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Sumério

= APRESENTACAO: O desenvolvimento

de projeto de design educacional
no contexto da pandemia

Cicera A. Lima Malheiro
Luciano Gamez

O livro “Design Educacional Orientado a Projetos: Relatos de Ensino e
Aprendizagem em Contextos Formais e Académicos” apresenta experiéncias de projetos
de Design Educacional, que emergem no cenario da pandemia da COVID-19.

Diante dessa situagao, a necessidade da transicao da modalidade de ensino presencial
para o modelo de ensino remoto emergencial, provocada por medidas de distanciamento
social adotadas em todo o mundo, trouxe um conjunto de desafios aos educadores.

Professores tiveram que desenvolver habilidades digitais e familiarizar-se com plata-
formas online de ensino. Além disso, a adaptagao de conteudos e metodologias de ensino
para o ambiente virtual tornou-se crucial. Os estudantes, por outro lado, precisaram superar
obstaculos para sua participagao diante das condi¢gdes apresentadas.

A fim de possibilitar a continuidade do ensino e aprendizado, professores e instituicbes
de ensino tiveram que adaptar suas praticas educacionais para uma nova realidade mediada
por tecnologias digitais.

No centro desta transi¢cédo, encontramos a revisédo de praticas pedagogicas e o desenvol-
vimento de estratégias inovadoras, fortemente sustentadas pela tecnologia digital. A utilizagcao
de ferramentas digitais, como ambiente virtual de aprendizagem, sistema de webconferéncias,
tornou-se imperativo para a manutencao do processo educativo e a interagao nesse periodo.

Vale destacar o papel do profissional de Design Educacional, cuja expertise se tornou
essencial neste contexto. Durante a disciplina Projeto Integrador lll, no Curso Superior de
Tecnologia em Design Educacional (TEDE) da Universidade Federal de Sao Paulo (Unifesp),
os alunos, futuros designers educacionais, desempenharam um papel central, garantindo
que a tecnologia fosse empregada e alinhada pedagogicamente para apoiar os processos de
ensino e aprendizagem e a remodelar praticas e ambientes educacionais, criar jogos digitais,
colaborar com educadores na selegao de estratégias pedagogicas e recursos tecnolégicos
mais adequados, e na estruturacao clara e organizada de conteudos educacionais.
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E importante abrir um paréntese para esclarecer que o papel dos profissionais de Design
Educacional é fundamental no campo da Educacéo, especialmente no contexto atual em que
a tecnologia vem sendo utilizada muitas vezes com um fim em si mesma. Esses profissionais
S&0 essenciais para a criagao, implementagao e avaliagdo de experiéncias de aprendizagem
eficientes, tanto em ambientes de aprendizagem presenciais como em ambientes digitais.
Eles trabalham para garantir que o conteudo, as estratégias pedagdgicas, a tecnologia e os
métodos de avaliagdo sejam integrados de forma coerente e efetivo. Trabalhando em colabo-
racao com educadores, desenvolvedores de tecnologia e outros profissionais, os designers
educacionais ajudam a implementar cenarios de ensino e aprendizagem que sao engajado-
res, significativos e adequados as necessidades dos alunos.

Na educacao formal e académica, o trabalho do designer educacional é especialmente
valioso. Eles desempenham um papel importante, auxiliando os professores no desenvolvi-
mento e organizagdo de materiais didaticos, projetando atividades de aprendizagem estratégi-
cas e na criagao de instrumentos para a avaliagdo do progresso de aprendizagem dos alunos.

Com o advento do ensino online e hibrido, a fungéo dos designers educacionais se
expandiu para incluir o design e implementacdo de ambientes de aprendizagem virtuais,
incluindo cursos online, plataformas de aprendizagem e outras tecnologias educacionais.
Eles também estdo envolvidos na formacao e apoio aos professores na transigao para o
ensino online, ajudando-os a adaptar suas praticas pedagogicas e estratégias de ensino
para o ambiente digital.

Além disso, o designer educacional também desempenha um papel importante na
garantia de que as solugdes de tecnologia educacional sejam acessiveis e inclusivas, asse-
gurando que todos os alunos, independentemente de suas habilidades ou circunstancias,
tenham oportunidades iguais de aprendizado.

