processos de personalizacdo de aprendizagem € o
conhecimento do perfil dos estudantes, bem como o acompanhamento de seu desenvolvimento
no processo educacional e este ¢ um desafio desde o inicio dos estudos nesta abordagem. Com
os inlimeros recursos tecnoldgicos existentes atualmente, um grande nimero de dados ¢ gerado
de forma explicita, com a produ¢do realizada pelos estudantes, ou implicita, a partir dos
comportamentos e interagdes que estes tém com as plataformas digitais.

Processos como mineracdo de dados educacionais presentes em diferentes recursos e
estruturas de andlise de aprendizagem podem fornecer informagdes valiosas para a construgdo
de experiéncias educacionais mais assertivas. Assim, compreender estes processos € 0s
diferentes ciclos de desenvolvimento e aplicacdo destes recursos tecnologicos, faz-se
importante na busca por aliar a tecnologia como meio de otimizar processos e ampliar
possibilidades aos docentes que ainda carecem de apoio no sentido de oferecer experiéncias de
aprendizagem personalizadas.

Assim, ao compreender estas temdaticas e suas relacdes pode apoiar tanto na
fundamentag¢do, quanto na contextualizagdo do cendario de desenvolvimento desta tese. Porém,
para além deste arcabougo tedrico, fez-se necessario compreender o estado da arte em relacao
a producdo de conhecimento em ambitos tedricos, metodoldgicos e praticos acerca destes

assuntos, o que levou a analise de trabalhos correlatos.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Esta ¢ uma tese interdisciplinar que se ocupa da compreensao de multiplos tdpicos de
estudo, as possiveis correlagdes entre esses assuntos e a produ¢do de conhecimento a partir
disso. Assim, foi de grande relevancia a realizacdo da analise de trabalhos relacionados que
para auxiliar no posicionamento deste trabalho frente ao estado da arte.

Nesta tese, segue-se as recomendacdes de estrutura indicadas em Reategui (2019) que
define os Trabalhos Relacionados como “um conjunto de outros estudos proximamente
relacionados a pesquisa desenvolvida [..] ajudam a situar o trabalho com relagdo a literatura
existente e permitem melhor delimitar o escopo da pesquisa” (p. 11). O autor ainda
complementa que em relagdo “a busca e registro de trabalhos relacionados, uma revisao
sistematica de literatura pode ser Util para estruturar o processo” (p.11). Ao encontro disso, o
método Design Science Research (como sera explicitado no Capitulo 4. Materiais e Métodos),
recomenda o uso de revisdes e mapeamentos sistematicos em seu protocolo com objetivo de
identificacdo e conscientizacdo do problema. Assim, foram realizadas trés etapas de estudo de
trabalhos correlatos:

a) uma Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) com objetivo de mapear potenciais
correlacdes entre processos de personalizacdo de aprendizagem e analise de dados
de aprendizagem (Learning Analytics);

b) um Mapeamento Sistematico de Literatura (MSL) com foco em aspectos técnicos
da implementa¢do em iniciativas com uso de mineracdo e andlise de dados
educacionais como um recorte do estado da arte brasileiro relativo a esta tematica;

c) andlise de producdo recente relacionando gamificagdo como estratégia de
aprendizagem ativa para producdo de insumos a serem utilizados em mineragao e
andlise de dados educacionais.

Ressalta-se que inicialmente acreditava-se na cobertura de tecnologias de Computagao
Cognitiva (CC)* para aprofundamento de processos de mineragdo e analise de dados
educacionais no sentido de trabalhar em niveis de avaliagdo para produgdo de predicdo e
prescri¢ao. Entretanto, com o avango do desenvolvimento da pesquisa, aprofundamento de

referencial tedrico, produgdo académica e participagdo em eventos, entendeu-se que existe uma

3 Um trabalho relacionado a primeira proposta deste projeto com abordagem de utilizagio de Computagio
Cognitiva foi apresentado na 19th International Conference on Advanced Learning Technologies (ICALT) em
2019 e publicado no IEEEXplore: CAMPOS, Aline de; CAZELLA, Silvio César "Learning Analytics and
Cognitive Computing to Support Personalized Learning Experiences”. pp. 389-391, Acesso disponivel em:
https://doi.org/10.1109/ICALT.2019.00120
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necessidade anterior que reside na producdo de dados suficientes e qualificados para analise e
as tecnologias de CC ainda estdo em processo de producdo e expansdo, o que implicaria na sua
aplicagdo, sobretudo no ambito brasileiro que ainda carece de avangos tanto em termos
tecnologicos?, quanto educacionais e sentiu-se a necessidade do envolvimento com estratégias
que pudessem impactar na abordagem de aprendizagem em um sentido mais ativo, assim,
buscou-se a gamificagdo. A seguir apresenta-se a sumarizagdo de procedimentos e resultados

dos trés estudos realizados.

3.1 Correlacoes entre personalizacio de aprendizagem e Learning Analytics

Esta RSL foi realizada no ano de 2018 a partir da verificagdo de produ¢do de artigos
cientificos publicados em periddicos com revisdo por pares e em lingua inglesa. Escolheu-se a
faixa de producao nos ultimos 5 anos (2013 até 2018) tendo como foco aplicagdes em cendrios
educacionais. A seguir apresentam-se os processos de definicdo de questdes norteadoras da
pesquisa, a selecdo dos estudos primarios e os procedimentos metodoldgicos referentes ao

rastreamento, sele¢do, monitoramento e apresentacao dos dados.

3.1.1 Aspectos metodologicos da revisdo sistematica

Segundo Kitchenham (2004) uma Revisdo Sistematica de Literatura consiste na
identificacdo, avaliacdo e interpretacdo de estudos relevantes a uma questdo de pesquisa
especifica, area de estudo ou fenomeno de interesse. Sendo assim, trata-se de um estudo
secundario que faz uso da sistematizag¢ao de estudos primarios. Ainda segundo a autora, existem
diversas razoes para realiza¢do de um estudo desta natureza, tais como: construir a sumarizagao
de evidéncias, identificar lacunas em uma area de conhecimento a fim de sugerir pontos para
investigagdes futuras, bem como prover fundamentos para novas pesquisas.

Buscando atender ao rigor cientifico que uma RSL exige, optou-se por construir uma
composi¢ao dos processos propostos por Kahn et al. (2000), Kitchenham (2004), Petersen et
al. (2008) e Higgins e Green (2008) conforme apresentados na Figura 11.

4 Dentro do mapeamento de recursos tecnologicos de computagao cognitiva com potencial de aplicagdo no ambito
educacional, foi publicado o trabalho: CAMPOS, Aline de. "Mapeamento de iniciativas de Computagdo Cognitiva
e suas potencialidades em processos educacionais” no 5° Seminario Nacional de Inclusdo Digital, 2018. Acesso
disponivel em: https://www.upf.br/_uploads/Conteudo/senid/2018-artigos-resumidos/179278.pdf
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Figura 11 - Estrutura da revisdo sistematica adotada neste estudo

T T

Necessidade da revisdo Definicdo de protocolo de pesquisa Extracdo de dados e mapeamento
Verificar a necessidade da pesquisa no Revisdo de escopo da pesquisa, Desenvolver um esquema de classificagao
sentido de resumir informagoes existentes através de criagdo de categorias ou fusdo e

sobre algum fendmeno de forma detalhada e selegdo de estudos primérios divisdo de categorias existentes.

maneira imparcial. Necessidade de assegurar S
s 3 < g Busca nas fontes de referéncias.
QuE UMa revisao sistematica é necessaria Interpretacio dos dados

com objetivos claros e fontes confiaveis. g
Realizar a analise dos resultados de maneira

a responder as questdes de pesqulsa ¢
apresentar consideracoes interessantes a
respeito da pesquisa

Rastreamento de documentos

Critérios de inclusdo/exclusao
Definigao de protocolo de pesquisa
Preparagdo de uma proposta para a revisdo
sistematica com a definicdo de etapas a serem
desenvalvidas e que possam ser replicadas
postcnormenm.

Extragdo e monitoramento de dados

Coleta de documentos para anilise Aprimoramento da revisdo

Buscar comunicagdo de maneira eficaz os
resultados da revisdo sistematica. Criar
resumos e esquemas visuais para
apresentacdo dos dados.

Andlise e apresentacgdo dos dados
Visdo analitica e esquemas de dassificagdo

Fonte: elaborado pela propria autora.

Ap0s a fase de planejamento onde identificou-se a necessidade de realizagdo da revisao,
foi definido um protocolo de pesquisa. Passou-se entdo para a fase de conducdo onde foram
definidas as questdes norteadoras para escopo de andlise, com a constru¢do e aplicagdo de string
de busca, critérios de inclusdo, de exclusdo e de qualidade. Por fim, na fase de sistematizacao
foi realizada a anélise aprofundada dos aspectos relevantes dos estudos selecionados tendo em
vista as questdes norteadoras®. Foram definidas cinco questdes que nortearam o escopo da
pesquisa. Em ambito geral buscou analisar de que forma Learning Analytics se relaciona com
os processos de personalizacdo de aprendizagem. Como questdes secundarias, foram
verificados quais os beneficios e desafios que o uso de Learning Analytics pode apresentar, bem
como quais métodos e recursos sdo mais utilizados.

Foram escolhidas como fontes de consulta as bases Scopus (Elsevier)®, Web of Science
(Thomson Reuters/Clarivate)’ e Springer Link (Springer International Publishing)®, tendo em
vista sua relevancia e vasta quantidade de titulos disponiveis. As palavras chaves foram
escolhidas apds alguns testes de retorno nas bases. Inicialmente trabalhou-se com os termos
"learning analytics" e "personalization”, porém ao analisar alguns retornos percebeu-se a
ampla utilizag¢do do termo "personalized learning”, sendo assim agregou-se na string de busca,

resultando em: ("learning analytics” AND ("personalized learning” OR "personalization”)).

> Esta Revisdo Sistematica de Literatura pode ser verificada na integra com maior detalhamento em: CAMPOS, Aline de;
CAZELLA, Silvio César. "Learning Analytics em processos de personalizacdo de aprendizagem: uma revisdo sistematica de
literatura" publicado no primeiro semestre de 2018 no volume 16, n. 1 da Revista Novas Tecnologias na Educa¢do (RENOTE)
- Qualis B1 Interdisciplinar. Acesso em: https://doi.org/10.22456/1679-1916.86028.

6 Acesso em: https://www.scopus.com
7 Acesso em: https://webotknowledge.com
8 Acesso em: https://link.springer.com
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Como critérios de exclusdo definiram-se a impossibilidade de acesso gratuito ao texto
original completo, textos que se tratavam de revisdes de livros, textos escritos por editores de
periddicos ou revisdes e mapeamentos sistematicos. Aplicados os critérios de inclusdo e
exclusdo chegou-se a 12 artigos selecionados e passou-se a leitura completa e aprofundada dos
materiais. Neste processo, avaliou-se a qualidade dos estudos selecionados, no sentido de
analisar se estes apresentavam: a) estrutura adequada; b) defini¢do de métodos utilizados; c)
fundamentagdo tedrica e referéncias relevantes; d) reflexdes acerca da temaética.

O Quadro 2 apresenta na primeira coluna o identificador adotado para mengao dos

estudos e na segunda apresenta-se a referéncia completa dos artigos selecionados.

Quadro 2 - Conjunto de artigos selecionado para revisdo

ID | REFERENCIA

BEEMER, J.; SPOON, K.; FAN, J.; STRONACH, J.; FRAZEE, J.P.; BOHONAK, A.J.; LEVINE, R. A. Assessing Instructional

A0l Modalities: Individualized Treatment Effects for Personalized Learning, Journal of Statistics Education, 26:1, 2018.

AGUILAR, S.J. Learning Analytics: at the Nexus of Big Data, Digital Innovation, and Social Justice in Education.

A02 TechTrends, 62 (1), p. 37-45, 2018.

ROBERTS, L.; HOWELL, J.; SEAMAN, K. Give Me a Customizable Dashboard: Personalized Learning Analytics

A03 Dashboards in Higher Education. Technology, Knowledge and Learning, 22 (3), p. 317-333, 2017.

LIU, M.; KANG, J.; ZOU, W.; LEE, H.; PAN, Z.; CORLISS, S. Using Data to Understand How to Better Design Adaptive

A04 Learning. Technology, Knowledge and Learning, 22 (3), p. 271-298, 2017.

BALLARD, J.; BUTLER, P. I. Learner enhanced technology: can activity analytics support understanding engagement

A0S a measurable process? Journal of Applied Research in Higher Education, Vol. 8, 1, p.18-43, 2016.

DE FREITAS, S.; GIBSON, D.; DU PLESSIS, C.; HALLORAN, P.; WILLIAMS, E.; AMBROSE, M.; DUNWELL, I.; ARNAB, S.
A06 | Foundations of dynamic learning analytics: using university student data to increase retention. British Journal of
Educational Technology, 46 (6), p. 1175-1188, 2015.

AO07 | SIEMENS, G. Learning Analytics: The Emergence of a Discipline. American Behavioral Scientist, 57 (10), 2013.

BAALSRUD-HAUGE, J. M.; STANESCU, I. A.; ARNAB, S.; GER, P. M.; LIM, T.; SERRANO-LAGUNA, A.; LAMERAS, P.;
HENDRIX, M.; KIILI, K.; NINAUS, M.; FREITAS, S.; MAZZETTI, A.; DAHLBOM, A.; DEGANO, C. Learning Analytics
Architecture to Scaffold Learning Experience through Technology-based Methods. International Journal of Serious
Games. v.2 Issue 1. p. 29-44, 2015.

A08

A09 | REYES, J.A. The skinny on big data in education: learning analytics simplified. TechTrends. 59, 2015.

MARTIN, F.; WHITMER, J. C. Applying Learning Analytics to Investigate Timed Release in Online Learning. Technology,

Alo Knowledge and Learning, v.21, 1, p. 59, 2016.

IFENTHALER, D.; WIDANAPATHIRANA, C. Development and Validation of a Learning Analytics Framework: Two Case

All Studies Using Support Vector Machines. Technology, Knowledge and Learning, v.19, 1-2, p. 221, 2014.

GIBSON, D.; DE FREITAS, S. Exploratory Analysis in Learning Analytics. Technology, Knowledge and Learning, v. 21,

A2 1 o5, 2016.

Fonte: elaborado pela propria autora.
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3.1.2 Sumariza¢ao de resultados da revisao sistematica

O uso de LA para proporcionar experiéncias personalizadas e estratégias pedagogicas
mais assertivas para os alunos ¢ especialmente mencionado em Aguilar (2018), Lui et al. (2017)
e Beemer et al. (2018). Siemens e Baker (2012), precursores nos estudos de LA, ressaltam a
natureza multifacetada que vai além da simples recomendacdo de contetidos, tratando
sobretudo de incorporar tecnologia em conjunto com socializagdo e pedagogia (SIEMENS,
2013; GIBSON e DE FREITAS, 2016). Além disso, surge a questdo das oportunidades
educacionais com base nas necessidades e capacidades de cada aluno a partir da elaboracao de
perfis e indicagdes de intervengdes personalizadas que levem em consideragio o contexto.

Em alguns trabalhos, verifica-se o uso do termo "aprendizagem adaptativa" ("adaptative
learning') como sindnimo de personalizagdo de aprendizagem (LUI et al., 2017; MARTIN e
WHITMER, 2016; BAALSRUD-HAUGE et al., 2013) onde atende-se a necessidade do
desenvolvimento de sistemas de instru¢des personalizadas que podem ser capazes de permitir
abordagens adaptativas (AGUILAR, 2018; GIBSON e DE FREITAS, 2016). Isto amplia as
possibilidades de melhoria na experiéncia de aprendizagem dos alunos, uma vez que os
docentes podem ter acesso a sua jornada prévia (DE FREITAS et al., 2015; MARTIN e
WHITMER, 2016). Sendo assim parte-se para um processo de atengdo voltada para individuos
e ndo a tradicional condug¢do dos processos voltados para a média (AGUILAR, 2018). Ainda,
aponta-se para os processos de LA como importantes apoios ao docente, por tratar-se do
condutor da experiéncia do aluno (BAALSRUD-HAUGE et al., 2013).

Alguns trabalhos mencionam o aumento do engajamento dos alunos nos mais diversos
niveis: comportamental, emocional e cognitivo (BALLARD e BUTLER, 2016), bem como na
motivacdo (AGUILAR, 2018) e retencdo dos alunos (DE FREITAS et al., 2016) provendo
insights aos docentes e o desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem mais interativas.
Recursos muito apontados pelos trabalhos analisados ddo conta de processos de sugestdo de
materiais a partir de sistemas de recomendacdo (LUI et al., 2017), agentes inteligentes
(AGUILAR, 2018) e dashboards flexiveis (ROBERTS et al., 2017).

Outro ponto de atencdo ¢ a necessidade de que esses processos levem em consideragao
fortemente as questdes de tempo e historico. Ou seja, considerar o desempenho dos alunos ao
longo do tempo (DE FREITAS et al., 2015), avaliar seus aprendizados anteriores
(BAALSRUD-HAUGE et al., 2013), realizar adaptagdes em tempo real (REYES, 2015;
IFENTHALER ¢ WIDANAPATHIRANA, 2014). Pode-se detectar alunos que necessitam de
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auxilio e fornecer recursos e indicagdes de habitos de estudo através de feedback personalizado
e de forma prescritiva (ROBERTS et al., 2017).

Para os estudantes, os beneficios residem nas possibilidades de recebimento de atengao
personalizada, ou seja, um design de aprendizagem focado em contexto e suas necessidades. O
feedback auxilia no aumento da reflexdo e consciéncia de sua trajetéria de aprendizagem no
sentido de engajar o aluno no processo de constru¢cdo do seu conhecimento de forma critica e
ativa (BALLARD e BUTLER, 2016; ROBERTS et al., 2017; DE FREITAS et al., 2016).

J& para os docentes, percebe-se beneficios no sentido de apresentar informagdes a partir
da detec¢do de padrdes de comportamento, interacdo nos ambientes virtuais e aprendizagem
dos estudantes que podem levar a melhores tomadas de decisdo e agdes estratégicas. Sendo
assim, pode-se realizar intervengdes que maximizam o potencial dos alunos na obten¢do dos
resultados de aprendizagem previstos (REYES, 2015; LUI et al., 2017; BEEMER et al., 2018).

Do ponto de vista das instituigdes encaminha-se para melhoria da qualidade dos cursos,
tendo em vista processos de sequenciamento de curriculos e alinhamento no desenvolvimento
de competéncias, aprimoramento de materiais, melhorias pedagdgicas e identificacdo de
docentes de alto desempenho, bem como definir novas politicas institucionais e programas de
desenvolvimento profissional IFENTHALER e WIDANAPATHIRANA, 2014; MARTIN e
WHITMER, 2016; REYES, 2015).

No que diz respeito aos desafios do uso de LA associado aos processos de
personalizacdo aponta-se que a maioria dos ambientes virtuais de aprendizagem usam uma
abordagem de "tamanho unico", sem um suporte personalizado (MARTIN e WHITMER,
2016). Sendo assim, ha necessidade de chegar aos alunos de forma customizada (AGUILAR,
2018), tendo em vista contextos dindmicos e em uma perspectiva sociocultural que leva em
conta os conhecimentos anteriores (BALLARD ¢ BUTLER, 2016; DE FREITAS et al., 2015).

Parecem faltar estudos relativos a aplicagdo de LA e sua aceitacdo nos mais diversos
cenarios, tanto por parte dos docentes, quanto dos alunos, numa perspectiva de valida¢dao dos
perfis e as diferentes abordagens de andlise (ROBERTS et al., 2017; IFENTHALER e
WIDANAPATHIRANA, 2014). Docentes devem estar preparados para as novas abordagens,
pois algumas modificacdes em suas praticas podem ser necessarias. Métodos ja amplamente
utilizados precisardo ser ajustados de acordo com as indica¢des da analise dos dados que vao
demonstrar cendrios diferentes de suas interpretacdes tradicionais (REYES, 2015).

Do ponto de vista dos alunos, deve-se ter especial cuidado com as questdes que dizem
respeito aos comparativos que podem vir a ser realizados. Destaca-se que "professores tendem

a favorecer aqueles que se comportam como o esperado e oferecem mais apoio aqueles com
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engajamento positivo" (BALLARD e BUTLER, 2016), entretanto os alunos que demonstram
necessidades diversas devem ter a devida aten¢do. Portanto, ¢ importante oferecer formas de
comparativos entre alunos, sem desmotivar ou desencorajar (ROBERTS et al., 2017).
Questdes desafiadoras relativas aos aspectos técnicos na construcao e gestao de sistemas
que fazem uso de LA, tais como a grande quantidade de dados a serem processados (LIU et al.,
2017), a extracdo de informagdes significativas dos dados complexos e heterogéneos, incluindo
a necessidade de um produto final de facil acesso e interpretacdo por parte dos usuarios finais.
Em relagdo aos métodos e recursos frequentemente usados para construgdo de processos
de LA, fez-se um mapeamento das técnicas, aplicagdes e fontes de dados mencionadas nos
artigos para revisdo. As referéncias indicam multiplicidade de métodos e recursos combinados
e mencionam data mining e big data como foco. O Quadro 3 apresenta a sistematizagdo dos

dados encontrados.

Quadro 3 - Métodos e recursos utilizados na construgao de processos de LA

Categoria Assunto Estudos

Regressdo linear e logistica; Métodos lineares, ndo lineares e
simbdlicos; Modelos lineares hierdrquicos; Redes Bayesianas e neurais;
Random Forest; Arvores de decisdo; Support vector machines (SVM);
Légica Fuzzy; Clusterizagdo;

Machine learning A01; A11; A04; A12; AO5

Estatisticas Meétodos e calculos estatisticos; AO03; A01
Visualizagao Visualizagdo de dados; Dashboards customizdveis; Sistemas de alerta; | A02; A03; A05; A09; A1l
Textos Mineragdo de textos; Processamento de Linguagem Natural; A03; A07; A11; A02
Recomendagao Algoritmos de recomendagao; A04; A0S; A09
Adsptacio e contaidos o apresentagio, Sktemas acaptotios o porsonslzévers, | 0% A10; A0B; AO7
Social Andlise de redes sociais; Mineragdo de relacionamentos; Modelagem | A05; A07; A08

de conhecimento, comportamento e experiéncia do usudrio;
Predicdao Modelos, monitoramento e predigdo; A02; A07; A09; A10

Origem dos dados

Sistemas de gerenciamento de aprendizagem; Sistemas gerenciais de
educagdo; Avaliagdo de alunos; Pesquisas e questionarios; Metadados,
Datasets educacionais; Sistemas tutores inteligentes; Perfil de
curriculo; Tempo de acesso, frequéncia de autenticagdo, costume de
navegagao, comportamento, interagdo com materiais;

A06; AO5; A09; All; A10

Métodos

Agentes conversacionais; Animagdes; Andlise de tendéncias; Sistemas
tutores inteligentes; Perfis de usudrios; Comparativos; Modelagens;
Descoberta com modelos; Modelagem de dominios de conhecimento;

Al1; AO7; AO8; A03; AO6

Fonte: elaborado pela propria autora.
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A partir do entendimento de que hd grande complexidade no desenvolvimento e no
processo de manter sistemas desta natureza, necessita-se de solugdes escalonaveis e
sustentaveis (BAALSRUD-HAUGE et al.,, 2013). Os maiores responsdveis por esta
complexidade sdo a exigéncia de um suporte organizacional, bem como andlise da qualidade
dos dados, seu escopo e interoperabilidade (SIEMENS, 2013), sua grande heterogeneidade de
formatos, necessidade de processamento em tempo real (IFENTHALER e
WIDANAPATHIRANA, 2014), os processos de medig¢do, coleta, analise, relatorios e
compartilhamento de dados entre institui¢des (REYES, 2015) e um design atraente e boa
usabilidade na apresentacdo dos dados (LUI et al., 2017). Outro aspecto que merece especial
atengdo ¢ o fato do amplo uso de dados pessoais que pode implicar em questdes de privacidade
e ética (AGUILAR, 2018; ROBERTS et al.,2017; DE FREITAS et al., 2016; SIEMENS, 2013;
REYES, 2015).

3.2 Recursos para aplicacio de mineracio e analise de dados educacionais

A partir do levantamento relacionado aos aspectos tecnologicos executado dentro da
RSL e buscando analisar as iniciativas de constru¢do de recursos tecnolégicos com aplicacao
de mineracdo e analise de dados educacionais na realidade brasileira, procedeu-se também um
Mapeamento Sistematico de Literatura (MSL) onde foram sistematizadas as informagdes sobre
as principais tecnologias, tipos de dados e recursos adotados no desenvolvimento técnico, bem

como a finalidade e Ambito de aplicagdo, tais como publico alvo, niveis de ensino, modalidade®.

3.2.1 Aspectos metodologicos do mapeamento sistematico

Em se tratando de revisdes de literatura, o mapeamento sistematico apresenta-se como
o processo de coleta, avaliagdo e sistematiza¢do de trabalhos primarios, apresentando uma
abordagem mais ampla e sobretudo quantitativa, capaz de prover dados para identificagdo de
tendéncias de estudos, bem como lacunas a serem exploradas (PETERSEN et al., 2008). Foram
elencados critérios de analise para o mapeamento a fim de sumarizar os aspectos relevantes da

pesquisa conforme a seguir:

° Este mapeamento sistematico foi idealizado pela autora e realizado em conjunto com outros pesquisadores
(GALAFASSI, Cristiano; BASTIANI, Ederson; PAZ, Fabio e CAMPOS, Raphael Leite) no segundo semestre de
2019. Um artigo com atualizagdo dos dados, detalhamento dos procedimentos metodoldgicos e resultados com
maior profundidade pode ser encontrado em CAMPOS et al. Mineragdo de Dados Educacionais e Learning
Analytics no contexto educacional brasileiro: um mapeamento sistematico. Informatica na Educagdo: teoria &
pratica, Porto Alegre, v. 23, n. 3, set./dez. 2020.



62

a) Finalidade: mapeamento da finalidade principal da solug¢do apresentada;

b) Nivel de Ensino: defini¢do de nivel de ensino para o qual estava indicada;

¢) Modalidade: defini¢do da modalidade de ensino para a qual estava indicada;

d) Publico-alvo: indicag¢do do publico-alvo da solugdo;

e) Plataforma: verificacdo do tipo de plataforma onde o sistema ¢ disponibilizado;

f) Tipos de dados: referente a fonte dos dados utilizados na estrutura da solug¢ao;

g) Tecnologias: indicacdo de tecnologias computacionais utilizadas;

h) Recursos: indicacdo dos recursos integrados a estrutura.

Escolheu-se como fonte de dados trés revistas brasileiras com tematica relacionada a
informatica na educacdo com extrato superior em Educacdo e Ensino (Revista Informatica na
Educagdo: Teoria e Pratica - IETP!?, Revista Novas Tecnologias na Educagdo - RENOTE!! e
Revista Brasileira de Informatica na Educagdo - RBIE!?), bem como os eventos componentes
do maior congresso da area (Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo - CBIE'?). Em
todas as fontes aplicou-se a mesma string de busca ("Learning analytics") OR ("Mineragdo de
dados educacionais”).

Este mapeamento foi realizado no ano de 2019, portanto adotou-se o recorte entre 2008
e 2019, buscando referéncias na tltima década até aquele momento. Outro critério de inclusdo
foi a selecdo de trabalhos focados em apresentacao de recursos técnicos desenvolvidos com uso
de mineragdo e analise de dados educacionais e aplicados ao contexto brasileiro, chegando ao
namero de 136 trabalhos.

Apo6s avaliagdo de critérios de exclusdo, sendo estes a retirada de revisdes e
mapeamento sistematicos, trabalhos que ndo apresentavam as palavras-chave com relevancia e
que ainda ndo tinham sido aplicados, bem como os critérios de qualidade, obteve-se o total de
71 trabalhos. Sendo assim, procedeu-se a analise e extracdo de dados relevantes capazes de

auxiliar nas respostas as questdes norteadoras do projeto.

3.2.2 Sumariza¢do de resultados da revisao sistematica

Em relagdo a finalidade chegou-se ao agrupamento de acordo com cinco tépicos amplos,

e um topico genérico (o qual englobada topicos com menos de trés artigos), a partir dos

19 Disponivel em: https://seer.ufrgs.br/InfEducTeoriaPratica

""" Disponivel em: https://seer.ufrgs.br/renote

12 Disponivel em: https:/www.br-ie.org/pub/index.php/rbie/index

13 Disponiveis em: https:/br-ie.org/pub/index.php/sbie e https://br-ie.org/pub/index.php/wcbie
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objetivos que os autores apresentaram nos trabalhos, sendo a maior parte dos projetos
relacionados o desempenho académico e evasdo escolar.

Quanto ao nivel de ensino, a maior parte dos projetos estd relacionado ao Ensino
Superior, apresentando um equilibrio entre as modalidades presencial e a educacdo a distancia.
Percebeu-se que o publico-alvo dos projetos varia no foco em tutores, gestores, docentes e
alunos, havendo acentuada predominancia nos alunos. O que também se verifica em relagdo ao
tipo de dado usado nos processos com maior ocorréncia de dados de alunos. O Quadro 4
apresenta a sumarizagdo dos dados extraidos para cada elemento analisado. Ressalta-se que em
alguns trabalhos nao foi possivel mapear alguns dos elementos, portanto a soma de valores ndo

resulta sempre a mesma.

Quadro 4 - Sumarizacio dos dados extraidos no mapeamento sistematico

Elementos Predominancia

Desempenho Académico (26), Evasdo escolar (15), Classificagdo de perfil (6), Motivagdo e
engajamento (5), Tutoria (3) e Outros (16) {Visualizagdo de dados, Adaptagéo de ambientes
o de aprendizagem, Interagdo social, Recomendag¢do de agbes ou recursos pedagdgicos,
Finalidade Integragéo de dados educacionais, Docentes com curso superior no ensino fundamental,
Predigdo de atividades, Melhoria de interagdo com AVA, Comparagdo de Técnicas de Andlise

de Dados, Verificagdo de habilidades de leitura e escrita e Gestdo educacional}.

Nivel de Ensino | Ensino Superior (40), Ensino Basico (15)

Modalidade Presencial (30), Educagdo a distancia (26), Semi-presencial (3)

Publico-alvo Alunos (42), Docentes e Tutores (16), Gestores (10)

Tipos de dados | Aluno (57), Educacionais (8), Docentes e Tutores (4), Socioecondmicos (2)

Fonte: elaborado pela propria autora.

Nos aspectos mais técnicos, percebeu-se a ampla integracao de processos de mineracao
e analise de dados com o ambiente virtual de aprendizagem Moodle. Embora haja esta
predominancia, outros sistemas também foram mencionados como: MathTutor, Adaptweb,
OpenSim ¢ ROODA. Também se apontou para o uso de outros ambientes virtuais de ensino e
aprendizagem, os sistemas de gerenciamento académico, cursos online abertos e massivos
(MOOCs - Massive Open Online Course), e redes sociais tais como Facebook.

Um dos intuitos da realizagdo deste mapeamento sistematico também residiu na

possibilidade de ampliar conhecimentos em relagdo as tecnologias e recursos computacionais'*

14 Antes deste MSL jé havia sido realizado um estudo preliminar com aplicagdo técnica de mineragao e analise de
dados educacionais que foi publicado em 2018 no Workshop de Ciéncia de Dados Educacionais do Congresso
Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE): CAMPOS, Aline de; CAZELLA, Silvio César. "Descoberta de
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que estdo sendo utilizados em solugdes de LA. Na questdo de tecnologias (Figura 12) percebe-
se a frequéncia de projetos que fazem uso da Linguagem de Programagdo R, da Linguagem de
Programacgao PHP e do Sistema Gerenciador de Banco de Dados MySQL. A Linguagem R tem
sido bastante explorada no ambito da analise de dados por conta de sua versatilidade, j4 PHP
com uso de banco de dados relacional MySQL apresenta grande relevancia pela facilidade de

integracdo, documentagdo e comunidade de pessoas desenvolvedoras.

Figura 12 - Principais tecnologias mapeadas

HTMLPOStgFESQL Javascript
SMysqlR::
Java

Fonte: Campos et al., 2019.

No que diz respeito aos recursos computacionais (Figura 13), a maior ocorréncia residiu
no software Weka, que se trata de um sistema muito conhecido que apresenta diversos
algoritmos para tarefas de classificagdo, associagdo e clusterizagdo que auxiliam diretamente

na construcao de solucdes de LA.

Figura 13 - Principais recursos computacionais mapeados
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Fonte: Campos et al., 2019.

Aparecem com destaque também os softwares Gephi, Ucinet e Pajek para geragao de
grafos e Andlise de Redes Sociais (Social Network Analysis). Além disso, percebe-se a

ocorréncia de ferramentas proprietarias como Excel e SPSS. Alguns elementos relacionados

Conhecimento em Base de Dados sobre o perfil de estudantes brasileiros de Tecnologia da Informagao". Acesso
disponivel em: http://dx.doi.org/10.5753/cbie.wcbie.2018.449
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com tarefas e algoritmos como Apriori, Redes Bayesianas e Arvores de Decisdo também sdo

mencionados nos artigos analisados.

33 Gamificacdo como estratégia ativa para producio de dados educacionais

A partir dos resultados das RSL e MSL realizadas, percebeu-se uma lacuna relacionada
a producao de dados qualificados para analise do perfil, atuacdo e desempenho dos participantes
em processos de personalizagdo de aprendizagem e a necessidade de uma grande quantidade de
dados para produzir resultados assertivos na andlise de aprendizagem.

Tendo em vista esta questdo e o fato de que a autora ja vinha estudando, aplicando e
desenvolvendo elementos tecnologicos voltados para gamificagdo em sua pratica docente,
profissional e académica desde 2016, optou-se por introduziu-se a tematica de gamificacao

como potencial motor de motivagdo a participagdo ativa nas a¢des de aprendizagem!®.

3.3.1 Aspectos metodologicos da busca de trabalhos correlatos

Tendo esta pesquisa sido realizada no ano de 2020 buscou-se entdo na producio
académica, sobretudo no recorte de 2014 a 2020, as correlagdes entre as tematicas de mineragao
e andlise de dados e gamificagdo, procurando potenciais trabalhos que pudessem contar com o
enfoque em personalizagdo de aprendizagem. A busca se deu em bases como Scopus',
IEEExplore!'’ e Google Scholar'®, sendo selecionados artigos que apresentassem mengdo a

"learning analytics" e "gamifica¢dao" em destaque.

3.3.2 Sumariza¢ao de resultados dos trabalhos correlatos

Algumas iniciativas integrando mineracdo e analise de dados e gamificacdo foram
verificadas, como por exemplo o ICT-FLAG. Trata-se de um projeto financiado pelo Governo
da Espanha e voltado para o Ensino Superior nas areas de Tecnologia, Informacdo e

Comunica¢do que busca desenvolver ferramentas de educacdo online para beneficiar

15 Uma proposta de integracdo foi apresentada no Simpoésio Brasileiro de Informatica na Educagdo (SBIE) na Trilha
Postgraduate Students Experience no segundo semestre de 2019 e publicada nos Anais do evento: CAMPOS, Aline de;
CAZELLA, Silvio Cesar. "Um modelo para personalizagdo de aprendizagem baseado em Gamificagdo e Learning Analytics".
Acesso disponivel em: http://dx.doi.org/10.5753/cbie.wcbie.2019.1492

16 Acesso disponivel em: https://www.scopus.com/

17 Acesso disponivel em: https://ieeexplore.ieee.org/

18 Acesso disponivel em: https://scholar.google.com.br/
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estudantes, docentes, tutores e coordenadores académicos. Faz uso de gamificagdo como
esquema de motivagdo, LA como monitoramento de atividades e progresso dos alunos e
avaliagio formativa para prover feedback (GANAN et al., 2016).

O trabalho de Ogawa et al. (2017) faz uso do ambiente virtual AdaptWeb introduzindo
os principios de LA na plataforma que ja contava com aspectos de gamificagdo tais como:
pontuacgdes, desafios, classificagdo, transferéncia de moedas e loja. Apds a implementacgdo de
LA percebeu-se um aumento na satisfacdo dos estudantes. Uma extensdo deste processo pode
ser verificada com maior aprofundamento em Klock et al. (2018).

No que diz respeito a importancia de feedback aos alunos fazendo uso de dashboards
gamificados e andlise de dados educacionais para um processo mais imediato de retorno De
Freitas et al. (2017) apresentam o uso de dashboards gamificados para um feedback imediato
aos estudantes e analise de sua performance. Uma pesquisa aplicada na Educacao Superior que
considera a eficidcia dos dados apresentados aos estudantes, os principais elementos de
gamificacdo utilizados e o impacto na sua motivagao e satisfagao.

Ao encontro disso, também aplicado no Ensino Superior, tem-se o trabalho de Huang
et al. (2019) que apresenta a interessante visdo dos efeitos da gamificagdo nos padrdes
interativos dos alunos, o aprofundamento das relacdes estabelecidas em termos de lagos sociais
e as dinamicas e a qualidade de feedback oferecidos uns aos outros.

J& Kickmeier-Rust et al. (2014) implementou a experiéncia de gamificacdo para
feedback inteligente através do uso de um aplicativo na educacdo primaria. As atividades
estavam relacionadas a avaliacdo formativa e fungdes de feedback baseadas em competéncias
e os resultados se mostraram positivos quanto ao aumento da motivagao dos estudantes.

Percebe-se que tanto as estratégias de gamificagdo, quanto de LAs vém sendo aplicadas
nos cursos online abertos e massivos (MOOCs). Uma vez que na maioria das vezes esses cursos
usam da modalidade "self-paced”, ou seja, sem a presenca de um tutor/professor, através de
atividades realizadas no ritmo do aluno e com processos de corre¢des automatizadas. Ha
possibilidades de explorar a grande massa de dados gerados, bem como criar processos para
um maior engajamento, ja que a evasao costuma ter altas taxa nestes tipos de curso (KLEMKE
et al., 2018; MUNOZ-MERINO et al., 2017; BIAGIOTTI et al., 2015).

Algumas outras experiéncias interessantes podem ser verificadas em &reas mais
especificas como na aprendizagem de logica de programacao (BARBOSA et al., 2017) e de
arquitetura de computadores (FREITAS et al., 2016). Ja Vilassol (2019) analisa a tipificagdo
de aprendizagem de estudantes combinada com o tempo e a forma com que os alunos interagem,

além de como se apropriam dos recursos tecnoldgicos.
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Tendo em vistas questdes mais técnicas, traz-se o importante estudo sobre a
interoperabilidade e a proposta de arquiteturas tecnoldgicas para learning analytics e
gamificacdo de Pérez-berenguer e Garcia-molina (2018). O trabalho de Upadhyaya e Garg
(2019) faz um importante paralelo entre Educational Data mining (EDM) e Learning Analytics
(LA), além de um mapeamento de atividades gamificadas e suas potenciais implementagdes no
popular ambiente virtual de aprendizagem Moodle, apresentando também uma sugestdo de
framework para integragdo desses recursos. Ainda na andlise de técnicas e recursos pode-se
destacar a andlise de técnicas de EDM e LA, sobretudo no em aplicagcdes no Ensino Superior
trazidas por Hooda (2020), bem como a ado¢ao de recursos para educagdo online apresentadas

por Dias Junior e Mercado (2017).

3.4  Principais aspectos deste projeto frente o estado da arte

Ao realizar o processo de andlise de trabalhos correlatos percebeu-se um conjunto de
Otimas consideragdes acerca das tematicas e a apresentagdo de experiéncias de aplicacdo em
cenarios reais. Entende-se que as reflexdes ndo se esgotam no material selecionado, uma vez
que dizem respeito a contextos especificos e que além disso, existem dezenas de outros desafios
a serem enderecados.

O potencial do uso de andlise de dados educacionais em processos de personalizagao
fica claro, uma vez que héa crescente demanda da atengdo as necessidades individuais num
processo inclusivo que leva em consideragdo o histérico e contexto dos alunos. Entretanto,
percebe-se que estes processos sdo trabalhosos e ndo podem ser absorvidos apenas pela figura
do professor, sob pena de aumento da ja existente sobrecarga de trabalho. Além disso, as
questdes técnicas de coleta, processamento e analise, bem como as questdes operacionais,
demandam entendimento dos envolvidos ¢ adogao sistematica.

Assim, ha necessidade da conscientizacdo sobre as potencialidades, bem como
capacitagao dos docentes no uso destes recursos com transparéncia e ética. Parecem faltar
estudos com foco no apoio ao docente na concepgao e aplicagdo de técnicas de aprendizagem
mais ativas e na interpretacdo das informagdes providas por interfaces baseadas em dados e
seus desdobramentos acerca disso, oferecendo um apoio na mudanca de postura frente aos
processos de ensino e aprendizagem.

Muitos estudos na area de mineragdo e analise de dados tém se ocupado do foco no
desempenho académico dos alunos, na maior parte das vezes com analise quantitativa de dados

baseadas em comparativos e médias, ndo sendo capazes de verificar o desenvolvimento de



68

competéncias e valorizagdo das singularidades. Outro aspecto analisado sdo as causas de
evasdo, muitas vezes com maior foco em uma preocupacao comercial do que educacional.
Outro aspecto desafiador identificado ¢ a producdo de dados qualificados para aplicagdes de
mineracdo e analise, assim se faz necessaria a busca por processos capazes de estimular a
producdo de dados mais assertivos.

Quanto a gamificacgdo, percebe-se que muitas das implementagdes estdo centradas nos
elementos bésicos de pontuagdes, emblemas e placares (Points, Badges, Leaderboards),
apontando para processos com foco na motivagdo extrinseca, fazendo pouco uso do potencial
dos inimeros outros elementos de jogos para promogao de motivacao intrinseca. Ha também,
recorrente falta de distingdo entre a aprendizagem baseada em jogos, que efetivamente faz uso
de jogos sérios, educacionais ou de raciocinio para estimular aprendizados e da gamificagao,
que ndo implica necessariamente no uso de jogos, mas sim de seus elementos. Além disso,
percebeu-se grande foco na aplicagdo em MOOCs (Massive Online Open Courses).

Por fim, um dos problemas identificados, tanto em processos de mineragdo e analise de
dados de aprendizagem, quanto em gamificagdo, ¢ a questdo da interoperabilidade de dados,
recursos e tecnologias. O que faz refletir sobre a real necessidade de construcdo de mais um
ambiente virtual de aprendizagem em detrimento de tantos existentes. Assim, parece ser mais
assertiva a constru¢do de modelos, métodos e outros artefatos que possam ser adaptados ao uso

de ferramentas tecnoldgicas ja existentes.
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4 MATERIAIS E METODOS

A seguir explicitam-se os aspectos metodologicos estruturados para esta tese a partir
das defini¢cdes e detalhamento de materiais e métodos a serem utilizados. Apresenta-se a
caracterizacdo desta pesquisa, o0 embasamento sobre Design Science Research (DSR) adotado
como paradigma de pesquisa e Design Thinking (DT) como processo de desenvolvimento.
Além disso, a defini¢ao do protocolo de pesquisa que integra os dois processos (DSR e DT) e

a indica¢do de experimentos, procedimentos de coleta e analise de dados.

4.1 Caracterizacio geral da pesquisa

Esta pesquisa apresenta-se como de natureza aplicada e pode ser classificada quanto aos
seus objetivos como explicativa uma vez que se investigou uma associagao de causas e efeitos
(GOMES e ARAUIJO, 2020). Segue uma abordagem mista, que envolve tanto elementos
quantitativos, quanto qualitativos de maneira complementar.

Como processo de pesquisa esta sendo adotado o Design Science Research. Ja o Design
Thinking sera usado como processo de desenvolvimento de artefatos. Quanto aos
procedimentos, trata-se de uma pesquisa de modalidade experimental com delineamento
intrassujeitos, ou seja, onde cada participante age como seu proprio controle (BAILEY e
BURCH, 2002). Pretende-se que sejam usados questiondrios, fichamentos de observagdes de
campo, além dos dados providos pelos recursos tecnoldgicos a serem aplicados. O Quadro 5

apresenta a sumarizagao de caracterizagdo desta pesquisa.

Quadro 5 - Caracterizagdo geral da pesquisa

Classificagao Método adotado

Natureza da pesquisa Pesquisa Aplicada

Tipo de pesquisa Pesquisa Explicativa

Abordagem do problema Mista (quantitativa e qualitativa)
Processo de pesquisa Design Science Research
Construcdo de artefatos Design Thinking

Fonte: elaborado pela propria autora.
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4.2 Processo de pesquisa

O método adotado como protocolo base para esta pesquisa € o Design Science Research
(DSR). Este ¢ um processo de fundamentagdo e operacionalizagio especialmente indicado para
a constru¢do de artefatos e prescrigdes enquanto resultado final de uma pesquisa (DRESCH et
al., 2015). Este método busca "a partir do entendimento do problema, construir e avaliar
artefatos que permitam transformar situagdes, alterando suas condi¢des para estados melhores
ou desejaveis" (p. 67). Assim, apresenta como objetivos processos de prescricdo, projecao,
formalizag¢do e desenvolvimento de artefatos a partir de fundamentagao tedrica e técnica que
possam resultar na producdo de conhecimentos cientificos em um ponto de vista epistemologico
(PIMENTEL et al., 2020).

Este método foi escolhido apoés leitura e andlise detalhada de referencial tedrico onde
assume-se como o melhor processo que se alinha a esta pesquisa. Além disso, entende-se que a
pesquisa atende aos critérios de condu¢do determinados pelo DSR. Segundo Dresch et al.
(2015, p. 70)

a) design de artefato: produgdo de artefatos viaveis, na forma de constructos,
modelos, métodos e/ou de instanciagoes;
b) relevancia do problema: foco na resolucdo ou minimiza¢do de problemas
importantes e relevantes;

¢) avaliagdo do design: métricas como utilidade, qualidade e eficacia devem ser
demonstrados por meio de avaliagdes;

d) contribuicoes da pesquisa: devem ser claras e verificaveis com fundamentacao
adequada usando elementos de design;

e) rigor da pesquisa: pesquisa baseada em métodos rigorosos na construcio e
verificacdo dos artefatos;

f) design como um processo de pesquisa: utilizagdo de meios que estejam
disponiveis para alcangar os objetivos e que produzam conhecimentos para area;

g) comunicagdo da pesquisa: deve-se comunicar os resultados da pesquisa para os
diversos publicos.

A Figura 14 apresenta um mapa de elementos esperados em pesquisas com abordagem

de DSR segundo Pimentel et al. (2015).
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Figura 14 - Mapa conceitual de elementos esperados em DSR

CONTEXTO
Pessoas, tecnologias,

organizagdes e cultura

Avaliacdo 2

O problema foli
resolvido?

PROBLEMA
Caracterizacdo do problema: causas,
consequéncias, frequéncias, etc.

Quem esta interessado em que o
problema seja resolvido?
Quantos usuarios potencialmente se
beneficiardo do novo artefato? Avaliagdo 3
As conjecturas
tedricas parecem
validas?

Um artefato é construido
para tentar resolver o
problema num dado contexto

O uso do artefato
possibilita avaliar se o
problema foi resolvido
e se as conjecturas
parecem vélidas

CONJECTURAS TEORICAS
Conjecturas sobre o
| comportamento humano-social-
organizacional que devem ser
levadas em consideragdo ao
projetar um artefato

ARTEFATO
Implementagdo de um
artefato com base em

conjecturas tebricas

Avaliacdo 1
O artefato é

valido?

As conjecturas

tedricas direcionam
o projeto do artefato
Fundamenta Fundamenta

ESTADO DA TECNICA
Revisdo de literatura técnica relacionada
ao desenvolvimento do artefato:

QUADRO TEORICO

Revisdo de literatura sobre teorias de
comportamento humano, social e
organizacional na base de conhecimentos

- Técnicas

- Principios de Design

- Artefatos relacionados
- Patentes

cientificos:

- Teorias

- Modelos

- Constructos

Fonte: elaborado pela propria autora com adaptacio de Pimentel ef al. (2015).

Conforme verificado na Figura 13, define-se contexto e problema que deverd guiar a
construcao de conjecturas tedricas e artefatos. Ambas se relacionam diretamente uma vez que
as conjecturas tedricas direcionam o projeto de artefatos e proporcionam a validade das
conjecturas. Este processo ¢ fundamentado tanto por embasamento tedrico, quanto por estado
da técnica. O DRS recomenda a realizagdo de avaliagdes durante o processo, sendo elas: a
verificagdo do artefato, a potencial resolu¢do do problema, bem como a validade das
conjecturas tedricas. Assim, para fins de compreensdo das nomenclaturas de DSR adotadas

neste estudo, a seguir apresentam-se algumas defini¢cdes relevantes.
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4.2.1 Artefatos

Um elemento projetado e criado, tratando-se de uma artificialidade que representa uma
interface entre um ambiente interno e o ambiente externo de um sistema. Podem ser
apresentados em termos descritivos que detalham e comunicam seus principais componentes e
informagdes, ou em termos imperativos que dao conta da definicdo de normativas para sua
construcao e aplicacdo (DRESCH et al., 2015; PIMENTEL et al., 2020).

