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Abstract: The educational scenario requires a transition to new ways of
teaching, with emphasis on active learning methodologies. This article
presents the development and evaluation of an app for teacher training in
Study Workshops, an active learning didactic that does not require access
to technological resources in schools. The functionalities of the app are
presented, followed by the results of an extension course for teachers and
the data they have collected from their students. It was concluded that the
website achieved results above expectations and that future research
should reveal the impact of its massive use.

Resumo: O cenario educacional requer uma transi¢do para novas formas
de ensinar, com destaque para metodologias de aprendizagem ativa. O
presente artigo apresenta o desenvolvimento e avalia¢do de um aplicativo
para formagdo de professores em Oficinas de Estudo, uma didatica de
aprendizagem ativa que ndo requer acesso a recursos tecnologicos nas
escolas. As funcionalidades do aplicativo sdo apresentadas, seguidas dos
resultados de um curso de extensdo para professores e dos dados por eles
colhidos com seus alunos. Conclui-se que o site atingiu resultados acima
das expectativas que futuras pesquisas devem revelar o impacto de sua
massificagdo.

1. Introducao

Todos concordam sobre a necessidade de alavancar a Educac¢do no Brasil (UNICEEF,
2014). Apesar de estarmos entre as maiores economias do mundo, somos apenas o 60°
colocado no ranking da Unesco na area da Educagao (OECD, 2014), o que é pouco para
uma pais que ainda possui o desafio de diminuir suas desigualdades sociais (Arnould,
2014). Faz-se necessario, mesmo urgente, incrementar o servi¢co educacional em geral, o
que engloba, certamente, melhorar a estrutura fisica das escolas, mas também qualificar
o trabalho realizado por nossos educadores e gestores (OECD, 2015). A formacdo de
professores € central para vencer essas dificuldades e iniciativas promissoras t€ém sido
desenvolvidas para facilitar a gestdo desse processo (Carvalho & Neves e Melo, 2016).
Diante das novas tecnologias na area de informatica e comunicagao, parece evidente a
oportunidade de utilizar essas novas ferramentas para alavancar a educacao (Foresti &
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Teixeira, 2012). Entretanto, a pergunta ainda permanece, porque a posse de ferramentas,
sejam quais forem, so tem valia se soubermos como utiliza-las. Além disso, os desafios
de nossa Educacdao sao complexos e variados: ¢ dificil acreditar que as novas
tecnologias possam ser a solugdo de todas as dificuldades enfrentadas no setor (Gesser,
2012).

E preciso compreender a peculiaridade do cenario atual. Nunca o ser humano
viveu em uma era de tanta incerteza. Nao faz mais sentido, hoje, projetar que os
proximos 20 anos serdo semelhantes aos anteriores, seja do ponto de vista pessoal ou
profissional: criam-se novas possibilidades de lazer, comunicacdo ¢ uso do tempo em
uma velocidade tal que ndo se consegue assimilar que tipo de impacto elas tém,
positivos ou negativos (Bauman, 2007). Todos acompanham a revolugdo causada pela
internet e os diferentes dispositivos que praticamente, universalizaram seu acesso.
Contudo, revolucdes similares sdo esperadas para as areas da biotecnologia e energia,
dentre outras. Em relacdo a Educacio, tais mudangas precisam ser observadas e, entdo,
consideradas como candidatas a serem incorporadas ao curriculo (Morin, Ciurana &
Motta, 2007). A formacdo de professores, e a avaliagdo, estdo em xeque (Perrenoud,
2007). Entretanto, o ponto, justamente, ¢ que, a medida que surgem novos conteudos e
desafios, nenhuma atualizagdo curricular serd suficiente para dar conta, de fato, dos
desafios futuros enfrentados pelos alunos (Morin, 2006). A habilidade de aprender por
conta propria e gerir seu corpo de conhecimento (Rogers, 1977) sdo os saberes
fundamentais para o cidadao e o trabalhador estar inserido em um mundo de mudancas
permanentes, incerto, constantemente desafiador (Morin, 2006).