Assim, o livro reune relatos de experiéncias de estudantes do curso TEDE da Unifesp,
onde eles elaboraram projetos para atender a demandas de professores em meio a pandemia.
Cada relato de experiéncia apresenta uma abordagem unica, explorando diferentes estra-
tégias adotadas para garantir uma educacgao eficaz e engajadora nesse periodo pandémico
tao desafiador. Os capitulos aqui apresentados registram vivéncias dos alunos que deram
vida a teoria e conceitos discutidos ao longo do curso, proporcionando insights para a pratica
educacional em um mundo digital.

Com uma visao abrangente do desenvolvimento de projetos de Design Educacional em
meio a pandemia, cada capitulo esclarece a demanda apresentada, as estratégias adotadas,
os desafios enfrentados e as possibilidades evidenciadas, além, € claro, de fornecer um pano-
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rama para o incrivel trabalho de adaptacao e inovagao que a Educagao tem demonstrado
nesses tempos desafiadores.

Ao longo dos capitulos sao descritas as estratégias, tecnologias, plataformas e recur-
sos diversos utilizados para abordar os desafios impostos pela pandemia no contexto edu-
cacional, bem como as estratégias que envolveram a reformulacdo de materiais didaticos
para acomodar o ambiente digital, o uso de modelos hibridos de ensino, a gamificagao para
tornar a aprendizagem mais interativa e ludica, e a criagao de trilhas de aprendizagem em
aplicativos de mensagens.

Quanto as tecnologias digitais e plataformas, ao longo dos capitulos é possivel com-
preender como o0 uso de diversas ferramentas, incluindo o Moodle, WhatsApp e
Telegram foram articuladas ao processo de ensino e aprendizagem. Assim como o0 uso da
Realidade Aumentada como uma ferramenta de aprendizado inovadora - especialmente na
alfabetizagado de criancas - foi concebida para ampliar a intervencéo e o conteudo do livro
didatico. Esses e outros detalhes podem ser conferidos nos sete capitulos que compdem
a obra. Sao eles:

O Capitulo 1 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS: ORGANIZACAO
E EXECUCAO DE UMA PROPOSTA FORMATIVA, relata a construcdo e o
desenvolvimento da disciplina Projeto Integrador 3 (P13) no Curso Superior de Tecnologia
em Design Educacional da Universidade Federal de Sao Paulo (Unifesp). A principal
estratégia pedagogica adotada foi a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP),
reconhecida como um processo que fomenta uma participacdo ativa dos estudantes,
promovendo o envolvimento direto na resolucdo de problemas reais e incentivo a
proposta de solugdes inovadoras. Essa metodologia € utilizada na disciplina Projeto
Integrador Il (PI3), onde cada grupo de estudantes constréi um projeto de design
educacional, apresentados nos demais capitulos. O texto também contempla reflexées
e avaliagdes dos estudantes que ilustram a eficacia da ABP.

O Capitulo 2 TRANSPOSICAO MIDIATICA DO FORMATO PRESENCIAL PARA O
MEIO DIGITAL DE UM PROGRAMA FORMATIVO, aborda a transposi¢cdo do Programa
de Apoio a Maes (PAM), de formato presencial para o digital. Originalmente desenvolvido
em Embu das Artes, o PAM tem como objetivo promover o desenvolvimento completo dos
filhos e o empoderamento parental. Diante da pandemia, que interrompeu as atividades
presenciais do programa, foi necessario adapta-lo para o meio digital. Uma equipe interdis-
ciplinar, envolvendo profissionais da Saude e Educacéo, trabalhou nessa transicéo, visando
manter a efetividade do programa, sem perder o engajamento e o senso de pertencimento
dos participantes. O projeto enfrentou desafios relacionados ao cumprimento de prazos e a
manutencdo de uma interagdo efetiva com os demandantes. Apesar disso, a gestdo de
tempo, a qualidade do escopo e a execugdo foram cuidadosamente gerenciadas.
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A Plataforma Moodle foi adotada para gerenciar o PAM digitalmente, visando facilitar o
acesso e manter a conexao da comunidade.