Dresch et al. (2015) apresentam a tipificagdo de artefatos realizada por March e Smith
(1995) da seguinte forma:

a) Constructos: usados para descrever um problema dentro de um dominio e
especificar potenciais solugdes, sendo importantes para a defini¢do de termos
adotados para descrever e pensar tarefas;

b) Modelos: trata-se de um conjunto de proposicdes que expressam as relagdes entre
os constructos, havendo assim descrigdes e representagdes de como estdo
construidas e conectadas as partes;

¢) Métodos: conjunto de passos, tais como uma orienta¢cdo ou algoritmo para execucao
de tarefas, sendo assim, ddo conta de um conjunto de constructos e uma
representacdo (modelo) para uma solucao;

d) Instanciagdes: concretizagdo de um artefato em seu ambiente, sendo a
operacionaliza¢do de constructos, modelos e métodos com objetivo de apresentar a
viabilidade e eficdcia em relacdo a solu¢do que representam;

e) Teorias do projeto: chamada também de design propositions, sdo contribuicdes
teoricas que podem ser feitas a partir da aplicagdo de DSR. Podem servir como uma
estrutura generalista a ser utilizada por outros pesquisadores com classes
semelhantes de problemas.

Portanto, segundo Dresch ef al. (2015) o processo de desenvolvimento de um artefato

deve passar por andlise de requisitos e possiveis solucdes, construgdo do artefato tendo em vista
sua viabilidade, utilidade e representagdo e por fim o uso do artefato adotando-se sua

instanciagao.

4.2.2 Classes de problemas

Trata-se da defini¢cdo do conjunto de problemas que podem ser de natureza tanto tedrica,

quanto pratica que estejam associados aos artefatos. A ideia nesse conceito ¢ de que ndo se
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produza uma solugdo pontual que seja adequada apenas a determinado contexto, mas sim que
exista a possibilidade de generalizagdo em uma variedade de problemas de mesma natureza.
Assim, proporciona-se que o conhecimento gerado por uma determinada situacdo venha a ser
acessado por outros pesquisadores e aplicado em outros contextos semelhantes (DRESCH et

al., 2015; PIMENTEL et al., 2020).

4.2.3 Solugodes satisfatorias

Segundo Dresch et al. (2015) as solugdes serdo consideradas satisfatorias quando forem
"suficientemente adequadas para o contexto em questdo [..] devem ser vidveis, ndo
necessariamente Otimas" (p. 59). Ainda segundo os autores, obviamente, este conceito nao
isenta a busca por seguranca da utilidade da solucdo, considerando aspectos como custo-

beneficio, as caracteristicas do ambiente de aplicagdo e as necessidades dos usudrios.

4.3 Processo de desenvolvimento

Uma vez que se pretende apresentar um método que serd validado a partir de recursos
prototipados, entende-se relevante a ado¢do de praticas complementares as definidas pela
Design Science Research especificamente no processo de desenvolvimento. Pela natureza do
método de pesquisa adotado percebe-se o Design Thinking como um método convergente.

Segundo Brenner ef al. (2016) este método tornou-se popular a partir dos anos 90 por
conta dos estudos de Rolf Faste, professor da Escola de Design de Stanford e mais adiante pelo
aprofundamento apresentado por David Kelley e Tim Brown, criadores da IDEO, uma
consultoria em inovacdo que trouxe maior difusdo ao termo e aos processos como abordagem
para resolugdo de problemas, podendo ser aplicada em qualquer 4rea de conhecimento.

O método de Design Thinking se fundamenta em alguns principios, destaca-se entre eles
o processo fortemente centrado nas pessoas e suas necessidades, a combinagao de processos de
pensamento divergente e pensamento convergente € a criagdo de prototipos que possam ser
experienciados e avaliados (BRENNER et. al, 2016).

O British Design Council apresenta o conceito de "Double Diamond" que conduz os
processos de forma a iniciar com pensamento aberto e divergente para etapa de descoberta,
passando para um processo de refinamento com pensamento convergente para defini¢do com

foco nas pessoas e nos problemas, abrindo novamente a linha de pensamento divergente no
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processo de desenvolvimento e refinar novamente através de convergéncia com foco na solugao
do problema e entrega (BROWN, 2010; STICKDORN e SCHNEIDER, 2014).

Outra abordagem que apresenta grande relevancia ¢ a desenvolvida pela Stanford
Design School que define cinco etapas e para cada uma delas apresentam-se diferentes
instrumentos, técnicas e recursos que podem ser utilizados (D.SCHOOQOL, 2013).

Ha outras varia¢des do processo, mas neste trabalho serd adotada a estrutura apresentada
na Figura 15 que compila as abordagens da British Design Council (STICKDORN e
SCHNEIDER, 2014) e Stanford Design School (D.SCHOOL, 2013).

Figura 15 - Estrutura de processos do Design Thinking

s @ 3

Empatia Definicdo ideacdo Prototipacdo Teste

Desenvolver Entregar

Encontrar problemas Pensar solugbes

Fonte: elaborado pela propria autora com base em Stickdorn E Schneider (2014) e D.School (2013).

Inicialmente tem-se o processo de Empatia com objetivo de conhecer o publico-alvo,
comportamentos, motivagdes com pensamento amplo para entender quem sdo os usudrios
potenciais e o que importa para eles. Trata-se de colocar-se no lugar de quem tem a necessidade,
observando e procurando por questdes que eles possam ou ndo estar cientes e nesse sentido
analisar as emog¢des que conduzem aos comportamentos. Muitas técnicas podem ser utilizadas
nesta etapa, tais como entrevistas, observacgdes, questionarios, grupos focais e benchmarking.

Apos, passa-se a etapa de Defini¢do, saindo de uma analise ampla para uma filtragem
do que ¢ relevante para o desenvolvimento. Nesse ponto cabe analisar o problema que se quer
resolver e como ele se relaciona com a analise de publico realizada anteriormente, identificando

qual ¢ a real oportunidade. Pode-se buscar por padrdes, comportamentos, oportunidades e
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desafios para definicdo de um objetivo especifico e significativo. Algumas das técnicas para
essa etapa sdo: criagdo de personas, mapa de empatia, jornada do usudrio, mapas mentais.

Chega-se entdo no processo de Ideac¢do onde sdo geradas ideias e pode-se criar diversas
possibilidades sem necessariamente apegar-se a uma Unica. Trata-se de construir um repertorio
de possibilidades, sendo importante criar volume e flexibilidade neste processo. Apds,
desenvolve-se um processo mais assertivo de andlise e priorizagdo dessas ideias, bem como
viabilidade. Algumas das técnicas para essa etapa sdo: brainstorm, matriz esforco versus
impacto, processos de priorizacdo, MESCRALI e proposi¢do de valor.

Inicia-se o processo de Prototipagdo que trata de tangibilizar as ideias através de
constru¢do de provas de conceito, mockups e protédtipos que possam atender a validacdo da
ideia. Nesse sentido deve-se buscar que possam ser aplicados em cenarios de uso e a partir disso
identificar potenciais melhorias e ajustes. Algumas das técnicas para essa etapa sdo: prototipo
em papel, wireframes de baixa fidelidade, prototipos de alta fidelidade, fluxos, storyboards,
storytelling, simulagdes, prototipos interativos.

E por fim, passa-se a etapa de 7este, ou seja, experimentar com um publico restrito,
verificar o que funcionou, limitacdes, ajustes necessarios, sucesso ou fracasso. Apds esse
processo tem-se a possibilidade de passar a uma etapa de implementagdo do projeto e
construcao de modelo de negdcios com maior assertividade. Algumas das técnicas para essa
etapa sdo entrevistas, observagoes, feedback wall, feedback capture grid, feedback canvas.

Portanto, durante a proposicao dos artefatos até sua validagdo serdo adotadas as etapas
do Design Thinking e o uso de técnicas convergentes com cada uma delas para um processo

mais pragmatico de desenvolvimento da solugdo.

4.4  Definicao de protocolo de pesquisa e desenvolvimento

Como apresentado, nesta pesquisa fez-se uso de Design Science Research como
sugerido por Dresch et al. (2015), indicando as etapas do método com as saidas esperadas para
cada uma delas, além das etapas de Design Thinking relacionadas a proposicdo e

desenvolvimento dos artefatos conforme percebe-se na Figura 16.
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Figura 16 - Protocolo geral de pesquisa e desenvolvimento
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Fonte: elaborado pela propria autora com base em Dresch ef al. (2015) e D.School (2013).

A seguir descreve-se cada uma das etapas conforme apontado por Dresch et al. (2015):

a) Identificacdo do problema: deve-se verificar elementos sobre o problema, buscando

analisar se trata-se de uma nova informacao e seu grau de relevancia, uma solugdo para

um problema pratico, se atende a uma determinada classe de problemas e o quanto

havera de impacto na busca por uma resposta a esta questdo. Nesse sentido, deve-se

proceder a descri¢do do problema, sua justificativa e relevancia;




b)

d)

g)

h)
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Conscientizacdo do problema e revisio sistematica de literatura: apds o
conhecimento sobre o problema, deve-se tomar consciéncia deste no sentido de
aprofundar no contexto em que acontece, as principais causas, bem como iniciar o
processo de projetar potenciais solugdes com requisitos e performance esperada. Nesta
etapa, também se realizou mapeamento do que ja foi produzido em termos de resolucao
para o problema, auxiliando no aprendizado sobre a area, na identificagcdo de lacunas e
analise de potenciais solugdes e suas consequéncias. Como complemento metodoldgico
realizou-se a etapa de Empatia do Design Thinking a fim de ter a visdo dos principais
atores envolvidos na problematica;

Identificacdo dos artefatos e configuracées das classes de problemas: a partir dos
processos de conscientizagdo e das revisdes sistemadticas, pode-se realizar uma
sistematizacdo de artefatos e classes de problemas identificados. Neste momento
realizou-se também a etapa de Defini¢do do Design Thinking, buscando articular todos
os elementos coletados na etapa anterior de empatia;

Proposicio de artefatos para resolver problema especifico: neste momento procede-
se a ideacdo através da elaboragdo de potenciais artefatos a serem desenvolvidos com a
devida justificativa no sentido de buscar melhores resultados do que os que foram
elencados a partir da andlise anterior. Em convergéncia, realizou-se a etapa de Ideagao
do DT buscando solugdes criativas e viaveis para o problema;

Projeto do artefato selecionado: faz-se um processo de filtragem e seleciona-se o(s)
artefato(s) com maior potencialidade, passando para o processo de detalhamento do
desenvolvimento deste que pode ser realizado a partir de um modelo conceitual ou plano
de acdo. Neste momento deve-se definir o que se considera como "solugao satisfatoria".
Passou-se a etapa de Prototipagdo do Design Thinking, além de também verificar os
procedimentos a serem adotados para a avaliacdo do artefato e os resultados esperados.
Desenvolvimento do artefato: apresentacdo da abordagem adotada no
desenvolvimento do artefato tendo em vista questdes técnicas associadas, relativas ao
ambiente interno e externo e detalhando as heuristicas adotadas para sua construcao;
Avaliac¢ao do artefato: defini¢do do processo de verificacao do artefato, tendo em vista
técnicas e ferramentas que serdo aplicadas e como os requisitos projetados serdo
analisados em termos de atendimento. Procedeu-se a etapa de Testes do Design
Thinking no sentido de validar impressdes por parte de potenciais usuérios da solucdo;
Explicitacio das aprendizagens: descri¢do dos resultados, tanto os que apresentaram

sucesso, quanto os que representam a necessidade de melhorias e ajustes nos artefatos;
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i) Conclusdes: descricdo das conclusdes a partir da pesquisa realizadas, analisando as
limitagdes, as potenciais oportunidades e desdobramentos para outros trabalhos;

J) Generalizacdo para uma classe de problemas: apresentacdo de uma listagem de
possiveis classes de problemas nas quais o(s) artefato(s) produzido(s) podem ser
aplicados representando consideravel contribui¢ao;

k) Comunicacdo dos resultados: sistematizacdo para comunicagdo dos resultados da

pesquisa para outros pesquisadores e interessados.
4.5  Fases e atividades da pesquisa e desenvolvimento

A fim de sistematizar o planejamento de a¢des desta pesquisa, bem como estabelecer
etapas coerentes com os processos de DSR e DT, apresenta-se na Figura 17 uma visdo geral

das fases e atividades de pesquisa e desenvolvimento adotadas.

Figura 17 - Visdo geral das etapas e atividades da pesquisa e desenvolvimento

Conscientizacao do problema ; =
Definicdo de Configuracdo das
otenciais artefatos classes de problemas
Revisdo Sistematica Mapeamento Sistematico P P

I o I B N

: Curso de Extensdo com docentes Sistematiza¢do do método

LEVANTAMENTO

DESENVOLVIMENTO

g AVALIAGAO 2: Prética de Aprendizagem com alunos Defini¢des, limitacdes e oportunidades

AVALIAGAO 3: Andlise de conjunturas teéricas

Cenaérios de aplicacdo Divulgagdo do método

Design Science Research B Referencial teérico e pratico B Definigdes conceituais B ©esign Thinking I Processos de coleta de dados B Anilise de dados coletados

Fonte: elaborado pela propria autora.

4.5.1 Fase de levantamento

Na primeira fase priorizou-se o levantamento de informagdes relevantes e referencial
teorico para "Identificagdo do problema". Para além disso, o protocolo recomenda a
conscientizacdo do problema, o que se deu através de leituras, analises e fichamentos para
fundamentagdo teorica (apresentados no Capitulo 2. Referencial tedrico), a realizagdo de
revisdes € mapeamentos sistematicos (apresentados no Capitulo 3. Trabalhos relacionados), o

entendimento do contexto e justificativa da pesquisa. A partir disso foi possivel formalizar a
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questdo de pesquisa, bem como a caracterizagdo do contexto e justificativa de realizagdo
(presentes no Capitulo 1. Introducdo). Outras atividades como participacdes em eventos,
debates, realizagdo de cursos e outras praticas académicas relacionadas ao ambito de
tecnologias e educagdo colaboraram neste processo.

Apos, passou-se ao processo de "Identificacdo dos artefatos" com a andlise e proje¢ao
de potenciais artefatos e melhor entendimento e configuracdo de classe de problemas. Estes
processos tiveram forte influéncia das atividades relatadas no momento de conscientizagdo do
problema, portanto entende-se que estdo fundamentadas dentro de um contexto valido e

potencialmente propositivo para constru¢do de conhecimento.

4.5.2 Fase de desenvolvimento

Ap6s o processo de levantamento, permeado por embasamento e entendimento do foco
da pesquisa, nesta fase continuou-se seguindo as praticas recomendadas pelo DSR,
acrescentando-se a sistematica de Design Thinking para uma constru¢do focada nos individuos,
suas necessidades e buscando resoluciao do problema de forma satisfatdria e por acreditar que
se trata de um processo consolidado de desenvolvimento de solugdes criativas.

Assim, foram realizadas as atividades da fase de desenvolvimento que no protocolo de
DSR correspondem a proposicao, sele¢do de artefatos, desenvolvimento e verificagdo. Figura

18 apresenta a proposic¢ao do processo desta fase, bem como as praticas desenvolvidas.

Figura 18 - Visdo geral da fase de desenvolvimento

FASE DE DESENVOLVIMENTO

Entregar

Encontrar problemas Pensar solugbes Validar propostas

Fonte: elaborado pela propria autora.
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Agregando-se a esta fase o processo de Design Thinking, logo na "Proposi¢ao" realizou-
se o processo de empatia, ficando a "Selecdo de artefato" associada aos processos de defini¢do
e ideagdo. O "Desenvolvimento" esteve associado ao processo de prototipacdo e parte dos
testes que também representaram a "Avaliacdo" em DSR. Como apresentado anteriormente,
DSR indica trés processos de avaliagao, sendo eles:

a) Verificagdo 1: verificacdo se os artefatos projetados e/ou desenvolvidos sdo validos
perante a classe de problemas que busca resolver ou minimizar, tendo em vista sua
potencial aplicacao e resultados;

b) Verificagdo 2: processo de andlise do grau de resolu¢ao do problema oferecido pela
aplicagdo efetiva dos artefatos e suas consequéncias concretas;

c) Verificagdo 3: a partir da verificacdo dos artefatos e de sua aplicagdo, avalia-se o
quanto as conjecturas tedricas parecem validas diante do contexto, problema e a
solucao oferecida.

Este procedimento foi registrado no Portal da Universidade Federal do Rio Grande do

Sul e submetido a Plataforma Brasil'® para apreciagdo pela Comissdo de Etica em Pesquisa
(CEP), tendo sido aprovado. Todos os procedimentos foram realizados mediante autorizagdo
solicitada aos participantes envolvidos no estudo através do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) (APENDICES B ¢ G) e Termo de Consentimento para Uso de Imagem e
Som de Voz (TCUISV) (APENDICE C) para utilizagdo dos dados obtidos e a confidencialidade

dos dados coletados sera garantida conforme legislagdo vigente.

4.5.2.1 Verificagdo 1: Curso de Extensdo com foco em docentes

Foi oferecido um Curso de Extensdo para educadores. Como os processos de Design
Thinking, especialmente a etapa de Empatia, requerem a visao do publico-alvo e identificacado
de suas percepgoes, acredita-se que além de colaborar com a formagdo dos participantes, foi
possivel aprofundar o entendimento do problema de pesquisa para além das experiéncias
proprias ou ja conhecidas da pesquisadora e todo o referencial construido até entdo.

Neste estudo, entendeu-se como educador todo aquele que cria e conduz experiéncias
envolvendo o desenvolvimento educacional de individuos. Entretanto, para estabelecer um
recorte mais assertivo, direciona-se para atividades de ensino e aprendizagem de adultos.

Assim, abriu-se espago para docentes de ensino superior, pos-graduacdo e atividades de

19 Projeto inscrito sob CAAE: 43239121.7.0000.5347
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educagdo continuada, bem como tutores, instrutores, facilitadores e orientadores envolvidos em
diferentes contextos educacionais.

O Curso de Extensao foi oferecido com a tematica de "Processos de personalizagdo em
experiéncias de aprendizagem" (APENDICE A) sendo estruturado, ministrado e conduzido
pela pesquisadora com supervisdo do prof. Dr. Eliseo Berni Reategui pelo Departamento de
Estudos Especializados da Faculdade de Educacdo (DDE/FACED/UFRGS) e anuéncia Centro
Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educagdo da Universidade Federal do Rio Grande do
Sul (CINTED/UFRGS) que pode ser verificado no ANEXO A.

Dentro deste estudo o objetivo desta pratica foi avaliar de maneira mais aprofundada as
consideragdes dos docentes no que diz respeito as praticas de personalizacdo de aprendizagem
e suas possibilidades, bem como suas percepcdes sobre os artefatos projetados perante os
problemas levantados, a potencial aplicacdo e expectativa de resultados.

A divulgagdo do curso foi realizada através da constru¢do de uma landing page®’
(Figura 19) com informagdes detalhadas, sendo esta divulgada no Portal de Extensdo da

UFRGS, bem como através de midias sociais e grupos de e-mails.

Figura 19 - Aspecto da landing page de divulgacdo do curso de extensdo para docentes

CURSO DE EXTENSAO | QUALIFICAGAO DOCENTE

SINGULAR  Processos de Pensonalizagio em Expenibncias de Gprendizagem

DINAMICA ESTRUTURA RECURSOS MINISTRANTE INSCRICAC

Tnformaghes

Este curso de extensdo é parte do projeto de pesquisa "APRENDIZAGEM SINGULARIZANTE: Um método para personalizacdo de experiéncias de aprendizagem usando

gamificagdo e analise de dados educacionais” da doutoranda Aline de Campos, sob orientacdo do prof. Dr. Silvio César Cazella no Programa de Pés-graduagao em
Informatica na Educagdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (PPGIE/UFRGS), O curso de extensao esta sob coardenacao do prof, Dr. Eliseo Reategui do

Depar de Estudos Especializados da Faculdade de Educacao e tem apoio do Centro Interdisciplinar de Novas ias na Educago da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul {CINTED/UFRGS),

Sendo assim. esta ¢ uma atividade associada a uma tese de doutorado e os participantes serao requeridos a assinar os Termo de C Livree do(TCLE) eo

Termo de Consentimento de Uso de Imagem e Som de Voz (TCUISV), com o objetivo de esclarecer como se dara sua participacio, assegurar a seguranca dos seus dados e obter

aautorizagdo para a coleta e andlise dos dados gerados por este curso,

Informacdes Gerais
Carga horéria: 80 horas
Periodo: 16/08 2 10/10
Modalidade: hibrido (online com atividades sincronas e assincronas)
Vagas: 30 participantes

Investimento: gratuite

Fonte: captura de tela da landing page construida pela autora.

Foi oferecido de forma gratuita mediante inscricdo prévia (ANEXO B) e com a
expectativa de pelo menos 10 pessoas, com a limitacdo de 30 participantes para que fosse

possivel o bom atendimento. Por conta dos objetivos desta atividade, houve selecao de

20 Disponivel em: https://curso.alinedecampos.pro.br/
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participantes tendo como pré-requisitos a necessidade de pelo menos 2 anos de experiéncia na
construcdo de atividades de aprendizagem voltadas para o publico acima de 18 anos, ou seja,
que atue no Ensino Superior, Educagdo Continuada e outras atividades de lifelong learning.
Para uma maior diversidade, priorizou-se contar com um grupo com diferentes vivéncias tanto
em institui¢des publicas, quanto particulares, bem como empresas e autdbnomos.

Foram recebidas inscrigdes de 94 pessoas interessadas em realizar o curso. Devido a
limitacdo de 30 vagas, primeiramente excluiu-se as pessoas que ndo faziam parte dos requisitos
do foco de pesquisa. Sdo eles: a) pelo menos 2 anos de experiéncia; b) atuagdo com estudantes
acima de 18 anos.

Mesmo apos a aplicacdo destes critérios restaram 76 pessoas na sele¢do. Assim, a fim
de priorizar um escopo diverso de pessoas, passou-se a classificar pelos seguintes critérios: a)
tempo de experiéncia; b) area de atuagdo e c) atividades de atuacdo; buscando haver bom
equilibrio nas proporc¢des destes critérios. Apos isso, seguindo a ordem de classificagdo até
completar as 30 vagas, foi verificada a disponibilidade e compromisso de completar as

atividades do curso e a anuéncia dos Termos.

A experiéncia foi composta por um médulo de ambientacdo, seis modulos de contetidos
e um modulo de reflexdo sobre a experiéncia (Figura 20) disponibilizados em Ambiente Virtual
de Aprendizagem, cada um deles com um conjunto de recursos tais como textos, videos e
animagdes, apresentagdo visual, questionarios de revisdo, atividades de projeto, material

complementar, referéncias e foruns de discussao.

Figura 20 - Jornada de aprendizagem proposta para o curso de extensdo para docentes

Jornada de Aprendizagem SINGULAR

Fonte: construido pela autora.
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A estrutura seguiu a logica de Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom), sendo que
cada modulo foi periodicamente disponibilizado a fim de que os participantes pudessem realizar
parte dos seus estudos no momento e forma que considerarem mais conveniente (assincrono).
Outras atividades foram realizadas em encontros em tempo real (sincrono) através de
ferramenta de comunicacdo online para debates, andlises e foco em atividades praticas e
colaborativas.

O curso teve uma carga horaria de 80 horas dentro de uma abordagem hibrida. Ou seja,
foram disponibilizados conteudos para atividades assincronas em Ambiente Virtual de
Aprendizagem e foram realizados encontros em tempo real (sincronos) através de ferramenta
de comunica¢do online?!. Foi utilizado o Moodle como estrutura central (ANEXO C), a
plataforma Miro para ac¢des colaborativas e o Google Meet para os encontros sincronos, bem
como outras plataformas colaborativas em atividades especificas do curso.

Ainda em se tratando da dindmica, a partir de uma abordagem de Aprendizagem baseada
em Projetos, os principais conceitos de personalizagdo de experiéncias de aprendizagem foram
apresentados para os participantes que foram incentivados a construir o planejamento de
experiéncias personalizadas adequadas ao seu contexto de educador.

Todos os participantes foram avisados antes do inicio do curso de que se tratava de uma
atividade associada a uma pesquisa de doutorado e foram convidados a assinar o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (APENDICE B) ¢ Termo de Consentimento para
Uso de Imagem e Som de Voz (TCUISV) para utilizagdo dos dados (APENDICE C).

Foram aplicados questionarios para conhecimento do perfil de cada educador
participante (APENDICE D), bem como foram verificadas as métricas de acessos ao ambiente
virtual e participagdes em foruns de discussdo e encontros sincronos. Para analise dos dados
coletados junto aos docentes participantes estabeleceu-se categorias de andlise, sdo elas:

utilidade, qualidade e eficacia (REATEGUI, 2020).

4.5.2.2 Analise de dados, sistematizagdo e prototipa¢do do método

Apo6s sistematizacdo dos dados coletados no Curso de Extensdo da Avaliagdo 1,
associado a todo referencial tedrico ja construido para a tese, foi realizada a analise com foco

nos artefatos selecionados e sua verificagdo perante os participantes do curso.

2! Diante da Pandemia de COVID-19 ¢ da impossibilidade de previsdes concretas acerca da flexibilizacdo do isolamento social,
escolheu-se essa abordagem para seguranga de todos os participantes envolvidos e da possibilidade de continuidade das
atividades da pesquisa.
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A partir disso, foi iniciado o processo de refinamento dos artefatos a serem aplicados e
validados posteriormente. O percurso de construcdo dos artefatos esta detalhado no Capitulo 5
onde estdo explicitadas as técnicas e ferramentas para desenvolvimento, bem como o
detalhamento de requisitos, estabelecendo tanto as heuristicas de constru¢do que estdo
associadas ao desenvolvimento do artefato em estado funcional, como as heuristicas de

contingéncia associadas as definigdes e métricas de avaliacdo do artefato.

4.5.2.3 Verificagdo 2: aplica¢do do método em experiéncias de aprendizagem

Ap0s este processo foi realizada uma aplicagdo em cenario de aprendizagem com
estudantes. Assim, aplicou-se como pratica pedagogica em uma disciplina do Curso Técnico
em Informatica da Fundacdo Universidade Empresa de Tecnologia e Ciéncias (Fundatec) em
Porto Alegre (RS). A unidade curricular foi "Desenvolvimento Web 1" (APENDICE F) que foi
conduzida pela pesquisadora no semestre de 2022/01. A escolha deste ambiente se deu pela
atuagdo docente desta autora e pela autonomia e confianca oferecidas pela instituicao.

Embora um dos objetivos deste estudo seja a possibilidade de generalizagdo do método
para diversos cenarios de educagdo, para a aplicagdo pratica escolheu-se uma pratica de
aprendizagem ao longo da vida na area de conhecimento de Tecnologia da Informacao.

A unidade curricular tem como objetivo propiciar a compreensdo e aplicacdo dos
principios basicos de construg¢do de interfaces de paginas para web utilizando linguagem de
marcagdo e de estilo com base em boas praticas de design e desenvolvimento front-end. Além
disso, o participante teve a experiéncia de planejar e desenvolver um projeto dentro do seu
contexto. A carga horaria total foi de 60 horas distribuidas em 15 semanas com encontros
presenciais uma vez por semana.

Nesta atividade também houve aviso de todos os participantes de que se tratava de uma
atividade associada a uma tese de doutorado e estes foram convidados a assinar o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (APENDICE G) ¢ Termo de Consentimento para
Uso de Imagem e Som de Voz (TCUISV) para permissio de utilizagdo dos dados (APENDICE
C). Além disso, a Fundacdo Universidade Empresa de Tecnologia e Ciéncias (Fundatec)
forneceu Termo de Anuéncia para a realizacdo desta atividade (ANEXO D).

Em termos gerais, pretende-se conduzir esta sequéncia de atividades:

a) primeira etapa: descri¢ao do contexto da aplicagdo, coleta de dados com analise de

perfil (APENDICE H) e perfil motivacional para formagio (ANEXO E), analise da

linha de base e compila¢do de dados;
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b) segunda etapa: realizacdo de intervengao para processos de personalizacdo dentro

da experiéncia de aprendizagem;

c) terceira etapa: acompanhamento dos resultados e variacdo das intervengdes nos

processos de personalizagao;

d) quarta etapa: verificagdo da experiéncia de aprendizagem (APENDICE J), analise

geral e compilagao de dados.

Empregou-se procedimentos de coleta de dados a partir de fichamento de observagdes
em campo, questionarios e os dados coletados através dos recursos tecnologicos. Ressalta-se
que os instrumentos de coleta foram aplicados através do Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA), as respostas foram identificadas devido autenticagdo no AVA, porém foram visiveis
apenas para a pesquisadora e serdo levadas em consideragcdo como dados relevantes no processo

de personalizag¢do da experiéncia de aprendizagem.

4.5.3 Fase de consolidagao

Nesta fase foi realizado o processo de Explicitacio com a convergéncia das analises
realizadas na Verificagdo 1 e 2, para ajustes no método, nos artefatos, elaboracao de defini¢des,
estabelecimento de limitagdes e oportunidades. Neste momento também foi realizada a
avaliagdo das conjecturas teodricas da pesquisa e o desenvolvimento das Conclusdes deste
estudo. Posteriormente, foi realizado o processo Generalizagcdes com as proposi¢des do método
e cenarios de aplicagdo, bem como a sistematizagdo para divulgacdo do método atendendo ao

processo de Comunicacdo do DSR.
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5 PERCURSO DE CONSTRUCAO DO METODO

Neste capitulo busca-se apresentar a trajetoria de constru¢ao do método para orientacao
de docentes no desenvolvimento de processos de personalizacdo de aprendizagem proposto
nesta tese. Entende-se como importante apresentar este processo em detalhes uma vez que ele
demonstra ndo apenas os caminhos percorridos, mas também as escolhas feitas e seus porqués.
A autora, enquanto docente atuante e entusiasta de uma educagao libertadora e do protagonismo
dos estudantes, certamente insere alguns de seus valores e principios neste processo. Entretanto,
¢ importante destacar, que durante todo o processo buscou-se preservar os aspectos
metodoldgicos cientificos distanciando-se sempre que possivel de sua vivéncia pessoal, numa
abordagem empatica, embasada e contextualizada.

Inicialmente buscou-se estabelecer os pressupostos tedricos para direcionamento do
método. Tendo em vista a fundamentagdo tedrica construida e os processos de analise do estado
da arte realizados, bem como o impacto de suas vivéncias e observagdes no campo docente,
construiu-se as chamadas "conjecturas tedricas" indicadas pela metodologia Design Science
Research como pilares do processo de produgdo de artefatos (PIMENTEL et al., 2020).

Apo6s apresentados os preceitos que norteiam a concepgdo e desenvolvimento desse
método, t€ém-se o detalhamento de todas as etapas de DSR. O desenrolar deste capitulo segue a
sequéncia de elementos determinados no protocolo de pesquisa e desenvolvimento apresentado
no item 4.4 do Capitulo 4. Atenta-se ao fato da insercao dos processos de Design Thinking nas
etapas de proposi¢cdo, desenvolvimento e avaliagdo de artefatos a fim de sistematizar de forma

mais assertiva o processo criativo e manter o rigor cientifico necessario a este trabalho.

5.1 Conjecturas tedricas para uma aprendizagem singular

A construgdo das conjecturas tedricas deste estudo foi permeada por reflexdes,
questionamentos e ambi¢des. Uma das primeiras questdes foi "por que ndo simplesmente
ensinar da mesma forma que fui ensinada?". E neste pensamento reside o que Kastrup (2005)
chama de logica recognitiva, que implica o ciclo de buscar respostas, aprender saberes
especificos e resolver problemas dentro da dicotomia do certo e do errado, com foco na
representacdo. Se aprendemos de uma determinada forma a tendéncia ¢ reproduzirmos estas
formas com o passar do tempo. Mas, superando a tendéncia a acomodag¢do, o que surge logo

em seguida ¢ a reflexdo de que € preciso um novo fazer.
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Ao buscar por recursos, producdes e referéncias de um fazer diferente na educagao,
encontram-se muitos exemplos que despertam outros questionamentos. Até que ponto se esta
reproduzindo a forma tradicional de ensino e aprendizagem, centrada em politicas de
recogni¢do, apenas com um rdtulo de metodologia ativa? Serd que estamos em dire¢do de
superar a busca por modelar pessoas em um formato aceito pela subjetividade ou queremos
formar pessoas mais cientes do seu papel, mais reflexivas, autdbnomas e inventivas?

Ao pensar o tema da personalizacdo de experiéncias de aprendizagem como potencial
caminho para este desejado novo fazer, entende-se que € necessario estabelecer conjecturas que
possam servir como elementos norteadores para esta constru¢do. Nesse sentido, abrem-se
caminhos na busca de recursos convergentes que possam apoiar a elabora¢do de contextos
propicios ao desenvolvimento de singularidades, bem como os desafios que se apresentam
diante de for¢as normalizadoras instituidas por diversos meios.

Faz-se necessario ampliar o papel dos estudantes no pensamento reflexivo e nas relagdes
estabelecidas com os outros, com o meio € como ele pode passar a perceber-se. Além disso,
reforcar a responsabilidade sobre suas decisdes enquanto principio ético, o desenvolvimento de
empatia e de alteridade. Assim, buscou-se definir elementos conceituais norteadores para a

construcao de uma experiéncia de aprendizagem SINGULAR (Figura 21).

Figura 21 - Preceitos norteadores de uma aprendizagem singular

significativa integral notivel gratificante ubiqua ladica ativa responsavel

Fonte: elaborado pela propria autora.

Parte-se do principio de que uma experiéncia de aprendizagem personalizada deve ser:

a) significativa, no sentido de considerar os conhecimentos anteriores dos alunos em
uma abordagem pessoal, cognitiva e social;

b) integral, sendo centrada ndo apenas no desenvolvimento de competéncias técnicas,
mas também competéncias socioemocionais € gerenciais;

c) notavel, de forma que apresente progressdo perceptivel ao professor e ao aluno,
buscando estimular a continuidade no processo;

d) gratificante, sendo capaz de engajar através de motivadores extrinsecos e

intrinsecos em dire¢ao a satisfacdo pessoal e sensagdo de reconhecimento;
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e) ubiqua, que ofereca possibilidade de acesso e desenvolvimento em diferentes
lugares e com recursos distintos;

f) [ladica, que possa ser expressa em diferentes formas e desenvolver-se dentro do
contexto que aproxime de seus interesses, objetivos e necessidades;

g) ativa, priorizando a participagdo através da experiéncia, socializagdo e colaboragao;

h) responsdavel, colocando o aluno como protagonista de seu processo de
aprendizagem, propiciando desenvolvimento de senso critico e criativo.

Isto posto, estes elementos foram estabelecidos como conjecturas tedricas que

permeiam toda a estrutura da proposta de método. Elas serdo resgatadas e aprofundadas no

decorrer da apresentacdo deste percurso e dos resultados.

5.2 Identificacio do problema

Uma vez definidos os preceitos norteadores, iniciou-se a elaboracdo do processo de
problematizagdo em cenarios educacionais. O problema central identificado até entdo residia
especialmente na necessidade de valorizagdo das singularidades no processo educacional,
buscando desenvolver o potencial dos alunos para tornarem-se criticos e ativos com vistas as
demandas da Educacgdo 4.0. Neste momento inicial elaborou-se uma questdo norteadora que

carregava em si os aspectos que demonstraram maior relevancia até entdo (Figura 22)

Figura 22 - Questao norteadora no inicio do percurso metodologico

Inicio do estudo

Como poderiamos criar uma solugao que

proporcione experiéncias de aprendizagem personalizadas

para os/as

estudantes,

aliviando

estes de processos educacionais normalizadores e pouco atrativos

e criando

experiéncias convergentes com o seu perfil, respeitando suas singularidades e preparando-os para as
demandas do futuro?

Fonte: elaborado pela propria autora.

Pode-se verificar que a questdo tem énfase no direcionamento para os estudantes no
sentido de oferecer experiéncias de aprendizagem personalizadas com vistas a sua diferenciagdo
e que levassem em consideragdo seu perfil e a preparagdo para o futuro. Assim, passou-se a
conscientizacdo do problema com a ado¢do de diferentes recursos para ampliagdo da visdo

sobre a temadtica, suas possibilidades e potenciais desdobramentos.
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5.3  Conscientizacao do problema

A seguir apresenta-se o processo de conscientizagdo do problema tendo em vista a

analise do estado da arte e as dindmicas realizadas com docentes.

5.3.1 Revisdao e mapeamento sistematica de literatura

Como apresentado no Capitulo 3 (Trabalhos Relacionados), foram produzidas Revisdes
e Mapeamentos Sistematicos de Literatura a fim de proporcionar entendimento a respeito do
estado da arte e conscientizacdo sobre o problema de pesquisa. Embora ja tenha sido
apresentado em detalhes, resgata-se e sumariza-se os principais elementos verificados:

a) alunos: demanda da atengdo as necessidades individuais num processo inclusivo
que leva em consideragdo seu historico e contexto;

b) docentes: processos sdo trabalhosos e podem gerar sobrecarga de trabalho, ha
necessidade de implantacdo de recursos para suporte na tomada de decisdo e
capacita¢ao dos docentes;

¢) gamificagdo: grande potencial, porém ainda pouco uso pratico, a maior parte
mostra-se focada em principios basicos como pontuagdes, emblemas e placares e
com uso de motivadores extrinsecos;

d) tecnologias: necessidade de melhores solucdes técnicas de coleta, processamento e
andlise, produ¢do de dados mais qualificados e interoperabilidade de dados,
recursos e tecnologias;

e) aplicacdes de analise de dados: maior parte focada na verificacdo ou predi¢dao de
evasdo escolar e em apresentar aspectos de desempenho académico focando em
processos quantitativos e comparativos e maior aplicagdo em MOOC:s.

Nesse momento, havia uma forte tendéncia ao desenvolvimento técnico de recursos de
analise de dados de educacionais integrando os conceitos de Educational Data Mining e
Learning Analytics com vistas a potencializar os processos de personaliza¢ao de aprendizagem.
Por isso, na Revisdo Sistematica de Literatura apresentada no item 3.1, buscou-se construir uma
nuvem de termos para apresentar os principais topicos dos assuntos relacionados a
personalizacdo de aprendizagem e integracdo com tecnologias. Fez-se uso da ferramenta

WordCounter?? para analisar a frequéncia dos termos tanto em palavra unica, quanto em termos

22 Acesso em: https://wordcounter.net/
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com duas e com trés palavras. Assim, ao detectar os elementos mais frequentes, fez-se uma

sele¢do que foi inserida no sistema WordArt?* onde criou-se a nuvem de termos?* (Figura 23).

Figura 23 - Sistematizagdo de conteudos dos artigos selecionados
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suport vector machines

Fonte: elaborado pela propria autora

Destaca-se a aparicdo em grande ocorréncia de termos como: performance
(desempenho), retention (retengdo), support (suporte), prediction (predicdo), experience
(experiéncia), interaction (interacdo), adaptive learning (aprendizagem adaptativa) e big data.
Esta predominancia indica pontos de convergéncia na adog¢ao de tecnologias com processos de
personalizacdo em cendrios educacionais e reforca os elementos destacados anteriormente. O
que indicou grande correlagdo entre as tematicas. As pesquisas realizadas acerca das
associagdes entre personalizagdo de aprendizagem e estratégias de gamificacdo demonstraram
grande potencial de integracdo e resultados.

Assim, o estado da arte verificado a partir dos estudos sistematizados em revisdes e
mapeamentos refletiu de maneira interessante as abordagens produzidas nacionalmente e
internacionalmente ao longo dos ultimos anos. Entretanto, acreditava-se ser necessario integrar
a perspectiva daqueles que estdo no dia a dia de atuacdo frente as cobrangas institucionais,
sociais e de si mesmos em relacdo as suas praticas, portanto, passou-se a um processo de

compreensdo do problema na visdo dos professores.

23 Acesso em: https://wordart.com/create
24 pela natureza dos dados o termo mais recorrente foi “Learning Analytics”, por isso este foi retirado da selegéo.
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5.3.2 Etapa de empatia do processo de Design Thinking

Segundo Melo e Abelheira (2015) a empatia consiste na "capacidade de se colocar no
lugar de uma outra pessoa, quando se produz uma resposta afetiva apropriada a situacdo de
outra pessoa, € ndo a propria situacao" (p. 35). Esta ¢ uma etapa relevante do Design Thinking
no sentido de centrar o processo nas pessoas e suas necessidades. E nesta etapa que suposi¢des
podem ser confirmadas ou desconstruidas, especialmente se a pessoa que estd realizando o
desenvolvimento da solu¢do de um problema ndo ¢ publico-alvo.

Entretanto, torna-se relevante também quando o contrario ocorre: a pessoa que ira
propor a solucdo ¢ parte do publico-alvo. Este € o cendrio que ocorre neste trabalho. A atuacao
como docente desta autora trouxe uma série de vivéncias e visdes sobre praticas pedagdgicas e
suas caracteristicas e desafios. Mas, obviamente, ndo sdo capazes de representar amplamente
os diversos perfis docentes e as experiéncias em diferentes cenarios. Portanto a etapa de empatia
se fez altamente necessaria para maior assertividade deste estudo.

Sendo assim, conforme apresentado no Capitulo 4, realizou-se um Curso de Extensao
sobre personalizacdo de experiéncias de aprendizagem com a participacdo de docentes que
puderam debater, analisar as etapas para elaborag¢do, acompanhamento e avaliagdo, bem como
produzir o planejamento de uma experiéncia fazendo uso de recursos tanto fisicos, quanto
tecnoldgicos, dentro do seu contexto de atuagdo. Objetivou-se criar um processo de empatia
para além das experiéncias pessoais da pesquisadora, buscando distanciar-se de suas convicg¢des
e analisar o que poderia emergir deste processo®.

Nesta etapa adotou-se elementos estruturados, tais como questiondrios individuais
(APENDICE D), pesquisa de opinido realizadas através de plataformas de coleta de dados?®, a
realizacdo de postagem em foérum de discussdo em ambiente virtual de aprendizagem e
realizacdo de debates em plataforma de comunicacdo. A maior énfase deste processo foi
identificar problemas atuais em suas praticas docentes e a compreensdo do conceito de
personalizacdo de aprendizagem, procurando identificar as diferentes compreensdes deste

processo e os desafios em sua adogao.

23 Um artigo com a sumarizagdo deste processo e seus principais resultados foi apresentado na XXV Conferéncia
Internacional sobre Informatica na Educagdo e encontra-se publicado: CAMPOS, Aline de; CAZELLA, Silvio C.;
REATEGUI, Eliseo B. Personalizagdo em experiéncias de aprendizagem: as potencialidades e os desafios na visdo
de docentes. In: SANCHEZ, J. Nuevas Ideas en Informatica Educativa, v. 16, p. 163 - 172. Chile, 2022. Disponivel
em: <http://www.tise.cl/Volumen16/index.html>.

26 Usada a plataforma Mentimeter para coleta de dados conforme apresentado na Figura 34.
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5.3.2.1 Perfil dos docentes participantes

Participaram 29 educadores(as)?’ de diversos estados do Brasil, sendo 21 mulheres e 8
homens. Em termos de faixa etaria prevaleceu entre 31 e 40 anos (13 pessoas), mas também

com incidéncia alta entre 41 e 50 anos (9 pessoas) (Figura 24).

Figura 24 - Dados de localizagao, género e faixa etarias dos docentes
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Fonte: elaborado pela propria autora.

Houve um bom equilibrio em termos de maior titulagdo. Foram 9 participantes com
Doutorado e outros 9 com Mestrado e uma pessoa com a titulagdo de graduagdo, mas que se

encontra realizando Mestrado. Além de 10 pessoas com titulo de especializagdo (Figura 25).

Figura 25 - Area de formagio em Ensino Superior dos docentes
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Fonte: elaborado pela propria autora.

Assim, demonstra-se um conjunto de docentes que tém preocupagdo com a sua
formagdo continuada. O que se expressou também em perguntas relacionadas a tipos de
qualificacdo que procuram e a frequéncia de realizagdo (Figura 26). A maioria respondeu que

realiza qualificagdo entre 1 e 3 vezes ao ano e na maior parte voltados para sua pratica docente.

27 Uma das pessoas participantes selecionada teve que se ausentar durante parte dos modulos iniciais por motivos
de saude, ndo tendo participado deste processo.
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Figura 26 - Tipo de curso de qualificagdo dos docentes e frequéncia de realizagao
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Fonte: elaborado pela propria autora.

Em relacdo a formagdo em nivel superior, houve grande diversidade nas areas de
conhecimento (Figura 27). Predominaram formagdes na area de Ciéncias Exatas e da Terra e
Ciéncias Sociais Aplicadas. No que diz respeito a maior titulagdo, uma pessoa apresentava
apenas o Ensino Superior, sendo o restante divididos em 10 pessoas com Especializacdo e 18
com Mestrado e/ou Doutorado. Além disso, 18 pessoas haviam concluido o curso ha mais de

10 anos, assim, percebe-se um potencial boa maturidade em suas areas de atuagao.

Figura 27 - Area e tempo de formagio em Ensino Superior dos docentes
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Fonte: elaborado pela propria autora.

Além disso, em relacdo a formacdo em nivel de pos-graduagdo, também houve boa
diversidade, com maior ocorréncia da area de Ciéncias Humanas. Em se tratando de tempo de

conclusdo, a maior parte finalizou sua maior titulagio em pos-graduacdo entre 3 e 5 anos,
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embora uma boa parte também tenha finalizado hd mais de 6 anos. Em termos de experiéncia
docente, 12 pessoas atuam hd mais de 10 anos, 7 entre 6 ¢ 10 anos e 10 hd menos de 5 anos.
Esta diversidade de tempo de experiéncia mostrou-se muito rica, pois diferentes fases e desafios

da carreira puderam ser constatados (Figura 28).

Figura 28 - Tempo de experiéncia docente e experiéncia profissional
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Fonte: elaborado pela propria autora.

Nos niveis de ensino em que atuam, predominou o Ensino Superior e Cursos Livres.
Porém, destaca-se também boa representatividade de Educacdo Profissional, Educacido de
Jovens e Adultos e Especializagdo, além de Cursos de Idiomas, Inclusdo Digital de Idosos e
Gestao Publica. Quanto a modalidades, houve equilibrio em Educacdo a Distancia, Presencial

e Hibrida (Figura 29).

Figura 29 - Niveis de ensino e modalidades em que atuam os docentes
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Fonte: elaborado pela propria autora.

No tange as estratégias metodologicas adotadas, deixou-se a possibilidade de indicar
uma quantidade grande de opg¢des, além da abertura para inser¢do de novas alternativas. As
mais citadas foram: Sala de Aula invertida, Aprendizagem baseada em Problemas ou em

Projetos, Ensino Hibrido e Estudo de Caso como pode ser visto na Figura 30.
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Figura 30 - Metodologias e estratégias mais adotadas pelos docentes
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Fonte: elaborado pela propria autora.

Quanto aos processos de ensino, aprendizagem e avaliacdo os mais citados foram aulas
praticas, aula expositivas e aulas dialogadas, atividades em grupos e projetos em equipe. Uma
boa incidéncia também de debates, anélise de problemas, apresentacdes verbais € seminarios
em grupo (Figura 31). Embora seja possivel perceber uma variedade de praticas, ressalta-se a
predominancia das formas mais tradicionais ainda centradas em ldgicas transmissionistas

centradas na exposicao dos conteudos de forma expositiva.

Figura 31 - Préticas de aprendizagem mais utilizadas pelos docentes
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Fonte: elaborado pela propria autora.
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Percebe-se, portanto, que o conjunto de participantes apresenta boa formac¢ao académica
e experiéncia docente. J4 adotam em algum grau metodologias ativas de aprendizagem, usam
algumas praticas de ensino, aprendizagem e avaliacdo diferentes, mas prevalecem os processos
mais tradicionais na maior parte do tempo.

J& na questdo relacionada & adogdo de recursos fisicos e/ou tecnoldgicos a
predominancia ficou nos tradicionais projetores multimidia e laboratorios de informatica, além
do uso de recursos em videos e animagdes, ambientes virtuais de aprendizagem e softwares
educacionais. Destaca-se a boa ocorréncia de uso de recursos em audios e podcasts, bem como
smartphones (Figura 32). Quando se trata do uso de recursos fisicos e/ou tecnologias ainda se

encontram adotando estruturas mais habituais.

Figura 32 - Recursos fisicos e/ou tecnologicos mais utilizados pelos docentes
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Fonte: elaborado pela propria autora.

