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PRODUTO DA TESE

1 IDOCENTE: PRODUTO DE APLICABILIDADE PEDAGOGICA

Precisamos de inventar espac¢os de encontro e discusséo
dentro das nossas instituicdes, precisamos mesmo de investir
tempo, longo e de qualidade, na reflexdo tanto acerca da nossa
identidade de professores e de investigadores quanto sobre os
sentidos do trabalho fazemos (Jorge Ramos de O).

Verificou-se, pelas falas digitais (FD), que o mundo de hoje exige modelos de
aprendizagem mais conectados, ndo s6 as tecnologias, mas as realidades das
pessoas, permitindo aos alunos desempenhar um papel mais ativo em sua educacao.
Agora, o professor precisa de apoio para essa intensa atividade.

Ler, compartilhar, ouvir e fazer sdo atualmente habilidades necessarias para 0s
professores. Sob essa éptica, percebeu-se que esses aspectos sdo parte integrante
da vida docente; como tal, defende-se que as atividades educativas e os meios de
comunicacao e de interacdo devem contribuir para aumentar o interesse e o querer
estar professor.

Algumas questdes-chave no desenvolvimento da ciéncia e tecnologia devem

ser discutidas, com referéncia particular a educacéo interdisciplinar e ao trabalho
técnico realizado nas escolas. Dentro da educagao geral, “ciéncia e tecnologia’
tornou-se um roétulo que identifica propdsitos ditos mais atualizados. Contudo,
atualmente, a educacao tecnoldgica, com sua singularidade epistemoldgica, tem de
ser novamente definida em seu impacto social.
Com base nos resultados obtidos nas fases metodoldgicas desta pesquisa, se
revelaram trés tendéncias para refletir acerca da profissionalidade e da identidade do
docente da educacédo béasica no periodo poés-marco de 2020, como ponto de ligacao
entre seus aspectos cientifico, técnico e tecnolégico.

A ideia desse protétipo é ter uma arquitetura que lide com as necessidades
docentes de maneira tatica em curto, médio e longo prazo, sendo uma teia de
sistemas com uma experiéncia do usuario flexivel, a partir das seguintes
caracteristicas: interface que forme uma rede de facilitacdo de comunicacao,
colaboracdo, criatividade, inovacdo e reflexdo; base extensivel de um sistema

baseado, a partir da qual aplicativos derivados possam ser distribuidos; artefato de



design para a inclusdo de FD; ferramenta compativel com os diversos sistemas
digitais; e foco nas multiplas linguagens de interacao.

Desta forma, o desenvolvimento de um sistema on-line para a educagcao como
um servigo-chave parece ser eficaz para oferecer oportunidades para formas de
comunicacao educacional em rede, melhorar a qualidade da percepcao de tecnologias
inovadoras e ferramentas de suporte para o progresso da atividade docente, bem
como para transferir conhecimento.

Portanto, entende-se como base para adotar 0 processo de aprendizagem
docente, por meio de ferramentas que permitam a adaptacdo em acordo com as
especificidades pessoais e profissionais do docente, o conceito de autorregulacéo
descrito por Ganda e Boruchovitch (2018), que se refere ao processo de
aprendizagem como resultado do controle das préprias conquistas, envolvendo-se
ativamente, em vez de permanecer passivo, mediante o gerenciamento de seus
pensamentos, comportamentos e emoc¢des, a fim de navegar com sucesso em
diferentes experiéncias. Nesse sentido, novos ambientes séo relevantes para retomar
a ligacdo da triade ciéncia-técnica-tecnologia, ao reconhecer qualquer sistema de
conhecimento ou informacgao que abranja verdades e conexdes.

A plataforma procura reunir recursos, principios de design, exemplos de boas
praticas, estudos de caso e outros materiais Uteis para informar os interessados e
envolvidos com espacos de aprendizagem, procurando abordar as preocupacdes, se
baseando na riqueza de exemplos presentes globalmente nas falas analisadas. Nessa
perspectiva, o desenvolvimento do protétipo ocorreu em trés passos, apos o0
fechamento dos dados, com a certificacdo das tendéncias “criacdo”, “cenarios” e

“relacdes”.