O Capitulo 3, REMODELAGEM DE MATERIAIS FORMATIVOS PARA O MEIO
VIRTUAL apresenta o desenvolvimento de um projeto para reformular materiais didaticos
de um curso de educacéao continuada para professores da Educacao Basica, no contexto
do Programa de Apoio a Professores (PAPRO, que se dedica a promogao de mudancgas
de comportamento e a redugao do risco de burnout em professores. O desafio nesta
demanda foi selecionar e adaptar recursos digitais, mantendo a integridade do conteudo e
as diretrizes do programa. O papel do designer educacional nesse projeto foi estudar
modelos hibridos e apresentar algumas possibilidades para a adaptagédo dos materiais
existentes e propor uma nova configuragdo do programa para o ambiente digital.
Reflexdes tedrico-praticas foram orientadas pela necessidade de construir um desenho
pedagodgico centrado na gestdo da comunicagéao.

Capitulo 4 DESENHO EDUCACIONAL DE CURSO DE EXTENSAO SOBRE A
AVALIACAO DA APRENDIZAGEM NUMA PERSPECTIVA DIALOGICA foca no desenho
educacional do curso “Avaliagdo da Aprendizagem numa Perspectiva Freireana”, e que fez
parte do evento “#PauloFreire100anos: Transformacgao Social e Cultura Digital”, promovido
pela Unifesp. Este curso, desenvolvido por professores da Unifesp e projetado em parceria
com os alunos do TEDE, alinha-se ao projeto “Forma -Trans-Forma: Educagdo Aberta na
Cultura Digital”, com cursos online gratuitos em temas educacionais. O método
pedagogico fundamenta-se na “dodiscéncia” freireana, visando a co-criagdo entre
professores e alunos. Neste projeto foi organizado um curso de curta duragéo sobre a
“avaliacao da aprendizagem” numa perspectiva investigativa, dialégica e digital. O curriculo é
metaconceitual, alicergcado na epistemologia freireana, promovendo a interagdo ensino-
aprendizagem e o dialogo reflexivo. O processo metodoldgico abrangeu analise tematica,
pesquisa de estratégias dialdgicas, proposicao de agbes pedagdgicas e implementacao
na plataforma Moodle. O curso culminou na revisdao e reconstrugcdo das propostas
avaliativas utilizadas pelos participantes nos contextos educacionais em que estao
inseridos.

Capitulo 5 NAS ONDAS COM O POIO: TRILHAS FORMATIVAS POR MEIO
DO TELEGRAM, detalha o projeto “Nas Ondas com o Poié”, que foi uma resposta a
necessidade de educagao remota imposta pela Covid-19. Especialmente focado na educacao
infantil, o projeto foi elaborado em conjunto com professores da escola Paulistinha da
Unifesp, buscando estender a conexdao de aprendizagem entre professores, alunos e
familias. A estratégia adotada foi a criagdo de trilhas de aprendizagem no aplicativo
Telegram, considerando o tempo de exposi¢cdo a tela e a conectividade das criangas.
Alinhado ao Regimento Educacional da Escola Paulistinha, o projeto visava a formagéao
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integral do aluno, considerando direitos, construcdo de conhecimentos e diversos
processos educacionais. Mesmo enfrentando desafios como a resisténcia a plataformas
digitais, o projeto se mostrou uma inovagao significativa, com potencial para ser expandido
a outros niveis de ensino.

O Capitulo 6, GAMIFICACAO PARA AJUSTES CURRICULARES: UMA
EXPERIENCIA PARA FORMAGAO DE PROFESSORES, foca em auxiliar os professores a
compreender e implementar ajustes curriculares inclusivos. Através de um questionario
inicial, os desafios enfrentados pelos educadores foram identificados e usados para a
construgdo de um Game Design Document Educativo (GDDE). Esse documento deu
origem a um protoétipo de jogo, que propde situagdes reais vivenciadas por professores.
Por meio da proposta desse jogo, os professores aprendem sobre ajustes curriculares de
maneira ludica e interativa. Apesar dos desafios, como a necessidade de uma licenca
adicional para implementagdo do jogo no Moodle, o prototipo se mostrou uma valiosa
ferramenta de aprendizado. A expectativa do projeto é que a gamificagdo auxilie
na formacado dos educadores, promovendo praticas educacionais mais inclusivas.