Para compreender melhor se os docentes participantes ja adotavam alguns aspectos
direcionados para personalizagdo de aprendizagem, realizaram-se algumas questdes neste
sentido. Iniciando a respeito da utilizacdo de metodologias ativas em suas praticas docentes. A
maioria indicou que ja utilizou algumas vezes, com 9 participantes que indicaram que fazem

uso sempre que possivel e 8 que conhecem o conceito, mas nunca aplicaram (Figura 33).
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Figura 33 - Utilizacdo de metodologias ativas por parte dos docentes
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Fonte: elaborado pela propria autora.

A Figura 34 apresenta o resultado do questionamento de o quanto consideram o perfil
dos estudantes na sua pratica docente: 10 afirmaram que suas praticas sao inspiradas pelo perfil
dos alunos, 12 disseram que conseguem adequar algumas de suas praticas aos perfis dos alunos

e 7 disseram depender do contexto ou nunca.

Figura 34 - Realizagdo de mapeamento de perfil de estudantes pelos docentes
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Fonte: elaborado pela propria autora.

Ainda neste sentido, sobre a verificacdo de conhecimentos prévios dos estudantes: 9
disseram sempre realizar algumas formas de diagnostico, 8 sinalizaram que muitas vezes fazem

isso e 12 as vezes, raramente ou nunca (Figura 35).
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Figura 35 - Realizacdo de mapeamento de conhecimentos técnicos pelos docentes
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Fonte: elaborado pela propria autora.

Diante do perfil geral de docentes participantes da experiéncia, entende-se que se reuniu
um bom grupo de vivéncias e saberes capazes de apoiar na conscientiza¢do do problema. Logo,
os debates iniciais centraram-se no fazer docente tendo em vista as demandas da Educagao 4.0.
Apoés a apresentagdo introdutdria sobre o cendrio educacional atual e as demandas pelo
desenvolvimento de competéncias e estratégias pedagogicas, os participantes foram convidados
a refletir sobre seus desafios enquanto educadores. Foram apresentadas 10 atividades da pratica

docente para que classificassem da mais complexa para a mais facil (Figura 36).

Figura 36 - Classificagdo da dificuldade de realizagdo de atividades docentes
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Fonte: elaborado pela propria autora.




99

Estas praticas foram elencadas por esta autora a partir do mapeamento das principais
atividades realizadas no seu dia a dia da atuacdo docente de forma a apresentar a diversidade
de agdes que envolvem a construcdo de processos de aprendizagem e poder verificar as
impressdes gerais dos docentes participantes a respeito de cada uma delas.

No topo da complexidade, a maioria elencou a escolha de metodologias adequadas, a
defini¢do de processos de avaliagdo e o reconhecimento do perfil de alunos. O que corrobora
com a necessidade de suporte aos docentes para tomada de decisdo e a possibilidade de
exploragdo de novas praticas pedagdgicas, bem como recursos que possam facilitar a
aproximacao com os estudantes e compreensdo do seu perfil. Assim, recursos que possam
oferecer insumos para intervengdes e tomada de decisdo mais assertiva, podem proporcionar ao
professor colocar-se efetivamente no papel orientador do processo de aprendizagem, numa
dimensdo mais horizontal e dinamica.

Nesta mesma ocasido formulou-se a seguinte questdo que pode ser respondida em
formato aberto: “fendo em vista sua pratica docente, quais sdo suas principais inquietagoes,
dificuldades ou pontos de melhoria?”. Nas respostas a maior incidéncia de comentarios esteve
direcionada a sobrecarga docente, a grande preocupacdo com aspectos relacionados a
motivagdo e engajamento dos estudantes, a vontade de oferecer feedback mais adequado aos
alunos e o desejo de construir processos de aprendizagem através de colaboragdo
transdisciplinar com outros docentes, com ampla adogdo de tecnologias.

As inquietacdes levantadas nesta atividade corroboram com a necessidade do
rompimento com a tradicional logica reprodutivista e hierdrquica ainda muito presente no
ambito educacional, abrindo espago para uma educacdo cada vez mais critica, horizontalizada

nas relagdes e promotora da autonomia (GOMES e SILVA, 2016).

5.3.2.2 Desmistifica¢do do conceito de personalizagdo de aprendizagem

Antes de serem apresentados aos aspectos conceituais e praticos sobre personalizagdo
de aprendizagem, buscou-se compreender a visdo geral dos participantes sobre este assunto.
Assim, realizou-se a abertura de um espaco de reflexdo sobre as impressdes iniciais ou
conhecimentos prévios a respeito da tematica.

Foi recomendado que os participantes respondessem sem buscar por conceitos ou
referéncias sobre o assunto, procurando descrever o que de fato entendiam até o momento por
personalizacdo de aprendizagem. Foram oferecidas algumas questdes norteadoras, tais como:

“quando vocé ouve este termo, o que vem na sua cabe¢a?”, “quais praticas e aspectos vocé
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acredita que sdo relevantes?”’, “quais restrigoes, problemas e desafios vocé identifica?”. A
atividade foi realizada no Ambiente Virtual de Aprendizagem em espago individual para
postagem, ficando este contetido disponivel apenas para a pesquisadora, podendo o participante
expressar-se livremente, sem julgamentos.

Desta atividade, destacam-se boas consideragdes sobre a ideia de personalizagdo de
aprendizagem, como visto em “considerar as potencialidades de cada individuo e entender
que cada pessoa aprende de uma forma diferente, com recursos diferentes e em tempos
diferentes [P16]” e “possibilidade de criarmos propostas pedagogicas menos padronizadas e
que busquem desenvolver os alunos de forma mais individual levando em conta as necessidades
e realidades distintas de cada um destes [P11]”.

Entretanto, apresentam-se também algumas visdes comuns, porém incorretas sobre o
tema, como na citagdo do participante [P12] “sou resiste em relagdo a abrir mdo de conteudos
que julgo necessario que os alunos devam aprender e saber sobe, pois acredito que eles existam
dentro de um curso por bons motivos”. Numa primeira impressao pode-se compreender que o
estudante estara totalmente no comando de escolha do que quer ou ndo realizar dentro de uma
experiéncia de aprendizagem. Nao se trata de ignorar o curriculo bésico de uma formagao,
tampouco deixar o aluno acessar apenas aquilo que deseja.

Outra inquietacdo frequente € a ideia de que o docente tem que “produzir uma variedade
de materiais de apoio em diversos formatos, o professor também tem suas limitagoes [P05]”.
Nao existe a necessidade de que o professor seja a fonte produtora de todos os conteudos
abordados, uma vez que ha uma enorme quantidade de contetidos instrucionais e ferramentas
de apoio disponiveis para curadoria pelo docente. Além disso, se pode aplicar processos de
personalizacdo em conjunto com outros processos mais tradicionais.

A compreensdo de que “o professor tem que adaptar-se as demandas individuais de
cada aluno [P25]” pode gerar uma ideia incorreta de que se deve oferecer de alguma forma
“caminho mais facil”. Trata-se, sobretudo, de apresentar o caminho pelo qual podera explorar
melhor suas habilidades e desenvolver competéncias. Além disso, ndo se deve interpretar que
esse processo serd realizado de forma individual e isolada, pelo contrério, ¢ a coletividade e as

interagdes com os pares que ajudam a trilhar o caminho.

5.3.2.3 Os desafios do conceito de personalizagdo de aprendizagem

Dentre os desafios mais citados, verificou-se a necessidade de mudanca de mentalidade

dos proprios docentes, isto fica claro na citacdo de [P07] “fomos acostumados a modelos de
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escola que priorizam a serializagdo, excluem desvios, que padronizam procedimentos e
conteudos, a dificuldade comega na nossa cabega e alcanga a cabega dos estudantes”. Nesse
sentido, outra pessoa participante também mencionou que ‘“precisamos reconstruir nossas
praticas educacionais para auxiliar a aprendizagem dos nossos alunos [P13]”. E de fato, este
tipo de abordagem requer uma mudanca de postura frente a educagdo tradicional, que na
maioria das vezes ¢ centrada na figura do professor e do ensino.

Além disso, surgiram comentdrios sobre necessidade de maior oportunidade de
qualificacdo indicando que “hd limitagoes financeiras, falta capacitagdo pelo professor [P20]”
e a demanda pela ampliacdo de processos de colaboracdo entre os docentes apontando que “é
um desafio conseguir realizar um trabalho interdisciplinar com a colaborag¢do de outros
colegas professores [P11]”. Numa estrutura ativa e personalizada o docente deve atuar como
um facilitador e articulador. Isso ndo quer dizer que existe menos responsabilidade no processo
educacional. Pelo contrario, ao entender que o aluno deve ser o agente do seu aprendizado e o
foco deve ser a aprendizagem, cabe ao professor fazer com que ele se torne protagonista. Nesse
sentido, alguns comentarios foram a respeito do potencial aumento da (ja tradicional)
sobrecarga docente apontando para o “tempo e disponibilidade do professor, porque demanda
muito mais do que organizar uma atividade para todos [P18]”.

Neste ponto surgiram comentarios sobre a adog¢do de tecnologias para apoiar estes
processos, porém, com a preocupacao sobre a “habilidade dos educadores em relagdo a novas
tecnologias de ensino [PO8]”. Ha ainda uma caréncia de ferramentas tecnologicas realmente
acessiveis em termos de compreensao, usabilidade e aspectos financeiros.

No que diz respeito aos estudantes, os elementos mais citados foram a dificuldade de
conhecer o perfil destes e adotar formas de motivagdo e engajamento assertivas, ou seja,
“conseguir maneiras de escuta, de entender o contexto de aprendizagem, de oferecer
alternativas que se aproximem das necessidades e desejos [P08]”. Conhecer o perfil e as
necessidades dos estudantes faz com que seja possivel entender os aspectos que influenciam as
habilidades de aprendizagem dos alunos antes que eles sejam desestimulados ou desistam de
sua propria formacao (KIM, 2015).

Outro grande desafio identificado trata da dinadmica das instituicdes de ensino e os
curriculos académicos. Estas inquietagdes foram especialmente apontadas pelos participantes
que atuam na docéncia no Ensino Superior que ainda apresenta contextos bastante rigidos. O
participante [P17] aponta que “o trabalho personalizado dentro de uma institui¢do de ensino
que apresenta, por exemplo, um conteudo programdtico ou material didatico proprio” seria

bastante desafiador, pois pode limitar as possibilidades de a¢do. A preocupag¢do com o ainda
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predominante viés conteudista de alguns cendrios educacionais também apareceu no
comentario de [P23] “é desafiador conseguir isso em turmas muito grandes e com pouco tempo
de aulas, infelizmente o conteudo ainda parecer ser mais importante do que a qualidade” .

Ainda no ambito de Ensino Superior, houve recorréncia de citacdo da elevada
quantidade de alunos em uma mesma turma, especialmente em IES particulares, o que dificulta
o pensamento do professor na adogdo de praticas de personalizacdo. Isto pode ser verificado na
citacdo: “hd o desafio do numero de alunos em uma turma e a carga horaria do professor em
si [..] professores sobrecarregados tendem a repetir formatos ja usados [P22]” e a constatacao
de que pode ser mais complicado em “instituicoes privadas em que os professores ndo tém
monitores para auxilia-los [P25]”.

De fato, ndo se pode deixar de reconhecer o impacto no processo educacional vindo das
institui¢cdes, suas regulagdes e estratégias de organizacao estrutural e financeira. Mas, acredita-
se numa mudanca vinda de baixo para cima, ou seja, no fazer docente onde o professor pode
tomar a posicao de orientador no processo de aprendizagem, numa dimensao mais horizontal e
dindmica, estimulando a autonomia e protagonismo do aluno, criando cenarios que possam criar

mudangas estruturais.

5.3.3 Sumarizagdo da problematizag¢ao

Com a sintese do estado da arte e a aproximagao a visdo de docentes sobre a tematica
de personalizagdo de experiéncias de aprendizagem, buscou-se elaborar uma forma de destacar
os principais pontos da problematizacdo. Este processo faz parte da conscientizagcdo sobre o
problema, mas também um processo importante de verificagdo de solucdes ja existentes e
lacunas que podem ser relevantes a este estudo.

Entende-se que mesmo com as acdes de pesquisa bibliografica das tematicas
relacionadas e com a coleta de dados com representantes do principal publico-alvo, as questoes
de problematiza¢do relacionadas ao desenvolvimento de praticas de personalizacdo em
experiéncias de aprendizagem certamente ndo se esgotam na sintese que sera apresentada.
Entretanto, foi necessario adotar o recorte central de questdes a serem enderecadas no sentido
de determinar direcionamentos na tomada de decisdo quanto ao desenvolvimento deste trabalho
e os potenciais desdobramentos.

Assim, partindo dos dois atores principais do processo: alunos e professores, bem como
de elementos que impactam na experiéncia de ambos, realizou-se andlise dos fatores

problematizadores relevantes apresentados no mapa mental da Figura 37.
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Figura 37 - Mapa mental com os elementos para problematizagdo

Fonte: elaborado pela propria autora.

Para os alunos, foram elencados trés principais elementos:
a) contexto: fator que influencia fortemente o processo de aprendizagem do aluno,
uma vez que todos possuem vivéncias e historicos particulares e dificilmente

partem todos do mesmo ponto em termos de conhecimentos;
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b) cognigcdo: hé processos cognitivos, ritmos e formas diferentes de aprendizagem,
questdes como aptiddes, raciocinio, memoria e capacidade de absor¢do impactam
no modo como os alunos aprendem;

C) motivagdo: aspectos socioemocionais impactam também no processo de
aprendizagem, pode-se destacar questdes como a falta de sentimento de
pertencimento, ndo entendimento da aplicacdo pratica dos conhecimentos, falta de
associacdo com interesses € objetivos pessoais.

J& para os docentes, foram destacados dois principais aspectos:

a) suporte: falta apoio na tarefa de estruturar experiéncias de aprendizagem que
possam atender as demandas dos alunos de forma integral que ¢ bastante onerosa
para o professor e pode tornar-se desgastante, ampliando a ja existente sobrecarga
de trabalho, além de gerar alguma incerteza;

a) metodologias: falta de conhecimento e um possivel direcionamento em relagdo as
metodologias de ensino e aprendizagem, ocasionando dificuldades em escolher e
adotar métodos diferentes de acordo com o que pode funcionar melhor para os
alunos e ndo o tradicional para todos.

Foram levantados dois fatores que influenciam tanto os alunos, quanto os professores:

a) ambiente: tanto no que diz respeito a modalidades de educagdo presencial, quanto
online, os ambientes adotados e a infraestrutura nos quais os processos ocorrem tém
grande impacto nas possibilidades de aprendizagem;

b) tecnologias: o acesso, ainda hoje, pode ser um problema a ser superado, bem como
a familiaridade com tecnologias pode influenciar diretamente nos processos, tanto
para os docentes no momento de pensar as experiéncias de aprendizagem, quanto
dos alunos nas interagdes. Mesmo com muitos recursos disponiveis ainda ha
problemas de dificuldade de uso, processos onerosos, com baixa usabilidade, pouco
intuitivos e desmotivadores.

Para buscar correlacdes entre as conjecturas teoéricos elencadas e os problemas

levantados, criou-se uma matriz (Figura 38) para ressaltar os principais pontos de convergéncia
onde os preceitos podem apoiar na articulagdo de potenciais solugdes aos determinados

problemas.
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Figura 38 - Relagdo entre os elementos do problema e as conjecturas tedricas

INTEGRAL NOTAVEL GRATIFICANTE UBIQUA LUDICA ATIVA RESPONSAVEL
Contexto ® @) ®
Cognigao ® @
Motivagio ® @ @ @ @
E Suporte @ @ @
{7
§ Metodologias [®) @ © @]
4 Tecnologias @ @ ®
<]
=4 Ambientes D 2

Fonte: elaborado pela propria autora.

Entende-se que a problematica relacionada a necessidade de atentar ao contexto do
aluno tendo em vista seu historico, pode ser fortemente embasada pelos preceitos de significado
concreto da experiéncia, uma abrangéncia de desenvolvimento integral de competéncias e
criacdo de senso de responsabilidade.

Os elementos relacionados aos processos cognitivos, que ddo conta das diferentes
formas, ritmos e preferéncias de aprendizagem, podem adotar especialmente os principios
embasadores de aprendizagem significativa e a notabilizagdo do desenvolvimento progresso.
J& sobre a necessidade de estimulos a motivacao dos estudantes pode-se encontrar sustentacao
igualmente na significancia da experiéncia, mas também em processos com cunho gratificante,
expressados com ludicidade e com convite a participagdo ativa.

Em se tratando da problematica de suporte aos docentes na constru¢do de praticas e
tomada de decisdo, pode-se trazer com maior relevancia as conjecturas de uma visdo integral
do estudante e suas necessidades de desenvolvimento de competéncias, a notabilizacdo do
progresso ndo apenas para os estudantes, mas para o docente e a compreensdo das
possibilidades de exploracao de processos ativos de aprendizagem.

Ao encontro disso, os problemas relacionados ao conhecimento e aplicagdo de
metodologias podem ser suportados por um foco em experiéncias gratificantes, ludicas, ativas
e que estimulem o entendimento da responsabilidade do aluno no processo de aprendizagem.

Em relag¢do as tecnologias e ambientes para o desenvolvimento das experiéncias de

aprendizagem com vistas a personalizacdo, entende-se que a notabilizagdo do progresso
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promovida por recursos tecnologicos, impacta positivamente no processo, além das
possibilidades de flexibilizacdo que a ubiquidade traz e a potencializacdo da ludicidade,
colaboragdo e participacdo ativa dos atores do processo.

Assim, com a ampliagdo da visdo sobre o problema, entendeu-se que a questdo
norteadora elaborada anteriormente (Item 5.2, Figura 22) nd3o atendia adequadamente as
necessidades identificadas. Assim, procedeu-se o que no Design Thinking chama-se de
"reframe de problema" que consiste em examinar a defini¢do do desafio de pesquisa a partir do
novo olhar proveniente de novas informacgdes, coletas de dados, andlises aprofundadas e
insights (LEWICK, LINK E LEIFER, 2018).

Passou-se a compreender neste momento que o foco deveria passar de uma solugdo
centrada nos estudantes, para a centralidade na figura do docente, a fim de que este seja o
promotor de processos de personalizacdo que acabem por impactar positivamente os estudantes.
Assim, direcionou-se o estudo para uma solucao que pudesse apresentar informacao de analise
de dados educacionais de estudantes de forma que os docentes possam criar experiéncias de

aprendizagem personalizadas (Figura 39).

Figura 39 - Questao norteadora ap6s a fase de empatia do Design Thinking
Fase de empatia

Como poderiamos criar uma solugao que

apresente informagoes de analise de aprendizagem de estudantes

para os/as

criadores de experiéencias de aprendizagem

aliviando

o processo de acompanhamento

e criando

experiéncias convergentes com o perfil dos estudantes, respeitando suas singularidades e preparando-os
para as demandas do futuro?

Fonte: elaborado pela propria autora.

A partir disso, direcionou-se o foco para a proxima etapa metodologica de defini¢do de
potenciais artefatos e classes de problemas atendidos, no sentido de convergir o pensamento da

passagem de andlise de problema para analise de solugdes.
5.4  Identificacio dos artefatos e configuracdes das classes de problemas

A partir das conjecturas tedricas estabelecidas, da conscientizagdo e problematizacao,

chegou-se a um conjunto de classes de problemas e potenciais elementos que poderiam auxiliar
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(Quadro 6). Os potenciais elementos de solugao foram elencados por esta autora como possiveis

elementos a serem analisados em decorréncia das proximas etapas metodologicas.

Quadro 6 - Conjunto de classes de problemas e potenciais artefatos

Atores Problema Conjectura tedrica Potenciais elementos de solugao
Significativa, Integral e Mapeamento de perfil do aluno; Coleta, processamento e
Alunos Contexto . . s (s L
Responsavel sistematizacdo de dados; Analise de dados educacionais
_ e - Coleta, processamento e sistematizacdo de dados;
Alunos Cognigdo Significativa e Gratificante , p e ¢
Estratégias de gamificagdo
L Significativa, Notavel, Estratégias de gamificacdo; Experiéncias de aprendizagem
Alunos Motivagdo & e - . . & & ¢ P P &
Gratificante, Ludica e Ativa | ativa
, . Definigdo de desenvolvimento de competéncias; Analise
Professores | Suporte Integral, Notavel e Ativa L .
de dados educacionais; Processos de curadoria
. Gratificante, Ludica, Ativa e | Processos de curadoria; Processos de recomendagdo;
Professores | Metodologias i . L
Responsavel Andlise de dados educacionais;
. . , . Acessibilidade, design e usabilidade; Interoperabilidade;
Ambos Tecnologias Notdvel, Ubiqua e Atiba g N P
Processos de recomendagdo
Ambos Ambientes Ubiqua e Ludica Andlise de dados educacionais; Estratégias de gamificagdo

Fonte: elaborado pela propria autora.

Entende-se que este conjunto de elementos elencados a partir deste processo de
problematizagdo construido na visdo de docentes, pode servir de embasamento para a
proposicao de potenciais solugdes para cenarios de impulsionamento da compreensado e adogao
de processos de personalizacdo de aprendizagem.

Estes foram os elementos chave selecionados na problematizacdo, mas ¢ importante
ressaltar a ocorréncia de outros aspectos de cunho transversal. Por exemplo, as questdes
relacionadas com o armazenamento e uso de dados dos alunos. Tendo em vista a Lei Geral de
Prote¢ao de Dados (LGPD), Lei n® 13.709/2018, que esta em vigor atualmente, deve-se ter
atencao para que os processos de coleta, armazenamento, processamento, visualizagdo e analise
de informagdes resultantes destes dados atenda aos requisitos necessarios de ética e seguranca.

Além disso, levantou-se a preocupagao com criagdo de uma sensacao de vigilancia que
poderia impactar nos alunos e a necessidade de criar mecanismos de mitiga¢ao disto. Indicou-
se como possibilidade a escolha por parte do aluno de participar de um processo personalizado

ou manter-se num processo tradicional.
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Outra inseguranga levantada pelos docentes ¢ o receio do entendimento por parte de
alunos, institui¢cdes e familiares de que as praticas de personalizag¢do de aprendizagem sdo uma
espécie de atalho do processo educacional ou até mesmo o oferecimento de caminhos que ndo
despertem o raciocinio e desafio nos alunos. Esta ¢ uma questao que reside na ma compreensao
do processo de personalizacdo de aprendizagem e que precisa ser enderecada adequadamente
enquanto mudan¢a de mentalidade e cultura educacional. Nesse sentido também foi também
levantado o potencial sentimento de substitui¢do dos docentes. Por isso, o entendimento do seu
papel fundamental enquanto professor, como norteador e orientador de todo o processo de
personalizacdo ¢ fundamental.

Por fim, no que diz respeito as questdes de cunho técnico, foi apontada a necessidade
de auxilio na interpretacdo de dados, com énfase em estruturas visuais intuitivas € processos
prescritivos que pudessem auxiliar de forma mais efetiva docentes sem experiéncia em analise
de dados educacionais. Além disso, alguns docentes com experiéncia em processos de tomada
de decisdo baseada em dados, trouxeram a dificuldade na interoperabilidade entre as diversas

plataformas digitais existentes.

5.4.1 Etapa de Definicao do Design Thinking

Nesta etapa iniciou-se um processo de analise e sistematizacdo de tudo o que foi
observado e coletado na Etapa de Empatia. Deste modo buscou-se convergir para defini¢des
capazes de identificar oportunidades e orientar o desenvolvimento de potenciais solucdes.
Nesse sentido, foram construidas personas para tangibilizar os diferentes perfis docentes que
sdo o publico-alvo direto deste trabalho. Cada persona foi construida tendo em vista
proporcionar pontos de vista diferentes em relacdo ao processo de personalizagdo de

aprendizagem.

5.4.1.1 Desenvolvimento de personas

A técnica de Personas ¢ primordial no Design Thinking e tem como principal objetivo
o planejamento de um processo centrado nas pessoas. Segundo Melo e Abelheira (2015) baseia-
se no desenvolvimento de figuras ficticias, mas que poderiam existir de maneira real em
determinados contextos. Ao criar a ideia de uma pessoa com identidade, elementos de
personalidade e abordar seus aspectos demograficos, culturais e sociais, se estd tornando a

conexdo com o publico-alvo mais tangivel e humana. Sendo assim, "conseguimos identificar
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dificuldades e anseios de diversos usuarios, dar foco ao projeto e garantir caracteristicas ou
funcionalidades a serem incorporadas na solucao" (p. 68).

Existem duas abordagens mais adotadas: ad hoc, que consiste num processo com foco
na intuicdo da pessoa que estd desenvolvendo as personas, buscando a criagdo com foco
ficcional e a data derivem, que faz uso de dados reais, estabelecendo padrdes e tracos em
comum a serem explorados. Esta tiltima foi a técnica escolhida para a constru¢do de personas
deste trabalho. A partir das compilagdes de dados coletados com participantes do Curso de
Extensdo (APENDICE D), procurou-se estabelecer um processo de clusterizagio, ou seja, a

andlise de padrdes que emergiram dos dados, criando entdo trés agrupamentos (Quadro 7).

Quadro 7 - Agrupamentos para construgao de personas na abordagem data driven

AGRUPAMENTO A AGRUPAMENTO B AGRUPAMENTO C
Género Feminino Feminino Masculino
Faixa etaria 31 e 40 anos Entre 41 e 50 anos Entre 31 e 40 anos

Area formagao

Linguistica, letras e Artes

Ciéncias Sociais Aplicadas

Ciéncias Exatas e da Terra

Tempo formagao

Entre 6 e 10 anos

Ha mais de 15 anos

Entre 11 e 15 anos

Maior titulagao

Especialista

Doutorado

Mestrado

Area titulagdo

Ciéncias Sociais Aplicadas

Multidisciplinar

Ciéncias Exatas e da Terra

Tempo titulagdo

Entre 6 e 10 anos

Entre 11 e 15 anos

De 3 a5anos

Atuacgdo docente

Técnico, Idiomas e Livres

Superior e Especializagdo

Técnico, Superior e Livres

Tempo docéncia

Entre 6 e 10 anos

Entre 11 e 15 anos

Entre 1 e 5 anos

Modalidades

Presencial e EaD

Presencial

Presencial e EaD

Tipo de Institui¢cdo

Instituicdo Privada

Instituicdo Publica

Instituicdo Privada

Fonte: elaborado pela autora.

Assim, tendo como ponto de partida os agrupamentos e convergindo com os demais
dados coletados no processo de problematizagdo, foram desenvolvidas trés personas. A
primeira persona (Persona A) foi inspirada em caracteristicas do agrupamento A e demais
elementos percebidos na atuacgdo e fala de algumas pessoas participantes. Foi intitulada como

"Professora antenada", representando docentes que gostam de experimentar novas praticas,
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criar experiéncias e trocar conhecimentos, buscando destacar-se em sua atua¢do, um dos

publicos que se espera que o método possa atender (Figura 40).

Figura 40 - Persona A: "Professora antenada”

it Bio

Motivada

Estudiosa

Ansiosa Criativa Antenada

Sempre quis ser professora! Mariana iniciou aos 18 anos como mornitora de aulas de Inglés no curso de idiomas onde estudou. Durante
a faculdade estagiou em projetos de Educacdo de jovens e Adultos atuando com ensino de Lingua Portuguesa. Apos formar-se atuou
como professora particular por alguns anos e fez uma especializagdo onde pode aprender mais sobre os potenciais das midias em
experiéncias educacionais. Ingressou como professora de cursos técnicos ha 6 anos e desde entdo divide seu tempo entre as aulas no
Centro de Capacitacdo em que atua e a continuidade das aulas particulares de Ingiés, Estd sempre muito motivada a aprender coisas
novas, por Isso estd sempre pesquisando e particlpando de atividades que possam ajudar na sua capacltagdo profissional, Gosta de

Mariana Andrade Schwartz estar antenada nas tendéncias e estd sempre aberta a experimentas novas experiéncias.

R LECONNE:

2 Formagédo
36 anos | Professora Bacharel em Letras (Portugués e
Em um relacionamento estéavel Inglés) ha 10 anos e Especialista em
Sem filhos Midias na Educagdo ha 7 anos

s
# Objetivos
® Crescer na sua carreira como professora

* Compreender melhor o perfil dos estudantes

= Ampliar seus conhecimentos em diferentes metodologias de aprendizagem

* Sentir-se segura na aplicagdo de novas praticas pedagogicas

* Poder fazer trocas de conhecimentos e projetos com outros docentes

% Tipo de personalidade
®

Introvertido Extrovertido
Intuitivo Observador
Pensante . Sentimental
Julgador . Explorador

7 Motivagoes

Sua principal motivagao é perceber
a evolugae dos alunos durante o
processo de aprendizagem. Além
disso, quer ser vista come uma
professora atualizada e que
acompanha os avangos de perfil
das novas gerages.

& Tecnologias

Computador e Internet
Dispositivos Méveis
Plataformas de Comunicagao
Plataformas de Aprendizagem
Objetos de Aprendizagem

Sistemas de Andlise de Dados

=1 Atuagdo

Fonte: elaborado pela propria autora.

Docente nos Cursos Técnicos em Administragdo, Contabilidade e Recursos
Humanos em um Centro de Capacitagdo e também atua com aulas
particulares de inglés.

@ Frustragées

Sente-se um pouco solitaria na
sua atuacdo docente. Esta um
pouco cansada de ter os mesmos
assuntes sendo debatidos nas
capacitagdes docentes, Algumas
vezes sente-se insegura com suas
praticas docentes.

#» Hobbies e Interesses

Adora assistir séries e ouvir podcasts
Gosta de viagens para lugares culturais
Prefere atividades ao ar livre

Adora musica e ir em shows

Esta sempre com smartphone

Esta aprendendo a tocar baixo

J& a construgdo da segunda persona (Persona B), igualmente inspirada pelos dados do

agrupamento B e demais percep¢des de perfil de professores participantes do Curso de

Extensao, foi intitulada "Professora pragmatica" e diz representa docentes com uma caminhada

constituida tanto em sua formag¢ao, quanto em experiéncia pratica, mas que sente que necessita

de atualizagdo. Entretanto, ndo quer renunciar a suas praticas ja estruturadas e organizadas da

maneira como se acostumou com o passar do tempo (Figura 41).
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Figura 41 - Persona B: "Professora pragmatica"

% Bio

ESINTD GVE PRECISD ACOMPAMNAR

AT MUDARNCAS DE PERFIL POS MEVS

. -
ALUNGS PARA ENCATALOS MAISY @ For E

Bacharel em Jornalismo ha 20 anos, fez

46 anos | Professora Mestrado em Comunicagao logo em
Casada seguida e & Doutora em Administracio
Tem dois filhos h& 12 anos.

® Objetivos

Atualizar seus conhecimentos para construir novas praticas docentes

* Awar de forma organizada e sistematizada na realizagdo de suas prética

Fazer melhor uso de tecnologias de informagao e comunicagdo

e Aumentar sua visibllidade na instituigao de ensino

Realizar conexdes externas que possam gerar cooperagdo interinstitucional

i i fidvel Focada Determinada

Durante o periodo em que estudou Comunicagao Sacial, Abigail pode participar de diversos projetos de pesquisa e extens3o na
universidade. Logo que se formou comegou a atuar na area de Jornalismo Cultural em um jornal de grande circulagdo, mas j& desejava
a carreira docente, por isso ingressou no Mestrado em Comunicagao. Nesse periado, iniciou como professora de cursos de formacao
continuada e adorou a experiéncial Ao finalizar o mestrado ingresscu como docente em uma Instituigdo de Ensino Superior na qual
permaneceu por muitos anos com atuagao destacada em ensino e extensao, tendo neste periodo feito seu Doutorado. Ha 8 anos
passou no concurso publico para docente de uma Instituigdo Federal, Acredita que tem que se atualizar, tem alguns receios, mas quer
criar experiéncias mais engajadoras, onde consiga despertar a motivagdo dos alunos e verificar o seu progresso,

= Atuagdo

Docente no Ensino Superior e Especializagdo em uma Instituicdo de Ensino Federal
ha 8 anos, Tem dedicagdo exclusiva e atua em ensino, pesquisa e extensao no
curso de Comunicagao Social e recentemente vinculou-se a um Programa de Pos-
graduagao interdisciplinar,

. - -
7/ Motivagdes % Frustragdes

Esta interessada em se atualizar e Entende que tem que se adequar a
buscar recursos para se aproximar estrutura curricular formal dos

dos alunos. Embora tenha um bom CUrsos Nos quais atua e por isso as
relacionamento com os alunos, as vezes sente receio em buscar
vezes sente que precisa criar formas de inovar em suas praticas.

processos mais engajadores e
ativos de aprendizagem.

. Tipo de personalidade & Tecnologias ¢ Hobbies e Interesses

Computador e Internet 200 Gosta de filmes e séries de suspense
Introvertido . Extrovertido i i
Dispositivos Méveis . “ Faz natagdo 2 vezes por semana
Intuitivo Observador Plataformas de Comunicagdio 2000 Adora passar tempo com a familia
. Plataformas de Aprendizagem (11} Se interessa por mitologias
Pensante Sentimental
Objetos de Aprendizagem 000 Gosta de ler jornal no café da manha
Julgador ' Explorador Sisternas de Analise de Dados ] Adora ir para praia

Fonte: elaborado pela propria autora.

E por fim, inspirado nos dados do agrupamento C, construiu-se a terceira persona

(Persona C) que foi chamada de "Professor pratico”. Este representa as pessoas que estdo ainda

em inicio de carreira docente, mas que possuem boa experiéncia pratica em suas areas de

atuagdo. Esse perfil d4 conta de docentes que ainda usam métodos mais tradicionais por

sentirem que sdao mais seguros devido seus conhecimentos pedagdgicos ainda baixos ou entdo

por uma questdo de praticidade, por entenderem que ndo possuem tempo e informacao

suficiente para aplicagdo de outras praticas educacionais diferenciadas (Figura 42).
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Figura 42 - Persona C: "Professor pratico"

% Bio Prético

Max sempre gostou de ajudar as outras pessoas em suas dividas desde a época da escola. Ingressou bem cedo na faculdade
estava sempre auxiliando os colegas nas atividades, mas ndo imaginava que se tornaria professor. Com sua formagdo em
Computagdo atuou por muitos anos como desenvolvedor de software em empresas de Tecnologia da Informagdo. Apbs
terminar a sua especializagdo, foi convidado para atuar como docente em uma disciplina de um curso técnico e percebeu que
gostava muito. Motivou-se a continuar e ingressar em um mestrado. Permanece atuando como programador, mas continua
como professor em tempo parcial e estad iniciando no Ensino Superior. Se da muito bem com os alunos, mas sente que precisa
aprofundar seus métodos que ainda sdo um pouco tradicionais.

-
& Formagédo 1 Atuagdo
E bacharel em Ciéncia da Computagdo Atuou em uma Instituigdo de Ensino privada nos cursos de Técnico em
34 anos | Professor ha 11 anos, Especialista em Sistemas Informatica e alguns cursos livres na drea por 5 anos. Esta iniciando a docéncia
8
“lh:"’ de Informagdo ha 8 anos e Mestre em no Ensino Superior no Tecnélogo em Analise e Desenvolvimento de Sistemas em
Sem filhos Gestdo e Tecnologia ha 3 anos. uma Universidade privada.
. ae
# Objetivos %/ Motivagoes % Frustragdes
* Ampliar suas possibilidades de atuagdo dentro da Universidade Sua principal motivagdo é se Em geral, sente que leva muito
aprofundar na carreira docente, ser tempo para construir experiéncias
» Otimizar seu tempo na construgdo de praticas docentes : -
visto como um professor dedicado de aprendizagem e por isso acaba
« Compreender e adotar metodologias ativas de aprendizagem pelos alunos e abrir novas optando por métodos mais
» Focar suas praticas docentes no desenvolvimento de competéncias pelos alunos possibllidades de awagdo na tradiclonals, experimentando
universidade. algumas estratégias pontuais.
* Encontrar recursos para apoiar a criacao de experiéncias de aprendizagem
*% Tipo de personalidade & Teecnologias @ Hobbies e Interesses
. Computador e Internet . . . . . Adora filmes de sci-fi e agao
Introvertido Extrovertido
° Dispositivos Moéveis 0000 Toca violdo numa banda com amigos
Intuitivo Observador Plataformas de Comunicagdo 00000 Tem um gato chamado Tom
. Plataformas de Aprendizagem (XX X5 Gosta de videogame e jogos de tabuleiro
Pensante Sentimental )
Objetos de Aprendizagem @d Prefere um jantar em casa do que balada
Julgador Explorador Sistemas de Andlise de Dados ] Gosta de dormir até tarde quando pode

Fonte: elaborado pela propria autora.

A opgdo pela criacdo destas trés personas tendo como base os diferentes perfis do
publico que participou do Curso de Extensdo, se deu pelo entendimento de que foram estas as
principais caracteristicas verificadas no conjunto de pessoas que demonstrou interesse
espontaneo na tematica de personalizacdo em experiéncias de aprendizagem, uma vez que a
decisdo de participacdo foi voluntaria. Assim, entende-se que esta ¢ uma amostragem de

caracteristicas marcantes de publico-alvo do método.

5.4.1.2 Estrutura de jornada atual

Busca-se atender a um conjunto de classes de problemas de natureza tanto tedrica,
quanto pratica em ambito educacional. Avaliando o grande escopo de possibilidades de
aplicagdo para avaliacdo das estratégias desenvolvidas, entendeu-se que o cendrio mais
condizente se tratava da aprendizagem de pessoas adultas. Tanto no &mbito da educagdo formal

de ensino técnico e superior, quanto em atividades de aprendizado ao longo da vida.
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Ha, ¢ claro, de se pensar neste recorte e suas implicagdes. Por que focar em adultos que
Jjé estdo totalmente impactados pela educagao tradicional que vem desde sua infancia, e que, na
maior parte das vezes, perdura até hoje em seus cenarios de aprendizagem? Nao seria mais
interessante "desistir" dos adultos ¢ focar na educagdo de criangas em seus anos iniciais
acreditando que estes serdo adultos com mais condigdes de desenvolvimento? Essas questdes
sdo relevantes e foram consideradas. Entretanto, buscar mudangas em quem est4 hoje no centro
da atuagdo produtiva pode ter consequéncias importantes no futuro. Inclusive, no futuro de
quem hoje esta na educagdo bésica.

Sendo assim, pode-se buscar formas de conscientizar professores de que ¢ importante e
possivel um fazer docente diferente e atender, mesmo que em parte, as singularidades pessoais
para um melhor desenvolvimento cidaddo. Além de abrir possibilidades de criacdo de novos
contextos de reacdo frente aos habituais processos de normalizagdo pelos quais somos

reiteradamente submetidos ao longo da vida.

5.7.2.3 Pontos de vista

Apds os diversos debates realizados sobre a tematica da personalizacdo de
aprendizagem, acesso em materiais instrucionais e referéncias relevantes sobre o assunto,
convidou-se que os docentes participantes pudessem indicar trés elementos que consideram
com maior potencial dos dez indicados a partir de analise do estado da arte.

As potencialidades com maior percep¢ao de valor para os docentes foram o maior foco
na aprendizagem através da experiéncia, a demonstracdo de resultados de desempenho e o
maior engajamento dos alunos. Interessante perceber que melhor alocag¢do do tempo dos
professores e maior valorizagdo do professor nao foram vistos como vantagens por grande
parte dos docentes.

Pode-se correlacionar esta percepcdo a falta de pratica em processos de personalizagdo
e a pouca visibilidade de recursos que possam apoiar estas praticas. Ou seja, para estes docentes
ainda permanece a percep¢ao que os beneficios da personalizagdo de aprendizagem estao muito

mais direcionados para os estudantes, do que para a atuacao docente (Figura 43).
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Figura 43 - Principais vantagens da personaliza¢do na visdo dos docentes
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Fonte: elaborado pela propria autora.

Essa questdo se aprofunda quando o mesmo grupo de docentes € questionado sobre os
principais obstaculos para adogdo destas praticas. A adaptagdo ao curriculo existente, o tempo
para preparagdo da experiéncia de aprendizagem e a inabilidade de alguns estudantes tomarem
a iniciativa sdo os elementos mais preocupantes. E novamente a falta de conhecimentos e de

recursos para apoiar o processo apresentam-se com énfase (Figura 44).

Figura 44 - Principais obstaculos da personalizagdo na visdo dos docentes
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Fonte: elaborado pela propria autora.
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Ao mesmo tempo, ¢ interessante perceber que a indicagdo de necessidade de mudanga
de mentalidade dos educadores e de diversificagdo de formatos de conteudos apareceram em
baixa escala. Este pode ser um reflexo do desejo de fazer diferente destes docentes, apesar dos

receios e a inseguranca que ainda permeiam processos educacionais ndo tradicionais.

5.5  Proposicao de artefatos para resolver problema especifico

O que se entende como solucdo satisfatoria dentro do processo de Design Science
Research adotado nesta tese ¢ a concepgdo, desenvolvimento e validagdo de artefatos
convergentes que estejam suficientemente adequados com o contexto da temética central
(DRESCH et al., 2015). Assim, busca-se a partir dos problemas identificados e do contexto
apresentado, propor artefatos que possam oferecer uma perspectiva de atendimento as
demandas, produzindo e compartilhando conhecimentos capazes de generalizagdo para classe
de problemas, embasamento de solu¢des de outras naturezas e outros. A Figura 45 apresenta a
estrutura geral de artefatos que segue as distingdes apresentadas pelo DSR em termos de

método, modelos, constructos, instancias e teorias de projeto.

Figura 45 - Visdo geral dos artefatos

= :
| B3
= 4+ S

Contribuigdes tedricas

m e Relato de experiéncia
Proposigao Proposigdo

Generalizagdo

Teorias de projeto

Fonte: elaborado pela propria autora.

Nesta logica, o conjunto de artefatos apresentam os seguintes elementos:

a) o conjunto de constructos serd apresentado advindo da andlise do problema;
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b) modelos serdao construidos associando os constructos com proposi¢des, bem como
estabelecendo as relacdes entre eles, em representacgoes;

¢) um método sera elaborado a partir dos modelos, com a defini¢do de dimensdes de
andlise e etapas de desenvolvimento consistindo em um processo orientativo;

d) a instanciacdo do método serd apresentada a partir da operacionalizagdo com os
experimentos de validagdo, a verificacdo da viabilidade e eficacia de artefatos;

e) o conjunto de teorias de projeto vai apresentar as contribuicdes tedricas a partir do

estudo de forma geral.

5.5.1 Etapa de Ideacdo do Design Thinking

Diante dos resultados verificados na etapa de Definicdo do Design Thinking e antes de
iniciar a etapa de Ideagdo, passou-se a refletir novamente sobre a questao norteadora do projeto.
O foco na constru¢do de um recurso tecnoldgico que pudesse prover a analise de dados
educacionais de estudantes para nortear docentes na tomada de decisdo, ja ndo parecia mais tao
importante. Nessa jornada percebeu-se um processo anterior. Compreendeu-se que a
necessidade de suporte reside no proprio processo de construgdo de experiéncias de
aprendizagem personalizadas.

Os estudos através de mapeamento e experimentacao de diversas plataformas, recursos
e algoritmos ja disponiveis para andlise de dados educacionais, também trouxe a visdo de que
a proposi¢ao de mais uma plataforma com baixa interoperabilidade entre tantas outras resultaria
numa visao tecnicista da problematica levantada.

Passou-se entdo de uma visao centrada no desenvolvimento de um artefato digital, para
a visdo de centralidade nos docentes e sua preparacdo para atuacdo em cendarios de
personalizacdo de experiéncias de aprendizagem. Entretanto, ressalta-se que, de maneira
alguma, deixou-se de lado a necessidade de analise de dados educacionais representada por
todo o estudo fundamentado em Learning Analytics (LA) e Educational Data Mining (EDM),
que continuam sendo parte fundamental do direcionamento deste estudo.

Mas, passou-se de uma ideia de rivalizar com outras plataformas a partir da construgao
de um novo recurso, para o desejo de dar visibilidade e fazer uso das inimeras possibilidades
jé& existentes. Assim, com um novo reframe da questdo norteadora, passou-se a proposicao

apresentada na Figura 46.
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Figura 46 - Questdo norteadora apos a fase de defini¢do do Design Thinking
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Fonte: elaborado pela propria autora.

Com este direcionamento em mente, passou-se a etapa de Ideacdo com foco no processo
criativo direcionado a elaboragdo de potenciais ideias que pudessem corroborar em maior ou
menor grau com os desafios mapeados e sintese realizada anteriormente. Adotou-se a pratica
de brainstorming para geragdo de ideias, o processo de selecdo e priorizacao destas e a proje¢ao
de uma jornada ideal onde se pudesse estabelecer pontos de prototipacdo a serem explorados

na proxima etapa do processo de Design Thinking.
5.5.1.1 Brainstorming de ideias

Um brainstorming ¢ uma ferramenta de processo criativo altamente difundida e adotada
nas mais diversas areas do conhecimento. Tem como objetivo produzir muitas ideias de maneira
rapida e ndo necessariamente aprofundada. Em geral, adota-se este processo de maneira
colaborativa, com a participa¢do de muitas pessoas em um processo de cocriagdo. Pela natureza
deste estudo, esta pratica foi realizada de maneira individual o que segundo Korde e Paulus
(2017) pode ser interessante ao oferecer uma oportunidade de reflexdo e construgdo de
associagdes cognitivas diversas que influenciam no desenvolvimento de criatividade e geracao
de ideias, além da maior viabilidade de manter o foco em uma categoria de problematizacao.

Mesmo sendo realizada neste formato, ¢ fundamental ressaltar que as ideias elaboradas
tiveram influéncia direta das diversas interacdes com os professores participantes do Curso de
Extensdo, bem como outras trocas realizadas ao longo do processo com outras pessoas atuantes
na area de educagdo nas mais diversas vivéncias e situagdes. A consolida¢do do conjunto de

ideias elaboradas pode ser verificada na Figura 45.



Figura 47 - Brainstorming de potenciais ideias de solugdes satisfatorias
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Fonte: elaborado pela propria autora na plataforma Miro.

As ideias apresentadas ndo seguem uma categorizagdo € nem uma ordem especifica,
tendo sido inseridas a medida que se estabelecia as relagdes com as etapas anteriores, sendo

fruto de diversas sessOes de reflexdo.
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Uma vez realizadas algumas sessdes de brainstorming, chegou-se a um numero de 30

elementos, alguns deles apresentando similaridades e potenciais convergéncias (Figura 48).

Figura 48 - Analise critica e classificagdo de potenciais ideias de solu¢des satisfatorias
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Fonte: elaborado pela propria autora na plataforma Miro.
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Para melhor compreensao, optou-se pela realizacdo de um processo de classificagdo em
categorias e posterior agrupamento em um conjunto de ideias que pareciam ja ter solugdes
semelhantes existentes, outras que apresentam centralidade na técnica e/ou dificil
implementagdo e a selecdo de alguns elementos que pareciam demonstrar maior potencial no
desenvolvimento desta tese de doutorado.

Apos, realizou-se um processo de priorizagdo adotando-se a técnica de matriz 2x2 onde
procura-se estabelecer dois atributos relevantes e classificar cada um dos elementos resultantes

do brainstorming de acordo com o seu grau de aderéncia aos atributos (Figura 49).

Figura 49 - Priorizacdo de potenciais ideias de solugdes satisfatorias

PRIORIZAGAO DE IDEIAS SELECIONADAS

ALTO

Estratégias para
mapeamento de
perfil do aluno e
apresentagdo de
informagdes

Guia de
estruturacdo de
experiéncia de
aprendizagem
personalizada

Dimensdes para o
planejamento e
desenvolvimento
de personalizagdo
de aprendizagem

base no perfil dos
alunos

FOUO ALUND

Suporte ao sistema de

competéncias do aluno

BAIXO

aprendizagem de
forma prescritiva

docente em recomendacdo de
processos de contetdos baseado
defini¢do de nas necessidades

Apoio ao docente
na construgdo
de objetivos de
aprendizagem para
desenvolvimento
de competéncias

Orientagao sobre
personalizagdo de
experiéncias de
aprendizagem em
diferentes graus

c Orientagdes para Estruturagdo
O a construgdo dindmica de
-l detalhada de ersntlr:tégi:s u:m
< experiéncias de gamificagdo pi
> aprendizagem aplicagdo em

Indicagio para Auxilio na experiéncias

KENTE docentes em Inter:retacéo o
ados de
intervengdes com

Ecossistema digital
de Aprendizagem
sobre a temética

de personalizagio
de aprendizagem

para docentes

Suporte na
estruturac¢do de
métricas de
acompanhamento
e avaliagdo

FOCR DOCENTE | GuIneLINS |

BATXO ESFORGO

Fonte: elaborado pela propria autora na plataforma Miro.
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Para este estudo, escolheu-se os atributos de valor e esfor¢o. Valor no sentido de
mensurar o quanto um elemento pode agregar na busca de solug¢do dos problemas levantados e
atender as necessidades do publico-alvo. E esforco, no sentido de mensurar a viabilidade de
desenvolvimento e aplicagdo, partindo-se do principio da natureza de desta tese que foi
desenvolvida em sua totalidade pela autora, sem vinculagdes com projetos e grupos de pesquisa

e com limitagdes de tempo pela jornada de trabalho concomitante a realizagdo deste estudo.
5.5.1.3 Pontos de prototipagdo

A partir da priorizagdo realizada, pode-se perceber um conjunto de ideias com maior
relevancia e potencial viabilidade de prototipagdo e aplica¢ao. Portanto, definiu-se um artefato
como central e outros cinco artefatos como elementos auxiliares de sua composicao (Figura
50). Além disso, estabeleceu-se dois outros artefatos como produtos desejaveis num sentido

mais amplo e com potencial aplicadvel apos a validagdo da fase de prototipacao.