Nos ultimos anos, numerosos artigos cientificos voltaram-se ao estudo de
modelos de aprendizagem alternativos as tradicionais aulas expositivas. Tais estudos
acabam por constatar um aumento expressivo no desempenho de alunos que participam
de aulas que utilizam algum tipo de aprendizagem ativa, definida como aquela que
“envolve estudantes em um processo de aprendizado por meio de atividades, em
oposi¢do ao escutar passivamente um especialista, enfatizando raciocinios de alto nivel
e frequentemente envolvendo trabalho em grupo.” (Freeman et al., 2014). Uma
metanalise de 225 estudos realizados sobre a eficiéncia das aulas que envolvem
aprendizagem ativa nas disciplinas relativas as ciéncias, engenharia e matematica
(Freeman et al, 2014) demonstrou a necessidade de migrar para a aprendizagem ativa. A
melhora de desempenho dos alunos foi constatada em turmas de diversos tamanhos e
por variados métodos avaliativos. Outros estudos localizados concluem, da mesma
forma, pela maior eficacia da aprendizagem ativa frente as aulas tradicionais, seja na
graduacdo ou no ensino médio (Noora, 2013; Preszler, 2009; Linton, 2014, dentre
outros).

Dentre as alternativas existentes, o modelo mais disseminado sdo aulas na
modalidade de ensino hibrido, definido como aquele que mescla aulas tradicionais e
novas abordagens tecnologicas, como videoaulas e atividades online (Schiehl &
Gasparini, 2017). E possivel alcangar uma maior motivagdo dos estudantes com uso das
didaticas alternativas como as aulas invertidas, sendo um bom caminho criar
ferramentas para a disseminagao dessas praticas (Araujo et al., 2018) O aprimoramento
da didatica também conta com o uso crescente dos Recursos Educacionais Abertos, que,
por sua disponibilidade e livre acesso, permitem a ampliagdo de experimento € uso na
educacao escolar. Contudo, tais alternativas esbarram na dificuldade de pressupor que o
acesso a recursos tecnologicos seja suficiente. O acesso ¢ fundamental, mas também o

320



VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2019)
Anaisdo XXX Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE 2019)

engajamento dos professores para que os Recursos Educacionais Abertos sejam
inseridos no cotidiano escolar. Ha, entretanto, uma didatica de aprendizagem ativa que
se candidata a ser inserida no cotidiano escolar, ao vencer essas barreiras: as Oficinas de
Estudo (Mendes, 2012). Em tais aulas, dito de forma breve, os professores apresentam
aos alunos o conteudo a ser trabalho no dia e, por meio de orientagdes sobre
metodologia de estudo e movimentagdo em sala de aula, leva-os a aprenderem a estudar
os conteudos por conta propria. A caracteristica mais favoravel a sua disseminacgao,
contudo, ¢ que ndo ha necessidade de recursos digitais para sua pratica, o que
geralmente ¢ pressuposto como o caminho natural para trazer aos alunos novas maneiras
de aprender (Correia et al., 2018): uma Oficina de Estudo pode ser feita diretamente
com livros didaticos impressos ou material entregue aos alunos. Trata-se de uma
metodologia de aprendizagem ativa que pode estar presente em qualquer sala de aula,
em contraste com o Ensino Hibrido, que requer recursos tecnologicos adicionais

O presente artigo apresenta uma ferramenta web, desenvolvida em pesquisa de
po6s-doutorado no Programa de P6s-Graduagdo em Informatica na Educagdo (PGIE) da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), para a formagao de professores
em Oficinas de Estudo. A ideia ¢ tornar disponivel um Recurso Educacional Aberto
sobre uma didatica cuja aplicagdo nao requer uso de tecnologias sofisticadas. O
aplicativo, denominado “Aula Leve”, permite ao usudrio — o professor em formagado —
receber informacgdes teodricas sobre esta didatica ativa por meio de videos tutoriais,
simulagdo e aplicacdao da oficina através de um jogo, acesso a um passo a passo como
apoio a execugdo diante dos alunos e, finalmente, o registro e a analise dos resultados da
mesma. O aplicativo pode ser acessado por qualquer browser e ¢ responsivo, portanto &,
também, amigavel com o formato de tela de smartphone e tablets.

2. Metodologia

O desenvolvimento do aplicativo se deu pelo Design Science Research, metodologia
que objetiva produzir conhecimento sobre a criagao de artefatos para resolver problemas
especificos dentro de um contexto (Pimentel, Filippo & Santoro, 2019). O artefato,
nesse caso, ¢ o aplicativo Aula Leve desenvolvido na UFRGS com apoio da Secretaria
de Educacdo a Distancia (SEAD) e o Nucleo de Apoio Pedagogico a Educagdo a
Distancia (NAPEAD) ao longo de 2 anos, entre 2017 e 2018.