Capitulo 7 REALIDADE AUMENTADA: UMA PROPOSTA DE INTERVENGAO PARA
0OS PROCESSOS DE ALFABETIZACAO, explora a criacdo de um recurso educacional
baseado em Realidade Aumentada (RA) para auxiliar na alfabetizagdo de alunos nas
primeiras séries do Ensino Fundamental. Considerando as particularidades da infancia e
as necessidades especificas do publico-alvo, o design do artefato é centrado no usuario,
adaptando-se ao ritmo individual de aprendizagem e ao contexto de vida dos estudantes. A
proposta segue os principios da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), com foco no
desenvolvimento de habilidades e competéncias pelas criangas. A escuta pedagdgica e
a compreensdo da demanda dos alunos foram fundamentais para o desenvolvimento
deste recurso, 0 que ocorreu através de plataformas digitais e com a colaboragao de
professores, pais € alunos.

O conjunto desses capitulos, trata-se de uma obra imprescindivel para gestores,
educadores, designers educacionais e todas as pessoas interessadas em compreender as
transformacgdes na educagao durante e apds a pandemia da COVID-19.

Nas préoximas paginas, vocé sera convidado a embarcar em uma jornada instigante
onde vai conhecer as etapas de construgdo de cada projeto. Cada capitulo ilustra os
projetos de design educacional no contexto da pandemia e poés-pandemia e
sera apresentado a experiéncias reais de projetos desenvolvidos por estudantes de
design educacional, e conhecera suas reflexdes, inovagbes criativas em
resposta aos desafios reais a eles demandados. Esta leitura promete ser
envolvente, informativa e, acima de tudo, inspiradora, proporcionando-lhe uma visédo
intima de como a educacdo pode ser reformulada para responder de maneira mais
eficaz as demandas do século XXI. 10
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Prepare-se para ser apresentado a uma seérie de capitulos cheios de insights, cada um
escrito a partir de experiéncias reais e valiosas. Cada capitulo traz uma nova perspectiva
sobre o vasto campo do Design Educacional. Siga adiante, pronto para absorver e questio-
nar, enquanto navega pelas paginas deste livro. E hora de explorar, aprender e transformar.
Prepare-se para abrir sua mente, desafiar seus conhecimentos e mergulhar no coragéo dos
projetos desenvolvidos por nossos alunos. Os capitulos estdo a sua espera. Sua jornada
comega agora, boa leitural

1n



CAPITULO 1

Luciano Gamez
Cicera A. Lima Malheiro
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Introducao

O Curso Superior de Tecnologia em Design Educacional da Universidade Federal
de Sao Paulo adota a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) como sua principal
estratégia pedagogica. Esta metodologia de ensino-aprendizagem permite que os
alunos se confrontem com problemas reais e proponham solug¢des inovadoras para
soluciona-los.

A ABP' é reconhecida como um processo eficaz que estimula um alto nivel de
envolvimento e desempenho dos estudantes (BENDER, 2014). Essa abordagem &
centrada em experiéncias praticas, promovendo uma participacdo mais ativa dos
estudantes nas atividades propostas. Segundo Bender (2014), os processos direcio-
nados por essa metodologia contribuem para uma gestao académica centrada no
aluno, facilitando o desenvolvimento de competéncias e habilidades relevantes para
o mundo real.

Esta abordagem também é conhecida por outros termos, tais como: aprendiza-
gem baseada em problemas, aprendizagem investigativa, aprendizagem auténtica e
aprendizagem por descoberta (BENDER, 2014). Apesar da variagéo terminologica,
a esséncia dessas abordagens permanece a mesma, ou seja, os alunos identificam
e buscam resolver problemas reais. Durante esse processo, os alunos produzem
varios artefatos para demonstrar seus conhecimentos e comunicar suas estratégias
de tomada de deciséo.

A ABP propde processos de ensino e aprendizagem que envolvem atividades
tedricas, reflexivas e praticas, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades
cada vez mais requeridas no campo do design educacional. Essas habilidades incluem
trabalho em equipe, boa relagao interpessoal, habilidade de pesquisa aprimorada,
excelente comunicacéo, curiosidade, criatividade, proatividade, autonomia, uso eficaz
das tecnologias digitais em contextos educacionais e manipulagédo de dados para
orientar processos de tomada de decisao.

Com base nessa abordagem, o objetivo deste capitulo € relatar as experién-
cias de aprendizagem dos estudantes no desenvolvimento da disciplina Projeto
Integrador 3 (PI3), integrante da Unidade Curricular Design Educacional em Contextos
Académicos?. No término do processo, solicitou-se aos estudantes que avaliassem a

1 Project Based Learning (PBL)

2 O Curso Superior de Tecnologia em Design Educacional é organizado em 5 Unidades Curriculares: Design
educacional em contextos abertos e em rede; Design educacional em contextos ndo formais, culturais e inclusivos;
Design educacional em contextos académicos; Design educacional em contextos corporativos; Projeto em Design
Educacional. Em cada uma das unidades curriculares os estudantes desenvolvem projetos que integram as disciplinas
propostas na unidade.