Figura 50 - Defini¢ao de pontos de prototipacao
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Fonte: elaborado pela propria autora na plataforma Miro.
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5.6  Projeto do artefato selecionado

Ao compreender os diferentes tipos de artefatos recomendados pelo método Design
Science Research, pode-se afirmar que esta tese tem como centralidade a apresentacdo de um
método. Acredita-se que este ¢ o artefato que melhor pode oferecer solugdes satisfatorias a
problematizagdo levantada até entdo. De qualquer forma, os constructos apresentados em
convergéncia com as proposicdes sdo parte de um modelo de representagdo que por sua vez
compreende elementos relevantes do método. Ao mesmo tempo, o processo de instancia¢ao do
método e a derivagdes dos aprendizados em formato de teorias do projeto, sdo recursos
complementares que também serdo apresentados.

Assim, busca-se apresentar um método capaz de apoiar docentes no desenvolvimento
de processos de personalizagdo com recursos de gamificagdo e analise de dados educacionais
de modo a orientar suas praticas na constru¢do de experiéncias de aprendizagem. A Figura 51

apresenta o mapa de elementos de visdo geral do artefato.

Figura 51 - Mapa conceitual da estrutura de projeto conforme DSR
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Fonte: elaborado pela propria autora.
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Percebe-se neste mapa o contexto de aplicagdo, o problema central, as conjecturas
teoricas e o quadro tedrico que as suporta, bem como os artefatos e o quadro técnico que
fundamenta sua estrutura. Também sdo apresentados os processos de avaliagdo com as duas

experimentacdes ja apresentadas no Capitulo 4 (Materiais e Métodos).

5.7 Desenvolvimento do artefato

Seguindo no processo de entrosamento entre o Design Science Research e praticas do
Design Thinking partiu-se para o processo de prototipacdo. A seguir serdo apresentados os
diferentes prototipos construidos, bem como as caracteristicas artefato e as heuristicas de suas

construcoes.

5.7.1 Etapa de Prototipacao do Design Thinking

Segundo Melo e Abelheira (2015) os prototipos servem como representagdes para
demonstracdo de uma ideia. No Design Thinking "¢ uma representacdo minima, com alguns
aspectos representativos que sdo eleitos [..] em funcdo do que se quer avaliar" (p. 107). Esta
pratica esta diretamente ligada a passagem da abstracdo de ideias para um processo tangivel
que possa expor 0s conceitos para que usuarios reais possam interagir e avaliar.

A légica de um protdtipo ¢ de aprendizado sobre sua potencialidade, logo trata-se de
um processo que por padrdo deve ser realizado com baixos custos, tanto financeiros, quanto de
tempo para seu desenvolvimento. Lewick, Link e Leifer (2018) apontam que se deve criar uma
representacdo funcional para que os usudrios possam conhecer a proposta e avaliar pontos fortes
e de melhoria. Neste processo € possivel também aprender sobre comportamentos, motivagdes
e aspiragdes das pessoas que sdo o publico-alvo.

Os autores ainda indicam que se deve formular um prototipo o mais proximo da
realidade buscando que seja viavel identificar potenciais falhas, o grau de entendimento das
pessoas a respeito da solugdo proposta, a compreensdo da linguagem utilizada, os modelos
mentais adotados, necessidade de otimizagdo de processos € novas perspectivas de uso que nao
haviam sido previstas inicialmente.

Os protdtipos podem ser desenvolvidos com diferentes graus de profundidade e
estruturas diversas. Desde o desenho em papel até a construgcdo de objetos fisicos, passando

pela simulagdo de processos e servicos com roteiros, fluxos e experimentagdo. Pode-se propor
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elementos como sketches e diagramas em papel, storyboards, interfaces digitais, dramatizagdes,
modelos fisicos ¢ at¢ mesmo videos ¢ animagoes.

Um fluxo de construcdo de protdtipos e realizagdo de testes apresenta o projeto de
prototipo, a construcao do protdtipo, o planejamento de testes para o protdtipo construido, a
realizacdo efetiva dos testes no prototipo com o publico-alvo central e o registro de todos os
aprendizados que poderao ser aplicados no possivel replanejamento do protdtipo ou construgdo

de recursos derivados (Figura 52).

Figura 52 - Fluxo de desenvolvimento de protétipos para testes e aprendizado
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Fonte: elaborado pela propria autora.

Neste trabalho optou-se pela construgdo de protdtipos de caracteristicas-chave
conforme apresentado por Melo e Abelheira (2015). Segundo os autores, trata-se de separar em
prototipos algumas funcionalidades essenciais que serdo vivenciadas na integra dentro da
estrutura completa do projeto posteriormente. Este tipo de prototipo pode auxiliar na gestao dos
recursos para desenvolver os aspectos essenciais de uma estrutura final completamente
funcional, pois consegue prover de forma escaldvel as dificuldades e problemas mais frequentes
que poderdo ser enfrentados posteriormente.

Assim, foram desenvolvidos seis artefatos prototipados em convergéncia com a énfase
na orientagdo sobre personalizacdo de experiéncias de aprendizagem em diferentes graus.
Foram criados cddigos para cada um deles no sentido de facilitar a sua referéncia posterior:

a) [PRTO1] Dimensdes de experiéncias de personalizacdo de aprendizagem,;

b) [PRTO02] Estratégias de mapeamento de perfil e anélise de dados educacionais;

c) [PRTO3] Objetivos de aprendizagem para desenvolvimento de competéncias

d) [PRTO04] Construgao detalhada de experiéncias de aprendizagem;
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e) [PRTOS] Estratégias de gamificagdo para aplicagdo em experiéncias educacionais;

f) [PRTO6] Suporte na estruturacdo de métricas de acompanhamento e avaliagao.

Em todos os casos optou-se pela criagdo de protdtipos construidos em formato de
interface digital interativa. A maior parte (com excec¢ao do protdtipo [PRT02]) foi desenvolvida
com utilizagdo da plataforma colaborativa Miro?. Trata-se de um whiteboard bastante flexivel
onde ¢ possivel trabalhar individualmente ou em equipes de forma distribuida e em tempo real.
Mesmo a sua versdo gratuita apresenta inimeras fungdes que permitem a construcdo de areas
de trabalho (boards) integrando diversos elementos multimidia e integragdo com outros
recursos, restringindo-se apenas a quantidade de 3 areas de trabalho.

A versdo paga oferece areas de trabalho ilimitadas, exportagdo de imagens em alta
resolugdo, integragdo com editores externos, video e chat para os processos colaborativos e
diversos outros recursos. Sendo assim, optou-se por fazer uso da versdo mais avangada

buscando priorizar a possibilidade de maior qualidade dos prototipos a serem desenvolvidos.

5.7.4.1 [PRT01] Dimensoes para experiéncias de personaliza¢do de aprendizagem

O primeiro protdtipo foi desenvolvido no sentido de propor uma visdo geral das
dimensdes para a construgdo de experiéncias de personaliza¢dao de aprendizagem. A partir dos
fundamentos elencados para o Método SINGULAR foram relacionados elementos relevantes a
serem observados na criagdo e planejamento da experiéncia de aprendizagem com viés de

personalizacdo. Assim, correlacionou-se conforme exibido na Figura 53.

Figura 53 - Dimensoes de planejamento do método SINGULAR
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Ambiente Resultados
Objetivos Motivagao

Fonte: elaborado pela propria autora.

28 plataforma colaborativa Miro. Disponivel em: https:/miro.com
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Nesse sentido optou-se por prototipar um recurso simples e capaz de compor em um
mesmo espaco visual as dimensdes de planejamento de modo a viabilizar a construgio tanto
individual, quanto colaborativa de experiéncias de aprendizagem. Estruturou-se este recurso
em formato de canvas, que em tradugdo livre pode-se considerar uma tela e foi popularizado
por recursos como Business Model Canvas (OSTERWALDER; PIGNEUR, 2011) e Project
Model Canvas (FINOCCHIO JR, 2020). A Figura 54 apresenta o modelo prototipado com

indicacdo de sequéncia de construcdo e perguntas chaves para guiar a produgao.

Figura 54 - Canvas do método SINGULAR
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Fonte: elaborado pela propria autora.

A proposta de canvas com as dimensdes de planejamento do método SINGULAR ¢
dividida em 8 areas onde apresentam-se algumas questdes norteadoras para desenvolvimento,

sdo elas:



b)

2)

h)
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Perfil: Quais recursos podem ser adotados para identificacdo e analise do perfil dos
participantes da experiéncia de aprendizagem?

Objetivos: Quais serdo os objetivos de aprendizagem estabelecidos como base para
o desenvolvimento da experiéncia de aprendizagem? Havera a possibilidade de
flexibilizar estes objetivos? Serd possivel criar objetivos de acordo com as
necessidades dos participantes?

Acompanhamento: Como serd realizado o acompanhamento da evolucdo do
desenvolvimento de competéncias que levam aos objetivos estabelecidos?
Tecnologia: Quais recursos tecnoldgicos podem ser adotados no processo de
desenvolvimento da experiéncia da aprendizagem? Como eles estdo relacionados
entre si de modo a agregar na dindmica?

Motivagdo: Que tipo de motivacdo sera estimulada nos processos de construgdo de
aprendizagem? Quais sdo os recursos € agdes para motivagdo intrinseca? Quais sao
0s recursos € agdes para motivagao extrinseca?

Ambiente: Como serd estruturado o ambiente de aprendizagem de modo a
estabelecer processos que estimulem a criatividade? Esta experiéncia serd em
ambiente fisico presencial, digital ou hibrido?

Dindmicas: Serao adotados métodos, abordagens e estratégias educacionais que
implicardo nas dindmicas da experiéncia de aprendizagem? Hé possibilidade de
flexibilizacdo dessas dindmicas no sentido de agregar a personalizacdo do
processo?

Resultados: De que forma os resultados serdo verificados e analisados? Como estes
resultados podem demonstrar a responsabilidade dos participantes com sua propria

aprendizagem?

O Quadro 8 apresenta o descritivo do prototipo construido indicando seu propdsito

principal, aspectos relevantes de seu desenvolvimento, principais caracteristicas e potenciais

aplicagdes no processo geral. Este descritivo tem como objetivo sumarizar o protdtipo para que

seja viavel sua compreensao e valida¢ao posterior pelo publico-alvo.
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Quadro 8 - Informagdes sobre o Prototipo 01 [PRTO01]
PROTOTIPO

[PRTO1] Dimensdes de experiéncias de personalizacdo de aprendizagem

PROPOSITO

Um recurso com principal objetivo de oferecer uma visdo macro das dimens&es relevantes ao
planejamento de uma experiéncia de aprendizagem personalizada adotando o método
SINGULAR. Buscou-se oferecer suporte na geragao de ideias e oportunidades para a
operacionalizacdo da experiéncia em um contexto de aplicacdo.

DESENVOLVIMENTO

O protaétipo foi construido pela autora, usando a plataforma digital Miro e adotou-se como
referéncia estruturas de "canvas" que é popularmente adotada em processos de planejamento
com viés de analise geral de aspectos relacionados a um desafio, problema ou oportunidade.
Neste formato digital pode-se fazer uso dos recursos de stickers (post-its digitais) disponiveis em
diferentes cores para insercdo de ideias em cada quadro. O uso deste recurso prevé que sejam
inseridas ideias de forma sintetizada e que estas possam ser mobilizadas de um quadro para
outro, agrupadas e conectadas de forma a construir o processo de desenvolvimento tanto
individualmente, quanto em conjunto. Ainda, embora tenha sido realizada em formato digital,
por sua simplicidade, habilita-se também o desdobramento para a construcdo de um protétipo
fisico onde seja possivel adotar o uso de post-its para inser¢do das ideias.

CARACTERISTICAS

O protdtipo tem como principais caracteristicas a simplicidade, visualidade e abertura para
colaboracdo. Cada dimensdo carrega consigo uma conjectura tedrica que embasa o método
SINGULAR, portanto neste processo une-se a fundamentacgdo tedrica com a proposicdo pratica.

APLICACAO

Um recurso para visdo geral de planejamento de experiéncia de aprendizagem personalizada
utilizando o método SINGULAR. Os principais aspectos necessarios em termos de dimensdes de
criacdo sdo apresentados para que seja possivel refletir e esbocar ideias sobre todos eles.
Entende-se como ponto de partida do processo para posterior aprofundamento de cada

dimensdo.

ACESSO AO PROTOTIPO

A versdo original e interativa do protdtipo pode ser encontrada no seguinte endereco online:
http://aprendizagemsingular.com.br/prototipos/prt01

Fonte: elaborada pela autora.
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5.7.4.2 [PRT02] Estratégias de mapeamento de perfil e analise de dados educacionais

Existem diversas formas de aferir, descobrir e modelar tracos de perfil de uma pessoa
em diferentes aspectos. Tendo em vista que na fase de empatia realizada com diferentes
docentes a atividade relacionada a descoberta de perfil dos alunos foi classificada como uma
das mais complexas do processo de constru¢do de uma experiéncia de aprendizagem, constatou-
se a necessidade de especial atencdo nesta dimensao.

Inicialmente pensou-se na ado¢do de um instrumento de coleta de dados que pudesse
abarcar diferentes aspectos do perfil dos estudantes no sentido de apresentar esta sistematizagao
de forma interativa aos docentes. Porém, ao iniciar esta formulagdo verificou-se a enormidade
de instrumentos j& existentes e validados internacionalmente a partir de diversas areas do
conhecimento. Logo, pareceu mais adequado deixar que a escolha pudesse ser realizada pelo
docente de acordo com a natureza de seu contexto.

Pensando nisso, foi construido um protdtipo de estratégias de mapeamento de perfil em
diferentes aspectos para a geragao de insumos estruturados que possam ser sistematizados para

analise de dados. A Figura 55 apresenta uma imagem do protdtipo construido.

Figura 55 - Mapeamento dindmico de recursos para construgao de perfil
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O Quadro 9 apresenta o descritivo deste prototipo tendo em vista o modelo ja

apresentado anteriormente.

Quadro 9 - Informagdes sobre o Prototipo 02 [PRT02]

PROTOTIPO

[PRTO2] Estratégias de mapeamento de perfil e analise de dados educacionais

PROPOSITO

O principal objetivo deste recurso foi apresentar em um mesmo local uma compilagéo de
referéncias sobre técnicas, instrumentos e estratégias para construcdo do perfil dos estudantes
classificados em diferentes aspectos e com facil visualizacdo e interacdo.

DESENVOLVIMENTO

Adotou-se a plataforma digital e colaborativa Padlet para construcdo deste protoétipo por sua
simplicidade e facilidade de uso. Além disso, esta plataforma tem sido cada vez mais adotada
por docentes em atividades de aprendizagem. Assim, criou-se uma estrutura com a curadoria de
referéncias sobre técnicas, instrumentos e estratégias para construgdo do perfil dos estudantes
em diversos aspectos, tais como: motivagdes, conhecimentos prévios, interesses, preferéncias,
sentimentos, comportamentos, expectativas e outros.

CARACTERISTICAS

O protdtipo tem como principais caracteristicas a praticidade, interacdo e abertura para
colaboragdo. Aprofunda a dimensao de perfil do método SINGULAR, onde é possivel estabelecer
o planejamento da adocdo de instrumentos de coleta de dados e posterior andlise.

APLICACAO

Este prototipo foi disponibilizado aos docentes como fonte de busca e avaliagdo de recursos
para construcdo de perfil dos alunos no planejamento de experiéncias de aprendizagem
personalizadas. Além da consulta, estava disponivel a possibilidade de avaliar e inserir
comentarios em cada um dos recursos, bem como adicionar outros.

ACESSO AO PROTOTIPO

A versdo original e interativa do protdtipo pode ser encontrada no seguinte endereco online:
http://aprendizagemsingular.com.br/prototipos/prt02

Fonte: elaborada pela autora.
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5.7.4.3 [PRT03] Objetivos de aprendizagem para desenvolvimento de competéncias

Estabelecer objetivos de aprendizagem frequentemente torna-se um processo bastante
centrado em conteudos e assuntos que sao abordados em uma experiéncia educacional. Nesse
sentido, procurou-se estruturar um prototipo que fosse ao encontro da conjectura tedrica
"Integral" que visa o desenvolvimento de competéncias em diferentes niveis cognitivos e que
va ao encontro das demandas da Educacdo 4.0 apresentadas na fundamentacdo deste trabalho.
Assim, para aprofundamento da dimensdo do método SINGULAR que aborda os objetivos de
aprendizagem decidiu-se por elaborar um protétipo capaz de auxiliar nesta construgdo seguindo
a Taxonomia de Bloom revisitada (ANDERSON E KRATHWOHL, 2001).

O desenvolvimento deste prototipo teve como inspiragdo a proposta de Learning Design
Tools apresentada pelo Imaginary Institute®®, que se trata de uma comunidade transdisciplinar
de pesquisadores, professores, designers, engenheiros e empresarios. De uma forma visual e
ludica, adotou-se a estrutura de componentes formada pelas a¢des (verbos) de cada dimensao
cognitiva. Ressalta-se que a autora deste trabalho fez o processo de estruturacao e tradugdo dos

dados que estavam originalmente em inglés. A Figura 56 apresenta a estrutura do prototipo.

Figura 56 - Estrutura de apoio para construgao de objetivos de aprendizagem
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29 Imaginary Institute: https://imaginary.institute/
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No sentido de sumarizar aspectos relevantes do protétipo, o Quadro 10 apresenta o

descritivo do prototipo de construcio de objetivos de aprendizagem.

Quadro 10 - Informagoes sobre o Prototipo 03 [PRTO03]

PROTOTIPO

[PRTO3] Objetivos de aprendizagem para desenvolvimento de competéncias

PROPOSITO

O objetivo deste protétipo é a composicdo de objetivos de aprendizagem com base na
Taxonomia de Bloom (Versdo Revisada de 2001), de forma que possam ser contempladas as
diferentes dimens&es de conhecimento e estimular os processos cognitivos em graus que
estejam em acordo com as necessidades identificadas.

DESENVOLVIMENTO

Esta estrutura foi inspirada e traduzida do Learning Design Tools que é apresentado pelo
Imaginary Institute. Foi utilizada a plataforma digital e colaborativa Miro com os recursos
desenvolvidos em forma de cards. Assim, ao definir uma atividade a ser realizada pode-se
verificar o(s) objetivo(s) que estara(do) atrelado(os) a ela. A ideia é que se possa usar as
etiquetas para compor esses objetivos de forma visual e reflexiva.

CARACTERISTICAS

O protdtipo tem como principais caracteristicas a visualidade, interacdo e fundamentacéao.
Aprofunda a dimensao de objetivos do método SINGULAR, onde é possivel construir objetivos
mais assertivos tendo em vista o desenvolvimento de competéncias em diferentes niveis de
cognigdo.

APLICACAO

Este protoétipo foi disponibilizado aos docentes como apoio na construcdo dos objetivos de
aprendizagem no planejamento de experiéncias de aprendizagem personalizadas. Eles puderam
dispor livremente os diversos elementos buscando criar um conjunto de objetivos com
equilibrio entre os diferentes niveis cognitivos e ampliando a possibilidade do desenvolvimento
de competéncias de forma integral.

ACESSO AO PROTOTIPO

A versdo original e interativa do protdtipo pode ser encontrada no seguinte endereco online:
http://aprendizagemsingular.com.br/prototipos/prt03

Fonte: elaborada pela autora.
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5.7.4.4 [PRT04] Construgdo detalhada de experiéncias de aprendizagem

O planejamento de experiéncias de aprendizagem necessita de organizag@o estrutural
para que seja possivel atender aos requisitos que, muitas vezes sdo essenciais € ndo podem ser
esquecidos, ou até¢ mesmo sdo impostos pela estrutura institucional e curricular educacional.
Assim, a construcdo de um plano de aprendizagem detalhado pode auxiliar o docente na visao
de como o processo vai ocorrer na pratica, projetando o acompanhamento desta experiéncia.

Foi proposto um prototipo para construcao do plano de aprendizagem com: informagdes
gerais sobre a experiéncia de aprendizagem, planejamento de atividades-chave da experiéncia
de aprendizagem e cronograma preliminar da experiéncia. A Figura 57 apresenta o prototipo

desenvolvido.

Figura 57 - Estrutura de detalhamento de planejamento da experiéncia de aprendizagem

Informagdes gerais da rendizagem

dados ge

Titulo da experiéncia: p
Contexto educacional: »
Nivel de En
Curso: seess
Unidade curri
Carga hordria
Modalidade
Tépicos de estL

Cronograma preliminar de atividades

Distribuicao das atividades da experiéncia de aprendizagem em relago 20 tempo total disponivel para realizagio

ot

Fonte: elaborado pela propria autora.
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Quadro 11 demonstra o propo6sito e descritivo do prototipo de desenvolvimento do plano

detalhado da experiéncia de aprendizagem e suas principais caracteristicas.

Quadro 11 - Informagoes sobre o Prototipo 04 [PRT04]

PROTOTIPO

[PRTO4] Construgdo detalhada de experiéncias de aprendizagem

PROPOSITO

Sistematizar o plano de experiéncia de aprendizagem de forma a pensar em todos os aspectos
operacionais relevantes e sua correlagcdao com elementos como processos institucionais e
organizacdo curricular, além de questGes de temporalidade, ambientes e recursos de apoio.

DESENVOLVIMENTO

Foi adotada a plataforma digital e colaborativa miro criando-se uma estrutura de base para
apoiar a construcdo do plano de aprendizagem. Na primeira area indica-se a disposicdo de todas
as informacGes gerais sobre a experiéncia, tais como contexto, nivel de ensino, se esta associado
a um curso ou uma unidade curricular, além de elementos como carga horaria e modalidade.

Na segunda area recomenda-se a proposicdo de atividades-chave que serdo desenvolvidas nesta
experiéncia. Nesse processo deve-se fazer uso dos objetivos de aprendizagem criados no
prototipo [PRTO3] a fim de associar as atividades com o desenvolvimento de competéncias.
Também é indicado que os papéis de docente e estudante sejam definidos, além de processos
de interagdo, além de recursos tecnoldgicos e fisicos que podem ser adotados e ambientes de
realizacdo das atividades. Por fim, a Ultima area diz respeito a distribuicdo das atividades em
relacdo ao tempo total disponivel para realizacdo, criando uma espécie de cronograma.

CARACTERISTICAS

O protdtipo tem como principais caracteristicas a sistematiza¢do, delimitacdo e processo
analitico. Aprofunda as dimensdes de acompanhamento, tecnologias e ambientes do método
SINGULAR de forma a pensar de maneira mais operacional como a experiéncia vai ocorrer.

APLICACAO

Possibilita pensar na estrutura operacional da experiéncia de aprendizagem a partir do
desenvolvimento do plano de aprendizagem, buscando adequar as possiveis limitacGes
decorrentes da organizacdo institucional e de curriculos pré-determinados.

ACESSO AO PROTOTIPO

A versdo original e interativa do protdtipo pode ser encontrada no seguinte endereco online:
http://aprendizagemsingular.com.br/prototipos/prt04

Fonte: elaborada pela autora.
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5.7.4.5 [PRT0S5] Estratégias de gamificagcdo para experiéncias educacionais

Uma grande inquieta¢do na area educacional tem sido a necessidade de engajamento
dos alunos nas experiéncias de aprendizagem. Este tema tem sido foco de muitos estudos ao
longo dos anos e uma estratégia adotada com grande recorréncia ¢ a gamificacdo. O sucesso
desta abordagem em diversas areas fez com que a aplicagdo de elementos de jogos no ambito
educacional pudesse ser uma alternativa para o aumento da motivacdo nos estudantes.

Assim, a fim de perceber a compreensdo e adesdo dos docentes em relagdo aos
elementos de gamificacdo que podem ser aplicados em experiéncias de aprendizagem, adotou-
se uma sistematizacdo propositiva de dindmicas, mecanicas e componentes inspirados nos
mapeamentos realizados por Werbach e Hunter (2012), Chou (2015) e Toda et al. (2019) de
maneira relacionada entre si e que poderiam servir de referéncia para construgcdo de
experiéncias de aprendizagem com vistas a personalizagdo e ao encontro dos objetivos de

aprendizagem estabelecidos (Figura 58).

Figura 58 - Estrutura de suporte ao planejamento de gamificagio
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Fonte: elaborado pela propria autora.
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No método SINGULAR, a gamifica¢do apresenta-se especialmente centrada em duas
questdes: o incentivo a participacdo dos estudantes na producdo de dados qualificados para
analise e a promocdo de dindmicas que possam trazer sensacdes gratificantes ao longo de seu

processo de aprendizagem. O Quadro 12 apresenta informacgdes gerais sobre o protdtipo.

Quadro 12 - Informagoes sobre o Prototipo 05 [PRTO05]

PROTOTIPO
[PRTO5] Estratégias de gamificacdo para aplicagdo em experiéncias educacionais

PROPOSITO

Apoiar o processo de adoc¢do de elementos de gamificagdo no desenvolvimento da experiéncia
de aprendizagem com vistas a criagdo de mecanismos que inspirem motivacdo e possam
aumentar o engajamento dos estudantes.

DESENVOLVIMENTO

Partiu-se da estruturacdo de elementos de gamificagcdo proposta por Werbach e Hunter (2012)
onde sdo delimitadas dindmicas mais amplas e que, tradicionalmente, dizem respeito aos
processos encontrados em jogos, as mecanicas como motores de ativagdo destes processos e
componentes como tangibilizacdo entre as mecanicas e o usuario. Nesse sentido, foram
adicionadas outras dindmicas e componentes mapeados por Toda et al. (2019). Tendo em vista
Chou (2015) foram criadas correlaces entre os elementos apresentando uma sistematizacdo de
referéncia para auxiliar no processo de aplicacdo de estratégias gamificadas.

CARACTERISTICAS

O protdtipo tem como principais caracteristicas a sistematizagdo e processo de consulta.
Aprofunda as dimensées do método SINGULAR relativas a motivacdo e as dindamicas, podendo
também relacionar-se com tecnologias e ambientes no levantamento de recursos tecnoldgicos e
fisicos que possam apoiar a aplicacdo de gamificacdo.

APLICACAO

Pode ser adotado nas diversas fases de realizacdo da experiéncia de aprendizagem. Acredita-se
gue pode ser especialmente interessante na etapa de coleta de dados para estruturagao de
perfil, bem como na motivacdo do desenvolvimento de competéncias.

ACESSO AO PROTOTIPO

A versdo original e interativa do protdtipo pode ser encontrada no seguinte endereco online:
http://aprendizagemsingular.com.br/prototipos/prt05

Fonte: elaborada pela autora.
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5.7.4.6 [PRT06] Suporte na estrutura¢do de métricas de acompanhamento e avaliagdo

Percebe-se que existes alguns equivocos em uma primeira impressao sobre processos
de personalizagdo de experiéncias de aprendizagem, especialmente no que diz respeito aos
processos de avaliacdo e andlise de resultados. As ideias de que ndo ha avaliagdes em
experiéncias desta natureza ou que a escolha sobre o que realizar fica totalmente a cargo do
estudante devem ser desconstruidas. O processo de avaliagdo ¢ necessario e deve permear a
experiéncia uma vez que acompanhar resultados e receber feedback também auxiliam no
desenvolvimento de competéncias.

Assim, tendo maior relagdo com a dimensdo de resultados presente no método
SINGULAR, desenvolveu-se um prototipo com intuito de apoiar na constru¢do de praticas
avaliativas condizentes com experiéncias de aprendizagem com processos de personalizagao.
A Figura 59 demonstra a estrutura proposta a fim de auxiliar na compreensdo das diferentes
formas de avaliagdo e instrumentos que podem ser adotados, além da necessidade de que estes
estejam alinhados com os objetivos de aprendizagem e, preferencialmente, associados aos

elementos de gamificagao.

Figura 59 - Estrutura de suporte a construgdo de processo de avaliagdo
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Fonte: elaborado pela propria autora.

Tendo como referéncias os estudos de Martinez-Arboleda (2021), Barkley e Major
(2020), Hughes (2017), Hattie (2017), Scallon (2015), Russel e Airasian (2014) e Ruhe e
Zumbo (2013) construiu-se uma estrutura com a classificagdo de praticas de avalia¢ao divididas

em diagnoéstica, formativa, somativa, comparativa e ipsativa.
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Quadro 13 - Informagdes sobre o Prototipo 06 [PRT06]

PROTOTIPO

[PRTO6] Suporte na estruturacdo de métricas de acompanhamento e avaliagdo

PROPOSITO

Oferecer suporte ao processo de criagdo de estratégias de avaliagdo com diferentes
instrumentos e condizentes com os objetivos de aprendizagem, o perfil dos estudantes e as
dindmicas planejadas para o desenvolvimento da experiéncia de aprendizagem e estratégias de
engajamento.

DESENVOLVIMENTO

A partir de referéncias sobre o processo de avaliagdo (MARTINEZ-ARBOLEDA, 2021; BARKLEY e
MAIJOR, 2020; HUGHES, 2017; HATTIE, 2017; SCALLON, 2015; RUSSEL e AIRASIAN, 2014; RUHE e
ZUMBO, 2013), buscou-se estabelecer a sistematiza¢gdo de um recurso instrucional para apoiar a
selecdo diversificada de estratégias de avaliacdo e de instrumentos capazes de demonstrar os
resultados.

CARACTERISTICAS

O protdtipo tem como principais caracteristicas a sistematizagdo e processo de consulta. No
método SINGULAR aprofunda a dimensao de resultados, estando relacionado também aos
objetivos, motivacGes, dindmicas e tecnologias.

APLICACAO

Este recurso pode ser adotado em convergéncia com os objetivos de aprendizagem definidos
tendo em vista as estratégias de engajamento adotadas no planejamento de gamifica¢do da
experiéncia de aprendizagem e as dindmicas metodoldgicas. Deve-se promover diferentes
formas de avaliacdo durante a experiéncia com o uso de diferentes instrumentos que possam
proporcionar a visibilidade do desempenho no desenvolvimento de competéncias por parte dos
estudantes.

ACESSO AO PROTOTIPO

A versdo original e interativa do protdtipo pode ser encontrada no seguinte endereco online:
http://aprendizagemsingular.com.br/prototipos/prt06

Fonte: elaborada pela autora.
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5.8 Avaliacio de artefatos

O processo de avaliagdo do artefato se deu através do uso dos protétipos pelo conjunto
de docentes que estava participando do Curso de Extensdo. Estabeleceu-se uma orientacao de
processo e detalhamento de recomendagdes para utilizagao de cada protétipo desenvolvido com
o foco em avaliar o atendimento aos requisitos especificados para solugdes satisfatorias.

Nesse sentido, busca-se apresentar como foi realizada a etapa de Testes dentro do
processo de Design Thinking, bem como de que forma a aplica¢dao dos protdtipos transcorreu e

os resultados das avaliagdes realizadas.

5.8.1 Etapa de Testes do Design Thinking

A etapa de Testes dentro do método de Design Thinking contempla a experimentacao e
coleta de feedback com intuito de refinar as solu¢des apresentadas, bem como continuar
aprendendo sobre o problema e os usuarios. Sendo assim, faz-se uso dos prototipos em interagao
com o0s usudrios para que estes possam oferecer suas percepcdes dentro de seus contextos de
utilizagao (D.SCHOOL, 2013).

Os testes devem ser desenvolvidos com pessoas que de fato sdo publico-alvo das
solugdes e em cenarios mais proximos possiveis do real, com os quais possam se identificar. E
importante deixar claro aos participantes que os recursos apresentados sdo prototipos e,
portanto, pode haver algumas limitacdes em relagdo a uma versao final e que o intuito € verificar

potenciais pontos de melhoria e ajustes necessarios.

5.8.1.1 Aplicagao de testes

Neste estudo, a etapa de testes dos protdtipos também ocorreu dentro do Curso de
Extensdo com docentes. As pessoas participantes foram convidadas a desenvolver um projeto
de personaliza¢do de experiéncias de aprendizagem dentro do seu cendrio de atuagdo. Os
projetos puderam ser desenvolvidos individualmente ou em duplas, tendo em vista a
convergéncia de areas, atuagdo e interesses.

Portanto, no sentido de oportunizar uma vivéncia pratica, adotou-se o método de
Aprendizagem baseada em Projeto (Project-based Learning - PBL) permeando toda a jornada.
Sendo assim, além dos contetidos instrucionais, dos instrumentos de coleta de dados e dos

encontros sincronos para debate, os principais conceitos de personalizagdo em experiéncias de
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aprendizagem foram aplicados na constru¢ao de um projeto desenvolvido ao longo dos médulos
com foco no planejamento adequado ao seu contexto de pessoa educadora.
As etapas sugeridas por Bender (2015) para o desenvolvimento de experiéncia de
Aprendizagem baseada em Projetos (Figura 60) sdo:
a) dancora: onde um topico ou assunto serve como base para a construgdo de perguntas
que fundamentam o projeto em um cendrio de mundo real;
b) questoes norteadoras: uma ou mais questdes norteadoras do projeto que representam
o desafio a ser superado, motivando seu desenvolvimento;
¢) concepgdo: proposicao de solugdes, pesquisa, coleta, sintetizagdo de dados para
fundamentagdo, defini¢des e aplicagdes;
d) execugdo: produgdo de tarefas, recursos e processos dentro do cronograma
estabelecido e registro para documentag¢do e acompanhamento;
e) reflexdo: estabelecimento de critérios de andlise da produ¢do realizada, buscando
atender as questdes do projeto e aplicacdo dos ajustes necessarios;
f) apresentag¢do: demonstragdo publica do projeto realizada, avaliagdo e feedback com

verificagdo de experiéncia de aprendizagem e das ligoes aprendidas;

Figura 60 - Etapas da Aprendizagem baseada em Projetos (Project Based-Learning)

Ancora ' Concepgao Reflexdo

[ ! = b _ ﬁ / _
‘\ Questoes . Execucao & Apresentacao

Fonte: construida pela autora com base em Bender (2015).

Neste sentido, convergindo com o planejamento de estrutura do Curso de Extensdo,
organizou-se os elementos de Aprendizagem baseada em Projetos dentro dos mddulos do curso.
Sendo assim, a constru¢do da ancora e producdo de questdes norteadoras ficou dentro do
moédulo Identificar. A concepcao do projeto, no Mddulo Idear. A execugdo teve como foco o
aprofundamento do planejamento no Mddulo Planejar, a reflexdo sobre a proposta e seus
beneficios no Modulo Avaliar e por fim a apresentacdo do projeto no Modulo Apresentar

(Figura 61).
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Figura 61 - Convergéncia dos médulos do curso com Aprendizagem baseada em Projetos
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Fonte: construida pela autora.

O Design Science Research recomenda que o artefato desenvolvido seja avaliado em
termos de viabilidade, utilidade e representacdo (PIMENTEL et al., 2020). A fim de estabelecer
métricas especificas que pudessem potencializar este processo, adotou-se os cinco elementos
de avaliacdo indicados por Nielsen (2012):

a) capacidade de aprendizagem (learnability): indica o quao facil € realizar tarefas basicas
na primeira vez que tem contato com o recurso;

b) memorabilidade (memorability): indica se ha facilidade em reestabelecer a proficiéncia
no uso do recurso depois de um periodo;

c) satisfacdo (satisfaction): indica o quanto agradavel foi o uso da solucdo e se consegue
atender as necessidades do usuario;

d) eficiéncia (efficiency): indica em termos temporais o quanto o recurso conseguiu atender
as necessidades do usuario;

e) erros (errors): indica os erros que ocorreram no uso da solucdo e o quanto estes
impactaram na experiéncia.

Assim, as pessoas participantes desenvolveram seus projetos de personalizacdo de
experiéncias de aprendizagem seguindo as etapas do curso e aplicando durante o processo os
seis protdtipos apresentados anteriormente. Na etapa de avaliagdo puderam entdo oferecer seu
feedback sobre esta experiéncia em uma sessdao de encontro sincrono onde fez-se a andlise e
debate sobre cada protétipo e nas respostas a um questionario (APENDICE E) sobre a analise

geral do método SINGULAR com seus fundamentos e dimensoes.
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5.8.1.2 Avaliagao dos prototipos

Dentro do Curso de Extensdo foi proposto um encontro sincrono com as pessoas
participantes com foco na avaliacdo e debates sobre os prototipos dos quais fizeram uso na
producgdo do seu projeto de personalizagdo de experiéncia de aprendizagem. A atividade foi
realizada na plataforma de comunicagdo sincrona Zoom e teve duracao de 2 horas.

Inicialmente apresentou-se aos participantes o objetivo da sessdo de atividades, como
seria conduzida a dindmica e assegurando o espago aberto e seguro para expressao de opinides
criteriosas e sinceras a respeito de todos os recursos avaliados. Para cada protdtipo que foi
produzido por esta autora, pediu-se que os docentes tivessem em mente a analise de sua
viabilidade de adogdo em suas praticas, a utilidade que estes recursos poderiam significar e se
a sua forma de representacdo estava adequada para os objetivos de cada protdtipo. Assim,
estruturou-se um espago para inser¢ao de pontos positivos, pontos de melhoria e comentarios e
sugestoes.

Sobre o primeiro protétipo PRTOl um dos participantes apontou que gostou "da
sistematiza¢do proposta através dos campos relativos a cada letra” [P02]. Outra pessoa indicou
que "ajuda muito a organizar, mas preencher é trabalhoso, seria importante apresentar os
beneficios de usa-lo para incentivo" [P27]. Outra questdo que surgiu foi "essa proposta serad de
facil utilizagdo para todos?" [P11]. Estes sdo apontamentos importantes, ja que um dos grandes
intuitos do método ¢ apoiar docentes em suas praticas didaticas para melhores resultados, mas
sem maior oneragao.

Ainda sobre este prototipo, foi apontado que houve certa confusdo na interpretagdo de
se o recurso deveria ou ndo ser utilizado: "figuei na duvida se seria uma explicagdo ou se
deveria ser preenchido" [P16]. Em aprofundamento nesta questdo a pessoa relatou que os
demais protdtipos parecem um aprofundamento deste e, portanto, interpretou este recurso como
um guia ¢ ndo como algo a ser desenvolvido. Isso demonstra que ndo houve clareza na
explicacdo que constava junto ao protdtipo, ja que esta pessoa apontou que ndo pode estar
presente no encontro sincrono onde foi apresentado este recurso e, portanto, guiou-se pelo que
estava disponivel nas orientagdes.

Em relagdo ao prototipo PRT02 foi indicado que o quadro com referéncias era muito
interessante e que serviu como um bom instrumento de orientacdo a respeito das possiveis
linhas para formacao de perfil dos estudantes. Porém, sentiu-se a necessidade de classifica¢des

para além da categorizagdo apresentada, talvez adotando etiquetas relacionadas ao conteudo e
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a possibilidade de busca com filtros para se chegar mais facilmente em um determinado
contetdo ja que "exige muita dedicagdo para dar conta de tudo" [P11].

Sobre o prototipo PRT03 mencionou-se que se trata de uma "proposta bem bacana que
ajuda a inspirar na constru¢do dos objetivos de aprendizagem” [P13]. Entretanto, alguns
participantes relataram davidas no seu funcionamento, especialmente na "dificuldade em
entender se cada aula precisava de objetivos definidos" [P16] e houve a indicagdo de que o
"template poderia ser reestruturado, pois tem bastante informacgdo e pode confundir” [P21].

No que diz respeito a avaliacdo do quarto prototipo PRT04 foi apontado que "esse
formato ajudou a pensar na experiéncia como um todo" [P03] e ainda que "essa estruturagdo
com o0 apoio do recurso de construgdo dos objetivos de aprendizagem ajudou no planejamento
mais robusto, estimulando uma percep¢do ampla da atividade" [P06]. Porém uma das pessoas
participantes indicou a sensa¢do de que "poderia ter uma parte para elencar os principais
conteudos" [P26]. Sobre a viabilidade de ado¢ao foi apontado que "criar o planejamento foi
bastante lento, pensar em tantos detalhes as vezes ¢ muito dificil” [P14] e novamente a duvida
em "compreender se era preciso descrever a aula em si ou a atividade" [P03].

No protétipo PRTOS apontou-se que ter um recurso para apoiar no pensamento sobre
engajamento e motivacao dos alunos ¢ algo bastante significativo e diferente do que se verifica
em outros métodos. Uma pessoa citou que estes recursos lidicos podem inclusive apoiar na
"constru¢do de narrativas para entender o contexto e realidade do aluno” [P08]. Foi
mencionado que haveria a necessidade de mais informagdes sobre as indicagdes de aplicacao
das mecanicas, técnicas e componentes, de modo a compreender quais sdo recomendadas
motivacgdo intrinseca ou extrinseca, para estimular colaboragdo ou competi¢do, bem como
associacdes a diferentes perfis e resultados esperados.

Por fim, o protdtipo PRTO06 foi avaliado como algo que apoiou o pensamento a respeito
de formas diversificadas de avaliagdo, saindo dos processos mais tradicionais. Ressaltou-se a
sugestdo de contemplar a estruturagdo de "feedback entre alunos"” [P17] uma vez que quando
se trabalha com dindmicas que priorizam as interagdes em grupos, este mostra-se sempre um
grande desafio.

Tendo em vista o debate realizado com énfase nos protdtipos, resgata-se o processo de
analise de Nielsen (2012) com as métricas de capacidade de aprendizagem, memorabilidade,
satisfacdo, eficiéncia e erros. Buscando analisar de forma geral tendo em vista a percepcao das

pessoas participantes, tem-se a sumarizacao apresentada no Quadro 14.
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Quadro 14 - Métricas de usabilidade dos prototipos

Aprendizagem | Memorabilidade Satisfagao Eficiéncia Erros

[PRTO1]

[PRTO2]

[PRTO3]

[PRTO04]

[PRTO5]

[PRTO6]

POSITIVO ATENGAO NEGATIVO

Fonte: elaborada pela autora.

Considera-se que do ponto de vista de satisfagdo todos os artefatos foram classificados
como satisfatorios ou muito satisfatorios pelos participantes. Entretanto, muitos tiveram pontos
de aten¢do no que diz respeito principalmente a sua aprendizagem e eficiéncia, ou seja, nos
aspectos associados a interpretagdo do que € necessario realizar e no tempo que se leva para
chegar aos resultados. Portanto, existem diversos pontos de melhoria possiveis, os quais serdo

sumarizados no item 5.8.2.
5.8.1.3 Percepgoes sobre o método

Apos o processo de avaliagdo e debate sobre os prototipos, partiu-se para analise e
compartilhamento de percepgdes sobre o0 método como um todo, especialmente os aspectos
relacionados aos seus fundamentos e as dimensdes propostas para concepgao, planejamento e
acompanhamento de personalizacdo de experiéncias de aprendizagem. Para que o processo
pudesse ser mais analitico e estimular a participacao de todos, sistematizou-se um recurso em
formato de questionario a ser respondido de maneira individual (APENDICE E).

Ao serem perguntados se os fundamentos apresentados auxiliam como norteadores para
a construgdo de experiéncias de aprendizagem com processos de personaliza¢do, a maior parte
(83,3%) indicou que concorda completamente, sendo que uma pequena parte (16,7%) indicou
ndo ter uma opinido formada a respeito dos fundamentos apresentados e sua importancia no

processo (Figura 62).
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Figura 62 - Avaliag@o dos fundamentos ¢ artefatos do método Singular
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Fonte: elaborado pela propria autora.

Na pergunta sobre o alinhamento entre as dimensdes com os fundamentos norteadores,
cerca de dois tercos dos participantes (66,7%) indicaram que concordam completamente com a

relagdo entre ambos, enquanto o restante (33,3%) indicou que concorda em parte (Figura 63).

Figura 63 - Avaliagdo das dimensdes do método Singular
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Fonte: elaborado pela propria autora.

Para compreender melhor as escolhas das questdes apresentadas, abriu-se espaco para
comentarios sobre os fundamentos apresentados do método SINGULAR e impressdes e
sugestdes sobre este. Foram elencados diversos aspectos positivos, destacando-se que "foi
apresentado de forma clara e objetiva" [P02] e "muito boa a sistematiza¢do, nos ajuda a refletir
sobre nossas praticas, reavaliar experiéncias ja aplicadas e planejar novas" [P09].

Também foi apontado que "a organiza¢do proposta ajuda a orientar as decisoes que
devem ser consideradas no planejamento sem distorcer o objetivo principal que é o foco no

aluno” [P05]. Além disso, foi mencionado que "os itens destacados no modelo retomam e
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reforcam os aspectos necessarios para elevar a qualidade do processo e proporcionar uma
ferramenta de apoio para escolhas de metodologias ativas adequadas" [P19].

Foi destacada a percepgdo de relevincia no desenvolvimento de um processo de
construcdo articulado e de uma forma que contemple a sistematizacao visual: "geralmente eu
costumo pensar em algumas dessas etapas, mas ndo coloco elas no papel. Ver tudo da uma
sensagdo maior de controle e acompanhamento do processo como um todo" [P26].

Ocorreram também as indicagcdes de diversos pontos de melhorias e questdes para
reflexdo. Por exemplo, a percepcao de um numero grande de fundamentos: "como um primeiro
contato com fundamentos de aprendizagem com processos de personaliza¢do, vejo os
Sfundamentos como numerosos” [P17]. Além disso, alguns participantes deixaram clara a
necessidade de maior correlagdo entre todos os elementos do método indicando uma melhor
"redistribui¢do da sequéncia de conteudo" [P21].

Diferentes percepcdes surgiram quanto a complexidade do método e puderam ser
verificadas em comentarios de participantes. Uma pessoa considerou a estrutura muito
complexa e que ndo conseguiu ter a compreensdo de alguns dos recursos e nem obter
informagdes sobre eles durante o processo de construgdo do seu projeto mencionando que "para
mim o modelo é complexo [..] entdo ficaram muitas lacunas de entendimento que agora vem a
tona" [P23]. Outra pessoa ressaltou que sentiu falta de "exemplos mais concretos que ajudariam
no entendimento [..] particularmente, quando ndo consigo tatear um objeto claro, tenho
dificuldade de assimilar conceitos mais abstratos e amplos" [P27].

Por outro lado, ocorreram opinides indicando uma percep¢do de detalhamento
desnecessario, por exemplo no comentario que indica que "para professores que ja tém
experiéncia, a proposta parece muito segmentada. Vejo que varias das etapas apresentadas ja
sdo pensadas pelos professores, so ndo vao parar no papel” [P15]. E o questionamento sobre
o tempo de planejamento, apontando que "numa situacdo real, de sala de aula, ndo sei se
teriamos tempo para desenvolver todas as etapas" [P23].

Estas questdes fizeram refletir mais uma vez sobre como os perfis de docentes sdo
diversos e atentar para a necessidade de considerar a elaboracdo anterior de personas que
guiaram parte da construcdo dos protdtipos. Mostra-se importante retomar esta andlise para
elaboracdo de mecanismos capazes de dinamizar mais o método de forma que este possa se
adaptar as diferentes necessidades docentes.

Ainda no que diz respeito as respostas ao questiondrio, foram inseridas duas perguntas

com a possibilidade de multipla escolha, indicando que a pessoa escolhesse até trés dimensdes
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que considera mais relevantes no método e que da mesma forma apontasse até trés das

dimensdes que considera menos relevantes (Figura 64).

Figura 64 - Avaliacdo das dimensdes mais e menos relevantes para o método Singular
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Fonte: elaborado pela propria autora.

Em geral, as dimensdes foram consideradas bastante relevantes para a constru¢do das
experiéncias de aprendizagem dentro do método proposto. Isto se mostra nos comentarios de
participantes que mencionam que "todas as dimensdes sdo importantes, pois nos ajudam a
pensar no processo com um todo" [P05] e "todas elas sdo relevantes, na verdade as menos
relevantes listei por conta de que ja sdo mais presentes nas praticas tradicionais" [P24].