O problema a ser resolvido com o artefato ¢ a insercdo no cotidiano escolar de
uma metodologia de aprendizagem ativa que seja acessivel a qualquer contexto escolar
podendo, portanto, ser massificada a ponto de contribuir para a melhoria de indices
educacionais do pais. Identificada a didatica de Oficinas de Estudo como metodologia
adequada, fez-se necessario estruturar uma formagao de curta duracdo, simples e clara.
Para que fosse atingido o objetivo final, isto ¢ a criagdo de uma ferramenta acessivel e
com potencial de impacto, foram adotados os seguintes procedimentos:

a) defini¢do das caracteristicas dos usuarios do aplicativo, para que as demais
decisdes sobre o desenvolvimento do aplicativo fossem adequadas e maximamente
efetivas;

b) planejamento da interface instrucional, para que fosse amigéavel e conseguisse
passar as instrugdes necessarias por um uso adequado de posicionamento dos itens,
janelas e design;

¢) definicao da linguagem de programacao;
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d) elaboragdo do storyboard da instru¢do por tutoriais com o detalhamento do
passo a passo necessario a execugao segura de oficinas de estudo;

e) definicdo do tipo de ilustragdo a ser utilizada na elaboragdo dos tutoriais e no
game ¢ as respectivas animagdes;

f) elaboracdo das ilustragdes e animacdes;
g) programacao do jogo e insercdo das ilustracdes e animagdes;

h) construg¢do do banco de dados para registro das informagdes dos usuarios que
permitisse o acompanhamento de resultados por meio de questionarios.

O critério para considerar o artefato valido foi a materializacdo das
funcionalidades descritas. A validagdo do aplicativo como adequado para a formacao de
professores se deu pela oferta de um curso de extensdo para professores de educagao
basica. O curso contou com dois encontros presenciais, destinados a introducao ao
aplicativo e a coleta de resultados, sendo o restante das atividades desenvolvida através
do aplicativo, a distancia. O critério para atestar a formacdo em Oficinas de Estudo
como capaz de levar a aprendizagem ativa ao contexto escolar se deu pela avaliagdo que
os alunos fizeram das aulas ministradas pelos professores participantes do curso de
extensdo. Considerou-se o resultado positivo nesse ultimo quesito se a avaliacdo média
dos alunos em uma escala de 1 a 5 sobre a satisfacdo com as Oficinas de Estudo
atingisse 4 e se 75% dos alunos se manifestassem envolvidos com a atividade.

3. Resultados
Como resultado da pesquisa-desenvolvimento dispomos da ferramenta web planejada e
a satisfacdo dos critérios acima elencados.

3.1. Aplicativo Aula Leve

O aplicativo Aula Leve - Formagdo gratuita em Oficinas de Estudo
(www.ufrgs.br/aulaleve) oferece formagdo de professores por meio de quatro etapas,
cada uma delas representada por um botdo que leva a uma pagina especifica (Figura 1):
Tutoriais (instrugdes teodricas por meio de videos); Simulagdo (jogo que coloca em
pratica o que os tutoriais instruem); Passo a Passo (resumo dos passos de uma Oficina)
e; Minhas Oficinas (registro de Oficinas).

@< 2 soene

Figura 1 — Pagina inicial com os botdes que levam as paginas correspondentes
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O wusuario pode se cadastrar clicando em um botdo na barra superior e
acompanhar o progresso de sua formagdo por meio de uma barra de status. Quando
assistir 100% dos videos, alcangar um score minimo 8,0 na simulagdo e obtiver ao
menos 80% de aprovacdo nas Oficinas de Estudo registradas e realizadas, sua formagao
¢ considerada concluida.

0] Botao “Tutoriais” leva a pagina correspondente
(www.ufrgs.br/aulaleve/tutorial) e apresenta, através de oito videos tutoriais (com
duracao total 30 minutos), todos os contetidos necessarios para o usudrio ter condigdes
de ministrar uma aula em Oficina de Estudo. Os videos sdo: Apresentacdo, Preparagao,
Introdugdo (as Oficinas de Estudo), Etapa 1 — Leitura Panoramica, Etapa 2 —
Marcar/Sublinhar, Etapa 3 — Anota¢des, Etapa 4 — Exercicios e Fechamento. Tais
videos mesclam gravagdes em video com um narrador, no caso o autor do projeto,
ilustracdes e animagdes. Além dos videos, a se¢do conta com esclarecimento de
questoes frequentes na barra “Desafios”. (Figura 2)

1 - Apresentacao 2 - Preparacao 3 - Oficina

_:‘) @ Aula Leve - Introdugé@o

Etapa 1 - Leitura Panoramica (03:01

——Proteccor—Fabie Mendes » |/

P o 0137205 B % Youlube I3

Alguns alunos simplesmente resistem a idéia de terem um papel mais ativo no aprendizado. Nao querem
participar e, ainda, podem propositadamente atrapalhar os colegas.