13
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disciplina e realizassem uma autoavaliacao reflexiva. Excertos dessas reflexdes e as
avaliacdes fornecidas pelos estudantes foram incorporados ao longo do texto para
ilustrar o impacto e a eficacia dessa abordagem pedagadgica.

Disciplina Projeto Integrador 3

A disciplina PI3, possui como ementa no Projeto Pedagogico do Curso a “cons-
trucdo de um curso, mdédulo ou disciplina académica seguindo todas as etapas de
conceituagéo e planejamento didatico-pedagdgicos geral (macro) e os documentos
descritivos (micro) como roteiros e storyboards abordando as tematicas transversais”

Com carga horaria de 120 horas, a disciplina PI3 foi organizada para o contexto
do curso TEDE referente a educagéo formal (Ensino Superior e Educagéo Basica
Delineou-se como proposta pedagdgica atender demandas de necessidades reais em
consequéncia da pandemia de Covid 19, ocorridas a partir de 2020. Tais demandas,
uma vez identificadas, foram descritas como agdes extensionistas e vinculadas a
projetos de extenséo ja em andamento na Unifesp, direcionados as escolas publicas
no contexto da educacao basica.

O ambiente virtual de aprendizagem (AVA) utilizado para a organizagdo da
disciplina foi a Plataforma Moodle (figura 1). O desenho de interagcdo foi
implementado em formato de icones de forma a organizar sequencialmente todas as
acdes pedagodgicas previstas, e facilitar o acesso e a navegacdo também em
dispositivos moéveis (figura 2).

Figura 1: Interface do ambiente virtual de aprendizagem
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Fonte: captura de tela do AVA da disciplina PI3

14



Design Educacional Orientado a Projetos

Figura 2: Interface do AVA visao mobile
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Fonte: captura de tela do AVA da disciplina PI3

Quando questionamos se os estudantes encontraram com facilidade as
orientacoes, informacdes e recursos para a conducao do projeto no ambiente
considerando uma escalade 1a 5, sendo 1 relacionado a pouca facilidade e 5 a muita
facilidade constatou-se que os posicionamentos foram distribuidos entre as escalas 2
a 5, embora a maioria indicou que encontrou com muita facilidade as orientacoes,
informacaoes e recursos.

Ainda sobre o ambiente, questionamos o quao agradavel era a interface e o
guanto era facil a navegacao nela. Considerando uma escala de 1a 5, sendo 1 muito
pouco agradavel e 5 muito agradavel e sobre a navegabilidade, sendo 1 com pouca
facilidade e 5 muita facilidade, notou-se que em relacao ao aspecto agradavel as
escalas de pontuacao foram 4 e 5, ou seja, muito agradavel. Em relacao a navega-
cao elas foram distribuidas entre as escalas 2 a 5. Mesmo assim, a maioria avaliou
gue houve muita facilidade na navegacao no ambiente. No geral considerou-se que

o ambiente foi adequado para a maioria dos estudantes, pois as escalas com maior
pontuacao foramas 4 e 5.
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Grafico 1 - Avaliacao da Interface do ambiente
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O objetivo da disciplina PI3 foi direcionar e promover a aplicagéo dos conteudos
das demais disciplinas ministradas na mesma Unidade Curricular do TEDE e dos pro-
jetos de extensao universitaria propostos, e trabalhar a pratica profissional aplicada
do designer educacional no contexto da educagao formal.

Como obijetivos especificos foram previstos: propiciar a vivéncia do trabalho em
equipe multidisciplinar para o desenvolvimento de um projeto de design educacional
contemplando as etapas de planejamento, desenvolvimento, implementagao e avalia-
¢cao; apresentar as etapas de desenvolvimento de uma disciplina/projeto de extensao
no modelo de educagéao online ou hibrido; e promover a pratica do Design Educacional
no contexto formal de educacao.

Tendo como referéncia a abordagem ABP o tempo de “trabalho” dos estudantes
foi estrategicamente organizado em um semestre, divididos em trés etapas e articu-
lado junto ao periodo de oferta das disciplinas no semestre. Durante esse periodo,
os estudantes dedicaram-se a seus projetos enquanto buscavam solug¢des para o
problema elencado.