Porém, a maioria destacou as dimensdes de perfil, dinamica e acompanhamento como
as mais relevantes de todo o método. Uma participante justificou suas escolhas indicando que
"sem reconhecer o perfil do publico que ira participar se torna dificil propor atividades
adequadas e o acompanhamento e a dinamica das atividades podem ter maior influéncia para
obteng¢do do resultado esperado” [P22]. Outra pessoa participante indicou que "o perfil delineia
a abordagem a ser usada pelo professor, o acompanhamento permite o ajuste, os resultados
apontam o sucesso ou insucesso da abordagem e propiciam o repensar pedagogico"” [P10].

Quanto as dimensdes menos relevantes indicadas na questao de multipla escolha foram
ambiente, resultados e tecnologia. Segundo uma pessoa participante indicou-se "aquelas que
representam menor impacto no desenvolvimento, apesar de serem importantes para o
planejamento e execugdo" [P24].

Por fim, alguns aspectos positivos foram verificados nas respostas sobre impressoes e
sugestdes dos participantes. Um dos aspectos diz respeito ao senso de novidade que o tema
central apresenta que pode ser visto no comentario: "é a primeira vez que me deparo com um

método para constru¢do de aprendizagem com processos de personaliza¢do" [P12] e "sabemos
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da importancia de aproximar o percurso pedagogico e contexto do estudante, mas nem sempre
vemos ferramentas para isso. O método age nisso." [P15]. E outro aspecto que diz respeito ao
desejo de aplicar o método: "vou utilizar no planejamento dos componentes formais para o
proximo periodo letivo. O planejamento gerado como modelo nesse curso me fez refletir muito
a respeito dos métodos e como eu facgo as avaliagoes” [P26], além da meng¢do de que o método
"traz pontos muito relevantes para o docente pensar e com certeza refletirei sobre os
fundamentos em minha carreira” [P12].

Ainda, um comentario realizado por uma pessoa participante reflete o intuito enquanto
suporte na construcao de praticas de personaliza¢do de aprendizagem "/..] métodos devem ser
observados muito mais na perspectiva de provocar reflexdes e manter ativa nossa atengdo
critica”. E complementa indicando que ndo espera "uma formula acabada e pronta para ser
implementada, mas como alguns aspectos e especificidades podem mexer com o nosso modo
de planejar e executar atividades pedagogicas" [P11].

O processo de testes com a utilizagdo dos protétipos e os diferentes processos de andlise
e coleta de avaliagdes, além de respaldo do publico-alvo, se mostrou um importante momento
de aprendizado para percep¢ao de mudancas necessarias, simplificacdes em alguns pontos,

aprofundamentos em outros e novas possibilidades de desenvolvimento.
5.8.2 Principais aprendizados a partir dos testes

Ao final deste processo foram verificados elementos de melhoria pontuais para cada
prototipo, mas também alguns aprendizados fundamentais para o desenvolvimento estrutural
do método como um todo. Sao eles:

a) atencdo ao nivel de complexidade: o método deve ser explicitado de maneira clara, com
a possibilidade de diferentes graus de aprofundamento;

b) introducdo de exemplos: o método deve incorporar orientagdes com exemplos de
desenvolvimento e aplicacdo, de forma a melhorar o entendimento de seu proposito e
suas dimensoes;

c) estruturagdo em ciclos: o método deve apresentar uma estrutura progressiva de
desenvolvimento, com a conexdo entre os diferentes elementos e a possibilidade de uma
gestdao dinamica de sua aplicagao;

d) consideragdo dos diferentes perfis docentes: o método tem que considerar os diferentes
perfis docentes, com motivagdes e graus de experiéncia diversos de forma a tornar-se

util na solucdo de classes de problemas semelhantes.
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Estas licdes aprendidas dentro da etapa de Testes do Design Thinking mostraram-se
fundamentais para melhor compreensdo do potencial do método SINGULAR frente ao seu
principal publico-alvo. Foi possivel identificar diferentes contextos, dificuldades, as principais
demandas e possiveis caminhos a seguir. As consideracdes realizadas ao longo do processo de
verificagdo junto aos docentes foram aplicadas na reestruturacao de aspectos dos artefatos e da
estrutura geral do método.

A partir disso, partiu-se para a formalizacdo do que se considera o principal produto
deste estudo: a estrutura geral do método SINGULAR para processos de personalizacdo em

experiéncias de aprendizagem.
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6 O METODO SINGULAR

O método intitulado SINGULAR e apresentado nesta tese ¢ resultado de toda a
fundamentagdo tedrica, exploracdo do estado da arte, composicdo metodoldgica buscando
apresentar todas as etapas recomendadas, bem como as vivéncias e experiéncias desta autora,
das pessoas participantes das experimentagdes e de uma série de outros elementos indiretos que
acabaram por influenciar tomadas de decisdo e direcionamentos.

Espera-se que este seja um método que possa contribuir com a jornada de docentes e
demais pessoas envolvidas no sistema educacional na busca pela construgdo de experiéncias de
aprendizagem que possam impactar positivamente a vida dos participantes e fomentar
mudangas de paradigma.

Neste capitulo o método serd apresentado em seus fundamentos, dimensdes, etapas e
aplicagdes. Iniciando-se pelo conceito de personalizagdo de aprendizagem que o método
compreende, uma vez que, como apresentado na fundamentagdo teorica deste trabalho, ainda
ndo ha consenso sobre o conceito e suas derivagdes. Apos, apresenta-se em maior profundidade
os oito fundamentos norteadores do método, que servem ndo apenas de guia, mas também de
pontos de validagdo para os resultados esperados.

Seguindo na apresentacdo do método, serdo apresentadas as dimensdes para o
desenvolvimento de uma experiéncia de aprendizagem adotando o método SINGULAR. Em
cada uma das dimensdes serdo apresentados os aspectos relevantes a serem verificados, as
recomendacdes e potenciais recursos para suporte. Também serd apresentado o fluxo proposto
com fases e subfases de realizagdo da experiéncia de aprendizagem personalizada.

Para ilustracdo, a fim de tangibilizar a forma como este pode ser aplicado, sera
apresentada a experiéncia realizada em um cenério de aprendizagem de adultos durante um
semestre, os desdobramentos verificados a partir de sua adogdo, a avaliagdo por parte dos
estudantes, bem como descobertas e limitagdes percebidas.

Como todo processo de pesquisa, entende-se que seu potencial ndo se esgota nesta tese.
Sendo assim considera-se este trabalho uma composicdo basilar do método SINGULAR que
abre espaco para o desenvolvimento e aprimoramento continuo. Esta visdo vai ao encontro da
proposta que se apresenta ao final deste capitulo na abertura de um espaco de interagdo com
vistas a formacdo de uma comunidade de pessoas educadoras para criagdo de processos

colaborativos de troca de conhecimentos e experiéncias com personalizacao de aprendizagem.
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6.1 O conceito de personalizagdo de aprendizagem no método SINGULAR

Sabe-se da amplitude de conceitos associados aos processos de personalizacdo de
aprendizagem por diferentes autores, conforme ja apresentado anteriormente. Além disso,
percebe-se que essas defini¢cdes sofreram influéncia ao longo dos anos a partir das vertentes
pedagogicas e, claro, das tecnologias cada vez mais imbricadas com a area educacional.
Portanto, para a constru¢do deste método se fez necessdrio definir um conceito proprio de
personalizacdo de aprendizagem capaz de situar seu proposito e guiar seu entendimento.

No método SINGULAR a personalizagdo de aprendizagem ¢ vista como um processo
de valorizacdo das singularidades das pessoas em situagdes de aprendizagem, numa visao
humanista que percebe o individuo ndo apenas como a pessoa que recebe algo pronto no
processo educacional, mas sim que d4 continuidade a construcao de si a partir dele.

Além disso, entende-se que deve ser um processo progressivo, combinatorio e
compartilhado (Figura 65). Progressivo porque a sua implementa¢do requer processos ciclicos,
numa légica incremental, pois dificilmente sera possivel verificar resultados imediatos e
completos. Combinatorio porque ndo sera fruto de uma unica solugdo, mas sim da associagdo
e correlagdo entre recursos diferentes. E compartilhado porque vai requerer que, tanto docente,
como aluno, estejam comprometidos a realizar trocas que vao levar ao aprofundamento cada

vez maior do processo de personalizagdo.

Figura 65 - Caracteristicas estruturais do método SINGULAR

Compartithado

Fonte: elaborado pela propria autora.

Ao longo dos anos, por meio de subjetivacdo insistente, ¢ natural que as pessoas se
acostumem com processos baseados em um padrdo estabelecido, com viés normalizador. E
nesse sentido que o docente € o responsavel pelo convite a uma experiéncia diferente, ja que o

processo de personalizacdo dificilmente acontecerd sem o engajamento dos alunos.
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Bacich, Neto e Trevisani (2015) indicam que o processo de personalizacdo ndo se trata
necessariamente de "tragcar um plano de aprendizado para cada aluno, mas utilizar todas as
ferramentas disponiveis para garantir que os estudantes tenham aprendido” (p. 98). O que se
busca ¢ desconstruir a visdo de padronizacdo, pois uma vez que o docente "usa um texto e a
mesma sequéncia de exercicios para todos os estudantes, ele exclui essas possibilidades e impde
um unico caminho para construir o conhecimento” (p. 98).

Porém, sabe-se que ndo ¢é possivel subverter completamente os processos correntes na
maioria das estruturas de educacdo formal. Nao se pode ignorar o curriculo base de uma
formagdo e deixar o aluno acessar apenas aquilo que deseja, pode prejudicar a assimilacdo de
conhecimentos. Horn e Staker (2015) afirmam que os alunos podem tanto continuar a "aprender
um conjunto basico de competéncias (conhecimentos, habilidades e atitudes) comuns a todos,
quanto ramificar-se para diferentes areas de estudo para seguir suas paixdes" (p. 23).

Assim, compreende-se que existem graus diferentes de personalizacdo (Figura 66) que
podem ser atingidos de acordo com o aprofundamento de conhecimentos, da pratica e da
experimentacdo, uma vez que se trata de uma abordagem viva e centrada nas pessoas, onde

nunca se tera exatamente o mesmo resultado.

Figura 66 - Progressao de processos de personalizag@o de aprendizagem
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Fonte: elaborado pela propria autora.
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No método SINGULAR apresenta-se a distingdo entre os processos tradicionais,
normalmente buscando a padroniza¢do como resultado e os processos de personalizagdo em
diferentes niveis, reconhecendo os conceitos de individualiza¢do e diferenciagdo como
arquiteturas que fazem parte do espectro de personalizagdo, mas propondo a singularizag¢do
como proposito principal em experiéncias de aprendizagem.

A proposta ¢ que se possa flexibilizar o processo de assimilacdo dos aspectos
relacionados a personalizacdo, tanto por parte dos docentes que querem proporcionar
experiéncias desta natureza, quanto para alunos que podem sentir-se surpresos pela mudanca
de contexto, tendo em vista as praticas tradicionais de ensino que ainda sdo predominantes na
maior parte da vivéncia educacional.

Assim, espera-se que docentes possam dar os primeiros passos em dire¢do a
personalizacdo de experiéncias de aprendizagem mesmo que realizando inicialmente pequenas
experiéncias em atividades especificas de uma unidade curricular, por exemplo. De forma que
possa gradativamente se apropriar dos fundamentos e das dimensdes, utilizar os recursos
sugeridos em diferentes ocasides, até chegar ao ponto de criar e compartilhar suas proprias

criagdes com vistas aos processos de singularizacao.

6.2 Os fundamentos do método SINGULAR

O método SINGULAR esté estruturado em oito elementos norteadores que devem ser
abarcados pelas praticas de personalizacdo de aprendizagem tanto quanto possivel. Eles
apresentam a fundamentagdo conceitual para as diferentes dimensdes da constru¢do de
processos de aprendizagem com vistas a personalizacdo e servem como referencial para

validagdo destas praticas. A Figura 67 apresenta a sumarizacao destes fundamentos.

Figura 67 - Fundamentos do método SINGULAR
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Fonte: elaborado pela propria autora.
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Embora tenham sido apresentados brevemente na jornada de constru¢do do método
(Capitulo 5), ¢ importante um aprofundamento na constru¢do de sentidos com as referéncias
que inspiraram a delimitag@o destes aspectos enquanto elementos fundamentais e norteadores

do método SINGULAR.

6.2.1 Significativa

A experiéncia de aprendizagem deve ser significativa, com um viés que possa levar em
considera¢do os conhecimentos anteriores do aluno em uma abordagem pessoal, cognitiva e
social. Pode-se resgatar aqui o conceito de aprendizagem significativa de Ausubel (1963) que
determina a importancia do que a pessoa ja conhece como estrutura cognitiva para a assimilagdo
de novas informagdes.

Mas, para além disso, pode-se levar em consideragdo também interesses e preferéncias
do aluno para que tudo o que esteja associado a seu aprendizado tenha significado, como um
processo "em que novas ideias comegam a deslocar ideias antigas e se combinar a elas"
(MATTAR, 2017, p. 22). Entende-se que dessa forma novas informagdes sejam capazes de ser
incorporadas, ndo apenas ao seu conjunto de conhecimentos, mas também, possam impactar
suas habilidades e atitudes.

Assim, sdo possiveis outras formas de perceber o mundo, questionar o que se apresenta
como naturalizado. E o que Kastrup (2005) traz ao afirmar que "a aprendizagem néo se submete
a seus resultados, mas faz bifurcar a cogni¢do, mantendo acessivel seu funcionamento
divergente" (p. 1282). Perceber o significado contido em cada experiéncia de aprendizagem
permite um processo de constru¢do permanente, onde o processo de "aprender ¢é, entdo, fazer a
cognicdo diferenciar-se permanentemente se si mesma, engendrando, a partir dai, novos

mundos" (ibidem, p. 1282).

6.2.2 Integral

Como apresentado anteriormente, a Educacdo 4.0 demanda o desenvolvimento nio
apenas de competéncias técnicas, mas também competéncias em ambitos gerenciais e
socioemocionais. Assim, busca-se por uma formacdo integral do individuo. Ao longo de
décadas a logica reprodutivista e conteudista tem indicado uma avaliagdo levando em
consideragdo muito mais os aspectos de conhecimentos do aluno, do que a valorizagdo de suas

potencialidades no uso desses conhecimentos.
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Assim, entende-se prioritdrio enfatizar processos com maior foco nos pensamentos de
ordem superior da Taxonomia de Bloom. Ou seja, procurar dar énfase na definicao de objetivos
de aprendizagem que estejam relacionados mais a cria¢do, avaliacdo e analise, do que tdo
somente aos processos de lembrar, compreender e aplicar. Uma vez que os processos de ordem
superior carregam consigo a potencialidade de dimensdes mais aprofundadas de necessidade
de raciocinio, comunicagao e colaboragao, os professores podem criar um entorno "para que os
alunos pensem e se percebam no processo de apropriacdo do conhecimento e em seu proprio
desenvolvimento como aprendizes" (RUE, 2016, p.159).

Cohen e Lotan (2014) corroboram afirmando que atividades que priorizam uma
formacao ampla e personalizada permitem "que o professor desafie todos intelectualmente, em
vez de s6 'ensinar para a média' ou para o que ¢ normalmente chamado de 'menor denominador

"

comum' (p. 22). Assim, atividades que estejam adequadas a uma formacao integral do aluno,

colaboraram para a formacao de cidadaos mais preparados para os diversos contextos de futuro.

6.2.3 Notavel

A priorizagdo da transparéncia em todo o processo, sendo a progressao perceptivel ao
professor, ao aluno e aos demais colegas, buscando estimular a continuidade e integragao. Pode-
se associar aqui o conceito de Maturana e Varela (1997) que compreende o conjunto de agdes
norteadas pela percepcdo e a qual consideram fundamental nas interagdes entre meio e seres,
definido como enagao que tem o "sentido de fazer emergir” (p. 56).

Assim, trata-se de perceber o ponto de vista pelo qual o observador realiza suas agdes
no dominio em que se encontram e o entendimento dos efeitos sentidos pelo observador na
experiéncia que observa (CAMPOS, 2010). Além disso, experiéncias de aprendizagem ativa
podem refletir em quem participa ndo s6 na amplia¢do de sua visdo, mas na observagao da visao
dos demais envolvidos no processo. A partir da enacdo dos demais interagentes, pode-se
realizar correlagdes antes ndo verificadas j4 que “nosso ponto de vista ¢ o resultado de um
acoplamento estrutural no dominio experiencial” (MATURANA E VARELA, 1997, p. 268),
sendo assim, amplia-se nossa estrutura cognitiva a partir de um processo de entrosamento com
a experiéncia do outro (CAMPOS, 2010).

A percepcdo de desenvolvimento progressivo na jornada de aprendizagem e no
desenvolvimento de competéncias pode ser especialmente viabilizada com o uso de recursos

que mantenham evidéncias deste processo a disposicao de todos os atores envolvidos. Destaca-



156

se neste ponto o uso de tecnologias educacionais, especialmente as que se relacionam com
coleta, processamento, visualizacdo e analise de dados.

Assim, os diversos recursos de EDM e LA apresentados na fundamentagdo deste
trabalho, podem ser incorporados como instrumentos valiosos neste sentido. E neste ponto que
as tecnologias e as estratégias de personaliza¢do oferecem a possibilidade aos professores
obterem um "conhecimento detalhado de como cada estudante estd indo a cada dia, o que lhes
permite responder de forma mais apropriada a alunos com dificuldades" (HORN e STAKER,
2015, p. 14).

6.3.4 GQGratificante

Uma experiéncia de aprendizagem personalizada deve procurar estimular as mais
diversas emocdes nos participantes, especialmente sensacdes que possam envolver
reconhecimento e satisfacdo pessoal. Associar motivadores extrinsecos e intrinsecos no
processo educacional auxilia no engajamento na experiéncia, segundo Kim (2015) "quando o
envolvimento dos alunos ¢ alto, a persisténcia no aprendizado ¢ alta. Os alunos prosperam
quando se sentem vistos, reconhecidos e compreendidos" (p. 6).

Dentro do método SINGULAR, este preceito tem especial relevancia, pois a
subjetividade tem sido o guia da maioria dos processos educacionais ao longo das décadas. As
acdes focadas no ensino e ndo necessariamente na aprendizagem, tém procurado modelar o que
se considera o "normal". Nesse sentido, sdo exercidas relagdes de poder verticalizadas onde
busca-se o alinhamento de todos os sujeitos em um bloco homogéneo e nico que tende a
normaliza¢do. Bell Hooks (2017), mulher negra proeminente na pedagogia critica, aponta em
sua obra como este processo foi responsavel por agdes de preconceito e exclusdo que foram
sistematicamente normalizadas pelo sistema educacional.

Tendo em vista a valorizagao das pessoas e o despertar de suas singularidades, deve-se
buscar a promocao de espacos de trocas, feedback e reconhecimentos. E ndo apenas por parte
do professor aos alunos, mas de uma maneira multidirecional, onde alunos possam promover
esses processos entre si e serem capazes de perceber-se em processo de autoavaliagdo.

Estratégias como gamificagdo tem se mostrado interessantes para possibilitar melhorias
no engajamento dos alunos. Nesse sentido, adotar dindmicas, mecénicas e componentes que
advém das estruturas de jogos pode apoiar a criar experiéncias gratificantes ao longo da jornada
educacional despertando diferentes graus de motivacao que possam ser acompanhados ao longo

do tempo.
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6.2.5 Ubiqua

O conceito de ubiquidade, ou seja, a possibilidade de estar em diferentes lugares ao
mesmo tempo, de onipresenga, associado as inumeras possibilidades relacionadas com
tecnologias de informag¢@o e comunicacdo, ganha relevancia na criagdo de espacos propicios a
aprendizagem singularizante.

Entende-se que muitas iniciativas do uso de recursos tecnoldgicos sdo realizadas nos
mais diversos ambitos educacionais, entretanto, sera que elas estdo sendo aplicadas em uma
logica inventiva ou apenas reproduzem processos de uma logica recognitiva? Kastrup, ja no
ano de 2005, criticava o uso das tecnologias excessivamente a servico do desempenho de tarefas
estabelecidas e na solu¢do de problemas oferecidos de maneira direta, sendo assim, refor¢ando
politicas recognitivas. A autora identificava que se apresentava importante desenvolver a
capacidade de entender, usar e aplicar novas tecnologias, bem como buscar novas informacdes.

Com o uso de recursos tecnoldgicos ha de se estimular atitudes proativas e valorizar
processos criativos, disseminando a relagdo de apropriagdo critica que proporcione a percepgao
das potencialidades das tecnologias e proprias, respeitando a diversidade. Passando assim de
uma simples correlacdo instrumental, para um processo ativo que caminha em dire¢do a
problematizagdo e a colaboragdo para propor “transformacdes estruturais passiveis de deslocar
os modos de efetuar as distingdes de si e do mundo” (MARASCHIN; AXT, 2005, p.140).

As tecnologias tém grande potencial como amplificadoras das possibilidades de
desenvolvimento da inventividade, com acesso e desenvolvimento em diferentes lugares e com
diversos métodos, numa visdo de que ndo apenas dentro da educacdo formal se desenvolve a

aprendizagem, mas através das mais diversas experiéncias.

6.2.6 Ludica

Atividades ludicas, dentro de um contexto que aproxime de seus interesses e
necessidades, como meio de resgatar uma caracteristica que muitas vezes se perde ao longo da
vida: a curiosidade. Durante a infincia frequentemente busca-se o porqué de tudo, o que com o
passar dos anos costuma ser abafado pela subjetivacdo. Passa-se a buscar a solu¢do de
problemas e ndo mais a problematizar.

Através da ludicidade, pode-se explorar diferentes visdes de mundo, confrontéd-las e

gerar reflexdes diversas sobre assuntos muitas vezes estabelecidos como verdade, baseados na
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logica da reproducdo. Nesse momento o docente mais uma vez tem o papel de estabelecer um
ambiente capaz de resgatar a inventividade.

Pode-se resgatar aqui Hooks (2017) que afirma que "ensinar ¢ um ato teatral" (p. 21).
Entretanto, ndo quer dizer que o papel do professor é atuar enquanto uma espécie de
personagem tendo a alunos como plateia. Trata-se muito mais de prover um ambiente
"catalisador que conclama todos os presentes a se engajar cada vez mais, a se tornar parte ativa
do aprendizado" (p. 22).

Compreender ao invés da imposi¢do de relagdes de poder historicamente associadas a
figura classica de um mestre e seus estudantes, pode-se construir junto, sem que se desvie dos
objetivos da experiéncia e se busque o caminho mais facil, mas que se possa desfrutar de uma

jornada agradavel e interessante.

6.2.7 Ativa

Uma experiéncia de aprendizagem personalizada deve priorizar a participag@o ativa de
todos os envolvidos, através de momentos de experimentacdo, socializagdo e colaboragdo. A
aprendizagem ativa ¢ um estimulo a autonomia. Este direcionamento vai ao encontro da
consagrada "Pedagogia da Autonomia" com um conjunto de propositos definidos por Freire
(2015) onde, segundo o autor, a condu¢do da aprendizagem estd "centrada em experiéncias
estimuladoras da decisdo e da responsabilidade, vale dizer, em experiéncias respeitosas da
liberdade" (p. 103).

As praticas ativas de aprendizagem em sua esséncia apresentam as premissas de
vivéncias experienciais, organizagdo em equipes € processos centrados em cooperacdo, com
larga integracdo de tecnologias e a descentralizacdo da figura do professor, ou seja, sdo
processos que modificam as relagdes de poder comumente estabelecidas em sala de aula.

As diversas estratégias de metodologias ativas disponiveis podem atender a demandas
de aprendizagem de acordo com as necessidades dos alunos e o que se pretende estimular.
Praticas amplamente difundidas como Aprendizagem baseada em projetos (Project-based
Learning), Aprendizagem baseada em problemas (Problem-based Learning), Aprendizagem
em pares (Peer Instruction) e Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom) sdao apenas algumas
das varias abordagens que podem ser adotadas. Estes métodos sdo instrumentos que podem
inspirar a construgdo de dinamicas com vistas a participagdo ativa, entretanto a chave ainda ¢ a
necessaria mudanga de postura tanto dos professores como dos alunos e entendimento de seu

papel nestes processos.
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6.2.8 Responsavel

A responsabilidade em uma experiéncia de aprendizagem com processos de
personalizacdo deve ser compartilhada no sentido de colocar o aluno como protagonista de seu
processo de aprendizagem, buscando desenvolver o senso critico e criativo. Deve-se discutir,
porém, as formas de estimular a autonomia tendo em vista a rearticulagdo das relagdes de poder.
Uma vez que o professor passa a ndo ser mais a Unica "forca reguladora" no processo, abre-se
espaco tanto para novas for¢as emergirem entre os alunos, quanto para o estabelecimento de
autonomia do discente.

Acredita-se que essa autonomia pode estimular o aprendizado, uma vez que coloca o
aluno em situagdo de maior responsabilidade sobre suas decisoes e acdes. Rué (2016) defende
que "enquanto o potencial regulador estiver centrado no professor, a situacdo de aprendizagem
[..] ndo desenvolvera realmente a autonomia do aluno" (p.162).

Ainda segundo o autor, quando o aluno tem a oportunidade de exercer algum tipo de
controle sob seu aprendizado, as competéncias pessoais relativas ao ato de aprender se
aprofundam. Esse controle pode se manifestar em relagdo aos processos, aos conceitos,
reflexdes e avaliagdes do progresso pessoal de aprendizagem. E nesse sentido, o papel do
professor apresenta-se como fator de intervencdo sobre as condigdes contextuais, no apoio as
atitudes e elementos favoraveis, estimulando a capacidade dos alunos no sentido de favorecer
suas autonomias (RUE, 2016).

Cabe ainda ressaltar que a busca pela autonomia nessas praticas deve ser estimulada
como processo € ndo como consequéncia. Ou seja, ndo se pretende que ao final de um processo
de aprendizagem ativa os alunos estejam aptos a exercer autonomia, mas sim que ela seja
despertada e exercida ao longo do processo.

Assim, busca-se apresentar um processo possibilitador de construcdo de experiéncias
de aprendizagem centradas no desenvolvimento de politicas cognitivas inventivas e a busca
pela singularizacdo. Ha a consistente convic¢do de que apenas o estimulo a problematizacao,
a autonomia, as visoes criticas e reflexivas, podera desenvolver cidaddos mais conscientes
impactando diretamente nos mais diversos ambitos da sociedade. Embora estejamos vivendo
em uma época de flertes com o conservadorismo, algumas visdes normalizadoras, excludentes
e a intolerdncia ao singular, se faz muito necessaria, como menciona Gregolin (2006) a
"aparicdo de fissuras onde ¢ possivel a substitui¢do da docilidade pela meta continua e

infindavel da libertacdo dos corpos". Acredita-se assim, na educacdo transformadora onde a
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"aprendizagem singularizante" ¢ capaz de ser resisténcia a subjetividade e aos constantes

processos normalizadores sob os quais se estd submetido.

6.3 As dimensoées do método SINGULAR

Tendo em vista os fundamentos que guiam o método SINGULAR, procurou-se associar
elementos operacionais relevantes aos processos de personalizacdo em experiéncias de
aprendizagem. Assim, foram mapeadas as dimensdes que necessitam de atenc¢do ao longo da
concepgdo, planejamento e aplicagdo de modo a estruturar uma jornada de aprendizagem em

busca de processos cada vez mais personalizados aos estudantes (Figura 68).

Figura 68 - Dimensoes do método SINGULAR
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Fonte: elaborado pela propria autora.

Pode-se considerar que enquanto os fundamentos indicam pontos de reflexao e atengdo
ao longo da jornada de aprendizagem, as dimensdes buscam tangibilizar estes aspectos
norteadores em elementos a serem desenvolvidos e articulados entre si durante a experiéncia.
A seguir apresentam-se com maior aprofundamento as dimensdes e suas principais

caracteristicas ¢ orientagoes.

6.3.1 Perfil

A primeira dimensao do método SINGULAR trata da atengdo ao perfil do aluno. Dentro
do elemento norteador de uma experiéncia de aprendizagem Significativa, acredita-se que ao
compreender o perfil do estudante, pode-se criar experiéncias significativas que tenham
impacto positivo em diferentes perspectivas.

Em geral, mesmo sem a adog¢do de métodos formais de coleta de dados, com o passar
do tempo e as interagdes, os docentes acabam por comecar a formar uma ideia sobre seus
alunos. No entanto, este ¢ um processo bastante intuitivo e que muitas vezes acaba por demarcar

tracos de extremos: muito positivos ou muito negativos.
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Em geral, perceber desta forma as caracteristicas de processos de aprendizagem nos
quais o aluno tem melhor resultado, suas necessidades de aperfeicoamento e aprofundamento,
bem como os ritmos distintos da experiéncia de cada um, sdo processos dificeis. Ao encontro
disso, nos métodos tradicionais os interesses e objetivos dos alunos ndo sdo levados em conta,
ficando estes como processos de fora do seu ambito educacional.

Sao inimeras as possibilidades de constru¢ao do perfil de uma pessoa e estes recursos
estdo associados a diversas areas do conhecimento com diferentes cenarios de aplicagdo.
Alguns advém de pesquisas académicas e cientificas de décadas atras, outras apresentam-se
como produto de meios corporativos, ou ainda, de praticas empiricas. Obviamente, alguns dos
métodos situam-se dentro de um entendimento de maior de credibilidade e outros sofrem
algumas criticas e até mesmo processos de refutagdo. E neste sentido que se torna complexo
compreender como conhecer efetivamente as pessoas para as quais se deseja construir
experiéncias personalizadas.

Nesse sentido, ndo se busca aqui delimitar quais seriam exatamente os recursos mais
adequados a serem adotados para a constru¢do de um perfil de estudante com vistas aos
processos de personalizagdo em suas experiéncias de aprendizagem. O que se propde ¢ a
atengdo a esta construcdo de perfil tendo em vista alguns aspectos que podem impactar
positivamente, tais quais reconhecer suas motivagdes, conhecimentos prévios, interesses,
preferéncias, sentimentos, comportamentos e expectativas. Além de buscar analisar também

seus ritmos e estilos de aprendizagem (Figura 69).

Figura 69 - Proposta conceitual de para andlise de perfil de estudante

Perfil do

estudante

Fonte: elaborado pela propria autora.
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Este ¢ um processo que leva em conta a coleta de muitos dados e nesse sentido deve-se
atentar para dois aspectos importantes: a anuéncia do estudante e as questdes éticas relacionadas
ao uso destes dados. No que diz respeito a educacdo de pessoas adultas, estes mesmos podem
optar por sua participagdo ou ndo em um processo personalizado de aprendizagem. Um
estudante que nao queira, por qualquer motivo, atender aos meios de coleta de dados adotados
pela pessoa docente, provavelmente recebera processos nivelados pela média, o que
tradicionalmente ja ocorre em situacdes de ensino-aprendizagem.

J& os estudantes que aceitarem participar, vao contar com o comprometimento em
relacdo a sua privacidade, a nao exposi¢cdo de dados sensiveis e que o uso dos dados seja adotado
exclusivamente para os fins de personalizacdo do seu processo de aprendizagem. Torna-se
interessante estabelecer com os alunos um processo de cooperagdo mutua com a determinagao

e compromisso do uso dos dados baseada nas orientagdes da LGPD vigente.

6.3.2 Objetivos

Tendo em vista o elemento norteador Integral apresenta-se a dimensdo de
estabelecimento de objetivos para o processo de personalizagdo de aprendizagem. Nesse
sentido, pode-se compreender este processo em diferentes camadas que levem em consideragdo
muito mais o desenvolvimento de competéncias, do que a absor¢do de informagdes e a
reproducdo destas de maneira instrucional tradicional.

O método SINGULAR recomenda que a construg@o de objetivos de aprendizagem tenha
como instrumento norteador a Taxonomia de Bloom Revisada proposta por Anderson e
Krathwohl (2001). Especialmente de forma a atentar a divisdo em quatro categorias para cada
grau da taxonomia que em termos de conhecimento vao gradativamente do mais concreto para
o mais abstrato, sendo eles: factual, conceitual, procedimental e metacognitivo.

Segundo os autores, o factual aponta para os elementos basicos dos quais estudantes
devem ter nog¢des sobre um determinado assunto e serem capazes de resolver problemas com
este conhecimento. J& o conceitual indica o relacionamento entre os elementos basicos com
uma ampla estrutura que possa habilitd-los a funcionar juntos, estd em geral associado a
classificagdes e categorias, principios e generalizagdes, teoremas e formulas.

O procedimental aponta para a forma de fazer alguma coisa, tais como o conhecimento
e aplicacdo de métodos de pesquisa e critérios para usar habilidades, técnicas e processos. Além
disso, trata também de quando usar determinados procedimentos de maneira adequada. Por fim,

0 Metacognitivo apresenta um grau mais abstrato, que indica a reflexdo sobre o que se sabe, a
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geracdo de consciéncia, conhecimento de sua propria cogni¢do e fazer uso dos processos de

forma eficaz. A Figura 70 ilustra as relacdes entre os processos € as dimensdes cognitivas.

Figura 70 - Taxonomia de Bloom revisitada com as dimensdes cognitivas
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Fonte: elaborado pela propria autora.

Resgata-se aqui também os elementos de competéncias apontados por Elhussein et al.
(2020) como relevantes para a Educacdo 4.0, sendo eles: cidadania global, inovagdo e
criatividade, habilidades tecnoldgicas e habilidades interpessoais. Estas competéncias, de
maneira bastante visivel, se enquadram na perspectiva de aprendizagem enquanto processo
integral e nas necessidades de formacao de cidaddos para agora e para o futuro.

E muito importante que neste ponto sejam especialmente verificadas duas questdes.
Primeiro que a personaliza¢do do processo ndo deve se tornar o caminho mais facil, mas sim o
mais adequado para o desenvolvimento das competéncias. Assim, ndo se deve direcionar os
objetivos somente para aquilo que os estudantes acreditam que querem, mas buscar o equilibrio
com as competéncias necessarias para a sua formacao.

Assim, em segundo lugar, deve-se atentar para o fato de que nos curriculos tradicionais,
sobretudo na educacdo formal, existem objetivos determinados para as experiéncias de
aprendizagem e que tratam de estabelecer os critérios para apropriagdo ou ndo de elementos
relevantes. Portanto, buscar o alinhamento entre os objetivos desenvolvidos institucionalmente,
com a visdo de especialista do docente e o perfil do aluno deve ser o foco neste processo. Esse
cenario fortalece ainda mais o papel fundamental do professor enquanto orientador que busca
mediar os processos e oferecer instrumentos capazes de potencializar o desenvolvimento de

competéncias nos estudantes.
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6.3.3 Acompanhamento

O processo de acompanhamento ¢ sempre importante em qualquer experiéncia de
aprendizagem. Em se tratando de personalizacdo, torna-se imprescindivel para a constante
avaliagdo do processo e potenciais mudancas de estratégias. Esta dimensdao do método vai ao
encontro do conceito norteador Notdvel que indica que o desenvolvimento de competéncias em
uma experiéncia personalizada deve ser percebido tanto pelo professor, quanto pelo aluno.

E nesta dimensdo que os recursos de andlise de dados educacionais tém especial
relevancia. Adotar processos de coleta sistematica de dados, seu processamento e avaliacao
trazem direcionamentos e maior seguran¢a na tomada de decisdo. Definir de que forma serao
registrados os dados, os elementos a serem observados e como as informagdes serdo
disponibilizadas e acompanhadas sdo processos relevantes nesta dimensao.

No que diz respeito aos aspectos tecnologicos, a defini¢do de quais serdo os recursos
para o acompanhamento a serem adotados neste processo e seus graus de complexidade vao
depender de diversos fatores. Desde questdes de familiaridade com tecnologias, a abertura para
aprendizado a respeito delas, at¢ mesmo razdes como possibilidades de acesso, infraestrutura
disponivel e recursos financeiros.

Como apresentado no decorrer deste trabalho, inicialmente centrava-se na
implementagdo de um novo recurso de mineracdo de dados educacionais e analise de dados de
aprendizagem que pudesse suprir a necessidade de praticas voltadas a personalizagdo de
aprendizagem. Ao voltar-se para uma reflexdo contextual e menos tecnicista, percebeu-se
diante da amplitude de recursos existentes que ndo se trata de prover uma nova ferramenta. Mas
sim, de compreender as possibilidades, vantagens e limitagdes de diferentes recursos e poder

formar a sua sele¢ao de ferramentas de apoio.

6.3.4 Motivagdo

Percebe-se, tanto no referencial académico e cientifico sobre experiéncias de
aprendizagem personalizadas, quanto nas vivéncias docentes experienciadas e relatadas, que
um dos grandes desafios ainda se trata do engajamento dos alunos em seu processo de
aprendizado. Tendo em vista o preceito norteador do método SINGULAR que indica que uma
experiéncia de aprendizagem personalizada deve ser Gratificante, pode-se convergir com

processos que envolvam elementos de motivacdo extrinseca e intrinseca.



165

Bacich, Neto e Trevisani indicam que uma aprendizagem mais significativa esta
relacionada ao quanto pode-se motivar os alunos “em seu intimo, quando eles acham sentido
nas atividades propostas, quando consultamos suas motivagdes profundas, quando se engajam
em projetos criativos e socialmente relevantes” (2015, p. 33).

Para tanto sugere-se a gamificagdo como forma de alinhar propdsitos da experiéncia de
aprendizagem com elementos motivadores que possam atuar no engajamento dos estudantes
dentro dos processos propostos para o desenvolvimento de competéncias. O grande potencial
de processos que envolvem dindmicas, mecanicas e componentes de jogos para estratégias de
engajamento ja ¢ amplamente conhecido. A gamificagdo vem sendo aplicada nas mais diversas
areas e embora na educagdo tenha casos de sucesso, como a grande adog¢ao de plataformas como
Duolingo®® e Kahoot!®' Ainda ndo ocupa o espago que poderia nas praticas de aprendizagem.

A gamifica¢do pode ser amplamente adotada no dmbito educacional em diversas vias.
Os docentes podem construir mecanicas, dindmicas e componentes de jogos dentro de uma
pratica educacional que vd ao encontro dos objetivos de aprendizagem estabelecidos. Por
exemplo, criar uma jornada de desenvolvimento de um projeto relacionado a uma tematica
especifica onde os alunos avancem no desenvolvimento e com isso interajam com diversas
mecanicas € componentes como aquisi¢do de recursos, recompensas, trocas, missdes €
emblemas. Assim, os alunos tém o protagonismo da constru¢do de seu conhecimento sendo
motivados por processos ludicos e guiados pelos docentes enquanto mentores do processo.

Pode-se adotar dinamicas e mecanicas de jogos que incentivem o protagonismo da
pessoa que vivera a experiéncia. Por exemplo, ao criar uma dindmica de narrativa dentro de
uma experiéncia de aprendizagem na qual € possivel que o aluno faga escolhas durante a
jornada, tome decisdes quanto a recursos que conquista, além de buscar superar desafios
propostos, se esta colocando o estudante no centro da experiéncia.

Além disso, os elementos relacionados a jogos sdo capazes de estimular diversos
processos cognitivos, além de despertar sensagdes e emogdes. Com a adogdo de elementos de
jogos em experiéncias de aprendizagem, € possivel elaborar processos que estejam alinhados
ao desenvolvimento de competéncias socioemocionais. Inclusive, ¢ importante observar que
conceitualmente uma das principais dindmicas de jogos estd relacionada ao despertar de
emocdes que podem ser de curiosidade, felicidade, motivagdo e até mesmo sentimentos como

frustracdo, competicao e derrota que devem ser compreendidos no desenvolvimento pessoal.

30 plataforma Duolingo. Disponivel em: https://www.duolingo.com
31 plataforma Kahoot! Disponivel em: https://kahoot.com
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Também existe uma versatilidade de possibilidades, onde pode-se construir jornadas
gamificadas que priorizem os processos de colaboragdo, em o0posicdo aos processos
competitivos, fazendo com que seja necessaria uma linha de raciocinio cooperativa para atingir
objetivos. Na ampla gama de possibilidades estdo as dindmicas de narrativa, com mecanicas
relacionadas a missdes e atividades cooperativas, os processos que exploram emogdes € o
compartilhamento social, oferecendo aspectos mais voltados a socializacdo, além de elementos
um pouco mais competitivos, com mecanicas mais relacionadas a conquistas de recursos e
tomadas de decisdo. Deve-se compreender o perfil dos alunos e os objetivos de aprendizagem
para a tomada de decisdo da abordagem a ser seguida.

A autonomia de implementar os elementos que forem considerados mais interessantes
para a pratica educacional que se estd construindo ¢ uma das grandes vantagens da gamificagao
em oposi¢cdo a adocdo de jogos prontos enquanto recursos educacionais. Além disso, uma
mesma estrutura de pratica gamificada pode ser adaptada aos diferentes perfis e niveis
educacionais e ao observar de perto a jornada de desenvolvimento da pratica, pode-se realizar
intervengdes quando necessario.

Assim, conhecer o que ¢ a gamificacdo concretamente, suas dindmicas, mecanicas e
componentes, 0s processos de motivacdo extrinseca e intrinseca que podem estimular, bem
como recursos fisicos e virtuais disponiveis para sua adocdo, sdo processos importantes para a

construcao de experiéncias de aprendizagem gamificadas bem estruturadas.

6.3.5 Tecnologias

Tendo em vista o fundamento que indica que uma experiéncia de aprendizagem
personalizada deve ser Ubiqua, associa-se a dimensao de tecnologia. Os elementos tecnoldgicos
devem permear todo processo de aprendizagem, mas sem que estes tirem o protagonismo da
jornada de desenvolvimento de competéncias. Além disso, ¢ importante que docentes e alunos
compreendam o papel das tecnologias nas praticas educacionais. Bacich, Neto e Trevisan
apontam que “é preciso reorganizar os saberes, aliando a presenca das tecnologias na educagao,
ou seja, ndo ¢ suficiente incluir as tecnologias na sala de aula sem antes repensar o papel do
aluno e do professor” (2015, p. 69).

Especialmente ap6s a pandemia de COVID-19, tem-se um cendrio de hibridismo muito
fortalecido. Talvez o maior problema deste periodo tenha sido a falta de preparo das institui¢des
e dos docentes, bem como de aspectos estruturais para os alunos. Uma vez que a demanda pelo

ensino remoto foi em carater de urgéncia, os impactos deste periodo ainda serdo sentidos no
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decorrer do tempo. Entretanto, esse periodo mostrou-se como indicador de que experiéncias
ubiquas em cendrios educacionais podem tornar-se um processo mais comum € mais bem
estruturado, mas que requerem preparagdo, infraestrutura e suporte. Assim, pensar no papel que
as tecnologias tém, ndo mais apenas como apoio, mas especialmente como meio, apresenta-se
como mais importante do que nunca.

A pouca interoperabilidade entre as diversas solugdes tecnologicas educacionais e o0s
dados que sdo gerados nelas, ainda se mostra como um obstaculo na producao de informagdes
qualificadas para andlise. Sdo tantas possibilidades, das mais simples e praticas, até as mais
aprofundadas e complexas, que muitas vezes se torna complicado para o docente escolher as
ferramentas mais assertivas. Assim, muitos acabam limitando-se ao que ¢ disponibilizado pelas
instituicdes de ensino ou por recursos mais corriqueiros que nao necessariamente sao as ideias
para a pratica docente

Nesse sentido, traz-se a ideia de Personal Learning Environment (PLE), ou Ambientes
Pessoais de Aprendizagem. Segundo Garcia-Martinez et al. (2020) trata-se de construir um
arcabouco de tecnologias de informa¢ao e comunicagdo que possam incorporar processos de
aprendizagem formal e informal. Indica ainda que podem ser adotadas ferramentas e estratégias

de acesso a informagao, criagcdo de conteudo, interacao e troca de informagoes.

Figura 71 - Exemplo de mapeamento para Personal Learning Enviroment
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Alguns autores como Attwell (2021) e Dabbagh e Kwende (2021) apontam que se pode
incorporar os ambientes e metodologias nas quais as experiéncias de aprendizagem sdo
vivenciadas. Amplia-se a possibilidade de experiéncias pessoais e sociais serem consideradas
na formacao educacional e no desenvolvimento de competéncias de forma a cruzar as barreiras
institucionais e organizacionais e limitagdes que em geral estes cenarios e ambientes virtuais
de aprendizagem tradicionais impdem ao processo educacional. Plataformas de agregacdo
como Symbaloo*?, EdShelf3?, Papaly*, Start.me* e Netvibes*® ou até mesmo outras mais

t38

famosas destinadas e flexiveis como Pinterest’” e Padlet®® podem ser bons recursos para apoiar

a construgao dos PLE.

6.3.6 Ambiente

No método SINGULAR entende-se a dimensdo de ambiente como o espago onde a
aprendizagem ocorre. Pode se referir a um local fisico, como uma sala de aula, um laboratério
especializado ou até mesmo um espago de aprendizagem ndo formal. Assim, como pode estar
relacionado a um ambiente virtual, desde uma plataforma de comunicagdo ou um ambiente
virtual de aprendizagem até uma plataforma de experiéncias imersivas em realidade virtual.

No que tange esta dimensdo, o que se busca ¢ associar este ao elemento norteador de
Ludicidade. No processo educacional tradicional, com o passar do tempo os espacos de
aprendizagem vao tornando-se cada vez mais formais e limitados. Assim, busca-se resgatar
aspectos de interacdo e experimenta¢do que sdo corriqueiros nas atividades de aprendizagem
na primeira infancia, onde o meio onde a pessoa se encontra e interage faz parte relevante do
processo educacional. Além disso, entende-se importante explorar o protagonismo € 0s
processos de autoria e intervengdo que possam desenvolver competéncias relevantes para as
demandas atuais de perfil profissional.

Maturana (1990) indica que para educar € necessario "configurar um espaco de
convivéncia desejavel para o outro, de forma que eu e o outro possamos fluir no conviver de

uma certa maneira particular" (p. 32). Dessa forma, explorar ambientes que possuem aspectos

32 plataforma Symbaloo. Disponivel em: https://www.symbaloo.com
33 Plataforma EdShelf. Disponivel em: https://edshelf.com/search

34 plataforma Papaly. Disponivel em: https://papaly.com

33 plataforma StartMe. Disponivel em: https://start.me

36 plataforma NetVibes. Disponivel em: https://www.netvibes.com
37 Plataforma Pinterest. Disponivel em: https://br.pinterest.com

38 plataforma Padlet. Disponivel em: https://padlet.com
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e proporcionam experiéncias diferentes das tradicionais, pode trazer beneficios no
desenvolvimento cognitivo e engajamento dos estudantes.

E preciso buscar ambientes fisicos diferentes da tradicional sala de aula com mesas e
cadeiras enfileiradas e o lugar do professor tradicionalmente como centro do processo. Portanto,
fomentar espacos de aprendizagem que possam ter diferentes configuracdes, tais como o
chamado Active Learning Space, ou Espaco Ativo de Aprendizagem, que segundo Garcia,
Teixeira e Rizzarda (2022) trata-se de um ambiente "fisico flexivel e com presenga extensiva
de tecnologias digitais para o fomento a aprendizagem multidisciplinar, em equipe e com
intencionalidade didatico-pedagogica” (p. 759).

Ainda segundo os autores, espacos disruptivos como esse devem dar suporte
prioritariamente para experiéncias de aprendizagem que tenham base em processos
exploratorios e de experimentacdo, especialmente aqueles relacionados a "construgdo de
solucdes de base tecnoldgica com vistas a compreensao mais ampla possivel de determinado
desafio cognitivo, como a resolu¢ao de problemas complexos" (p. 759).

Além disso, pode-se pensar em atividades que envolvam visitas em espagos culturais,
de producdo técnica ou organizacionais, fablabs e makerspaces, bem como quaisquer outros
locais que possam trazer diferentes formas de interagao e aprendizado. Nesse sentido, entende-
se também o papel relevante do docente em apresentar estas possibilidades aos alunos uma vez
que um “professor engajador ndo segue apenas os interesses ou paixdes atuais dos alunos. Esse
professor também os apresenta a novos interesses ou a assuntos atemporais que podem envolveé-
los para o resto de suas vidas” (SHIRLEY; HARGREAVES, 2022, p. 87)

Em se tratando de experiéncias de aprendizagem em meio virtual, buscar diferentes
formatos de interacdo que possam desconstruir a visdo fatigante dos espagos de comunicagdo
sincrona, especialmente como plataformas de videoconferéncias que tiverem de ser
amplamente adotadas no periodo de isolamento social pela Pandemia de COVID-19,
especialmente nos anos de 2020 e 2021. Ao tornarem-se elementos comuns do dia a dia,
ganhou-se pela familiaridade desenvolvida com estes meios, mas perdeu-se com a crescente
diminui¢do do engajamento.