Figura 1 — IDocente: nome e logo

Fonte: A autora (2022).

As Figuras 2 e 3 mostram que o IDocente foi pensado a partir de um método
para desenvolver interfaces de usuario, refinando-as em layouts iterativamente, com
versdes para computador, tablets e celulares. Cada iteracdo pode ser submetida a
testes de usuario ou outros meétodos de avaliacdo de usabilidade futuramente

projetados, permitindo tirar proveito de quaisquer insights dos docentes.

Figura 2 — IDocente: pagina inicial

ane

Fonte: A autora (2022).



Figura 3 — IDocente: exemplo de layout

heling@enygreatshe.com

Fonte: A autora (2022).

E pretendido que a plataforma explore e faca uma reviséo sobre a dimensé&o
estética do design visual aplicado a interfaces multimodais e seu impacto na
experiéncia das pessoas docentes. Destaca-se, aqui, a relagédo entre forma e funcéo,
pela justaposi¢céo entre grafico e necessidades do professor.

Projetar sistemas utilizaveis é dificil e € preciso ferramentas eficazes que sejam
utilizaveis, as quais devem ser baseadas em conhecimento comprovado de design,
verificando 0s seguintes pontos: entender a interacdo humana; criar interagédo
humana; construir confianca; e ser real. A intencdo é implementar algo natural, em
vez de uma pagina de encaminhamento ou de redirecionamento com uma notificacdo
curta. Nesse sentido, baseou-se nos planos para a elaboracéo de uma experiéncia do
usuario, sob a oOptica do design, incluindo tela enxuta, persona do usuario e historia
do usuério (PERMATASARI et al., 2021).

Ja na Figura 4, sdo apresentadas as abas tematicas, constituidas a partir das
BPD emersas desta pesquisa, capturando o conhecimento sobre um possivel projeto

bem-sucedido de sistema utilizavel para professores novatos e experientes.



Figura 4 — IDocente: abas teméticas

Fonte: A autora (2022).

Os padrbes surgiram como uma possivel solugdo para as necessidades
apontadas nas FD, concentrando-se também em uma navegabilidade intuitiva, para
uma arquitetura tematica com foco na usabilidade.

Criacdo, cenarios e relacdes se destacaram nos resultados desta pesquisa
como ponto central para préticas técnicas, tecnologicas e cientificas dos docentes,
sendo importantes para a aprendizagem destes. Afinal, os professores trocam
conhecimento académico e podem conhecer diferentes recursos, plugados ou
desplugados, que apoiam a transmissao; nao so técnicas de ensino, mas habilidades
socioemocionais. No entanto, precisam de suportes que ajudem a responder a
incentivos, apoio, responsabilidade e qualidade da gestdo ao seu redor. Em suma,
sdo parte de um sistema de aprendizagem significante, com uma abordagem para
melhorar o ambiente de sala de aula, perante a perspectiva de explorar possibilidades
de ir além dos sites fechados, no sentido de ver o espaco-tempo como recursivamente
construido com relagdes sociais e, portanto, feito e refeito (MACGREGOR, 2006).

A aba “Criacao e criatividade docente” (Figura 5) pode ser considerada um
espaco para que transformem as suas ideias em acdes e as suas aspiracdes em
realidade, para que estejam empoderados para criar oportunidades e aproveitar ao

méaximo diferentes recursos disponibilizados.



Figura 5 — IDocente: Criacao e criatividade docente

Fonte: A autora (2022).

Nessa aba, pretende-se que os docentes projetem, experimentem, construam
e inventem a medida que se envolvem em bases STEAM (ciéncia, tecnologia,
engenharia, arte e matematica).

Ao lidar com o conceito de espacos para a pratica, podem oferecer novas ideias
e satisfazer a curiosidade em seu ritmo natural, sem se preocupar em danificar um
projeto importante. Isso permite que pratiquem suas habilidades de pensamento
critico e utilizem o conhecimento que acumularam durante a sua vida profissional.