A ABP tem o propésito de integrar diferentes conhecimentos e estimular o desen-
volvimento de competéncias diversas (veja quadro 1) e necessarias no contexto de
trabalho do DE na area académica.
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Quadro 1 - Destaque de algumas das competéncias vinculadas as disciplinas

Competéncias a serem desenvolvidas Disciplinas da UC3

Mapear e analisar competéncias e objetivos edu- | Ensino e aprendizagem em contextos formais
cacionais esperados para o aluno egresso

Reconhecer as caracteristicas dos espacos Curriculo, cultura escolar e académica
educacionais.

Investigar e reconhecer as potencialidades das Tecnologias para a gestao académica
tecnologias existentes e emergentes nos espagos
educacionais.

Avaliar, selecionar, propor alteracoes e aprimora- | Design universal e linguagens para materiais
mentos em materiais e recursos educacionais. didaticos

Desenvolver uma proposta de gestao de produgéao | A gestao de projetos em estruturas organizacio-
de cursos e materiais didaticos. nais formais do ensino

Fonte: adaptado do manual do estudante na disciplina P13

Por tanto, cada disciplina, apesar de ter seus préprios objetivos de aprendi-
zagem, contribuiu para o desenvolvimento de competéncias especificas vincula-
das ao trabalho com projetos. Sendo assim, deram subsidios ao desenvolvimento
do Projeto Integrador articulando as competéncias educacionais requeridas no
semestre. A seguir sao destacados excertos da autoavaliacao reflexiva realizada
pelos estudantes.

(... ) o projeto integrador estimula o uso de todas as disciplinas de acordo com o contexto

do projeto. Nessa proposta, o encaixe das disciplinas aconteceu naturalmente, o que
tornou o trabalho pratico e dinédmico. [estudante B]

As atividades desenvolvidas para as disciplinas forneceram subsidios fundamentais para
a analise, elaboragéo e implementacgao da proposta. [estudante C]

As ferramentas de gestdo poderiam ter sido melhor utilizadas por nés; por outro lado, os
conhecimentos recebidos nas disciplinas de Design e de Pesquisa e Inovagéo ajudaram
a materializar o projeto e a olhar de forma mais critica para o produto que estavamos
elaborando. [estudante D]

Houve articulagéo clara entre as disciplinas, explicitada nas atividades e relatorios entre-
gues. [estudante L]

Desde o inicio do semestre busquei me organizar para realizar as tarefas da disciplina e
articula-las a proposta do Pl. Em alguns momentos, no entanto, tive dificuldade em dar
conta das demandas propostas por elas junto as do P, tanto por conta da quantidade
de atividades propostas quanto pela densidade das discussées propostas. [estudante H]
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Dentro da proposta do Pl consegui aplicar diversas habilidades e conceitos estudados
nas disciplinas e praticados na minha vida profissional. [estudante M]

Nesta UC3 todas as disciplinas caminharam com o Projeto Integrador, isso fez me sentir
e desenvolvesse a minha educacéo formativa como um estudante a ao mesmo tempo
na pratica de um profissional DE. Pude acompanhar, articular e projetar o projeto edu-
cacional, compartilhar e receber informagbes inerente ao desenvolvimento do projeto.
[estudante J]

Sem duvida alguma vivenciamos de forma mais clara, neste semestre, como cada disci-
plina possui carga e potencial para sustentar decisées de alunos ao escolherem solugées
para os prototipos desenvolvidos. Poremos atribuir que tal vivéncia é resultado direto do
processo de planejamento elaborado para a UC3. [estudante P]

Organizacao dos grupos

Na abordagem ABP, os estudantes precisam planejar o trabalho cooperativa-
mente com a sua equipe a medida que avancam na solucao do problema, desenvol-
vendo um plano de acao e comecando a elaborar uma descricao ou diretriz para o
desenvolvimento de seus produtos ou artefatos (LARMER; MERGENDOLLER, 2010
apud BENDER, 2014.

Foi proposto a criacao de pequenos grupos (organizados e estabelecidos pelos
estudantes para que os estudantes, além de construirem conhecimentos individu-
ais, pudessem desenvolver outras competéncias necessarias para a atuacao em
contexto real, tais como trabalhar em equipe e desenvolver acoes colaborativas
na gestao e no desenvolvimento de projetos.