Neste mesmo elevou-se a visibilidade de plataforma de comunicacdo baseadas em
experiéncias mais interativas e imersivas, com uso de realidade aumentada e realidade virtual,
unindo-se com tecnologias emergentes tais como loT (Internet of Things), Blockchain e Data
Science no conceito de Metaverso que vem sendo amplamente explorado nas mais diversas

areas, incluindo em experiéncias educacionais.
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6.3.7 Dinamicas

Diante das inimeras propostas de metodologias ativas de aprendizagem que tem se
popularizado, especialmente na ultima década, pode-se compreender que sua relevancia tem
sido apresentada sistematicamente através da grande quantidade de publicacdes e
compartilhamento de vivéncias neste sentido. A dimensdo de dinamica estd associada ao
fundamento de que as experiéncias de aprendizagem devem ser Ativa. E nesse sentido, fazer
boas escolhas metodologicas requer apropriacdo por parte dos docentes e compreensao de suas
estruturas, propositos, vantagens e desvantagens.

As metodologias ativas podem ser importante instrumento onde se faz necessaria a
promogdo de estimulos para que alunos possam descobrir seus pontos fortes, seus interesses,
suas necessidades e desenvolver suas competéncias como pilares na reestruturagdo de processos
de ensino e aprendizagem (RUE, 2016).

Pensar nessas dinamicas diz respeito a construgdo de situacdes de aprendizagem que
possam "propiciar ao aluno a vivéncia de agdes reflexivas, que possam favorecer tanto
aprender-com, como aprender-sobre o pensar" (PRADO, 2013, p. 3). Portanto, busca-se
ampliar a capacidade dos estudantes no pensamento reflexivo e nas relagdes estabelecidas com
os outros, com o meio e como ele pode passar a perceber-se. Nesse sentido, o papel da
arquitetura de dinamicas em processos de personaliza¢ao na area educacional ¢ visto como uma
forma de "enriquecer as experiéncias de aprendizado e capacidade dos jovens de refletir sobre
o proprio aprendizado" (SHIRLEY; HARGREAVES, 2022, p. 95)

Outra questdo relacionada a escolha de dindmicas que promovam aprendizagem ativa ¢
o refor¢o nas interacdes e aspectos colaborativos. A personalizacdo de experiéncias de
aprendizagem ndo deve ser entendida como praticas onde o estudante atua de maneira isolada
ou apenas individualizada. Pelo contrario, quanto mais coletivas forem as atividades, mais os
estudantes poderdo exercer diversas fungdes e desenvolver diferentes competéncias para além
das conteudistas e técnicas.

Sobre este senso de coletividade na educagado, Fullan (2009) menciona que se pode gerar
comprometimento emocional e estimular a constru¢cdo colaborativa de conhecimentos de
maneira que dificilmente uma pessoa chegaria individualmente. Assim, torna-se também uma
oportunidade de reforcar a responsabilidade sobre suas decisdes enquanto principio ético, o

desenvolvimento de empatia e de alteridade.
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6.3.8 Resultados

A dimensao de resultados do método SINGULAR trata da anélise do desenvolvimento
de competéncias dos alunos de modo a atingir os objetivos de aprendizagem em cendrios de
personalizacdo de aprendizagem. Associa-se a esta dimensdo o carater de Responsabilidade
trazido nos fundamentos norteadores, uma vez que se entende que este compromisso €
compartilhado entre docente e estudante.

Propdem-se um viés de menor processo comparativo entre estudantes, direcionando
para um processo de analise ipsativa ou intrassujeitos. Segundo Martinez-Arboleda (2021) na
avaliagdo ipsativa o desempenho do estudante tem como referéncia sua propria performance,
ndo a comparacao com o restante dos alunos ou de acordo com padrdes estabelecidos para todos
os estudantes da mesma maneira. Como retorno do processo de avaliagdo espera-se a indicacao
e celebracdo do potencial progressao do aluno e/ou a identificacdo de falhas no desempenho e
proposicdes para mitigacdo. Este tipo de avaliagdo tem sido bastante associado a indicadores
de melhorias na motivagao dos estudantes.

E claro que isso ndo representa que se deve ignorar completamente os requisitos formais
de progressdo. Processos de avaliagdo estabelecidos por métricas quantitativas e critérios
totalmente padronizados ainda sdo uma realidade bastante comum imposta pelo sistema
educacional. Existem muitos casos em que as escalas adotadas ndo condizem necessariamente
com as melhores estratégias de analise de aprendizagem e distanciam-se em muito da forma
como efetivamente as pessoas serdo avaliadas em suas praticas profissionais.

Uma alternativa é convergir diferentes formas de avaliagdo que estejam adequadas aos
objetivos de aprendizagem, ao curriculo e, quando necessario, ao sistema de métricas indo ao
encontro da classificacdo necessaria dos meios tradicionais, mas sua aplicagdo possa analisar o
desenvolvimento dos alunos dentro de suas singularidades. Segundo Martinez (2013) diferentes
formas de avaliacdo incorporadas nos processos de personalizacdo de aprendizagem podem
ajudar os estudantes a explorar suas emogdes externas, dominar suas emogoes internas e apoiar
o processo de aprendizagem alcangando o seu verdadeiro potencial que tem se mostrado a chave
para inovagao.

Ainda, Rué (2016) aponta que ¢ importante "desenvolver uma maior autonomia no
pensar e no fazer quando se pensa e se faz no proprio contexto ou processo formativo, e nao
depois dele ou de maneira independente" (p. 164). Assim, o que se pretende € que o0 processo

de avaliagdo seja continuo e muito mais propositivo em termos de recebimento de feedback e
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autoanalise, do que de comparacdes que muitas vezes propiciam aspectos ndo benéficos no

processo de aprendizagem.
6.4 O processo do método SINGULAR

A proposicao de processo enquanto um guia de etapas de aplicacdo do método estrutura-
se na constru¢do de uma jornada progressiva que envolve aprendizagem ndo sé para os
estudantes, mas também para os docentes. Ou seja, os docentes devem estar abertos a
desconstruir convicgdes, reformular praticas e pensar novas possibilidades.

Todo processo de aprendizagem ¢ dindmico e vivo e isso se potencializa quando se trata
de experiéncias com viés de personaliza¢do. Bacich, Neto e Trevisani sugerem que um processo
de personalizagdo que "atenda aos estudantes requer que eles, junto com o professor, possam
delinear seu processo de aprendizagem, selecionando recursos que mais se aproximam de sua
melhor maneira de aprender" (2015, p. 51). Tendo em vista estas necessidades, o0 método
SINGULAR propde as seguintes etapas principais (Figura 72):

a) concepgdo: como processo de ideacdo e visdo geral da experiéncia;

b) preparagdo: enquanto planejamento sistematizado da experiéncia;

c) realizagdo: o processo de desenvolvimento da experiéncia junto aos participantes

e subdividindo-se em: descoberta, integragdo, engajamento e maestria,

d) conclusdo: na reflexdo de resultados e licdes aprendidas.

Figura 72 - Etapas do método SINGULAR
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Estas sdo fases sugeridas pelo método no sentido de estabelecer uma organizagao tendo
em vista a predominancia das caracteristicas de progressdo, estrutura combinatdria e agdes de
compartilhamento. A seguir apresenta-se o detalhamento de cada uma das fases e consideragdes

acerca de sua condugao.

6.4.1 Fase de Concepgao

Dentro do processo, a fase de concep¢ao se traduz como um momento de expressao de
ideias de maneira aberta, propositiva e ainda superficial, mas de uma forma que se possa
comegar a determinar alguns rumos para a experiéncia de aprendizagem. Espera-se que nesta
etapa haja a reflexdo acerca dos principais elementos que vao compor a experiéncia.

O principal recurso a ser adotado ¢ o canvas com as dimensdes do método SINGULAR
de forma que os docentes possam pensar de maneira geral no que pretendem desenvolver,
compartilhar suas ideias com outras pessoas envolvidas no processo, podendo ser outros
docentes, ou ainda, outros atores da area educacional.

Sabe-se que muitas vezes o processo de criagdo por parte dos docentes ainda ¢ bastante
individualizado e este recurso permite essa possibilidade. Entretanto, por sua forma sintética e
visual, também pode proporcionar processos colaborativos com a integragdo de pessoas com

graus diferentes de conhecimento para cocriar experiéncias educacionais.

6.4.2 Fase de Preparagdo

Pode-se entdo passar para a etapa de preparagdo onde se propdem o aprofundamento
dos elementos mapeados na etapa anterior. Neste processo ha necessidade de sistematizar e
buscar defini¢des para projegdes realizadas. Sendo assim, busca-se um processo de maior
convergéncia e pragmatismo. E nesta fase que se recomenda a adogio de recursos como o
suporte a composi¢ao de objetivos de aprendizagem e o plano de aprendizagem detalhado.

A ideia ¢ planejar de forma a preparar-se para o inicio da experiéncia de aprendizagem
de forma assertiva, mas sem engessar a proposta. Hooks (2017) afirma que as praticas didaticas
capazes de gerar entusiasmo e satisfacdo ndo podem ser "regidas por um esquema fixo e
absoluto [..] ttm que ser flexiveis, t€m que levar em conta a possibilidade de mudangas
espontaneas de dire¢do" (p. 17). Ou seja, € necessario haver um bom grau de flexibilidade, uma
vez que os processos de personalizagdo em experiéncias de aprendizagem s3o vivos, se

combinam, estruturam e se renovam no decorrer da jornada.
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Moran (2018) afirma que boas experiéncias de aprendizagem ndo podem ter um
planejamento sem flexibilidade, uma vez que sempre serdo necessarias adaptagdes para atender
aos alunos. Visdo que corrobora com Hooks (2017) que defende que os alunos tém que "ser
vistos de acordo com suas particularidades individuais [..] e a interagdo entre eles tém de
acompanhar suas necessidades" (HOOKS, 2017, p.17). Por isso, uma parte das defini¢cdes

possiveis em uma experiéncia assim ndo ocorre durante o planejamento, mas seu no decorrer.

6.4.3 Fase de Realizacdo

Esta certamente ¢ a fase que possui maior €nfase no decorrer da experiéncia, ja que ¢é
neste desenvolvimento que vao ocorrer as maiores descobertas, trocas e defini¢cdes. Prevé-se
que esta fase tenha inicio na primeira interacdo com os estudantes, decorrendo até o final da
experiéncia de aprendizagem. Além disso, ¢ importante ndo perder de vista os fundamentos do
método SINGULAR que devem permear todo o processo.

Nesse sentido, a proposta de aplicagcdo de gamificagdo leva em conta que a experiéncia
de aprendizagem pode despertar sensacdes comuns a uma jornada de interagdo com jogos.
Buscou-se inspiragdo em referéncias em jornadas gamificadas, tais como Werbach (2012) que
indica as fases: identidade (identity), integracdo (onboarding), andaime (scaffolding) e maestria
(maestria). Chou (2015) com fases de descoberta (discovery), integracdo (onboarding),
andaime (scaffolding) e fim de jogo (endgame). E Marczewski (2019) que propdem as fases de
ingressar (enrol), entusiasmar (enthuse), envolver (engage) e cativar (endear).

Para o método SINGULAR propdem as subfases dentro da fase de Realizagdo:
Descoberta, Integracdo, Engajamento € Maestria. Estes sdo momentos progressivos que
devem se desenvolver ao longo da experiéncia. Em cada uma das etapas existe a proposi¢ao de
acoes a serem realizadas e elementos personalizacdo e acompanhamento a serem explorados.

A subfase de Descoberta da conta tanto do conhecimento do docente a respeito dos
estudantes, quanto dos proprios estudantes sobre a experiéncia de aprendizagem e sobre si
mesmos. E neste momento que se apresenta a proposta de jornada aos participantes e que
iniciam as primeiras coletas de dados. Neste momento cabe ao docente estabelecer recursos que
possam dar voz aos alunos no sentido de demonstrarem sua visdo sobre a proposta e seus
aspectos particulares. Aplicar alguns dos recursos selecionados para construcao do perfil do
estudante vai oferecer dados relevantes para as demais subfases e ainda ser fonte importante de
desenvolvimento de autoconhecimento por parte dos estudantes que poderdo refletir sobre

aspectos individuais que até entdo podem nao ter sido alvo de atencdo em si mesmos.
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Ja a subfase de Integracdo prevé uma espécie de "chamado para a¢io". E neste momento
que serdo criados os lacos de confianga e o estabelecimento de papéis, tendo docente como
orientador do processo e estudantes como protagonistas da jornada. Espera-se que neste
momento haja o entendimento desta dinamica por parte de todos os envolvidos, bem como do
que ¢ esperado para que ocorra da melhor forma.

O docente pode adotar atividades focadas em interagdo, abertura para debates e
alinhamentos de expectativas. Hooks (2017) menciona que "o professor precisa valorizar de
verdade a presenca de cada um. Precisa reconhecer permanentemente que todos influenciam na
dindmica da sala de aula, que todos contribuem" (p. 18). Ainda segundo a autora, pode-se fazer
uso dessas contribuigdes enquanto recursos, que quando "usadas de modo construtivo [..]
promovem a capacidade de qualquer turma criar uma comunidade aberta de aprendizado" (p.18)

Posteriormente inicia a fase de Engajamento que se apresenta como a mais complexa e
na qual os docentes devem estar preparados para os mais diferentes resultados para cada
estudante. O foco desta subfase ¢ que todos os estudantes possam chegar de maneira progressiva
e engajada na fase de Maestria e isso pode ocorrer de diversas formas e em momentos diferentes
para cada participante da experiéncia de aprendizagem.

Neste momento o docente deverd contar com os diversos recursos selecionados para
atender aos diferentes perfis detectados na fase de Descoberta e os acordos realizados na
subfase de Integracdo. Além disso, como mencionado anteriormente, ndo se trata de modelar
experiéncias que atendam apenas e exatamente ao que o aluno determina como sua preferéncia,
mas sim exercer o papel docente de incorporar o que ¢ necessario para o desenvolvimento de
competéncias que o facam ir além do estado atual.

Assim, a subfase de Maestria ¢ o que se espera alcangar. Entretanto, talvez nem todos
cheguem de fato nesta etapa. Especialmente, em experiéncias de aprendizagem que ocorrem
em cenarios formais de educagdo e que apresentam um periodo determinado de ocorréncia. E ¢
importante a ocorréncia de uma ndo chegada possa ser encarada de maneira adequada, tendo
em vista as questdes de perfil, historico e vivéncias do aluno e compreender que os pontos de
partida ndo sdo todos os mesmos. Logo, criar recursos que possam demonstrar a evolu¢ao no
desenvolvimento de competéncias tendo em vista o comparativo com o proprio estudante ¢ a
melhor estratégia neste cendrio. Ao mesmo tempo, a medida que estudantes chegam nesta fase,
deve-se criar formas de continuar estimulando sua participacao alcangando outros status dentro

do processo e até mesmo apoiando aqueles que ainda estejam em outra subfase.
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6.4.4 Fase de Conclusdo

Na etapa de Conclusdo propdem-se, ndo apenas um olhar reflexivo e critico a
experiéncia, mas também momentos que possam gerar a percep¢do das competéncias
desenvolvidas e sentimentos gratificantes que criem conexdes saudaveis entre a experiéncia e
o que ela resultou. Processos que envolvam a apresentacdo de resultados da constru¢ao de
atividades ao longo da experiéncia, bem como processos de autoavaliagdo e sistematizacdo de
aprendizados, podem ser recursos bastante interessantes neste momento.

Um processo personalizado ndo garante que a experiéncia serd sempre agradavel,
produtiva e com sucesso, uma vez que depende da sinergia entre o que € preparado e orientado
pelo docente com o comprometimento e desempenho do aluno. Portanto, ¢ importante também
verificar que alguns dos participantes podem chegar nesta etapa com desenvolvimento
insuficiente para seguir adiante em uma formagao de longo prazo ou até mesmo para adquirir
alguma certificagdo que esteja atrelada a experiéncia de aprendizagem. E nesses casos, devem
estar claros os motivos que levaram a este resultado.

Certamente os aprendizados desta fase vao auxiliar os estudantes na compreensdo da
necessidade de repetir a experiéncia ou seguir para novas atividades. Ao docente essa andlise
final € rica no sentido de avaliar elementos que funcionaram mais ou menos, repensar processos

e recursos, bem como criar estratégias proprias para melhor atender seu contexto especifico.

6.5  Prova de conceito em um cenario de aplicaciao do método SINGULAR

Acreditando ser interessante proporcionar uma prova de conceito da aplicacdo, além do
desejo de verificar percepcdes dos estudantes na participagdo de experiéncias de aprendizagem
com processos de personalizagdo embasadas no método SINGULAR, escolheu-se um dos
cenarios de atuacao docente desta autora.

No momento a autora estava vinculada a duas instituigdes de ensino em diferentes
contextos, ministrando aulas em nivel técnico na Escola Profissional da Fundagao Universidade
Empresa de Tecnologia e Ciéncias (Fundatec)®® e em nivel superior no Centro Universitario
Ritter dos Reis (UniRitter)*’. Ambas as institui¢des de ensino sdo situadas em Porto Alegre no
estado do Rio Grande do Sul, sendo muito bem conceituadas, com longa existéncia e relevancia

no meio educacional. Assim, devido ao contexto de unidades curriculares que estavam sendo

%9 Site da Escola Profissional Fundatec disponivel em: https://www.fundatec.org.br/escola
40 Site do Centro Universitario Ritter dos Reis disponivel em: https://www.uniritter.edu.br/
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ministradas pela autora, optou-se pelo primeiro cendrio, pois havia a necessidade de repensar a
estrutura de uma unidade curricular que ja era de dominio da autora e também pela
receptividade para esta experimentacdo por parte da Instituigado.

Sabe-se que, talvez, outro docente que ndo esta autora aplicando o método poderia trazer
diferentes percepgoes a esta prova de conceito. Entretanto, ocorreram dificuldades burocraticas
no processo de autorizagdo e realizagdo de um correto acompanhamento e coleta de dados de
estudantes com diferentes docentes e em outros cendrios. Tendo em vista as adversidades ja
enfrentadas pelo momento de pandemia e percebendo que estas dificuldades impactariam ainda
mais em termos de tempo, optou-se pelo processo que mostrou-se com maior viabilidade e que
atendia ao rigor metodolégico desejado durante a realizagdo de toda esta tese.

Portanto, o cendrio a seguir apresenta a experiéncia de aprendizagem com processos de
personalizacdo adotando o método SINGULAR tendo sido realizada durante o semestre letivo
de 2022/01 na unidade curricular "Desenvolvimento Web 1" (APENDICE F) que esté inserida
no primeiro médulo do curso Técnico em Informatica e que teve um total de 60 horas
distribuidas em 15 semanas. A modalidade da experiéncia foi presencial com encontros
realizados nas noites de quarta-feira. Esta pratica teve anuéncia da instituicdo de ensino
(ANEXO D) e as pessoas participantes assinaram Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

autorizando o uso dos dados coletados para este fim (APENDICE G).

6.5.1 Concebendo uma proposta de experiéncia

A unidade curricular de "Desenvolvimento Web 1" abrange os principais fundamentos
para desenvolvimento front-end de paginas, sites e sistemas na web com utilizagdo de
Linguagem de Marcagdo HTML 5 e Linguagem de Estilo CSS 3, bem como a adog¢ao de boas
praticas em convergéncia com web semantica, acessibilidade e usabilidade. Este escopo de
contetidos ja era de conhecimento e ampla atuagdo desta autora ha pelo menos 10 anos, tendo
sido foco de disciplinas ministradas em diversas turmas em outras oportunidades, tanto em nivel
técnico, quanto superior. Entretanto, neste momento buscou-se incorporar os processos de
personalizacdo com intuito de perceber diferenciais no processo de conducdo da disciplina,
experimentar recursos € acdes e buscar junto aos alunos suas percepgdes sobre a experiéncia.

Como ¢ bastante comum na pratica docente, a concepcao geral da experiéncia ocorreu
algumas semanas antes do inicio do periodo letivo. Ainda ndo se tinha uma lista definida de
estudantes, nem mesmo a quantidade de alunos que a turma viria a ter. E este tipo de questdo ¢

uma realidade na maioria das experiéncias docentes. Dificilmente consegue-se ter acesso a
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alguma informacao qualificada sobre os estudantes no periodo que antecede o contato nas aulas.
Até mesmo em situacdes de experiéncias de longo prazo como cursos de graduacio,
dificilmente os docentes tém acesso a um histérico de dados dos alunos.

Nesse sentido, conceber a experiéncia de forma mais geral e com margem para
flexibilidade se mostrou um processo interessante. Tratou-se de pensar nas perspectivas de um
cenario desejavel onde fosse possivel levar em conta os fundamentos norteadores do método
SINGULAR e pensar sobre cada uma das dimensdes e suas interrelagdes. Este exercicio faz
também com que se projete perspectivas que podem ser buscadas e validadas caso necessario.
Como, por exemplo, o uso de recursos que necessitam de autorizagdo ou avaliagdo prévia por
parte da institui¢do, a possibilidade de modificagcdo de espagos fisicos, entre outras agcdes que
podem nao depender apenas de quem esta concebendo a experiéncia de aprendizagem.

Adotou-se o canvas de planejamento buscando repensar a pratica de aprendizagem para
esta unidade curricular tendo em vista as experiéncias anteriores e as perspectivas dentro do
método. O canvas desenvolvido para esta experiéncia esta disponivel para melhor visualiza¢ao

no endereco web http://aprendizagemsingular.com.br/cenario.

6.5.2 Planejando uma jornada flexivel

Ao conceber uma visdo geral tendo em vista 0 método SINGULAR, passou-se para a
segunda etapa que consiste na preparacdo da experiéncia de aprendizagem. Nesse momento
fez-se uso de instrumentos formulados como apoio para tais como o mapeamento de
instrumentos de constru¢cdo de perfil e o suporte a composi¢ao de objetivos de aprendizagem
com a Taxonomia de Bloom revisada. Além disso, elaborou-se um plano de aprendizagem com
intuito de pensar especialmente as dindmicas que seriam conduzidas na experiéncia.

Esta preparacdo ocorreu também antes do inicio do contato com os alunos, entretanto
neste momento ja se tinha a informagao que a turma contava com 21 estudantes, porém ainda
sem qualquer informagdo mais aprofundada sobre os participantes. Os objetivos foram
estruturados de maneira geral para experiéncia de aprendizagem, mas de forma a poder
incorporar elementos de autonomia e interesse dos estudantes.

Também com intuito de melhor visualizagdo e compreensdo do desenvolvimento
realizado, disponibiliza-se estes artefatos de preparacdo da experiéncia de aprendizagem aqui

proposta como cendrio de aplicagdo no endereco http://aprendizagemsingular.com.br/cenario.
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6.5.3 Vivenciando a jornada de aprendizagem

Seguindo o método SINGULAR, ao iniciar o periodo letivo na unidade curricular,
procurou-se estabelecer o momento destinado a subfase de Descoberta dentro do processo de
realizacdo da experiéncia. Uma das primeiras questdes foi apresentar a proposta de
desenvolvimento da disciplina como um processo de constru¢ao de conhecimentos € promogao
de competéncias, apontando para o papel de protagonismo que os estudantes deveriam ter.
Nesse sentido, foi importante que no primeiro encontro fosse estabelecida a dindmica de
colaboragdo, abertura para a comunicagdo e necessidade de comprometimento.

Construiu-se um questionario para iniciar a analise de perfil dos estudantes
(APENDICE H). Este é um instrumento de coleta de dados abriu espago para que pudessem
compartilhar seu histdrico, habilidades e seus interesses na area de Tecnologia da Informacao.
Esta ndo foi uma atividade de realizagdo obrigatdria, entretanto, houve forte incentivo para que
fosse respondido com dedicagdo e bom detalhamento, deixando claro para todos que as
informagdes disponibilizadas seriam usadas estritamente com o intuito de estruturar a
experiéncia de forma mais assertiva. Garantiu-se o sigilo e seguranga dos dados, além do
compromisso de ndo compartilhamento com terceiros em acordo com a Lei Geral de Protecao
de Dados (LGPD). Com este recurso pode-se chegar a uma visao geral da turma de alunos, bem
como conhecer particularidades e comecar a construir algumas associacdes e gerar insights.

Tratava-se de uma turma com maioria dos alunos bastante jovens, sendo pouco mais da
metade com idade entre 18 e 20 anos (Figura 73). Este aspecto representou elemento de tomada
de decisdo em alguns aspectos da realizagdo da experiéncia, tais como exemplos a serem

utilizados, linguagem a ser adotada etc.

Figura 73 - Distribuigdo de faixa etaria dos estudantes

Faixa etdria dos estudantes

',“"““ de 18 anos Mais de 40

21 a 25 anos

26 a 30 anos

31a35anos
18 a 20 anos

Fonte: elaborado pela propria autora.
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Tendo em vista a predominancia de pessoas jovens na turma, verificou-se o grande
numero de pessoas que ainda ndo tinham contato com o mercado profissional de tecnologia da
informacgdo conforme ilustrado na Figura 74. Esta constatacdo foi relevante no sentido de
identificar aqueles estudantes com um ponto de partida diferente dos demais em termos de

conhecimentos prévios e vivéncias e como isso poderia impactar na experiéncia.

Figura 74 - Experiéncia profissional dos estudantes na area de TI

Experiéncia na area

Slm. menos de 2 anos. Sim, ha mais de 5 anos.

D‘no.‘ mas Ji trabalhel na érea de TL

Nio, nunca trabalhei na drea de Tl

Fonte: elaborado pela propria autora.

Uma das questdes estava relacionada com as areas de interesses dos alunos em
Tecnologia da Informagdo (Figura 75). Nesse sentido, grande parte demonstrou interesse na
area de Desenvolvimento Web, o que numa percepg¢ao geral indicou uma boa receptividade ao

assunto da unidade curricular.

Figura 75 - Areas de interesse apontadas pelos estudantes

Maiores areas de interesse

Suporte e manutengao 5 (20%)
Engenharia de Software

Desenvolvimento Desktop

12 (48%)
7 (28%)

Desenvolvimento Web 19 (76%)
Desenvolvimento Mobile 11 (44%)
Banco de dados 4 (16%)
Testes e Qualidade 7 (28%)
Gestao de Projetos 3 (12%)
Design 3(12%)
Infraestrutura e Redes 4 (16%)
Programacgao 1(4%)
Ainda estou pensando 1(4%)
Nao sei 1(4%)
0 5 10 15 20

Fonte: elaborado pela propria autora.
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Tendo em vista as diferentes faixas etdrias, experiéncias profissionais e interesses,
buscou-se a complementagdo de dados com um recurso capaz de proporcionar insights sobre
as motivagdes que os levaram a escolher o curso técnico em informatica. Assim, optou-se por
adotar o Questionario de Motivagao para a Formacao (ANEXO E) traduzido por Correia (2009)
a partir do instrumento de pesquisa original produzido por Carré (2001). A Figura 76 demonstra

os dados completos®*!.

Figura 76 - Consolidagdo das respostas ao questionario de motivagao para formagao
Motivagdo para formagdo

Melhorar a imagem que tenho de mim mesmo(a) 3,69
Ter o prazer de utilizar equip dif do habitual 338
Aproveitar a experéncia dos outros participantes 3,38
Enriquecer o meu curriculum vitae 454
Melhorar o desempenho no meu trabalho 362
Ser reconhecido(a) pelos meus colegas de trabalho 2,62
Partilhar um ambiente agradavel

algo mais inter que o habitual 4,08
Realizar melhor novas tarefas 4,45
Esquecer-me de situagOes desagradaveis da minha vida pessoal 31
Partilhar experiéncias com outras pessoas 3,69
Corresponder a sugestdo de um superior hierdrguico 2,69
peténci arias a realizagdo de atividades extraprofissionais 4,00
a curiosidade p | 377
Aumentar a remuneracio salarial 392
Real dades dift das habi 392
Obter um trabalho mais interessante 4,
Facilitar a mudanca de atividade profissional 3,85
Fugir & rotina didria 300
Aceitar as regras da Organizagdo 9
Fazer algo que me da prazer 41
Enfi as mudangas no meu trabalh 2,85
Aumentar @ minha confianga 338
Seguir os conselhos de um superlor hierdrguico | 269
Fazer novos contatos 362
Melhorar a forma como aprende 4,08
Precurar um novo emprego 445
Progredir profissionalmente 4,38
Aprender a fazer atividades que me podem ser Utels em casa 3.2
Integrar-me num novo ambiente 408
Viver uma experiéncia agraddvel 4,
Aprender pelo prazer de aprender 77
Obter ganhos materiais ao longo do nento da fs ¢ 423
Sair do contexto habitual do trabalho 32
Adquirir conhecimentos (tels para o meu dia-a-dia 0
C um trabalho melhor rer d 4,15
E para novos probl profi 3,00
Ter o prazer de aprender coisas novas 431
Dar a novos desafi fi i 4,08
ou relaci Me com outras pessoas 33

Adguirir

T T T
1 2 3 4 5
: PR fo oz
Disoonio Discanlo Sem opinido ol s

P P

Fonte: elaborado pela propria autora.

41 Dos 21 estudantes da turma, todos responderam a este instrumento de coleta. Entretanto retirou-se do escopo apresentado
nesta tese um participante que ainda nfo havia completado 18 anos na época e portanto ndo respondeu ao TCLE.
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Este instrumento apresenta 40 afirmacdes de diversas naturezas sobre potenciais
motivagdes para realizagdo de uma formagdo. Nesse sentido, pediu-se que os estudantes
respondessem ao questiondrio de maneira simples e direta, sem aprofundar-se na reflexdo de
modo que fosse possivel representar efetivamente suas motivagdes mais sinceras. Nas respostas
as cinco afirmag¢des com maior incidéncia foram: "Enriquecer meu curriculo", "Procurar um
novo emprego”, "Realizar melhor novas tarefas", "Progredir profissionalmente", "Ter o prazer
de aprender coisas novas". Ainda pode-se destacar a boa incidéncia de "Obter um trabalho
mais interessante”, "Fazer algo que me da prazer"”, "Obter ganhos materiais ao longo do
desenvolvimento da formagdo" e "Viver uma experiéncia agradavel”. Percebe-se, de maneira
geral, um direcionamento para preocupagdo com o sucesso do seu futuro profissional, mas
também o desejo de satisfagdo pessoal.

Interessante perceber que com menor presenga encontra-se a afirmacgdo "Esquecer-me
de situagoes desagradaveis da minha vida pessoal” o que pode demonstrar que havia uma baixa
incidéncia de estudantes que pudessem estar passando por momentos complexos em suas vidas
pessoais. Entretanto, demonstrou-se como um ponto de aten¢do aos que marcaram esta opcao,
uma vez que numa abordagem personalizada procura-se levar em consideragdo também os
sentimentos dos alunos e como isto pode influenciar em sua jornada.

Na subfase de integracdo, priorizou-se dinamicas com atividades em duplas ou trios,
onde pudesse haver trocas de ideias e conhecimentos, bem como iniciar relagdes de parceria
entre os alunos. Foram incorporadas atividades de mais analiticas e reflexivas com debates
sobre a drea de desenvolvimento web, mercado de trabalho e boas praticas para tornar-se uma
pessoa desenvolvedora de sucesso. Percebeu-se que nesse processo os alunos puderam
identificar em seus colegas pessoas com interesses semelhantes e que as aproximagodes entre
eles comecaram a ficar mais visiveis.

Na subfase de Engajamento com vistas a subfase de Maestria iniciou-se a realiza¢do do
projeto de desenvolvimento (APENDICE I) com a proposigdo de construgdo de uma aplicagio
web em contexto de mercado com elementos de tomada de decis@o por parte dos estudantes.
Ou seja, ao invés de definir um mesmo projeto com tematica e formato definido da mesma
maneira para todos, abriu-se possibilidade de os alunos poderem exercitar sua criatividade e
direcionar o projeto para seus interesses e objetivos.

O que foi estabelecido foram requisitos minimos que variaram de acordo com a
composicdo da dindmica, ou seja, uma quantidade de requisitos para um projeto realizado

individualmente, diferente da quantidade de requisitos para projetos em duplas ou trios. Além
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disso, foram expressos os critérios de qualidade esperados nos projetos, o que auxilia no
processo de tomada de decisdo por parte dos alunos.

No processo de desenvolvimento deste projeto, iniciou-se o acompanhamento de
desempenho de cada estudante em relagdo ao seu engajamento e potencial obtengdo do que se
considerava demonstrativos de maestria para esta disciplina. Dois estudantes destacaram-se por
Jjé& terem uma certa proficiéncia nos assuntos, o que fez com que seus ritmos de desenvolvimento
do projeto ocorressem de maneira mais rapida. Nesse sentido, o ritmo destes dois estudantes
estava muito mais adiantado do que dos demais, o que fez com que eles se tornassem ao longo
do tempo referéncias no apoio as duvidas dos estudantes, deslocando esse processo apenas da
figura da professora.

No tultimo encontro foi realizada a apresentacdo dos projetos onde uns puderam
contemplar o projeto dos outros no sentido, interagir, oferecer feedback. Percebeu-se uma
grande sensacdo de orgulho por parte de muitos estudantes e mesmo aqueles que ainda nao
haviam conseguido chegar no que esperavam como resultado ideal, puderam demonstrar que
sabiam avaliar criticamente o proprio trabalho e os caminhos que poderiam seguir para chegar
a maestria. Da mesma forma que as etapas anteriores, indica-se a verificacdo dos recursos
apresentados no enderego http://aprendizagemsingular.com.br/cenario para mais detalhes da

realizacdo desta pratica.

6.5.4 A avaliagdo dos estudantes sobre a experiéncia

Ao final do periodo letivo, os estudantes foram convidados a responder ao instrumento
de Avaliagdo da Jornada de Aprendizagem (APENDICE J). Este instrumento foi formulado
pela autora deste trabalho com intuito de verificar a percepc¢ao dos alunos sobre a presenca dos
fundamentos do método SINGULAR e sua visdo geral da experiéncia com processos de
personalizacdo. Assim, os alunos foram convidados a avaliar trés afirmativas para cada um dos
fundamentos, indicando seu grau de concordancia a partir da escala Likert de cinco ponto. Apos
cada conjunto de perguntas objetivas, abriu-se espaco para uma pergunta de cunho qualitativo,
no sentido de dar voz aos alunos no compartilhamento de suas percepgdes.

Embora este instrumento tenha sido aplicado nesta prova de conceito apenas ao final do
periodo da experiéncia de aprendizagem, entende-se que pode ser considerado um artefato
integrante do método e que pode ser aplicado em diferentes etapas como recurso de apoio na

tomada de decisdo e direcionamentos da pratica de aprendizagem.
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Nao houve obrigatoriedade de resposta, mas encorajou-se fortemente que respondessem
com sua visao critica e construtiva sobre a experiéncia de aprendizagem. Cabe ressaltar que os
estudantes sabiam desde o inicio da proposta, mas ndo conheciam a fundo o método
SINGULAR que nao foi apresentado em seus fundamentos, dimensdes e estruturas.

Dos 21 estudantes que estavam matriculados na disciplina, chegaram ao final da
experiéncia 17, uma vez que ocorreram 4 desisténcias do curso ao longo do semestre,
apresentados com motivacdes por questdes de satde ou profissionais. Dos que chegaram ao
final da experiéncia, 15 responderam a este instrumento, entretanto, os dados apresentados aqui
representam a visao de 14 alunos, uma vez que ndo foram incorporados neste estudo os dados
de um dos estudantes que era menor de idade na ocasido e nao respondeu ao TCLE. A Figura
77 sumariza os resultados consolidados relacionados a cada fundamento em grau de

concordancia em uma escala de até 5 pontos.

Figura 77 - Percepcdo dos estudantes sobre os fundamentos do método SINGULAR

Avaliagdo da experiéncia pelos estudantes

SIGNIFICATIVO
INTEGRAL
NOTAVEL —
GRATIFICANTE —
ATIVA — 400
461
0,00 1.00 2,00 3,00 400 5,00

RESPONSAVEL —

Fonte: elaborado pela propria autora.

No que diz respeito ao fundamento de que a aprendizagem deve ser Significativa obteve-
se o valor consolidado de 4,0 na escala de 5,0 pontos como concordancia completa. Perguntou-
se aos estudantes se estes consideravam que os conhecimentos obtidos haviam impactado em
suas habilidades e atitudes e obtendo respostas como "as habilidades foram afloradas, foi
possibilitado treinar um olhar mais estruturado, salientando a organizagdo, observagdo e
criatividade. Foi um desafio muito interessante! Principalmente no resultado final” [A03].
Outro estudante considerou que estava "mais habil quando o assunto é sobre HTML, CSS e

talvez com atitudes mais corretas sabendo correlacionar os fatos.” [A11]. Além disso, um
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estudante ressaltou que percebeu que a dindmica estimulava a "/..] dar um rumo para poder
pesquisar por mim mesmo" [AO8].

No fundamento relativo a constru¢do de competéncias de forma Integral fez o
questionamento sobre se a experiéncia propiciou também o desenvolvimento de competéncias
humanas e algumas respostas destacaram a importancia das interagdes com os colegas e o
trabalho colaborativo, como por exemplo o estudante [A04] que ressalta o "trabalho em equipe,
aquilo me mudou, percebi que na area de T.I precisamos ter uma boa relagdo e jeito de se
expressar com os colegas para que o trabalho seja feito de maneira correta e suave". Além
disso, foi mencionada também a oportunidade de apoiar os colegas "foi necessario a
cooperagdo com os outros, seja para pedir opinido, ajuda, entre outros. Também pude ajudar
os outros. Envolvendo assim uma troca de conhecimento" [A08].

Em se tratando do fundamento Notdvel, foi um dos mais bem avaliadas chegando a 4,5
pontos. Fez-se a pergunta sobre a percep¢do de mudangas em si e sua forma de estudar. Um
estudante destacou que se percebeu ""mais observadora, critica e também perfeccionista com
relagdo a critérios" [A03], outro destacou que "as orientagoes para buscar conteudo de forma
eficiente é uma preciosidade” [A06] e “sabendo ligar o conteudo com a pratica” [A12].

O fundamento Gratificante foi questionado em relacio as motivagdes dos estudantes no
desenvolvimento de seu aprendizado. Um estudante respondeu que se sentiu motivado no
processo pois tinha o desejo de criar "um site portfolio atrativo, para poder apresentar todo o
conteudo que tenho dominio." [A08]. Além disso, questdes como a "vontade de aprender coisas
novas para poder ter um bom futuro” [A09] e "ter um amplo leque de habilidades, quero ser o
mais habilidoso possivel que eu puder ser” [A10] também foram destacadas.

Ja em relacdo ao fundamento de uma aprendizagem Ubiqua, foi perguntado se houve a
possibilidade de estabelecer seu proprio espaco e ritmo de estudos. Tendo em vista a
incorporagdo de processos de personalizagdo em estruturas formais de aprendizagem como um
Curso Técnico, sabe-se que ndo existe possibilidade de flexibilizacdo quanto a carga horéria e
quantidade de semanas que a experiéncia vai durar, sendo estes elementos estabelecidos
igualmente para todas as pessoas com defini¢cdo de data de inicio e fim para enquadrar-se no
cronograma geral do curso.

Portanto, o que se pode fazer diante disso ¢ incorporar a flexibilizagao de espaco e ritmo
dentro destas limitagdes. Neste sentido, um dos alunos destacou que gostou do fato de haver
"flexibilidade de escolha dos temas e também com relagdo a algumas dificuldades naturais que

n

muitas vezes postergaram a entrega do resultado' [A03] e outro mencionou que achou muito

bom "pois dava para aprender no meu proprio ritmo, sem ter a pressdo” [A08] que na sua
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visdo pode gerar ansiedade e prejudicar o aprendizado, fazendo com que o foco fique apenas
no produto a ser entregue ao final.

No que diz respeito a uma aprendizagem Ludica, obteve-se boa aceitagdo com 4,3
pontos e a pergunta aberta realizada estava relacionada com a sensag¢ao sobre a proposta de um
ambiente e clima mais descontraido e seu potencial impacto na aprendizagem. Um estudante
mencionou que as dinamicas propostas foram capazes de estimular "a imaginagdo,
criatividade, criando uma atmosfera de liberdade de a¢dao em todos os trabalhos" [A04]. Outro
comentou que com um ambiente mais aberto e descontraido, onde com "cada um podendo
ajudar os outros, comentando e discutindo em outras formas de pensar, ajuda a encontrar um
resultado para o problema que quer resolver. E também sem muita pressdo, a criatividade e a
aprendizagem fluem" [AOS].

Na visdo do fundamento de uma aprendizagem Ativa, foi apresentada a questao sobre a
sensagdo de construir um projeto do seu interesse durante a experiéncia. Respostas interessantes
apareceram no sentido de um senso de motivacao e encorajamento como "me senti capaz de
comegar a trabalhar nesta drea” [A02] e “Satisfeito! Querendo mais!" [A06]. Outros
destacaram o estimulo a criatividade e o senso de responsabilidade por ser um projeto de sua
autoria: "um projeto de interesse proprio facilita no processo de criag¢do, estimula utilizar a
criatividade para tirar do papel” [A13], "ajudou bastante a desenvolver a criatividade e a
aprendizagem, pois assim, a pessoa pode focar e se incentivar a buscar e a perceber como
funciona o desenvolvimento de site, de uma forma que ela goste" [A08] e também "um projeto
autoral e de responsabilidade propria com o que eu aprendi me deu uma sensagdo de avango,
que eu estava evoluindo e aprendendo com todas as dificuldades" [A10].

Por fim, o fundamento que obteve a melhor pontuacao nas questdes objetivas, com 4,6
pontos foi a de que a aprendizagem deve ser Responsdvel. A questdo aberta associada a este
fundamento estava relacionada com a percep¢ao de se foram contemplados em relagdo as
formas com as quais melhor aprendem. Um dos estudantes mencionou que gosta de aprender
"forma pratica e visual” [A08] ressaltando que mesmo com a énfase em atividades praticas, os
recursos didaticos eram importantes para ele. Outro mencionou que "exercitar como fizemos,
pra mim é a melhor forma" [A09]. Além disso, um estudante ressaltou que gosta de aprender
criando algo e que isso despertou comprometimento com seu aprendizado: "me senti
responsavel por ter que entregar algo que eu criei” [A035].

Ainda nesta avaliacdo, buscou-se deixar de forma aberta um espaco para que os
estudantes pudessem compartilhar o que mais gostaram e também o que menos gostaram na

experiéncia de aprendizagem realizada.
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No que diz respeito aos aspectos mais positivos, foram ressaltadas as dindmicas
aplicadas nas aulas, especialmente o desenvolvimento do projeto durante a unidade curricular.
Um dos estudantes destacou que ""por causa da experiéncia que tive ao trabalhar em grupo”
[A04]. Além disso, foi apontado que "usar a criatividade e treinar o olhar criativo também foi
um desafio benéfico” [A03]. Outro aspecto apontado foi a percepgao do seu processo evolutivo
e os aspectos motivadores da experiéncia "pois apos todos os ajustes, visualizar um curriculo
pronto ou site utilizando HTML/CSS/Javascript é muito gratificante e motivador para outras
experiéncias semelhantes" [A09].

Além disso, uma aluna que ja tem formacgao em outra area, destacou como a experiéncia
a encorajou a “sair da zona de conforto, uma vez que nunca atuei nessa drea e creio que essa
experiéncia abriu muitas possibilidades que podem ser utilizadas, inclusive na minha profissao,
que ¢ no ramo da engenharia” [A03].

No que diz respeito aos aspectos apontados como os que menos gostaram, foram
apresentados dois. Um relacionado ao contetdo da disciplina e outro relacionado a dimensao
de interagdes em sala de aula. O primeiro mencionado por diversos participantes foi a menor
énfase no conteudo sobre a Linguagem de Programacdo Javascript. De fato, este conteudo ¢
visto de maneira inicial nesta unidade curricular, pois serd foco da disciplina posterior
"Desenvolvimento Web 2". De qualquer forma, mostra-se interessante esse comentario, pois da
a entender que os alunos estavam dispostos a seguir desenvolvendo seus conhecimentos neste
assunto. Algo que poderia ter sido feito era disponibilizar contetidos extras para quem
demonstrou esse interesse, entretanto esta inquietagdo ndo foi realmente percebida antes do
final da experiéncia, o que demonstra como ¢ importante este espaco de feedback com maior
recorréncia durante a experiéncia.

A segunda questdo foi relacionada aos momentos de constru¢do de conhecimentos
técnicos dos conteudos da disciplina, um aluno mencionou": "me deixava chateado eram os
colegas fazendo perguntas repetitivas [..] ou quando perguntavam algo em meio a uma
explicagdo e acabava cortando o raciocinio do assunto” [A10]. Mesmo adotando dinadmicas
com énfase na aprendizagem ativa, nunca se deixou de reconhecer a importancia de alguns
momentos com natureza mais instrucional onde se possa sistematizar conhecimentos, debater
pontos especificos e esclarecer dividas. Este aluno em si apresentava um perfil mais pragmatico
e concentrado e com uma capacidade de aprendizado acima da média. A partir deste comentario
ficou visivel que os momentos coletivos de construg¢dao de conhecimentos o deixavam um pouco
desmotivado. Este foi um dos alunos que se tornou referéncia para os colegas posteriormente

no desenvolvimento do projeto, o que parece té-lo motivado a continuar engajado.
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Por fim, perguntou-se aos estudantes elementos que eles consideraram os mais
importantes numa visdo geral da experiéncia e foram destacados trés pontos. O primeiro
relacionado a apropriagdo técnica dos contetidos e recursos para o desenvolvimento,
especialmente no que diz respeito a adaptar-se a evolugdo constante das tecnologias para web,
o que ¢ percebido no comentario "utilizar varias ferramentas e saber o que posso fazer com
elas" [A03]. A segunda questdo apontada foi a importancia das interacdes estabelecidas nas
dindmicas colaborativas, o que esta explicito no comentario: "de resto eu ja tinha uma nogdo
basica de tudo, mas acredito que o trabalho em grupo que a professora propos foi de grande
ajuda para meu aprendizado!” [A04]. E por fim, houve grande énfase o desenvolvimento de
competéncias que reconhecem como importantes ao seu futuro profissional.

Em se tratando de uma experiéncia de aplicacdo de processos de personalizagdo em uma
situagdo de aprendizagem no contexto explicitado anteriormente, tem-se consciéncia que
diversos elementos podem ter impactado nos resultados aqui apresentados. Assim, entende-se
que ¢ importante apresentar algumas ponderagdes sobre o cenario apresentado:

a) a experiéncia foi concebida e conduzida pela autora do método que j& carrega

arcabougo tedrico e pratico decorrentes do desenvolvimento deste trabalho;

b) ndo houve um numero excessivo de estudantes na turma, o que proporcionou uma

boa capacidade de acompanhamento por parte da docente;

¢) o momento de controle da pandemia de COVID-19 com o processo de vacinacao,

que proporcionou a volta aos encontros presenciais apos o periodo de isolamento
social e interagdes exaustivas através de meios digitais;

d) a anuéncia dos estudantes de que as coletas de dados estavam relacionadas a pesquisa

de doutorado da docente;

Com isso em mente, entende-se que estes fatores ndo desmerecem a pratica realizada,
mas que estes elementos podem ter influenciado nos resultados. Assim, espera-se que o relato
de experiéncia funcione como a apresentacdo de um cenario positivo na aplicacdo do método,

mas que se pretende na tradugd@o de uma generalizacao.

6.6 Guia do método SINGULAR

Buscando atender ao processo de comunicagdo dos resultados e contribui¢ao ao estado
da arte que sdo propostos no protocolo do Design Science Research, que recomenda que as

solugdes geradas possam ser apresentadas na forma de um projeto ou de uma prescrigdo
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(DRESCH et al., 2015), pensou-se numa forma de compartilhamento dos resultados deste
trabalho de maneira viavel e acessivel.

Martinez (2013) afirma que a fim de que se avance nos processos educacionais com
vistas ao atendimento do perfil dos estudantes, ha de ser atuar no processo de identificacdo e
combinacdo das mais diversas teorias, conceitos, processos, metodologias, ambientes e
tecnologias, verificando e produzindo conhecimento sobre as que melhor influenciam uma
aprendizagem mais assertiva para diferentes tipos de alunos. Ao encontro disso, traz-se também
a percepcdo de Fullan (2009) que aponta que uma dos potenciais formas de construir o sucesso

r

de experiéncias de aprendizagem mais personalizadas em larga escala ¢ estimular a
"capacita¢ao coletiva, por meio de abordagens como comunidades de aprendizado" (p. 6).
Assim, como complemento ao estudo aqui detalhado, criou-se um espago virtual interativo

(Figura 78) para sumariza¢do do método SINGULAR.

Figura 78 — Visao geral do espago virtual criado para divulgagdo do método

SINGULAR

(Processos &G’emomﬁzagao
Experilneias de a'lmemﬁzngm

Fonte: captura de tela do espago virtual criado pela autora.