Nas Oficinas de Estudo, essa resisténcia é quebrada com dois recursos: movimentacdo do professor e

renetida intervencin individual oferecendn aiuda e incentiva a executar as etanas devido a sua

Figura 2 — Pagina “Tutoriais” com exemplo de video instrucional

O botdo seguinte na pagina inicial, e que corresponde ao segundo momento da
formagdo disponibilizada, leva a uma pagina Simulac¢do (Figura 4) com um jogo que
simula a aplicagdo de uma Oficina de Estudo (www.ufrgs.br/aulaleve/simulacao). O
jogo, desenvolvido a varias maos, apresenta uma personagem principal, a Prof*
Amanda, e as decisdes necessarias a condugao bem sucedida de uma Oficina de Estudo
(Figura 3). Opg¢des sdo apresentadas: as corretas pontuam positivamente e levam a uma
animacgao ou a questdo seguinte; as incorretas pontuam negativamente e justificam o
motivo de ndo ser uma boa escolha. O jogo se encerra com a apresentagdo da pontuacao
do usudrio, de 0 a 10,0. Foi definida a pontuacdo minima 8,0 como meta para, entao,
experimentar concretamente a realizacdo de uma Oficina de Estudo com seus alunos
regulares.
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Aula Leve i >

Simulagdo de oficina de estudos "- ! ' =
Iniciar t- 1 [ J [

" ~ 1 -
Créditos ?'\2’. J ',. '..

Figura 3 — Pagina Simulacio com a capa do jogo a esquerda e imagens do jogo com a
personagem em uma situacio especi fica em uma Oficina de Estudo.

A pagina Passo a Passo (www.ufrgs.br/aulaleve/oficina), acessada pelo botao de
mesmo nome, apresenta uma lista no formato sanfona com todos os passos necessarios
a execu¢ao de uma Oficina de Estudo (Figura 4). A intengdo ¢ que essa lista seja
acessada pelo professor durante a realizagdo da atividade, servindo como um guia. Cada
um dos itens conta com uma explicagdo adicional que aparece em Tooltip. Abaixo da
lista, um crondémetro ¢ disponibilizado para ajudar o professor a se orientar dentro do
tempo das atividades.

Iniciar Oficina

1° Leitura Panordmica Explicar etapa

e Circular entre os alunos

0 ()e 0434

Figura 4 — Pagina Passo a Passo em formato responsivo

O 1ultimo botdo, Minhas Oficinas (www.ufrgs.br/aulaleve/questionario/lista),
leva a pagina que possibilita ao usuario o acompanhamento dos resultados concretos de
sua formacgdo (Figura 5). Isso ¢ feito por meio do cadastro de oficinas e preenchimento
de fichas de avaliacdo pelos alunos. A pagina apresenta um quadro que resume as
estatisticas principais resultantes do total das oficinas j& cadastradas, exibidas em uma
lista abaixo. Além disso, € possivel acessar o resultado de cada Oficina, clicando no
botdo proprio, para que seja exibido um breve relatério com gréaficos relativos a
aprovacao e ao envolvimento dos alunos, além de suas respostas qualitativas (Figura 6).

324



VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2019)
Anaisdo XXX Simposio Brasileiro de Informética na Educagéo (SBIE 2019)

Avaliagdo n° %
. . Gtimo 124 44%
Aprovagao Envolvimento
Bom 127 44%
Alunos que avaliaram Alunos que declararem
como Regular, Bom ou terem avancado no Regular D3 8%
Otimo aprendizado
Ruim 5 2%
(o) (o)
9 7 % 9 6 % Péssimo 3 1%
Total 282 100%
Oficinas Tivo de -
# (adastradas Instituigdo P L Data Etapa Disciplina (1 Buscar...
- Institui¢ao .
IFFar - Sto & Quest. = Result
IFF Pablica - i -
1 Augusto- al:si? F:ZZ::’[ 20/02/2019 E:S':r‘i’or Outra
IFFar Sto & Quest.
E Ty " Q
2 Augusto- LFar;? :Z:rc:l 20/02/2019 ;":;?: Historia

Figura 5 — Pagina Minhas Oficinas, com resumo dos resultados globais do usuario a partir
avaliacdes realizadas pelos alunos das Oficinas de Estudo cadastradas.