O IDocente utiliza como referéncia o estudo de Hennessey e Amabile (2010),
no qual destacam que, para avangar nas ciéncias, humanidades e artes, se deve
chegar a uma compreensdo do processo criativo, abrangendo as docéncias nas
diferentes areas, por meio de uma compreensao mais profunda, requerendo mais
espacos interdisciplinares, com base em uma visdo sistémica que reconhece uma
variedade de forcas inter-relacionadas operando em varios niveis.

Assim, essa aba n&o concebe a definicdo de criatividade docente como
memorizar informagdes, mas como construcdo e desenvolvimento de habilidades
usando técnicas e recursos motivadores, desafiando o 6bvio, o convencional e o
assumido. E disponibilizada uma lista de técnicas de aprendizagem criativa, incluindo:
planejamentos e replanejamentos, ideias e possibilidades, alicerces para
brainstorming e debates, narrativas, dando apoio ao desenvolvimento de
competéncias e constantemente possibilitando uma for¢ca de trabalho mais otimizada,

gue ajuda a fazer mais e de forma mais personalizada as precisées do professor.



Na aba secundaria “Minhas atividades”, é possivel inserir planejamentos e
intencdes de atividades em formatos multimidias, como texto, audio e videos. A ideia
€ que o docente construa um diario de bordo de suas ideias.

Ja no espaco “Recursos educacionais abertos”, &€ possivel construir uma lista
de materiais de ensino. Segundo a Unesco (2012), um recurso educacional aberto é
um material de aprendizagem e/ou investigacdo em qualquer suporte, digital ou outro,
situado em dominio publico ou divulgado com licenca aberta, que permite seu acesso,
uso, adaptacao e redistribuicdo de forma gratuita por terceiros, mediante nenhuma ou
pouca restrigao.

A terceira aba, “ldeias colaborativas”, € um ponto de encontro de planejamentos
colaborativos. A partir de links que remetem a documentos on-line, como Google
Docs, por exemplo, professores de diferentes regides/escolas/comunidades podem
colocar as suas experiéncias em um mesmo plano de aula.

Esses trés subambientes, juntos, destacam principios no sentido de um criar
pedagogico e guardar suas criacdes, desenvolvendo pensamento de design, tanto
para si quanto para seus pares. Afinal, essa € uma abordagem para a resolucao de
problemas reais, planejamentos e aplicacdes de atividades concretas, para o ensinar
e o0 aprender do docente.

Em “Cenarios da docéncia” (Figura 6), as definicbes variam do especifico ao
inclusivo, sendo o entendimento de espacos, nesse contexto, para além daquele no
qual os recursos estao inseridos, para além do aporte de uma “area” fisica em que
ocorrem o ensino e a aprendizagem, incluindo também outros espac¢os menos literais,

como o digital e o cognitivo.
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Figura 6 — IDocente: Cenérios da docéncia

)

Fonte: A autora (2022).

Agui, tem-se a compreensdo de makerspace! e como pode ser usado no
cotidiano docente, desenvolvido para ajudar os professores a criar projetos e ideias
gue possam se encaixar no curriculo de sua escola e ajuda-los a entender quais
recursos precisariam para suas producdes, experimentando uma combinacao entre
um laboratério e um espaco de interacdo, uma maneira de vivenciar o curriculo e
desenvolver habilidades do mundo real ao mesmo tempo.

Desligando o aprendizado da ideia de que a pratica pode apenas ocorrer na
estrutura fisica da escola, pode permitir um passeio virtual de acdes e reacdes, pois
circunstancias hipotéticas podem ser emuladas e praticadas pela imposicao de limites
de tempo. Os professores podem surpreender-se na forma de exercicios praticos que
se podem realizar nos diferentes contextos digitais.

Ter um espaco para e do docente pode ajudar a diminuir o desequilibrio entre
a teoria e a pratica, familiarizando os diferentes ambientes do professor. Além disso,
importa destacar que os espacos de aprendizagem nao sao apenas os lugares, mas
também as formas como sdo envolvidos na aprendizagem ativa.