Nesta estrutura sdo apresentadas informagdes sobre o método, os conceitos que
apoiaram sua cria¢do, os oito fundamentos que suportam a estrutura do método (Figura 79),
bem como detalhamento das dimensdes a serem construidas, bem como explica¢des sobre os

processos do método.
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Figura 79 — Visdo dos fundamentos de forma interativa no espago virtual

Fundamentos

As conjecturas teéricas para experiéncias de aprendizagem que sdo norteadoras do método SINGULAR.

O método SINGULAR estd estruturado em oito elementos norteadores que devem ser abarcados pelas praticas de personalizagio de
aprendizagem tanto quanto possivel. Eles apresentam a fundamentac3o conceitual para as diferentes dimensdes da construcio de processos de
aprendizagem com vistas & personalizacio e servem como referencial para validagio destas praticas.

Integral

Centrada ndo apenas em desenvolvimento de competéncias técnicas, mas também competéncias
humanas e gerenciais. Entende-se prioritario enfatizar processos com maior foco nos pensamentos de
ordem superior da Taxonomia de Bloom. Além disso, atividades que estejam mais adequadas a uma
formagao integral do aluno, colaboraram para a formagao de cidadaos mais preparados para os
diversos contextos de futuro.

Fonte: captura de tela do espaco virtual criado pela autora.

Este espaco teve a concepcao de estrutura e design, bem como o desenvolvimento
técnico realizado pela autora desta tese, procurando atentar para aspectos de usabilidade,
acessibilidade e responsividade. Além disso, sdo disponibilizados os recursos desenvolvidos
(Figura 80) e um espaco para receber contatos e feedback, a fim dar continuidade a melhoria

do método.
Figura 80 - Visao dos fundamentos de forma interativa no espago virtual

Recursos

Alguns recursos para apolar o processo de construgio de experiénclas de aprendizagem personalizadas.

SINGULAR | PROTOTIPOS | PRTO1

See the board

M SINGULAR | PROTOTIPOS | PRTO1 (7

Modified 5 manths ago

Fonte: captura de tela do espaco virtual criado pela autora.
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Assim, pode ser acessado usando qualquer dispositivo com internet no enderego
http://aprendizagemsingular.com.br. Embora inicialmente apresente-se como um guia virtual
interativo com vistas a divulgagdo do método SINGULAR, espera-se que futuramente este
espago possa tornar-se uma plataforma colaborativa que proporcione um ecossistema digital de
aprendizagem destinado a docentes para trocas de conhecimentos, vivéncias e experiéncias de

aplicagdo de personalizag¢do de aprendizagem.
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7 CONCLUSAO

Procurando olhar para toda jornada percorrida, uma das primeiras questdes a serem
trazidas ¢ a diferenca entre o contexto no qual este estudo foi inicialmente idealizado e a
conjuntura na qual a pesquisa foi desenvolvida, sistematizada, aplicada e verificada. Pode-se
pensar que essas circunstancias ocorrem comumente em estudos de natureza interdisciplinar e
de longo prazo como este. Porém, o que se vivenciou foi um problema de saide publica em
nivel mundial, uma pandemia, algo que parecia muito distante nos livros de historia. Em poucos
dias todos os processos corriqueiros de nossas vidas foram impactados, com a incerteza de
quando acabaria, com a constante pergunta de "quando as coisas vao voltar ao normal?".

As desigualdades sociais e econdmicas fizeram com que as pessoas sentissem de
maneira diferente a vivéncia deste periodo. Os que puderam ficar em casa versus quem nao
tinha escolha e teve que se arriscar tendo como protecdo apenas mascaras e alcool em gel.
Aqueles que ndo perderam pessoas proximas versus os que perderam alguém querido, vitimas
das circunstancias ou do descaso. Os que tiveram sua seguranca fisica, financeira e social
preservadas versus os que tiveram que improvisar, reconstruir, contar com assisténcia. Mas,
essa foi uma situacdo sentida por todos de alguma maneira e cada um do seu jeito
provavelmente foi mudado por essa experiéncia.

A idealizagdo desta tese, ocorrida em periodo anterior a pandemia, foi baseada na busca
por uma educagdo diferenciada e diferenciadora, tendo como base conceitos de diferentes
referenciais apresentados sob a alcunha de Educagdo 4.0. Uma ideia de uma educagdo centrada
muito mais no desenvolvimento de competéncias do que em conhecimentos especificos, no uso
consciente e inteligente das tecnologias de informagdo e comunica¢do e no estimulo ao
protagonismo e autonomia das pessoas. A convic¢do de que mudangas precisavam continuar
acontecendo e o desejo de ir ao encontro de uma educagdo que ndo acredita que o "normal" € o
melhor e que o "padrao" ¢ suficiente, fez com que a escolha de tema central deste estudo fosse
a personaliza¢do de aprendizagem.

J4 o desenvolvimento desta tese foi atravessado pela pandemia, um real momento de
mudangas sentidas por todos e no qual a proje¢do do "novo normal" passou a ser especulada.
Isto teve impacto tanto em ter que aceitar circunstancias fora do controle, quanto na tomada de
decisdo de alguns direcionamentos que vieram de escolhas possiveis e conscientes. Assim,
apoiou-se na crenc¢a de que valorizar as particularidades das pessoas gera mais potencial de
avango social do que os processos normalizadores aos quais culturalmente todos sdo

submetidos ao longo da vida e que acabam por ser instrumentos de dominac¢do por grupos
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hegemonicos. Portanto, ndo se trata de buscar um "normal", tampouco um "novo normal", mas
sim promover o que ¢ "singular" em cada pessoa.

A centralidade do estudo nas pessoas € nos processos passou a falar mais alto do que o
desejo de prover uma ferramenta computacional, uma vez que se passou a perceber cada vez o
que Bacich, Neto e Trevisani (2015) apontam sobre a personaliza¢do ndo ser “um projeto de
implantacdo e desenvolvimento imediato, ela deve ser trabalhada em todos os momentos,
desenvolvendo uma nova cultura escolar" (p. 98).

Assim, partiu-se da pergunta de pesquisa "como apoiar docentes no desenvolvimento
de processos de personaliza¢do em experiéncias de aprendizagem com adogdo de tecnologias
educacionais, buscando engajamento dos estudantes e respeitando suas singularidades?".
Neste contexto propds-se o método SINGULAR com vistas a apoiar docentes na concepg¢ao,
desenvolvimento e aplicacdo de processos de personalizacdo em experiéncias de aprendizagem.
Através de um processo sistematico com estratégias pedagodgicas e recursos tecnologicos,
apoia-se em estratégias de gamificagdo e uso de andlise de dados educacionais para constante
acompanhamento. Busca-se, portanto, dar suporte ao professor procurando encoraja-lo a adotar
praticas de personalizagdo, procurando ndo onerar ainda mais esta figura que ja carrega em sua
atuagdo grande sobrecarga.

Do ponto de vista de implementacgdo de praticas de gamificacdo, o método incorpora o
uso de dinamicas, mecanicas e componentes de jogos para que educadores possam construir
praticas didaticas usando os recursos que considerarem mais adequados ao contexto. Entende-
se o processo de gamificagdo como motivador ao engajamento dos alunos nas diversas
atividades capazes de produzir dados relevantes para analise de sua aprendizagem.

Assim, esses dados podem vir a integrar sistemas de informag¢do onde seja possivel a
aplicagdo de processos de mineragdo e analise de dados educacionais para apresentar
indicadores relevantes para tomada de decisdo do docente num processo que amplie as
possibilidades de desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem personalizada.

Buscou-se estabelecer fundamentos que ddo suporte teérico ao método e propdem como
elementos norteadores do processo, sendo estes o direcionamento de uma aprendizagem
significativa, integral, notavel, gratificante, ubiqua, ludica, ativa e responsavel. Além disso,
estdo propostas dimensdes de concepgdo, desenvolvimento e aplicagdo de processos de
personalizacdo em experiéncias de aprendizagem.

Diversas reflexdes sobre aspectos sociais, pessoais € profissionais e também algumas
situacdes impostas por diferentes causas, fizeram com que esse estudo fosse repensado algumas

vezes. Nesse sentido entende-se que a adog¢do do Design Science Research (DSR) como
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abordagem metodoldgica trouxe muitos beneficios. Apoiando-se em seu protocolo que estimula
diferentes formas de raciocinio, como o indutivo, o indutivo e o abdutivo e que promove o rigor
académico e cientifico necessario aos estudos desta natureza.

Além disso, a ideia de que estudos que seguem esta abordagem podem vir a prover
produtos e servigos uteis a sociedade (DRESCH et al., 2015), vai ao encontro do desejo de
contribuicdo e também retribuicdo desta autora no que diz respeito a oportunidade de poder
estudar em uma Universidade Federal de relevancia e prestigio, num pais com tantas
desigualdades, onde infelizmente, especialmente nos Gltimos anos, a educagdo nao ¢ mais vista
como um direito de todos.

A incorporagdo dos processos de Design Thinking (DT) no desenvolvimento do método
enquanto artefato do DSR, apresentou-se também como muito relevante, especialmente na
busca por uma visdo centrada nos processos e suas necessidades. As praticas de DT
proporcionaram maior segurancga e sistematiza¢do nas mudancas de direcionamento ao longo
do percurso de constru¢cdo do método, que inicialmente estava nos estudantes, passando para a
construc¢do de recursos tecnologicos aos docentes, até chegar em uma visdo menos tecnicista

centrada nos docentes e com o uso da tecnologia como suporte.

71 Contribuicoes da pesquisa

Entende-se que a maior contribui¢do deste trabalho reside no seu objetivo geral que
versou sobre a proposicdo do método SINGULAR e seus desdobramentos com a elaboracao
dos fundamentos norteadores, as dimensdes de planejamento, os processos de aplicagdo e os
recursos de orientacdo para apoio docente na concepg¢do, desenvolvimento e realizagdo de
experiéncias de personalizagdo de aprendizagem. Entretanto, acredita-se que a jornada de
desenvolvimento deste método também pode apresentar outras contribui¢des em dimensoes
teoricas, metodoldgicas e praticas.

Na dimensdo teorica, espera-se que o levantamento bibliografico em conjunto com a
analise de estado da arte reunidos para esta tese, especialmente no que diz respeito a tematica
central de personalizac¢do de aprendizagem, possa servir de referencial para novas pesquisas na
area que ainda carece de estudos mais aprofundados, especialmente em lingua portuguesa. Isto
também vai ao encontro do objetivo especifico (a) “investigar os processos de personalizagdo
de aprendizagem, engajamento com gamifica¢do e andlise de dados educacionais, bem como

suas correlacoes”.
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No que diz respeito & dimensdo metodologica e indo ao encontro do objetivo especifico
(b) “prototipar um método e um conjunto de recursos destinados a docentes para apoio no
planejamento e acompanhamento de processos de personalizagdo”, procurou-se atender a
todas as etapas do protocolo de Design Science Research de maneira sistematizada e com rigor
cientifico. Nesse sentido acredita-se que hé contribuicao no relato da associagdo das praticas de
Design Thinking com a abordagem de DSR enquanto refor¢o aos processos sistematizados de
coleta de dados, ideagdo, proposicao e testes com usuarios.

Ainda, tendo em vista os objetivos especificos (c) “verificar o método e recursos
desenvolvidos junto a docentes em cenarios de aprendizagem ao longo da vida (lifelong
learning)” e (d) “analisar os resultados de uma prova de conceito a fim de verificar seus
impactos nos processos de personaliza¢do de aprendizagem de estudantes”, pode-se trazer
contribui¢des praticas no sentido de que foi possivel explorar e validar as potencialidades dos
processos de personaliza¢cdo de aprendizagem, area que ainda tem pouca proeminéncia, mas
que aparece como tendéncia nos mais diversos indicadores sobre o futuro da educagdo. Além
disso, compreende-se que o curso de extensao construido como etapa do desenvolvimento desta
tese trata-se de um produto educacional interessante e que pode vir a ser explorado com maior
abrangéncia.

Nesse sentido, acredita-se que o método SINGULAR se apresenta como uma solucao
satisfatoria com potencial de crescimento. Espera-se que o método possa ampliar as
capacidades dos educadores na constru¢ao de sua pratica no sentido de fornecer experiéncias
de aprendizagem personalizadas dentro do dominio das competéncias relacionadas a sua
atuagdo, provendo assisténcia ao docente e ndo a tentativa de substitui¢do de seu papel
fundamental no processo de ensino e aprendizagem.

Com esses recursos espera-se que a sobrecarga docente possa ser minimizada, tornando-
se aliado no processo de tomada de decisdo, liberando os professores para seu verdadeiro papel
intelectual de condutor das experiéncias de aprendizagem no sentido de planejar e orientar os
processos para cada estudante (HORN e STAKER, 2015). A fun¢ao do educador passa ao plano
de maior importancia na condugdo das experiéncias de aprendizagem levando em conta seus
conhecimentos e vivéncias € menos em processos repetitivos e burocraticos

Por fim, acredita-se que existe um grande potencial de formagao de uma comunidade a
partir da aplicacdo do método por docentes de diferentes perfis e cendrios educacionais, com a
geracdo de trocas de conhecimento, colaboracdo e novos desdobramentos a partir das

experiéncias compartilhadas.
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7.2  Limitagdes da pesquisa

Compreende-se que todo processo de pesquisa apresenta limitagdes e estas ndo devem
ser desconsideradas. Pelo contrario, ter clareza destas restri¢des auxilia no estabelecimento de
uma visdo integra da experiéncia. Entende-se que, para além das questdes anteriormente
pontuadas sobre os impactos da pandemia, algo que foi sentido em todos os estudos realizados
nos ultimos anos, particularmente encontram-se trés limitagdes principais neste estudo.

A primeira limitacdo diz respeito aos potenciais vieses da autora, uma vez que tem
direcionados seus estudos desde 2003 na tematica de Informatica na Educagdo e possui
vivéncias profundas como docente. Porém, nestes anos de desenvolvimento deste trabalho foi
possivel exercer um olhar empatico e perceber outras vivéncias docentes que também
demonstraram inquietagdes que residem fortemente na escolha de metodologias adequadas, na
possibilidade de conhecer melhor o perfil dos estudantes e usar o potencial das tecnologias a
seu favor. Mesmo assim, carregando as experiéncias mencionadas e apesar de todos os esfor¢os,
certamente este trabalho apresenta alguns vieses calcados nas convicgdes e vivéncias da autora.

A segunda limitagdo reside no fato de que existe um grande niimero de cenarios
educacionais onde os processos de personalizagdo de aprendizagem podem ser aplicados.
Assim, a impossibilidade de realizagdo de maior quantidade e diversidade de aplica¢des para
producdo de mais resultados deve ser pontuada. Optou-se pelo enfoque em processos de
educagdo de adultos, na logica de lifelong learning, pela familiaridade da autora e pela
compreensdo de uma boa abertura aos processos de personalizacdo. Entretanto, entende-se que
a realizacdo de um grande ntimero de experimentagdes de aplicagdo do método em diferentes
cenarios neste contexto, pode trazer novas descobertas, necessidades de ajustes, flexibilizagdes
e ainda novas dimensdes do problema. Esta visdo potencializa-se mais ainda quando se trata da
projecdo de aplicacdo em cendrios de educagdo formal em niveis de Ensino Fundamental e
Ensino Médio ou outras experiéncias educacionais que envolvam criangas e adolescentes.

Por fim, a abordagem deste estudo direcionou-se a figura docente como principal
publico-alvo, tendo os estudantes como potenciais beneficiarios das aplica¢des destas praticas
por parte dos professores. Entretanto, um terceiro ator educacional ndo foi contemplado com
énfase neste estudo: as instituicdes e organizagdes educacionais. Isto se deu pela necessidade
da defini¢do de um escopo de atuagdo, sem a particularizacdo de desenvolvimento do método
para a realidade de uma institui¢do especifica, uma vez que se o método fosse modelado dentro
de um contexto fechado, acabaria por restringir as possibilidades diversas de aplicagdo. Porém,

entende-se que perceber a visdo de instituigdes de ensino sobre estas praticas, pode ser
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interessante e relevante, uma vez que ha crescente preocupagdo com os resultados de
aprendizagem dos alunos, a necessidade de mudangas curriculares, bem como politicas

institucionais mais flexiveis, deixando assim abertura para desdobramentos neste sentido.

7.3 Trabalhos futuros

Espera-se que a proposicdo do método SINGULAR possa desdobrar-se em breve no
desenvolvimento de um Ecossistema Digital de Aprendizagem, com énfase na construg¢do de
saberes de docentes sobre elementos de personalizagdo de aprendizagem. Segundo Caeiro e
Moreira (2019) espagos como estes sdo uma plataforma de "aprendizagem em rede que apoia a
cooperagao, a partilha do conhecimento, o desenvolvimento de tecnologias abertas e a evolucao
de ambientes ricos em conhecimento" (p. 222).

Nesse sentido, faz-se analogia a um ecossistema natural que apresenta fatores bioticos,
tais como os seres vivos e abioticos, sendo estes os elementos fisicos, quimicos e geologicos.
Assim, em uma logica de Ecossistema Digital de Aprendizagem os fatores bidticos sdo
representados pelos atores do processo educacional, j& os fatores abidticos sdo representados
pelas tecnologias e todos os seus componentes. Nesta estrutura que abarca processos de
educacdo formal e ndo formal, os fatores relacionam-se, interagem de diferentes maneiras e
atuam mutuamente em seus desenvolvimentos similarmente aos processo de sele¢do natural e
evolucao (LIMA; VIANA, 2022).

Portanto, espera-se operar no desenvolvimento tanto conceitual, quanto tecnoldgico
desta plataforma com a incorporagdo de recursos para suporte em cada etapa do método, a
inser¢do de agentes conversacionais que possam apoiar nas orientagdes aos participantes,
sistemas de recomendacdo de recursos e espagos de troca de conhecimentos, avaliagdo de
recursos e constru¢do de parcerias no desenvolvimento de processos de personalizagdo em
ambito educacional. Com este espaco, entende-se a possibilidade de visibilidade do método
SINGULAR e potencial ampliagdo do processo de uso e avaliagdo em diferentes cenarios de

aprendizagem que ao serem compartilhados podem viabilizar melhorias expressivas ao método.
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APENDICE A - PLANO DE CURSO DE EXTENSAO PARA EDUCADORES

Processos de personalizagao em experiéncias de aprendizagem

Ministrante: Me. Aline de Campos
Carga horaria: 80 horas
Modalidade: hibrido (online com atividades sincronas e assincronas)

Vagas: 30

Objetivos educacionais

O objetivo deste curso é a compreensdo, aplicagdo e criacdo de experiéncias ativas de aprendizagem
com uso de processos de personalizacdo. Este é um curso de nivel introdutério onde ao final o(a)
participante terd uma visdo geral dos elementos que compdem as praticas de personalizacdo de
aprendizagem, as etapas para elaborag¢do, acompanhamento e avaliacdo, bem como serd capaz de
planejar uma experiéncia fazendo uso de recursos tanto fisicos, quanto tecnoldgicos dentro do seu
contexto.

Publico-alvo

Educadores(as) interessados(as) em conhecer e desenvolver processos de personalizacdo em
experiéncias de aprendizagem com foco no ensino e aprendizagem de adultos. Neste sentido o curso
destina-se a pessoas que criam e conduzem experiéncias envolvendo o desenvolvimento educacional
de individuos acima de 18 anos (docentes de ensino superior, pds-graduacdo e atividades de educagao
continuada, bem como tutores, instrutores, facilitadores e orientadores envolvidos em diferentes
contextos educacionais).

Dinamica do curso

O curso sera conduzido a partir da combinagdo de metodologias ativas de aprendizagem. Serd adotado
o formato de Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom), ou seja, serdo disponibilizados contetdos e
atividades a fim de que os participantes possam realizar parte dos seus estudos da maneira mais
conveniente em momentos assincronos e serao realizados encontros em tempo real (sincrono) através
de ferramenta de comunicacdo online*? para debates, analises e atividades colaborativas com algumas
praticas de Design Thinking.

Além disso, serd adotada a Aprendizagem baseada em Projeto (Project-based Learning), onde os
principais conceitos de personalizacdo de experiéncias de aprendizagem serdo poderdo ser aplicados
pelos participantes na construcdo do planejamento de experiéncias personalizadas adequadas ao seu
contexto de educador.

Todas as atividades do curso serdo realizadas em modalidade online devido ao distanciamento social
pela Pandemia de COVID-19. Serd utilizado o Moodle como ambiente virtual de aprendizagem, a

“2 Diante da Pandemia de COVID-19 e da impossibilidade de previsdes concretas acerca da flexibilizagdo do isolamento social,
escolheu-se essa abordagem para seguranca de todos os participantes envolvidos e da possibilidade de continuidade das
atividades da pesquisa.
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plataforma Miro para agdes colaborativas e o0 Zoom para os encontros sincronos, bem como outras

plataformas colaborativas em atividades especificas do curso.

Estrutura de contetidos e competéncias

O quadro a seguir apresenta uma estrutura geral em termos de dindmica e as competéncias a serem

desenvolvidas e avaliadas durante o curso.

Compreender

Aplicar

Criar

Mddulo 1
REFLETIR

Contexto educacional atual e
projecGes de futuro.
Educagdo 4.0, metodologias
ativas e personalizagdo de
aprendizagem

Mapeamento de aplicagao
de personalizagdo em
experiéncias de
aprendizagem através de
pesquisa guiada.

Avaliagdo de pratica,
observagdes, dados
secunddrios e participagdo no
férum de discussdo nos
tépicos deste médulo.

Maddulo 2
IDENTIFICAR

Fundamentos, caracteristicas,
diferenciagdes, aplicagdes e
casos de sucesso de
personalizagdo em
aprendizagem.

Debates para
problematizagdo,
entendimento de publico-
alvo, técnicas para
desenvolvimento de perfil.

Problematizagdo, personas
e mapa de empatia, jornada
atual e participagdo no férum
de discussado nos topicos
deste médulo.

Mddulo 3
IDEAR

Elementos de praticas de
personalizagao.
Etapas do processo de
planejamento e objetivos de
aprendizagem.

Processo de ideagdo de um
projeto de personalizagdo
em experiéncias de
aprendizagem aplicado ao
cenario de seu interesse.

Brainstorm, objetivos de
aprendizagem, timeline de
acoes e participagao no
férum de discussdo nos
tdpicos deste mddulo.

Mddulo 4
PLANEJAR

Estratégias e recursos para
construgdo de praticas
personalizadas e integragdo
com outras abordagens e
estratégias educacionais.

Elaboragdo da estrutura do
projeto, definicdo de
objetivos de aprendizagem,
estrutura de elementos e
planejamento de etapas.

Jornada ideal, projecdo e
andlise de elementos e
recursos e participagao no
forum de discussao nos
topicos deste médulo.

Moddulo 5
AVALIAR

Defini¢do de métricas para
personalizagdo de
aprendizagem, recursos para
acompanhamento e projegdo
de resultados esperados.

Procedimento para
avaliagdes, analise de
métricas, estruturagao de
resultado e processos de
feedback prescritivo.

Métricas, resultados
esperados, acompanhamento
e participagdo no féorum de
discussdo nos topicos
deste médulo.

Mddulo 6
APRESENTAR

Apresentagdo de resultados
de aprendizagem com uso de
personalizagdo e formas de
feedback assertivo.

Desenvolvimento de
apresentacgdo para o projeto
de personalizagdo em
formato a sua escolha.

Recursos para apresentagdo
do seu projeto e participagao
no férum de discussdo nos
topicos deste médulo.

Etapas do processo
Serdo seis modulos com carga horaria total do curso de 80 horas divididas em atividades assincronas
e atividades sincronas. Sera realizada a liberacdo dos mddulos nas datas previstas no cronograma,
onde os alunos poderdo verificar o conteddo e realizar as atividades quando acharem mais
conveniente, sendo realizado um encontro online sincrono em cada médulo mediante agendamento

com o grupo.
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Recursos e Materiais
Sera utilizado ambiente virtual de aprendizagem para as atividades assincronas e plataforma de
videoconferéncia para as atividades sincronas. Em cada mddulo os seguintes conteludos serdo
disponibilizados:

Textos introdutérios

Videos e Animacdes

Apresentacao visual

Questionarios de revisdo

Atividades de projeto

Material complementar

Referéncias e Links

Féruns de discussao

Vinculo com pesquisa de doutorado

Este curso de extensdo esta associado a pesquisa "APRENDIZAGEM SINGULARIZANTE: Um método
para personalizagdo de experiéncias de aprendizagem usando gamificacGo e andlise de dados
educacionais" de Aline de Campos, sob orientacdo do prof. Dr. Silvio César Cazella no Programa de
Pés-graduacdo em Informatica na Educacao.

Todos os participantes serdo avisados antes do inicio do curso de que se trata de uma atividade
associada a uma tese de doutorado e serdo requeridos a assinar os Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) e o Termo de Consentimento de Uso de Imagem e Som de Voz (TCUISV), com o
objetivo de esclarecer como se dara sua participacdo, assegurar a seguranca dos seus dados e obter a
autoriza¢do para a coleta e analise dos dados gerados por este curso.

Critérios de selegao

Por conta do contexto deste curso e a limitagcdo de vagas, serd realizada uma selecdo dos inscritos
tendo em vista os seguintes critérios:

a) educadores com pelo menos 2 anos de experiéncia na construcdo de atividades de aprendizagem
voltadas para o publico acima de 18 anos, ou seja, que atue no Ensino Superior, Educa¢do Continuada
e outras atividades de educacdo ao longo da vida (lifelong learning);

b) disponibilidade de cumprir as atividades do curso;

c) anuéncia da vinculagdo destes cursos com a pesquisa de doutorado e aceite de assinatura do Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e Termo de Consentimento de Uso de Imagem e Som de
Voz (TCUISV).

Aproveitamento dos cursos e certificado

O Certificado de Conclusdo do curso sera emitido aos participantes que acessarem todos os conteldos,
realizarem as atividades praticas de desenvolvimento do projeto e participarem em pelo menos 75%
dos encontros remotos ao vivo.
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APENDICE B - TCLE DO CURSO DE EXTENSAO PARA EDUCADORES
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Titulo da pesquisa: APRENDIZAGEM SINGULARIZANTE: Um método para personalizagdo de
experiéncias de aprendizagem usando gamificacdo e andlise de dados educacionais

Nome da Pesquisadora Responsavel: Aline de Campos (Programa de Pés-graduagdo em Informatica
na Educacéo - Universidade Federal do Rio Grande do Sul)

Orientador: Silvio César Cazella (Programa de Pds-graduagdo em Informatica na Educagao -
Universidade Federal do Rio Grande do Sul)

Atividade: Curso de Extensdo destinado a educadores com a tematica de processos de personalizagdo
em experiéncias de aprendizagem

Local de realizagao: Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educagdo da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (CINTED/UFRGS) com realizacdo totalmente online através de
Ambiente Virtual de Aprendizagem.

1. INFORMAGCOES AO PARTICIPANTE

Vocé estd sendo convidado(a) a participar da pesquisa intitulada "APRENDIZAGEM
SINGULARIZANTE: Um método para personalizacdo de experiéncias de aprendizagem usando
gamificacdo e andlise de dados educacionais" que esta vinculada ao desenvolvimento da tese de Aline
de Campos no Programa de Pds-Graduacao em Informatica na Educacao da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul sob a orienta¢ao do Prof. Dr. Silvio César Cazella.

Esse documento possui todas as informacdes necessdrias sobre a pesquisa que estd sendo
realizada. Sua colaboracao neste estudo é muito importante, mas a decisdo em participar deve ser sua.
Para tanto, leia atentamente as informacdes abaixo e ndo se apresse em decidir. Se vocé ndo concordar
em participar ou quiser desistir em qualquer momento, isso ndo causara nenhum prejuizo a vocé. Se
vocé concordar em participar basta assinar essa declaragao concordando com a pesquisa. Todos os
procedimentos para a garantia da confidencialidade aos participantes serao observados, procurando-
se evitar descrever informacdes que possam lhe comprometer. Se vocé tiver alguma duvida, pode
esclarecé-la com as responsdveis pela pesquisa.

O Curso de Extensdo "Processos de personalizacdo em experiéncias de aprendizagem" sera
destinado a formacdo continuada de educadores e oferecido de forma gratuita através do Centro
Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacdo (CINTED) da Universidade Federal do Rio Grande do
Sul. A carga horaria total serd 46 horas distribuidas em 7 semanas na modalidade online com atividades
assincronas e sincronas, oferecendo certificagdo para os participantes que cumprirem pelo menos 75%
das atividades.

O objetivo deste curso é a compreensdo, aplicacdo e criacdo de experiéncias ativas de
aprendizagem com uso de processos de personalizacdo. Este é um curso de nivel introdutério onde ao
final o(a) participante tera uma visdo geral dos elementos que compdem as praticas de personalizacdo
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de aprendizagem, as etapas para elaboragdo, acompanhamento e avaliacdo, bem como sera capaz de
planejar uma experiéncia fazendo uso de recursos tanto fisicos, quanto tecnoldgicos dentro do seu
contexto.

1.1 Apresentacao da pesquisa

A proposta de tese "APRENDIZAGEM SINGULARIZANTE: Um método para personalizacdo de
experiéncias de aprendizagem usando gamificacdo e andlise de dados educacionais" tem como
centralidade a proposicdo de um método construcdo de experiéncias educacionais personalizadas que
possam fazer uso de estratégias de gamificacdo e estruturas de analise de dados de aprendizagem
como suporte ao atendimento mais assertivos de demandas de aprendizagem ao longo da vida
(lifelong learning).

Justifica-se a importancia deste estudo tendo em vista o contexto atual e as demandas de
convergéncias de tecnologias e praticas ativas em experiéncias de aprendizagem conduzidas pelos
educadores no sentido de personalizar a aprendizagem, mobilizar competéncias e preparar os alunos
para operar transformacdes em si e no mundo a partir de sua singularizacao.

Espera-se que através da compreensdo e aplicacdo dos conceitos apresentados no curso de
extensdo, seja possivel proporcionar aos participantes momentos de reflexdo sobre as suas praticas
pedagdgicas e de outros colegas em diferentes contextos, analisar e avaliar as potencialidades de
processos de personalizacdo e estratégias associadas a elas.

1.2 Objetivos da pesquisa

Avaliar de maneira mais aprofundada a percepcdo dos docentes no que diz respeito as praticas
de personalizacdo de aprendizagem e suas possibilidades, bem como sua visdo sobre os artefatos
projetados perante os problemas levantados, a potencial aplicacdo, expectativa de resultados,
limitacdes e oportunidades.

1.3 Participagdo na pesquisa

A participagdo nesta pesquisa se dara por meio de um Curso de Extensdo, gratuito e oferecido em
ambiente online com carga horaria total de 46 horas distribuidas em 7 semanas com o
desenvolvimento de atividades assincronas e sincronas. E composto por 6 médulos descritos a seguir:

a) Mdadulo 1 - Refletir: inicialmente pretende-se verificar o perfil dos participantes, bem como a
autorizacdo para coleta e analise dos dados gerados pelo curso de extensdo através do aceite do
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e Termo de Consentimento para Uso de
Imagem e Som de Voz (TCUISV). Este mddulo terd como foco a compreensdo do contexto
educacional atual e projecdes de futuro; a educacdo 4.0, as metodologias ativas e a
personalizacdo de aprendizagem; a realizacdo de mapeamento de aplicacdao de personalizacao
em experiéncias de aprendizagem através de pesquisa guiada, bem como avalia¢do de pratica,
observacdes, dados secundarios e participacdo no férum de discussdo nos tépicos deste médulo.
Este mddulo terad duracdo de 7 dias com carga horaria de 4 horas.

b) mddulo 2 - Identificar: propiciar a compreensdo dos fundamentos, caracteristicas, bem como as
diferenciagdes, aplicacdes e casos de sucesso de personalizacdao em aprendizagem; debates para
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problematizacdo, definicdo de publico-alvo, técnicas para andlise de perfil; problematizacao,
personas e mapa de empatia, jornada atual e participagdo no forum de discussdo nos topicos
deste mddulo. Este mddulo tera duracdo de 7 dias com carga horaria de 6 horas.

Modulo 3 - Idear: entendimento dos elementos de praticas de personalizagdo, as etapas do
processo de planejamento e objetivos de aprendizagem; desenvolver processos de ideacdao de um
projeto de personalizagdo em experiéncias de aprendizagem aplicado ao cendrio de interesse do
participante; realizacdo de brainstorm, objetivos de aprendizagem, timeline de acdes e
participacdo no férum de discussdo nos topicos deste mddulo. Este mddulo terad duracdo de 10
dias com carga horaria de 12 horas.

Modulo 4 - Planejar: conhecer e avaliar as estratégias e recursos para construcdo de praticas
personalizadas e integracdo com outras abordagens e recursos educacionais; elaboracdo da
estrutura do projeto, selecdo dos objetivos de aprendizagem, estrutura de elementos e
planejamento de etapas; Construcdo de jornada ideal, projecdo e analise de elementos e recursos
e participagdo no férum de discussdo nos topicos deste mddulo. Este mdodulo tera duragdo de 11
dias com carga horaria de 12 horas.

Modulo 5 - Avaliar: compreender as métricas para personaliza¢do de aprendizagem, recursos para
acompanhamento e projecdo de resultados esperados; procedimento para avalia¢des, analise de
métricas, estruturacdo de resultado e processos de feedback prescritivo; métricas, resultados
esperados, acompanhamento e participacdo no féorum de discussdo nos tépicos deste modulo.
Este mddulo terad duracdo de 7 dias com carga horaria de 6 horas.

Modulo 6 - Apresentar: desenvolver a apresentacdo de resultados de aprendizagem com uso de
personalizacdo e formas de feedback assertivo; construir recurso para apresentacdao do seu
projeto e participacdo no férum de discussdo nos tépicos deste médulo. Este mddulo visa o
encerramento do curso e contara com avaliacdo do curso de modo geral pelos participantes. Este
modulo tera duragdo de 7 dias com carga horaria de 6 horas.

Confidencialidade

Por meio deste termo a pesquisadora assegura que:

a realizagdo do curso de extensdo acontecera apds a aprovagdo do projeto de pesquisa pelo
Comité de Etica da Universidade Federal do Rio Grande do Sul;

havera total compromisso com a privacidade e a confidencialidade dos dados obtidos por esta
pesquisa, preservando integralmente o anonimato e a imagem dos participantes, bem como a sua
nao estigmatizacgao;

todo o material obtido por meio do curso de extensdo relacionado a esta pesquisa, como os
questionarios, atividades, registros de participacdes e/ou interagdes dos participantes, estara sob
total sigilo e garantia de anonimato, tendo acesso apenas a pesquisadora e seu orientador;

os materiais relacionados a esta pesquisa serdao armazenados por cinco anos em local seguro;

as informacgdes obtidas jamais serdo utilizadas em prejuizo de pessoas e/ou de comunidades,
inclusive em termos de autoestima, de prestigio e/ou econdémico-financeiro;

qualquer informacdo que for divulgada na tese de doutorado, relatérios ou demais produgdes
académicas decorrentes desta pesquisa, sera realizada de forma a ndo identificar quaisquer dos
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participantes, tendo como foco os resultados obtidos de uma forma geral e declaracdes em
formato an6nimo sem presenca de informacdes sensiveis, para que a identidade dos participantes
seja preservada, mantendo sigilo e privacidade;

g) Osdados obtidos nesta pesquisa somente serdo utilizados para o projeto vinculado, os quais serdo
mantidos em sigilo, em conformidade com as resolu¢des do Comité de Etica da UFRGS.

1.5 Riscos

N3do havendo qualquer exposicao dos participantes a procedimentos, materiais ou substancias
gue possam causar algum prejuizo a sua integridade fisica, os riscos relacionados a esta pesquisa sdo
minimos. Os potenciais riscos para os participantes se referem as possibilidades remotas de:

a) cansaco pela permanéncia em frente ao computador;

b) desconforto ou constrangimento durante a pesquisa, ao responder questionarios, realizar as
atividades, participar, interagir e/ou registrar e/ou expressar suas percep¢des nas discussdes
sobre as temdticas que serdo trabalhadas no curso de extensdo relacionado a esta pesquisa;

Tendo em vista isto, espera-se minimizar os potenciais riscos das seguintes formas:

a) o curso de extensdo foi planejado de forma que o em grande parte das atividades o participante
podera decidir quais os momentos mais oportunos para sua participacdo, minimizando assim o
cansaco pela permanéncia em frente ao computador e respeitando o ritmo e demais atividades
do participante;

b) para minimizar qualquer desconforto ou constrangimento, bem como manter a privacidade dos

participantes, as informacdes fornecidas pelos participantes estdo asseguradas de total sigilo e
garantia de anonimato;

c) todas as acOes no curso de extensdo serdo acompanhadas pela pesquisadora no sentido de
promover sempre o didlogo, um espago seguro e, se necessario, a moderacdo para minimizar
possiveis desconfortos ou constrangimentos que venham ocorrer na realizacdo das atividades,
participacao, discussdes e interacdes dos participantes.

1.6 Beneficios

Espera-se que este estudo traga informacgdes importantes sobre as demandas vivenciadas pelos
docentes na construcdo de praticas ativas de aprendizagem com inser¢cdo de processos de
personalizacdo no sentido de prover suporte na tomada de decisdao e construcao de processos para
singularizacao dos alunos.

Além disso, os participantes que realizarem o aproveitamento requerido no curso, vao
desenvolver competéncias na construcdo de processos de personalizagdo de experiéncias de
aprendizagem e finalizar o curso com o planejamento de um projeto que podera ser aplicado em seu
cenario de atuacdo. A flexibilidade da dindmica do curso proporcionara que os participantes possam
estabelecer sua rotina de estudos e encaixar as atividades do curso em suas outras atividades como
educadores e profissionais.
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1.7 Critérios de inclusdao

Como se trata de um curso de extensao como parte de uma pesquisa de doutorado com escopo
de abrangéncia, serdo incluidos participantes conforme os seguintes critérios:

a) educadores com pelo menos 2 anos de experiéncia na construcdo de atividades de aprendizagem
voltadas para o publico acima de 18 anos, ou seja, que atue no Ensino Superior, educacdo
continuada e outras atividades de educacdo ao longo da vida (lifelong learning);

b) comprometimento na disponibilidade de cumprir as atividades do curso;

c) anuéncia da vinculacdo do curso com a pesquisa de doutorado através do aceite e assinatura
deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e Termo de Consentimento de Uso de
Imagem e Som de Voz (TCUISV).

1.8 Direito de sair da pesquisa e a esclarecimentos durante o processo

Esta reservado ao participante da pesquisa o direito de:
a) deixar o estudo a qualquer momento;

b) receber quaisquer esclarecimentos na etapa da pesquisa que corresponde ao curso de extensdo
e durante a analise dos dados;

c) a liberdade de recusar ou retirar o seu consentimento a qualquer momento sem qualquer
penalizacdo, a partir da solicitacdao de anulacdo do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) e Termo de Consentimento para Uso de Imagem e Som de Voz (TCUISV) assinado
digitalmente, registrando essa solicitacdo por e-mail a pesquisadora (aline.campos@ufrgs.br);

d) ter acesso aos resultados da pesquisa de forma se assim desejar, para tanto, deve-se registrar
essa solicitacdo por e-mail a pesquisadora (aline.campos@ufrgs.br), ou entdo assinalar a opcdo
correspondente a esta solicitacdo, quando esta Ihe for apresentada durante o curso.

1.9. Custos, ressarcimento e indenizagao

O curso de extensdo sera oferecido de forma gratuita, ndo implicando em custos por parte dos
participantes, tais como transporte e alimentacdo, ja que se trata de um curso realizado através da
internet. Assim, ndo esta previsto que o participante venha a ter despesas, bem como eventuais danos
em decorréncia de sua participacdo, sendo apenas o investimento de parte do seu tempo para
realizacdo das atividades presentes no curso através do acesso a computador com internet. Da mesma
forma, ressalta-se que nao haverd qualquer remuneragdo pela participagdo. O consentimento com a
pesquisa ndo retira o direito a indenizacao por eventuais danos causados pela pesquisa.

2. CONSENTIMENTO

Se diante das explicacdes contidas neste documento vocé acha que estd suficientemente
informado(a) a respeito da pesquisa que sera realizada e concorda de livre e espontdanea vontade em
participar, como colaborador, da pesquisa coloque seu nome no local e assinatura nos locais indicados.
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2.1 Declaragao de consentimento

Tendo lido e avaliado este termo com atencao, eu, de forma livre e esclarecida, aceito participar
desta pesquisa e declaro ter conhecimento das informacdes contidas neste documento, ter recebido
respostas claras as minhas questdes a propdsito da minha participacdao nesta pesquisa, bem como
declaro ter compreendido o objetivo, a natureza, os riscos, beneficios, critérios de inclusao,
ressarcimento e indenizacao relacionados a este estudo. Ainda, afirmo que estou consciente que posso
deixar o projeto a qualquer momento, sem nenhum prejuizo.

Nome completo:

Assinatura digital do participante

Data da assinatura: / /

Eu declaro ter apresentado o estudo, explicado seus objetivos, natureza, riscos e beneficio e
ter respondido da melhor forma possivel as questdes formuladas.

ALINE DE CAMPOS
Pesquisadora Responsavel

Para todas as questdes relativas ao estudo ou para se retirar do mesmo, poderdo se comunicar
com Aline de Campos, via e-mail: aline.campos@ufrgs.br ou telefone: [omitido].

Contato do Comité de Etica em Pesquisa que envolve seres humanos para dentncia, recurso ou
reclamacgdes do participante pesquisado: [telefone da pesquisadora] ou e-mail
aline.campos@ufrgs.br. Mais informaces podem ser obtidas no Comité de Etica em Pesquisa -
CEP/UFRGS (51) 3308-3738 nos horarios de atendimento das 08:00 as 12:00 e das 13:00 as 17:00.



220

APENDICE C - TCUISV PARA CURSOS DE EXTENSAO
TERMO DE CONSENTIMENTO PARA USO DE IMAGEM E SOM DE VOZ (TCUISV)

Titulo da pesquisa: APRENDIZAGEM SINGULARIZANTE: Um método para personalizagdo de
experiéncias de aprendizagem usando gamificacdo e analise de dados educacionais

Nome da Pesquisadora Responsavel: Me. Aline de Campos (Programa de Pds-graduagdo em
Informatica na Educagdo - Universidade Federal do Rio Grande do Sul)

Orientador: Dr. Silvio César Cazella (Programa de Pds-graduagao em Informatica na Educagao -
Universidade Federal do Rio Grande do Sul)

Eu, , depois de conhecer e

entender os objetivos, procedimentos metodoldgicos, riscos e beneficios da pesquisa, bem como de
estar ciente da necessidade do uso de minha imagem e/ou depoimento, especificados no Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), AUTORIZO, através do presente termo, os pesquisadores
Me. Aline de Campos e Dr. Silvio César Cazella do projeto de pesquisa intitulado "APRENDIZAGEM
SINGULARIZANTE: Um método para personalizacdo de experiéncias de aprendizagem usando
gamificacdo e andlise de dados educacionais" a realizarem fotos, capturas de telas, gravacdo de
videos e gravacdo som de voz que se facam necessarias, bem como colher meu depoimento sem
quaisquer 6nus financeiros a nenhuma das partes.

Também, AUTORIZO a utilizagdo destes materiais (fotos, capturas de tela, gravagdes de videos,
gravagdes de som de voz, bem como depoimentos) exclusivamente para fins de pesquisa cientifica e
educacional, podendo ser utilizados e publicados na tese de doutorado, bem como em congressos,
eventos cientificos, palestras ou artigos em periddicos cientificos relacionados a este estudo. Ndo devo
ser diretamente identificado(a) por nome ou qualquer outra forma textual ou visual, havendo assim
a preservacdo de minha privacidade. Tenho ciéncia que todo material ficard sob a propriedade e
responsabilidade exclusivamente da pesquisadora deste ao estudo e sob comprometimento de sua

guarda.

Nome completo:

Assinatura digital do participante
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Data da assinatura: / /

Eu declaro estar ciente de minha responsabilidade no cumprimento de todos os elementos
deste termo, sobretudo o comprometimento na seguranca e privacidade dos dados obtidos.

ALINE DE CAMPOS
Pesquisadora Responsavel

Para todas as questGes relativas ao estudo ou para se retirar do mesmo, poderdo se comunicar com
Aline de Campos, via e-mail: aline.campos@ufrgs.br ou telefone: [omitido].

Contato do Comité de Etica em Pesquisa que envolve seres humanos para dentncia, recurso ou
reclamacgdes do participante pesquisado: [telefone da pesquisadora] ou e-mail
aline.campos@ufrgs.br. Mais informaces podem ser obtidas no Comité de Etica em Pesquisa -
CEP/UFRGS (51) 3308-3738 nos horarios de atendimento das 08:00 as 12:00 e das 13:00 as 17:00.
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APENDICE D - PERFIL DOS EDUCADORES DO CURSO DE EXTENSAO

Este questionario foi adaptado para este estudo tendo como base algumas das questdoes pontuadas por
Berssanette (2020) no curso de Qualificacdo Docente para o Ensino de Programagdo de Computadores
por meio de Metodologias Ativas e Teoria da Carga Cognitiva oferecido no Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Estado do Parana.

REFLEXAO SOBRE FORMAGCAO E ATUACAO DOCENTE

As perguntas a seguir tem como objetivo demonstrar a sua formagdo tanto académica e técnica, quanto
para a docéncia. Além disso, também verificar aspectos relevantes da sua atuagéo docente. Além de
fornecer informagbes importantes para a organizagéo do curso nas proximas etapas, vocé vai resgatar sua
trajetdria refletindo sobre seu contexto enquanto aprendiz e enquanto pessoa educadora.

Tipo de instituigdo onde cursou o Ensino Fundamental (12 grau): [resposta tnica]
[0 Instituicdo Privada

[J Instituicdo Publica

[J Parte em Instituicdo Publica e parte em Instituicdo Privada

Tipo de instituicdo onde cursou o Ensino Médio (22 grau): [resposta tinica]
[0 Instituicdao Privada

[J Instituicdo Publica

[J Parte em Instituicdo Publica e parte em Instituicdo Privada

Tipo de Ensino Médio cursado: [resposta (inica]
[0 Magistério

0 Regular

[J Técnico Integrado

(1 OQutro

Tipo de Institui¢do onde cursou o Ensino Superior: [resposta tinica]
[0  Instituicdao Privada

[J Instituicdo Publica

[J Parte em Instituicdo Publica e parte em Instituicdo Privada

Tipo de Ensino Superior cursado: [resposta tnica]
[0 Bacharelado

[l Licenciatura

[J Tecndlogo

Ha quanto tempo concluiu o Ensino Superior: [resposta tinica]
Ha menos de 2 anos

Entre 3 e 5 anos

Entre 6 e 10 anos

Entre 11 e 15 anos

Ha mais de 15 anos

I B A R

Qual sua area de conhecimento de formagao do Ensino Superior? (Caso vocé ndo tenha certeza,
acesse a tabela de dreas aqui: [resposta tnica]

[J Ciéncias Exatas e da Terra

[J Ciéncias Bioldgicas
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Engenharias

Ciéncias da Saude
Ciéncias Agrarias
Ciéncias Sociais Aplicadas
Ciéncias Humanas
Linguistica, Letras e Artes
Multidisciplinar

I I 0 A A O

Ha quanto tempo concluiu sua maior titulagdo: [resposta tinica]
Ha menos de 2 anos

Entre 3 e 5 anos

Entre 6 e 10 anos

Entre 11 e 15 anos

Ha mais de 15 anos

0 O B

Qual a area do conhecimento de sua maior titula¢gdo concluida? (Caso vocé ndo tenha certeza,
acesse a tabela de areas aqui: [resposta tinica]
Ciéncias Exatas e da Terra

Ciéncias Bioldgicas

Engenharias

Ciéncias da Saude

Ciéncias Agrarias

Ciéncias Sociais Aplicadas

Ciéncias Humanas

Linguistica, Letras e Artes
Multidisciplinar

I B

Assinale a(s) atividade(s) voltada(s) para a docéncia e/ou pesquisa que vocé participou durante o
Ensino Superior: [respostas miiltiplas]

Nao participei

Assistente de docente

Estagio

Monitoria

Tutoria

Disciplina do curso

Disciplina optativa

Bolsista de Iniciagdo Cientifica

Voluntdrio(a) em grupo de pesquisa

Outra(s)

I Y O B

Vocé cursou alguma(s) disciplina(s) voltada(s) para o processo de Ensino e Aprendizagem durante a
sua pds-graduagdo? [resposta tnica)

[0 Nao

[0 Sim, apenas uma

[0 Sim, duas ou mais

Com que frequéncia vocé costuma participar de cursos de formacgdo continuada e/ou qualificagdo
docente? [resposta (inica]

[0  Nunca participei, esta é a primeira vez

[0  Participo de atividades assim pelo menos 1 vez por ano

[0  Participo de atividades assim pelo menos 3 vezes por ano

[0  Participo de atividades assim mais de 3 vezes por ano
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Quais os tipos de cursos que vocé costuma participar com maior frequéncia? [resposta tinica]
Cursos com viés técnico na minha area de conhecimento

Cursos voltados para a minha pratica docente

Cursos de interesse profissional

Cursos de interesse particular

Outro(s)

I B A R

Qual seu tempo de atuagao profissional com excec¢do da docéncia? [resposta tinica]
Menos de 1 ano

Entre 1 e 5 anos

Entre 6 e 10 anos

Entre 11 e 15 anos

Mais de 15 anos

I B A R

Qual seu tempo total de atuagao como docente? [resposta tinica]
Menos de 1 ano

Entre 1 e 5 anos

Entre 6 e 10 anos

Entre 11 e 15 anos

Mais de 15 anos

I B A R

No momento, qual o tipo de Instituicio de Ensino onde atua como docente: [resposta tinica]
Ndo estou atuando neste momento

Faculdade ou Universidade Privada

Instituicdo de Ensino ou Universidade Publica

Empresa ou Centro de Capacitacado

Projeto voluntario

Outro(s)

(0 I O A O

Comentarios sobre suas respostas

REFLEXAO SOBRE PRATICAS EM EXPERIENCIAS DE APRENDIZAGEM

Nesta atividade as perguntas vdo servir para demonstrar a seus conhecimentos e suas prdticas na
drea de construgdo e condugdo de experiéncias de aprendizagem. Neste momento vocé serd capaz de
refletir sobre suas prdticas e reconhecer seu perfil enquanto pessoa educadora.