Resultados de: IFFar Sto Augusto Turma 3

Disciplina: Histéria
Etapa: Ensino Médio
Nome da Instituigao: IFFar Sto Augusto
Cidade: Santo Augusto / RS
Avaliacao Envolvimento
50 — NGo N Sim
45
40
35
30
25
20
15
10
5
o I— .
Péssimo Ruim Razoavel Bom Otimo
Comentarios dos Alunos
6timo método!
legal )

Figura 6 - Resultados de uma Oficina de Estudo cadastrada.
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3.2. Curso de extensao e resultados

Ofertamos um curso de extensao com o objetivo de avaliar se o aplicativo Aula Leve, de
fato, era funcional, se permitia a formagdo de professores e se as aulas em Oficinas de
Estudo por eles ministradas atingiam os objetivos da aprendizagem ativa. O curso,
voltado para professores da Educacdo Basica, contou com 2 encontros presenciais
(04/02 — Introdugao a formagao e 27/02 — Resultados e Fechamento), as atividades
online no aplicativo e o registro de Oficinas de Estudo ministradas. Para auferir os
resultados foram observados os registros dos professores de suas aulas e um longo
questionario de feedback sobre o curso e o aplicativo.

Dos 27 professores inscritos para 30 vagas, 11 realizaram a formacao. Todos os
participantes mostraram-se satisfeitos com a formagao proporcionada (em uma escala de
0-5, foram 6 avaliagdes 5 e 5 avaliagoes 4), destacando associar o aplicativo a
simplicidade, clareza e dinamismo. Segue um exemplo:

Elas dinamizam a forma do aluno aprender, sendo que este se torna responsavel pela busca do
conhecimento. O professor torna-se um mediador € ndo um transmissor de conteudo. As
orientacdes de conducdo da atividade em casos de conversas e desatengdes sdo uteis, como as
outras sugestdes. A forma diferenciada de apresentacdo do contetido ¢é atraente, coloca o docente
em movimento, ¢ também o torna um mediador do conhecimento.

Segundo as indicagdes dos professores que testaram a ferramenta, pode-se
constatar que esta foi valida em relagdo as suas funcionalidades e que atingiu seu
objetivo de formagao docente.

Em relacdo as Oficinas de Estudo ministradas por tais professores serem capazes
de levar a aprendizagem ativa ao contexto escolar, foi considerado o feedback dos
alunos em relagdo as aulas que receberam dos professores participantes. Foram
realizadas 22 Oficinas de Estudo em 12 institui¢des de ensino (abrangendo o ensino
publico municipal, estadual e federal, assim como o particular) com 451 questionarios
de avaliacdo colhidos de alunos de ensino fundamental, médio e superior de diversas
disciplinas. Os resultados (Figura 8) foram positivos ao atingirem as nossas metas de
avaliacdo, ou seja, a média de 4,27 para a aceitagdo da atividade e o envolvimento de
75% dos alunos que percebem a melhoria do conhecimento sobre o contetido apds a
realizacao da oficina. Registramos que tais resultados superaram nossas expectativas.

Avaliagdao (média 4,27) Envolvimento
"Como vocé avalia esta atividade?" "Vocé nota que melhorou seu conhecimento
250 - sobre o conteldo abordado?"

w

198 196
200
150 -
100
45
50
E
0 + —. . == . S - - .

1-Péssimo 2 -Ruim 3 - Regular 4 - Bom 5 - Otimo

Figura 8 — Avaliacdo e envolvimento de alunos participantes das Oficinas de Estudo
ministradas por professores formados no curso de extensio.
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3. Consideracoes finais

As metodologias de aprendizagem ativas atendem melhor ao desenvolvimento de
raciocinios de alto nivel e a melhoria no desempenho dos alunos se comparadas as aulas
tradicionais.

O aplicativo Aula Leve tem em vista inserir no cotidiano escolar uma
metodologia de aprendizagem ativa acessivel a qualquer contexto escolar. Oferecemos
um curso de formagdao de professores em Oficinas de Estudo para seu posterior
desenvolvimento e testagem em sala de aula com seus préoprios alunos.

O retorno dos professores, que testaram a ferramenta, validaram sua
funcionalidade e capacidade de fornecer formacdo docente em aprendizagem ativa. A
avaliacdo e o envolvimento positivos dos alunos superaram nossas expectativas. Tal
fato convida a disseminacdo da ferramenta. O artefato responde de forma positiva a
criagdo de um Recurso Educacional Aberto com uma didatica diferenciada e que ndo
requer aparatos tecnologicos sofisticados para a sua aplicagdo. O Aula Leve ao facilitar
a formac¢do dos professores sobre uma metodologia ativa e ao ser aplicada junto os
alunos com avaliagdo positiva, cumpre seu objetivo maior que ¢ o envolvimento dos
alunos com a propria aprendizagem. Temos em vista realizar mais estudos sobre o efeito
da formagao do Aula Leve no desempenho escolar de alunos da Educacao Basica
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