Viu-se que é cada vez mais vital a quebra de paradigma sobre o conceito de
sala de aula, avancando para espacos que juntem a transmissdo a experiéncia

compartilhada de aprendizagem. Logo, as configuracées do IDocente contemplam

1 “Movimento Maker apresenta trés caracteristicas fundamentais, nesta sequéncia: uso de ferramentas
digitais para o desenvolvimento e prototipagem de projetos novos; a cultura de compartilhamento de
projetos e de colaboragéo entre comunidades; a ado¢éo de formatos comuns de arquivos de projetos”
(ANDERSON, 2012, p. 24).



11

praticas sociais, algoritmo formal e interacdes sociais informais do uso e da
experiéncia do espaco. Trata-se de uma mudanca de paradigma de ndo ser apenas
um conjunto de entidades fisicas conectadas, mas parte do tecido que visa a orientar
0 aprendizado ativamente.

J4 é sabido que os professores sempre souberam que o0 ambiente de
aprendizagem desempenha um papel importante no processo de aprendizagem, mas
pouco se falou sobre ambientes especificos para os professores. Com consciéncia
disso, estabeleceram-se as bases para uma plataforma, sinalizando a influéncia de
suas expectativas e sua realidade profissional — um lugar de aprendizado que se
refere a um lugar no qual a aprendizagem ocorre. O termo é comumente usado como
uma alternativa mais definitiva para sala de aula, mas também pode se referir a um
local interno ou externo, real ou virtual.

O espaco, fisico ou virtual, pode ter um impacto significativo na aprendizagem,
seja estimulando uma maior interacdo por meio do uso de ferramentas colaborativas
ou videoconferéncias com especialistas, seja abrindo mundos virtuais para
exploragéo. Sobre essas significancias, a Figura 19 mostra a aba “Relagbes e

colaboragdes docentes”.

Figura 7 — IDocente: Relagdes e colaboragdes docentes

Fonte: A autora (2022).

Ter um espacgo colaborativo € importante, porque os professores sdo expostos

a mais ideias e pontos de vista, participam de uma rede, de uma comunidade da



12

informagdo na qual suas necessidades sd0 0s recursos mais criticos para o seu
desenvolvimento profissional.

A aprendizagem colaborativa apoiada por computador, descrita por
Hakkarainen (1999), é baseada principalmente em groupware, tecnologia que fornece
0s niveis mais elevados de coordenagcdo e cooperagado necessarios para apoiar
individuos que trabalham juntos em organizacdes, levando-os a redes de espacos
compartilhados que facilitam o entendimento comum e sdo fundamentais para
possibilitar que as pessoas compreendam coletivamente 0s principais conceitos e
guestdes. Nesse sentido, pensar em uma revisita dessa base é uma das inovacgdes
para melhorar o ensino e aprender, com a ajuda das modernas TIC.

A area da aprendizagem colaborativa em prol da formacéo profissional refere-
se a métodos que destacam a fonte de formacao e cocriacdo, trabalhando juntos para
planejar aulas e trocar ensaios em contextos de oportunidades de aprender com
professores que podem ter diferentes estilos de ensino, ideias, perspectivas e
experiéncias. Para Laal e Ghodsi (2012), espacos como esse envolvem uma
abordagem educacional para ensinar e aprender que engloba grupos trabalhando
juntos para resolver um problema, concluir uma tarefa ou criar um produto.

Assim, os beneficios do aprendizado docente, no estilo da colaboracgéo,
comecam com 0 conceito do termo e continuam com as vantagens criadas pelos
proprios professores nas esferas sociais, psicologicas, académicas e de avaliagdo da
progressdo da sua carreira. Cada um deles é subdividido em temas mais especificos,
mas todos envolvem suas falas, suas comunicagdes e suas trocas de mensagens,
como as subabas apresentadas.

A partir dessas ligacOes, € possivel reservar tempo para desenvolver aulas e
decidir sobre abordagens apropriadas para usar com alunos ou grupos especificos,

decidindo sobre quais pares serdo emparelhados para uma parceria de ensino.
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