Vocé ja ouviu falar sobre Metodologias Ativas de Aprendizagem? [resposta tinica]
[ Nao, nunca

[J  Sim, mas nunca fiz uso na minha pratica docente

[J Sim e ja utilizei algumas vezes na minha pratica docente

[J  Sim, sempre que possivel utilizo na minha pratica docente

Qual(is) linha(s) pedagégica(s) embasa(m) sua pratica docente? [respostas muiltiplas]

[0 Nunca pensei sobre isso e ndo sei dizer [l Montessoriana
[0 Comportamentalista 0  Tradicional

[]  Construtivista (1 Waldorf

[0 Democratica [J Outra

[1  Freiriana
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Assinale os(as) tedricos(as) da aprendizagem que vocé conhece/utiliza: [respostas miiltiplas]

[0  N&o conheco tedricos da aprendizagem 0 Marton

[0 Ausubel [0 Montessori
(0  Bruner 0 Novak

[l Dewey [] Papert

[l Ferreiro [0 Piaget

0 Freire [0  Resnick

[l Freinet [l Rogers

0 Gardner 0  Skinner

[0 Gagné 0 Sweller

0 Gestalt 0 Thorndike
0 Gowin 0 Tolman

0 Guthrie 0 Vergnaud
0 Hebb 0 Vygotsky
O Hull 0 Wallon

[0 Johson-Laird 0 Watson

O Kelly

Informe quais outros(as) tedrico(as) ou pensadores da aprendizagem que conhece ou utiliza:

Assinale as Estratégias e/ou Metodologias Ativas de Aprendizagem que vocé conhece/ utiliza:
[respostas muiltiplas]

[ Nenhuma

Blended Learning (Ensino Hibrido)

Case Study (Estudo de Caso)

Design Thinking

Sala de aula invertida (Flipped Classroom)

Gamificagdo (Gamification)

Hands-on (M3o na massa)

Peer Instruction (Ensino por pares)

Problem Based Learning (Aprendizagem Baseada em Problemas)
Project Based Learning (Aprendizado baseado em Projetos)
Team-based Learning (Aprendizagem baseada em times)

I A O B

Informe qual(is) outra(s) Metodologias Ativas de Aprendizagem que conhece ou utiliza:

Que tipos de recursos fisicos e/ou tecnoldgicos vocé faz uso nas suas praticas docentes? [respostas
multiplas]

Jogos eletrénicos
Lego

Oculos de realidade virtual
Videogames

[ Nenhum [1  Softwares educacionais

[J  Projetor multimidia (datashow) [0  Ferramentas de escritorio

[0 Lousa interativa [0  Ambiente Virtual de Aprendizagem
[l Laboratério de Informatica [1 Videos e/ou animacdes

[J Laboratdrio para tematica especifica [ Audios e/ou Podcasts

[0  Smartphones [0 Jogos educacionais

0 Tablets [0 Jogos de tabuleiro

U U

U U
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Informe quais outros recursos fisicos e tecnoldgicos que conhece ou utiliza:

O quanto vocé considera o perfil dos estudantes na sua pratica docente? [resposta tinica]
Nunca, procuro seguir exatamente o que esta determinado no plano de ensino e/ou estrutura da

[

[

experiéncia de aprendizagem.

Pouco, sigo o que estd no plano de ensino e/ou estrutura da experiéncia de aprendizagem,
adequando alguns aspectos com o perfil dos alunos.

As vezes. Dependendo do contexto, procuro atender ao perfil dos alunos.

Bastante. Busco adequar muitas das minhas praticas para atender ao perfil dos alunos.
Totalmente. Minhas praticas em cada experiéncia de aprendizagem sdo inspiradas no perfil dos

alunos.

Quais destas praticas de ensino, aprendizagem e avaliagdo vocé costuma adotar? [respostas muiltiplas]

[

I Y O I O

Nenhuma

Aula expositiva

Aula dialogada

Aula pratica
Demonstragdes
Mentorias

Leituras dirigidas
Visitas técnicas
Analise de artigos cientificos
Analise de problemas
Dramatizagdes
Atividades em grupo
Projeto individual
Projeto em equipe
Autoavaliacao

[

N Y O O B

Avaliacdo em pares
Avaliacado individual
Avaliacdo em grupo
Avaliacdo pratica
Prova tedrica

Prova objetiva
Seminarios em grupo
Producdo de relatérios
Producdo de artigos cientificos
Apresentacdo verbal
Apresentac¢do de casos
Lista de exercicios
Debates

Palestras

Vocé costuma avaliar os conhecimentos prévios dos estudantes sobre os contetidos a serem
trabalhados? [resposta tnical

[

[ I I O

Comentarios sobre suas respostas

Nunca
Raramente
As vezes
Muitas vezes
Sempre
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APENDICE E - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO METODO

AVALIAGAO DOS FUNDAMENTOS E DIMENSOES DO METODO SINGULAR

Responda as questdes a sequir tendo em vista a proposi¢do de fundamentos norteadores e dimensées
de planejamento elaboradas para o método SINGULAR.

Os fundamentos apresentados auxiliam como norteadores para a constru¢do de experiéncias de
aprendizagem com processos de personalizagao: [resposta Unica]

[0 Discordo completamente
Discordo em parte

Sem opiniao

Concordo em parte
Concordo completamente

[ I A B

Compartilhe suas impressoes sobre os fundamentos apresentados no modelo SINGULAR.

As dimens0des para planejamento estdo alinhadas com os fundamentos norteadores: [resposta
Unica]
[0 Discordo completamente
Discordo em parte
Sem opiniao
Concordo em parte
Concordo completamente

[ I A B

Indique ATE TRES dimensdes que vocé considera MAIS RELEVANTES: [respostas miltiplas]

0 Perfil [0 Tecnologia
[0 Objetivos 0 Ambiente
[0 Acompanhamento [J Dinamicas
0 Motivacao [0 Resultados

Indique ATE TRES dimensdes que vocé considera MENOS RELEVANTES: [respostas muiltiplas]

0 Perfil [0 Tecnologia
[0 Objetivos 0 Ambiente
0 Acompanhamento [J Dinamicas
0 Motivacao [0 Resultados

Por que vocé considera mais e menos relevantes as dimensoes escolhidas? Existem outras
dimensodes do planejamento que nao estdao abarcadas no modelo proposto?

Quais sdo suas impressoes e/ou sugestdes sobre o modelo apresentado?
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APENDICE F - PLANO DE ENSINO DA UNIDADE CURRICULAR

Desenvolvimento Web 1

Ministrante: Me. Aline de Campos
Carga horaria: 72 horas
Periodo: 23/03 a 06/06

Modalidade: presencial

Apresentagao

Este é uma unidade curricular destinada a compreensao e aplicagao dos principios bdsicos de construgao
de interfaces de paginas para web utilizando linguagem de marcagdo e de estilo com base em boas
praticas de design e desenvolvimento front-end. Além disso, o participante terd a experiéncia de planejar
e desenvolver um projeto dentro do seu contexto.

Competéncias

= Compreender os conceitos fundamentais do desenvolvimento de interfaces para web;
= Conhecer e aplicar a linguagem de marca¢dao HTML de maneira correta e semantica;

= Conhecer e aplicar a adequadamente a Linguagem de estilos CSS;

= Desenvolver estruturas tableless semanticamente estruturadas;

» Incorporar e/ou alterar estruturas existentes em paginas web;

= Conhecer os procedimentos para publicacdo de uma pdgina web;

Bases tecnoldgicas

=« Fundamentos do desenvolvimento web

=  Web standards, semantica e acessibilidade

= Linguagem de marcagdo HTML 5

= Linguagem de estilos CSS 3

= Construgdo de interfaces em HTML 5 e CSS 3
= Recursos dinamicos em Javascript

= Hospedagem e publicagdo na web

Dinamica do curso

O curso serd conduzido a partir da combina¢do de metodologias ativas de aprendizagem. Na pratica
didatica serd aplicado o método de personaliza¢do de aprendizagem. Os participantes vao desenvolver
um projeto final de seu interessante aplicando os principais conceitos de desenvolvimento de interfaces
para web. Serd utilizado o Moodle como ambiente virtual de aprendizagem. Aulas expositivas e
dialogadas com participagdo ativa dos estudantes, exemplos praticos comentados e detalhados,
exercicios em aula e extraclasse com corre¢do em aula. Aulas praticas no laboratério de informatica.
Desenvolvimento de um projeto final com aplicacdo de Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL).
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APENDICE G - TCLE DO CURSO DE EXTENSAO PARA ESTUDANTES

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Titulo da pesquisa: APRENDIZAGEM SINGULARIZANTE: Um método para personalizagdo de
experiéncias de aprendizagem usando gamificacdo e analise de dados educacionais

Nome da Pesquisadora Responsavel: Aline de Campos (Programa de Pés-graduagdo em Informatica
na Educacéo - Universidade Federal do Rio Grande do Sul)

Orientador: Silvio César Cazella (Programa de Pds-graduagdo em Informatica na Educagao -
Universidade Federal do Rio Grande do Sul)

Atividade: Pratica pedagdgica na unidade curricular Desenvolvimento Web 1 no Curso Técnico em
Informatica destinado a formagdo continuada de adultos em introdugdo ao desenvolvimento de
interfaces para web com aplicacdo do método de personalizacdo de aprendizagem com gamificacdo
e analise de dados de aprendizagem.

Local de realizagdo: Fundagdo Universidade Empresa de Tecnologia e Ciéncias com atividades
presenciais e suporte de Ambiente Virtual de Aprendizagem.

1. INFORMAGOES AO PARTICIPANTE

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa intitulada "APRENDIZAGEM
SINGULARIZANTE: Um método para personalizacdo de experiéncias de aprendizagem usando
gamificacdo e andlise de dados educacionais" que esta vinculada ao desenvolvimento da tese de Aline
de Campos no Programa de Pds-Graduacao em Informatica na Educacao da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul sob a orienta¢ao do Prof. Dr. Silvio César Cazella.

Esse documento possui todas as informacdes necessdrias sobre a pesquisa que estd sendo
realizada. Sua colaboracao neste estudo é muito importante, mas a decisdao em participar deve ser sua.
Para tanto, leia atentamente as informacdes abaixo e ndo se apresse em decidir. Se vocé ndo concordar
em participar ou quiser desistir em qualquer momento, isso ndo causara nenhum prejuizo a vocé. Se
vocé concordar em participar basta assinar essa declaragao concordando com a pesquisa. Todos os
procedimentos para a garantia da confidencialidade aos participantes serao observados, procurando-
se evitar descrever informagdes que possam lhe comprometer. Se vocé tiver alguma duvida, pode
esclarecé-la com as responsdveis pela pesquisa.

Nesta experiéncia serd aplicado o método de personalizacdo de aprendizagem onde os
participantes serao convidados ao final a avaliar sua experiéncia com esse método.

1.1 Apresentacdo da pesquisa

A proposta de tese "APRENDIZAGEM SINGULARIZANTE: Um método para personalizacdo de
experiéncias de aprendizagem usando gamificacdo e andlise de dados educacionais" tem como
centralidade a proposicdo de um método construcdo de experiéncias educacionais personalizadas que
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possam fazer uso de estratégias de gamificacdo e estruturas de analise de dados de aprendizagem
como suporte ao atendimento mais assertivos de demandas de aprendizagem ao longo da vida
(lifelong learning).

Justifica-se a importancia deste estudo tendo em vista o contexto atual e as demandas de
convergéncias de tecnologias e praticas ativas em experiéncias de aprendizagem conduzidas pelos
educadores no sentido de personalizar a aprendizagem, mobilizar competéncias e preparar os alunos
para operar transformacdes em si e no mundo a partir de sua singularizacao.

Espera-se que nesta oportunidade os participantes possam vivenciar a proposta do método
aplicada em atividades de aprendizagem oferecendo sua visdo das experiéncias de forma critica e
construtiva a fim de serem identificados pontos de melhoria, oportunidades e limitacdes do método
do ponto de vista de estudantes.

1.2 Objetivos da pesquisa

Compreender sob ponto de vista de estudantes adultos sua experiéncia na vivéncia de um método
de aprendizagem com processos de personalizacdao, bem como seus desdobramentos em termos de
motivacdo e satisfacdo, avaliacdo critica e construtiva das praticas adotadas, bem como a identificacdo
de potenciais limitagdes do método e outras oportunidades de aplicacdo.

13 Participa¢ao na pesquisa

A participacdo nesta pesquisa se dard por meio da realizacdo do projeto dentro da Unidade
Curricular de Desenvolvimento Web 1 no curso Técnico em Informadtica da Fundacdao Universidade
Empresa de Tecnologia e Ciéncias (Fundatec). Através da construcdo da realizacdo de um projeto sera
estimulado o desenvolvimento de competéncias técnicas, humanas e gerenciais. Além das atividades
de projeto, os participantes serdo convidados a responder alguns instrumentos de andlise diagndstica
e avaliacdo da experiéncia.

1.4 Confidencialidade

Por meio deste termo a pesquisadora assegura que:

a) a pratica acontecerd apds a aprovacdo do projeto de pesquisa pelo Comité de Etica da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul;

b) havera total compromisso com a privacidade e a confidencialidade dos dados obtidos por esta
pesquisa, preservando integralmente o anonimato e a imagem dos participantes, bem como a sua
nao estigmatizacgao;

c) todo o material obtido por meio da pratica relacionada a esta pesquisa, como os questionarios,

atividades, registros de participacdes e/ou interagdes dos participantes, estara sob total sigilo e
garantia de anonimato, tendo acesso apenas a pesquisadora e seu orientador;

d) os materiais relacionados a esta pesquisa serdo armazenados por cinco anos em local seguro;

e) as informagdes obtidas jamais serdo utilizadas em prejuizo de pessoas e/ou de comunidades,
inclusive em termos de autoestima, de prestigio e/ou econdmico-financeiro;
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f) qualquer informacdo que for divulgada na tese de doutorado, relatérios ou demais producgées
académicas decorrentes desta pesquisa, sera realizada de forma a n3o identificar quaisquer dos
participantes, tendo como foco os resultados obtidos de uma forma geral e declaracdes em
formato an6nimo sem presenca de informacdes sensiveis, para que a identidade dos participantes
seja preservada, mantendo sigilo e privacidade;

g) Osdados obtidos nesta pesquisa somente serdo utilizados para o projeto vinculado, os quais serdo
mantidos em sigilo, em conformidade com as resolu¢des do Comité de Etica da UFRGS.

1.5 Riscos

N3do havendo qualquer exposi¢cdo dos participantes a procedimentos, materiais ou substancias
gue possam causar algum prejuizo a sua integridade fisica, os riscos relacionados a esta pesquisa sdo
minimos. Os potenciais riscos para os participantes se referem as possibilidades remotas de:

a) desconforto ou constrangimento durante a pesquisa, ao responder questionarios, realizar as
atividades, participar, interagir e/ou registrar e/ou expressar suas percep¢des nas discussdes
sobre as tematicas que serdo trabalhadas na pratica relacionado a esta pesquisa;

b) Tendo em vista isto, espera-se minimizar os potenciais riscos das seguintes formas:

c) a pratica foi planejada de forma que em grande parte das atividades o participante podera decidir
guais os momentos mais oportunos para sua participacdo, respeitando o ritmo e demais
atividades do participante;

d) para minimizar qualquer desconforto ou constrangimento, bem como manter a privacidade dos
participantes, as informacdes fornecidas pelos participantes estdao asseguradas de total sigilo e
garantia de anonimato;

e) todasasagOes da pratica serdo acompanhadas pela pesquisadora no sentido de promover sempre
o didlogo, um espaco seguro e, se necessario, a moderag¢do para minimizar possiveis desconfortos
ou constrangimentos que venham ocorrer na realizacdo das atividades, participacao, discussdes
e interacdes dos participantes.

1.6 Beneficios

Espera-se que este estudo traga informacdes importantes sobre a visdao dos estudantes em
relacdo a vivéncia de processos de personalizacdo de aprendizagem de forma a impactar em seu
desenvolvimento intelectual e humano. Além disso, os participantes que realizarem o aproveitamento
requerido no curso, vdo desenvolver competéncias no desenvolvimento de interfaces para web e
finalizar o curso com um projeto simples implementador que podera ser aplicado em seu cenario de
atuacdo, bem como que poderd colaborar no seu desenvolvimento profissional e pessoal. A
flexibilidade da dindmica do curso proporcionara que os participantes possam estabelecer sua rotina
de estudos e encaixar as atividades do curso em suas outras atividades.

1.7 Critérios de inclusao

Como se trata de um uma pratica pedagdgica como parte de uma pesquisa de doutorado com
escopo de abrangéncia, serdo incluidos participantes conforme os seguintes critérios:
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a) maiores de 18 anos com o ensino médio completo;
b) comprometimento na disponibilidade de cumprir as atividades do curso;

c) anuéncia da vinculagdo com a pesquisa de doutorado através do aceite deste Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e Termo de Consentimento de Uso de Imagem e Som
de Voz (TCUISV).

1.8 Direito de sair da pesquisa e a esclarecimentos durante o processo

Esta reservado ao participante da pesquisa o direito de:
a) deixar o estudo a qualquer momento;

b) receber quaisquer esclarecimentos na etapa da pesquisa que corresponde a pratica pedagogica e
durante a analise dos dados;

c) a liberdade de recusar ou retirar o seu consentimento a qualquer momento sem qualquer
penalizacdo, a partir da solicitacdao de anulacdo do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) e Termo de Consentimento para Uso de Imagem e Som de Voz (TCUISV) assinado
digitalmente, registrando essa solicitacdo por e-mail a pesquisadora (aline.campos@ufrgs.br);

d) ter acesso aos resultados da pesquisa de forma se assim desejar, para tanto, deve-se registrar
essa solicitacdo por e-mail a pesquisadora (aline.campos@ufrgs.br), ou entdo assinalar a opcdo
correspondente a esta solicitacdo, quando esta Ihe for apresentada durante o curso.

1.9. Custos, ressarcimento e indenizagao

A pratica pedagdgica estd inserida nas atividades da Unidade Curricular de Desenvolvimento Web
1 que faz parte da grade curricular regular do Curso Técnico em Informatica da Fundagdo Universidade
Empresa de Tecnologia e Ciéncias (Fundatec). Assim, ndo esta previsto que o participante venha a ter
despesas especificas, bem como eventuais danos em decorréncia de sua participacdo. Da mesma
forma, ressalta-se que ndo havera qualquer remuneracdo pela participacdo. O consentimento com a
pesquisa nado retira o direito a indenizacao por eventuais danos causados pela pesquisa.

2. CONSENTIMENTO

Se diante das explicacGes contidas neste documento vocé acha que esta suficientemente
informado(a) a respeito da pesquisa que sera realizada e concorda de livre e espontanea vontade em
participar, como colaborador, da pesquisa coloque seu nome no local e assinatura nos locais indicados.

2.1 Declaracao de consentimento

Tendo lido e avaliado este termo com atencao, eu, de forma livre e esclarecida, aceito participar
desta pesquisa e declaro ter conhecimento das informagdes contidas neste documento, ter recebido
respostas claras as minhas questores a propdsito da minha participacdo nesta pesquisa, bem como
declaro ter compreendido o objetivo, a natureza, os riscos, beneficios, critérios de inclusdo,
ressarcimento e indenizacao relacionados a este estudo. Ainda, afirmo que estou consciente que posso
deixar o projeto a qualquer momento, sem nenhum prejuizo.
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Nome completo:

Assinatura do participante

Data da assinatura: / /

Eu declaro ter apresentado o estudo, explicado seus objetivos, natureza, riscos e beneficios e ter
respondido da melhor forma possivel as questores formuladas.

ALINE DE CAMPOS
Pesquisadora Responsavel

Para todas as questdes relativas ao estudo ou para se retirar do mesmo, poderdo se comunicar com Aline de
Campos, via e-mail: aline.campos@ufrgs.br ou telefone: [omitido]. Contato do Comité de Etica em Pesquisa que
envolve seres humanos para dentncia, recurso ou reclamagées do participante pesquisado: [telefone da
pesquisadora] ou e-mail aline.campos@ufrgs.br. Mais informacdes podem ser obtidas no Comité de Etica em
Pesquisa - CEP/UFRGS (51) 3308-3738 nos horarios de atendimento das 08:00 as 12:00 e das 13:00 as 17:00.
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APENDICE H - QUESTIONARIO DE PERFIL DE ESTUDANTES

PERFIL DO(A) PARTICIPANTE DA EXPERIENCIA DE APRENDIZAGEM

Histdrico na areade TI
Estas informagbes sGo para compreender as suas vivéncias profissionais e experiéncias na drea de
Tecnologia da Informagdo.

Qual seu nome completo?

Qual a sua faixa etaria? [resposta tinica]
Menos de 18 anos

18 a 20 anos

21 a 25 anos

26 a 30 anos

31 a35anos

36 a 40 anos

Mais de 40

I

Atualmente vocé trabalha na area de Tecnologia da Informagao (TI)? [resposta tinica]

Qualquer drea de Tecnologia da Informagdo, desde suporte e manutengcdo de computadores até
desenvolvimento de sistemas, bem como em qualquer modalidade de contrato (estdgio, CLT, PJ...).

[0 Nao, nunca trabalhei na area de Tl.

N&o, mas ja trabalhei na area de TI.

Sim, menos de 2 anos.

Sim, entre 2 e 5 anos.

Sim, ha mais de 5 anos.

[ I I O

Em quais areas na Tecnologia da Informagdo vocé atua ou ja atuou? [respostas muiltiplas]
Suporte e manutencao de computadores

Engenharia de Software

Desenvolvimento Desktop

Desenvolvimento Web

Desenvolvimento Mobile

Administracao de Banco de Dados

Testes e Qualidade

Gestao de Projetos

Design

Infraestrutura e Redes

Outra(s)

N A O A O

Qual sua forma de contratagao atualmente? [resposta tnica]
N&o estou atuando na area de Tl

Contratado CLT

Contratado PJ

Estagiario/Bolsista

Freelancer

Outro(s)

(0 I O A O
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Qual sua modalidade de trabalho atualmente? [resposta tinica]
N&o estou atuando na area de Tl

Presencial

Remoto
Hibrido
Outra(s)

I B A R

Descreva brevemente alguns pontos do seu histdrico na area de TI.
Por exemplo, em quais lugares ja trabalhou, quais cargos exerceu e por quanto tempo, quais tecnologias
vocé tem conhecimento e outras informagoes relevantes sobre seu curriculo.

Visdo de futuro
Estas informagdes séGo para compreender a sua visdo de futuro profissional dentro da drea de Tecnologia
da Informagdo.

Quais sdo suas areas de maior interesse na Tecnologia da Informagao? [respostas miiltiplas]
Suporte e manutencao de computadores

Engenharia de Software

Desenvolvimento Desktop

Desenvolvimento Web

Desenvolvimento Mobile

Administracao de Banco de Dados

Testes e Qualidade

Gestao de Projetos

Design

Infraestrutura e Redes

Outra(s)

N A O A O

Quais sdo seus objetivos na area de TI?
Seu planejamento de carreira e metas apds esta formagdo, tanto a curto quanto a longo prazo.

Quer compartilhar algumas outras informacgodes relevantes? Fique a vontade!
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APENDICE I - PROJETO DE DESENVOLVIMENTO

Desenvolvimento Web 1

Projeto Final da Disciplina | Desenvolvimento front-end de um site

Sobre o projeto

O projeto final da disciplina de Desenvolvimento Web 1 deve ser uma aplicagdo web com os requisitos
estabelecidos neste enunciado. Este projeto deve preferencialmente ser realizado individualmente,
em duplas ou em trios onde os integrantes devem desenvolver um projeto para web utilizando os
recursos de desenvolvimento front-end ensinados na disciplina.

Requisitos de conteldo

Indica-se que seja criado um projeto em um cendrio real, que possa representar efetivamente um
contexto de mercado, por exemplo:

o site institucional ou corporativo;

o hotsite para divulgacdo de um produto ou evento;

o blog de conteldo relevante;

o site de comércio eletronico;

o areformulagdo de um site existente.

Para qualquer dos casos, sera requisitado o desenvolvimento relativo ao front-end. O conteldo (textos
e imagens) podera ser simulado, ou seja, contetdos retirados de outras fontes, desde que com os
devidos créditos.

Projetos individuais devem apresentar, no minimo, os seguintes conteldos:

o 4 pdginas para navegacao ou 4 se¢des em paginas de navegacdo Unica;

o 1formuldrio que contenha mais de 5 elementos;

o 1 plugins em Javascript (carrousel, slider, accordion, date picker, galeria de fotos e etc...).

Projetos em dupla devem apresentar, no minimo, os seguintes conteldos:

o 6 pdginas para navegacao ou 6 se¢des em paginas de navegac¢do Unica;

o 1formuldrio que contenha mais de 5 elementos;

o 2 plugins em Javascript (carrousel, slider, accordion, date picker, galeria de fotos e etc...).

Projetos em trios devem apresentar, no minimo, os seguintes conteudos:

o 8 pdginas para navegacao ou 8 se¢des em paginas de navegacao Unica;

o 2 formuldrios que contenha mais de 5 elementos;

o 3 plugins em Javascript (carrousel, slider, accordion, date picker, galeria de fotos e etc...).

Requisitos Gerais

O projeto deve conter estrutura e visual usando as tecnologias de front-end apresentadas na disciplina.
Criagdo de estruturas HTML e CSS de composicao estrutural do site, como a pdagina inicial, os formularios,
paginas internas, estilos e etc. Serd avaliado:

o valida¢do de todos os cddigos HTML segundo validador da W3C;

o validagdo de todos os cddigos CSS segundo o validador da W3C;
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separac¢do de cédigo HTML e CSS de modo Web Standards;

organizagdo e identa¢do de todos os cédigos;

utilizacdo correta e semantica de tags.

organizagao dos arquivos do site, criar pastas para imagens, videos e etc;

Questoes importantes

a)

b)

d)

ndo sera aceita estruturacdo do projeto usando tabelas e/ou frames. Obrigatoriamente deve-se
utilizar estruturas de divisdo e sectioning tags (HTML 5);

nao é permitido utilizar templates prontos da internet que ja estejam completamente
desenvolvidos em HTML e CSS, porém pode inspirar-se em templates em formato de imagem
(Photoshop e Fireworks);

podem ser utilizados recursos como elementos visuais, efeitos e plugins Javascript integrados ao
projeto;

desenvolver o site prioritariamente para o navegador Google Chrome, embora esfor¢os para
compatibilidade crossbrowser sejam interessantes;

e) as questdes ndo mencionadas neste enunciado devem ser verificadas com a professora!
Cronograma
O projeto serd desenvolvido em ciclos. A tabela a seguir apresenta o cronograma previsto para o projeto:
DATA ATIVIDADE
01/06/2022 Enunciado do projeto e construgdo de propostas
08/06/2022 Inicio do desenvolvimento
15/06/2019 Verificagdo de status do projeto
22/06/2019 Verificagdo de status do projeto
29/06/2019 Verificagdo de status do projeto
06/07/2019 Apresentagdo final do projeto

Foco no aprendizado, dedicacdo e um bom trabalho! &
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APENDICE J - AVALIACAO DA JORNADA DE APRENDIZAGEM

AVALIAGCAO DA JORNADA DE APRENDIZAGEM

Para encerrar as atividades deste mddulo, procure responder com atengdo e sinceridade as
perguntas a seguir no sentido de refletir sobre sua aprendizagem e avaliar sua experiéncia neste ciclo.

1. Visao geral

a) Indique, na sua percepgdo, o quanto vocé realizou das atividades?
0% [ ] 100%

b) Indique o quanto vocé considerou complexo o contetido desta disciplina?

MUITO FACIL [ ] MUITO DIFiCIL

c) Indique as trés coisas que vocé MAIS GOSTOU nesta disciplina e justifique o porqué.
d) Indique as trés coisas que vocé MENOS GOSTOU nesta disciplina e justifique o porqué.

e) Qual foi a coisa mais importante que vocé aprendeu nesta disciplina?

2. Sua percepgao da experiéncia de aprendizagem neste moédulo

Perceba que em cada quadro existem trés afirmagdes para as quais vocé deve indicar seu grau de
concordancia, além de uma questdo dissertativa na qual vocé pode expressar-se livremente. Para indicar o
grau de concordancia nas afirmag¢des apresentadas, por favor, use a escala a seguir:

Discordo Discordo Sem Concordo Concordo
completamente parcialmente opiniao parcialmente completamente
1 2 3 4 5
Tendo em vista a sua experiéncia de aprendizagem no médulo que se encerra, vocé:
SIGNIFICATIVA 2(3]|4]5

Sente que possuia os conhecimentos prévios necessarios.

Acredita que o embasamento oferecido possibilitou a aplicagado pratica.

Consegue enxergar a aplicagao destes contelidos no seu contexto.

Vocé considera que os conhecimentos obtidos impactaram em habilidades e atitudes? Por qué?

INTEGRAL

Reconhece a aplicabilidade do que aprendeu e praticou.

Explorou seu lado criativo sendo capaz de aplicar e criar

Ampliou seu senso critico sendo capaz de analisar e avaliar

Vocé acredita que também foi capaz de desenvolver competéncias humanas? Por qué?
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NOTAVEL 12345

Percebeu claramente sua progressdo durante o médulo

Obteve feedback suficiente para sua necessidade.

Se sentiu atendido em sua melhor forma de aprender.

Vocé percebeu mudangas em sua forma de estudar? Em caso positivo, quais?

GRATIFICANTE 112|3|4]|5

Se sentiu engajado(a) com os conteudos e praticas do curso.

Acredita que foi reconhecido(a) por sua jornada até o momento.

Sentiu satisfagdo pessoal por sua trajetéria até o momento.

Quais foram suas motivagdes no processo de aprendizagem? Por qué?

UBIQUA 12345

Entende que houve flexibilidade para realizar as atividades do curso.

Acredita que existiu diversidade de oportunidades de aprendizagem.

Percebe como positivas as tecnologias adotadas neste processo.

Como voceé sentiu a possibilidade de estabelecer seu préprio espaco e ritmo de estudos? Por qué?

LUDICA 112(3(4]5

Considerou que seu processo de aprendizado foi divertido.

Se sentiu estimulado a desenvolver todas as atividades.

Percebeu espago para processos de inventividade.

O clima descontraido influenciou na sua aprendizagem? Por qué?

ATIVA 112|3|4]|5

Precisou exercer um papel ativo neste processo de aprendizagem.

Acredita que houve equilibrio entre o embasamento e as atividades praticas.

Aprendeu também durante a socializagdo e colabora¢do com os demais.

Como vocé se sentiu construindo um projeto do seu interesse nesta experiéncia? Por qué?

RESPONSAVEL 112|3|4]|5

Sentiu que também é responsavel pelo seu aprendizado.

Reconhece que teve autonomia para fazer algumas escolhas no processo.

Acredita que teve espacgo para se expressar de forma critica e construtiva.

Vocé acredita que foi contemplado em relagao as formas com as quais melhor aprende? Por qué?

Use este espaco para expressar suas considera¢oes, argumentagdes, sugestoes e quaisquer outros
comentadrios.



ANEXO A - TERMO DE ANUENCIA DO CINTED/UFRGS

&
CINTED uﬁ%ss

Centro Interdisciplinar de
Novas Tecnologias na EQucagdo Do mio orawbE 0o st

TERMO DE ANUENCIA

Eu, Prof. Dr. Valter Roesler, responsiavel pelo Programa de Extensio
“Universidade Integrada”, ligado ao Centro Interdisciplinar em Novas Tecnologias
para a Educagdo (CINTED) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
autorizo por meio deste termo a realizagdio de cursos de extensdo “Processos de
personalizagdo em experiéncias de aprendizagem” e “Introdugdo ao desenvolvimento
de interfaces para web”, a serem ministrados pela doutoranda Aline de Campos, com 0

pesquisador responséavel sendo o Prof. Silvio César Cazella.

Estou ciente que existe um projeto de pesquisa ¢ um estudo associado aos cursos. O
estudo sera desenvolvido pela doutoranda Aline de Campos vinculada ao Programa de
Pos-graduacdo em Informatica na Educagio e¢ sob orientagdo do pesquisador

responsavel Prof. Dr. Silvio César Cazella.

No referido estudo, havera um processo de coleta de dados com os participantes. A
ciéncia dos participantes sera feita através de assinatura do Termo de Consentimento
Livre ¢ Esclarecido (TCLE) ¢ Termo de Consentimento de Uso de Imagem ¢ Som de
voz (TCUISV). A doutoranda e¢ scu orientador assumem total responsabilidade pela
seguranga dos dados em relagdo a confidencialidade, privacidade e identificagdo dos

sujeitos.

Porto Alegre, 26 de janeiro de 2021.

VA LT E R DN: C=BR. O=ICP-Erasll, OU=Autoridade Certficadora

Raiz Brasileira v2, OU=AC SOLUTI, DU=AC SOLUTI
R O E SLE R . Multpla, OU=24078783000161, OU=Cartificado PF
A A3, CN=VALTER ROESLER 42338662091
Razao: Eu estou aprovando 2ste documenio

42338662091 wwmiamas™

Prof. Dr. Valter Roesler
CINTED/UFRGS
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ANEXO B - FORMULARIO DE INSCRICAO NO CURSO DE EXTENSAO

£ EXTENSAD | QUALIFICA

SINGULA

Agosto a 10 de Outubro

Processos ds Personalizagio em Experiéncias de a’mﬁm’m
Inscrigoes até 02 de Agosto
Limite de 30 vogas

Formulério de Inscrigao
Para informagbes completas sobre o curso, acesse: https:/jcurso alinedecamgos pro.br

Este curso de extenso & parte do projeto de pesquisa APRENDIZAGEM
SINGULARIZANTE: Um método para px a0 de ie de
usando gamificagdo e andlise de dados educacionais’ da doutoranda Aline de Campos,
sob orientagio do prof. Dr. Silvio César Cazella no Programa de Pos-graduagio em

na Ed S0 dal Federal do Rio Grande do Sul (PPGIE/UFRGS). O
curso tem coordenagao do prof. Dr. Elisec Reategui pelo Departamento de Estudos
Especializedos da Faculdade de Educagao (DDE/FACED/UFRGS) e apoio do Centro

de Novas (CINTED/UFRGS)

Sendo asaim, esta é uma atividade associada a uma tese de doutorado e os participantes
serdo requeridos a assinar os Termo de Consentimento Livie e Esclarecido (TCLE) e o
Termo de Consentmento de Uso de Imagem e Som de Voz (TCUISV), com o objetivo de
esclarecer como se dard sua participagdo, assegurar a seguranga dos seus dados e obter
2autorizagéo para a coleta e andlise dos dados gerados por este Curso

0 publico alvo sdao as) em conhecer e
processos de personalizagio em experiéncias de aprendizagem com foco no ensino e
aprendizagem de adultos. Neste sentido o curso destina-se exclusivamente a pessoas que

aiama pe od | ducacional de individ
acima de 18 anos de superior, po: e de
continuads, bemn como tutores, il e idos em
diferentes contextos educacionais).

0 objetivo deste curso é a 3o e cnagio de ativas de

com uso de de Este e um curso de nivel
introdutério onde 2o final ofa) participante tera uma visao geral dos elementos que
compdem as priticas de personalizacdio de aprendizagem, as elapas para elaboracao,
acompanhamento e avaliago, bem como sera capaz de planejar uma experiéncia fazendo
uso de recursos tanto fisicos, quanto ! dentro do Xt

{i} alinedecampos@gmail.com (ndo compartilhado) >
Alternar conta

Atuagdo Docente

Qual o seu tempo total de atuac@o como docente? *

Menos de 1 ano
Entre 1 2 Sanos

Entre 11a 1S anos

O
O
(O Entre 6310 anos
@]
@]

Mais de 15 anos

Qual(is) nivel(is) de ensino vocé atua ou ja atuou como docente? *

Curso Livres

Cursos de ldiomas

Educagio de Jovens e Adultos
Educagdo Profissional / Ensino Técnico
Educagiio Superior

Pos-graduagdo - Lato Sensu

Pos-graduagao - Stricto Sensu

1 o I Y

Qutro

Quais modalidades de ensino onde vocé atua ou ja atuou como docente? *

D A distancia

[[] Presencial

[[) Hirido

Préxima

Voitar IS Pigina 3 de 4 Limpar formulario

Dados Pessoais

Nome completo *

Sua resposta

E-mail *

Sua resposta

Telefone/Whatsapp

Sua resposta

Cidade/Estado *

Faixa etaria *

(O entre18e24 anos

Entre 25 e 30 anos

Entre 41 e 50 anos

Mals que 50 anos

O
(O Entre31e40anos
©)
O

Qual a sua maior titulagao concluida? *

(O curso Técnico

(O Graduagio (Bacharelado)
Graduagao (Licenciatura)
Graduaciio (Tecndlogo)
Especializagdo ou MBA
Mestrado

Doutorada

0O0OO0OO0O0

Voltar Préxima IS  Pigina 2de 4 Limpar formulario

Esclarecimentos

Vocé esta disposto(a) a realizar as atividades do curso em momentos
assincronos, ou seja, de sua escolha, bem como participar de alguns encontros
sincronos a serem agendados de acordo com a disponibilidade da maioria?

O Sim
QO Nzo

Vocé esté ciente que este Curso de Extensao é parte de um Projeto de Pesquisa
de Doutorado e que vocé serd convidado(a) a assinar um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) para efetivar sua participagao?

QO sim
O Nio

Voltar Limpar formulario
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ANEXO C - VISAO GERAL DA PLATAFORMA DO CURSO DE EXTENSAO

Este curso de extensao é parte do projeto de pesquisa "APRENDIZAGEM SINGULARIZANTE: Um método para personalizagao de experiéncias de
aprendizagem usando gamificagdo e andlise de dados educacionais" da doutoranda Aline de Campos, sob orientagao do prof. Dr. Silvio César
Cazella no Programa de Pés-graduagdo em Informatica na Educagdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (PPGIE/UFRGS). O curso tem
coordenagdo do prof. Dr. Eliseo Reategul pelo Departamento de Estudos Especializados da Faculdade de Educagso (DDE/FACED/UFRGS) e apoio
do Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias (CINTED/UFRGS).

o

Apresentagio interativa | Estrutura do curso e critérios de avallagio

sobre 0 curso, detalhamento da jornadas de aprendizagem e a processo de avakacdo para atribuligdo de 3 clusdo do

Estrutura int

para informa

530 em PDF da apresenta

curso. Disponivel também 2

Video explicativo | Estrutura do curso e critérios de avaliacdo
Video com aprofundamento de orlentagdes e sobre o curso, comentirios sobre a jornada de aprendizagem e a explicagdio sobre o processo de avaliagio de aproveitamento do

curs

nada de Aprendizagem SINGULAR

AVALIAR

APRESENTAR

Informagdes sobre o Projeto de Aprendizagem

o

Apresentagio interativa | Orientagdes sobre o Projeto de Aprendizagem
Informagdes sobre o Projeta de Aprendizagem a ser desenvoivido com parte relevante da jornada de aprendizagem dentro do curso. Disponivel também a versdo em PDF da

apresentagdo

Video explicativo | Orienta¢Bes sobre o Projeto de Aprendizagem

Video com explicagdes detalhadas sobre o Projeto de Aprendizagem, © método Aprendizagem baseada em Projet uas etapas de desenvolvimento e sugestio de formatos para

apresentacdo final

Modelos | Material guia disponivel na plataforma Miro

Materlal gula de cada etapa seri disponibilizado na plataforma Miro para que possa ser copiado para uso no desenvolvimento do Projeto de Aprendizagem

Referénaias | Painel colaborativo de tendéncias, referéncias e cases
Quadro colaborative para mapeamento de referdncias na area de personalizagio de aprendzagem, casos de aplicagio e temas que sao tendéncias neste assunto,

Avisos

b Expandir tudo



~ Iniciando...

EMBARCAR

Nosso objetivo nesta etapa:
& Este é 0 momento de embarcar nesta experiéncia de aprendizagem. Antes de iniclarmos o nasso processo de aprendizagem, € importante que
vocé entenda alguns elementos importantes como a nossa Plataforma Online e a jornada de aprendizagem proposta.

Atividades que vocé deve realizar:

W Ambientacdo com a Piataforma de Experiéncias de Aprendizagem
W Leitura e anuéncia dos Termos de Consentimento da pesquisa
4 Preenchimento do seu perfil na plataforma

4 Apresentagao no férum de discussao

® Download da Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Assinatura do Termo de Consentimenta Livre & Esclarecido (TCLE)

@® Download do Termo de Consentimento para Uso de Imagem e Som de Yoz (TCUISV)

@ Assinatura do Termo de Consentimenta para Uso de Imagem e Som de Voz (TCUISV)

® Recebimento dos resultados do projeto de pesquisa

@ Preenchimento de perfil

© Apresentagio pessoal

~ Médulo 1 | 16/08 até 28/08

Afazes: Ve

Afazer; Ver

Afazer: Enviar feedback

Afazer Ver

v Felto: Ve

Afazer: Enviar feedback

Afazer: ver

Afazer: Enviar feedback

v Feito; Ver

 Feito: Ver
v Feito: Fazer postagens no forun: 1

Muito bem| Vocg embarceu nesta experiéncia € agora estamos comprometidos uns com os outros (e com nds mesmos!) em nosso processo de

aprendizagem! Agora é hora de um processo de reflexao sobre quem somas, o que sabemos e o que acreditamos &

Nosso objetivo nesta etapa:

@ Vamos iniciar nossa jornada refletindo sobre nossa trajetoria de formagao e atuagao docente, nossas praticas na conducda de experiencias de
aprendizagem, bem como nossa visdo sobre o contexto educacional atual, as expectativas para © futuro e o que entendemos por personalizagdo de

aprendizagem ao ouvir este termo.,

Atividades que vocé deve realizar:

= Indicagdo de disponibilidade para encontro sincrono

#® Reflexao sobre sua formagao e atuagao dacente

~ Reflexdo sobre suas praticas em experiéncias de aprendizagem
9 Debate sobre o contexto e expectativas na area educacional

£ Impressdes e conhec sobre per 30 de ap

@ Médulo 1| Encontro Sincrono | Indicagdo de disponibilidade

® Auvidade | Reflexdo sobre formagdo e atuagdo docente

® Auvidade | Reflexdo sobre praticas em experiéncias de aprendizagem

@ Debate | Cenario educacional: contexto e expectativas

© Atividade | Impressdes iniciais sobre per lizagdo de apr
P P < P

Encontro sincrono do Médulo 1:
T Apresentagao pessoal e integragao de participantes

» Explicacdo sobre as etapas do Projeto de Aprendizagem
W Alinhamentos sobre o andamento do curso

v Felto: Ver

Afazer; Fazer uma escolhs

v Felto; Ver

Afazer: Enviar feedback

w Feito: Ver

A fazer: Enviar feedback

w Feito: Ver

v Felto: Fazer postagens no forum: 1

+ Feito; Ver

A fazer: Fazer um envio

243



244

ANEXO D - ANUENCIA DA FUNDATEC PARA APLICACAO DE PRATICA

€scola
Profissional

FUNDIOLBE st

TERMO DE ANUENCIA

Titulo do projeto de Pesquisa
APRENDIZAGEM SINGULARIZANTE: Um método para personalizagdo de
experiéncias de aprendizagem usando gamificagdo e andlise de dados educacionais

Eu, Felipe Homem de Oliveira. Diretor da Escola Profissional da Fundacio
Universidade Empresa de Tecnologia e Ciéncias (Fundatec), tenho ciéncia do contexto,
objetivos e protocolo metodolégico utilizado, concordando com a realizagdo da pesquisa
neste local. O estudo sera desenvolvido pela doutoranda Aline de Campos vinculada ao
Programa de Pos-graduacio em Informitica na Educaciio ¢ na Universidade Federal
do Rio Grande do Sul sob orientagdo do pesquisador responséavel Prof. Dr. Silvio César
Cazella.

Sendo assim, autorizo por meio deste termo a realizagdio de aplicag¢do de praticas
pedagogicas constante dos procedimentos metodologicos da referida pesquisa, havendo
nestes processos coleta de dados com os participantes, assegurando a confidencialidade e
privacidade quanto a identificag@o dos sujeitos e com a ciéncia dos participantes através de
assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) ¢ Termo de

Consentimento de Uso de Imagem e Som de voz (TCUISV).

Porto Alegre, 15 de junho de 2022.

Felipe J‘(o em
Diretor da Escola Profissional Fundatec

Oliveira

vwwiundatecoig br | Atendimento oniline no site - Cybis

<« (51) 3320-1000 7 0800 035 2000 W secretariaepfafundated org b o Rua Professor Cristiano Fischer, 2012 - Porte Alegre/RS
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ANEXO E - QUESTIONARIO SOBRE MOTIVACAO PARA FORMACAO

A seguir vocé tera acesso a algumas das razGes que motivam os adultos na frequéncia de cursos de educagdo e

formacgdo. Desta forma, solicita-se que assinale a opgdo que corresponde ao seu grau de concordancia face a

cada uma das afirmages, de acordo com a tabela seguinte:

Discordo completamente | Discordo parcialmente | Sem opinido |Concordo parcialmente

Concordo completamente

1 2 3

4

5

01 | Melhorar aimagem que tenho de mim mesmo(a)

02 | Ter o prazer de utilizar equipamentos diferentes do habitual
03 | Aproveitar a experiéncia dos outros participantes

04 | Enriquecer o meu curriculum vitae

05 | Melhorar o desempenho no meu trabalho

06 | Serreconhecido(a) pelos meus colegas de trabalho

07 | Partilhar um ambiente agradavel

08 | Realizar algo mais interessante que o habitual

09 | Realizar melhor novas tarefas

10 | Esquecer-me de situaces desagradaveis da minha vida pessoal
11 | Partilhar experiéncias com outras pessoas

12 | Corresponder a sugestdo de um superior hierarquico

13 | Adquirir competéncias necessarias a realizacdo de atividades extraprofissionais
14 | Satisfazer a curiosidade pessoal

15 | Aumentar a remuneragao salarial

16 | Realizar atividades diferentes das habituais

17 | Obter um trabalho mais interessante

18 | Facilitar a mudanga de atividade profissional

19 | Fugir a rotina diaria

20 | Aceitar as regras da Organizagdo

21 | Fazer algo que me da prazer

22 | Enfrentar as mudangas no meu trabalho

23 | Aumentar a minha confianga

24 | Seguir os conselhos de um superior hierdrquico

25 | Fazer novos contatos

26 | Melhorar a forma como aprende

27 | Procurar um novo emprego

28 | Progredir profissionalmente

29 | Aprender a fazer atividades que me podem ser Uteis em casa
30 | Integrar-me num novo ambiente

31 | Viver uma experiéncia agradavel

32 | Aprender pelo prazer de aprender

33 | Obter ganhos materiais ao longo do desenvolvimento da formagdo
34 | Sair do contexto habitual do trabalho

35 | Adquirir conhecimentos Uteis para o meu dia a dia

36 | Conseguir um trabalho mais bem remunerado

37 | Encontrar resposta para novos problemas profissionais

38 | Ter o prazer de aprender coisas novas

39 | Dar resposta a novos desafios profissionais

40 | Reencontrar colegas ou relacionar-me com outras pessoas