Embora foi disponibilizado no AVA um espaco de comunicacao para cada
grupo (figura 3), os estudantes escolheram outros meios e ferramentas para agilizar a
comunicacao, tais como o whatsapp.
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Figura 3: Tela da ferramenta Férum organizada em grupos
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Fonte: captura de tela do AVA

Sobre o processo de comunicagdo com o0s grupos a partir das ferramentas
disponibilizadas (forum do moodle e WhatsApp) procuramos entender se
a utilizagcdo dos foruns do grupo dentro do ambiente foi pratica para esclarecer
duvidas com os colegas e com os professores. Considerando uma escala de 1 a 5,
sendo 1 pouco pratico e 5 muito pratico, percebemos que as opinides foram
distribuidas entre as escalas, sendo a 4 e a 5 as mais pontuadas. Da mesma
forma, quando questionamos se a utilizacdo da ferramenta WhatsApp facilitou a
comunicagdo com o0 grupo e com os professores e demandantes, ao considerar
uma escala de 1 a 5, sendo 1 indicativo de que facilitou pouco e 5 de que
facilitou muito, notamos que embora alguns tenham pontuado as escalas 3

e 4, consideramos que a comunicacdo via WhatsApp foi mais facilitada na
opinido da maioria.
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Grafico 2 - Avaliacao da Comunicacao via Férum e WhatsApp

4 13

12

10

&
4
4 3
2 2
1 I 1
0 0
, W

Escala1 Escala 2 Escala 3 Escala 4 Escala g

m Fdrum
WhatsApp

%]

Bender (2014) esclarece que devido a abordagem ABP se assemelhar com pro-
blemas enfrentados na vida, a estrutura para se chegar a solucao pretendida deve
ser criada. Dessa forma, por meio desse processo, os estudantes precisam traba-
lhar em equipe de forma cooperativa articulando as informacoes para apresentar
uma solucao eficaz para resolver o problema. O autor destaca que cada membro da
equipe pode usar os seus pontos fortes para cumprir a meta do grupo, ao mesmo
tempo que aprende com os demais. Os relatos a seguir ilustram a percepcao dos
estudantes quanto ao trabalho realizado em grupo.

De acordo com as minhas atribuicées no desenvolvimento do projeto, como contribuicées
nas etapas de criagéo, pesquisa, gestédo de prazos e documentagéo do projeto, consegui
atender e colaborar com os meus colegas. [estudante A]

Outro ponto relevante foi a divisdo de responsabilidades entre os membros do grupo
e a autonomia para tomada de decisbes sempre que necessario. Como grupo, todos
assumimos a responsabilidade na entrega de um produto, cada qual com sua parcela de
responsabilidade. (...) estive a frente da organizagdo de todas as atividades entregues,
e busquei junto ao grupo solugbes e divisbées de tarefas que se adequassem a todos.
[estudante H]

O grupo interagiu conforme a demanda e havia muita troca entre nés, seja nas entregas
individuais ou do PI. No grupo, cada um tinha sua demanda e, ao final, construia o todo.
[estudante B]
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Acredito que tive uma boa performance durante o P13, visto que sempre estive presente
em todas as etapas de desenvolvimento e contribui, de fato, em todas as producées
realizadas pelo grupo. Ndo houve qualquer problema para trabalhar com o grupo. [estu-
dante L]

O processo de compor um grupo de trabalho de forma totalmente remota se mostrou
bastante desafiador e em muitos momentos enfrentei dificuldades para me expressar,
devido a pouca intimidade com os colegas (ou no minimo, uma intimidade “mediada”) e
em alguns momento senti falta de encontros presenciais para resolver certas questbes
que parecem SO fazer sentido quando se esta presente; no entanto; com o tempo todas
as questobes foram se resolvendo, principalmente devido a vontade dos colegas em con-
cluir os trabalhos. Aqui também houve um aprendizado muito grande, na forma de se
relacionar e trabalhar virtualmente. [estudante M]

Me senti acolhido com o grupo. Cada integrante pode, a partir de suas habilidades mos-
trar o melhor. [estudante NJ

Os prazos sempre foram cumpridos e as responsabilidades sempre foram bem partilha-
das. Achei interessante que grande parte do trabalho foi feito de maneira sincrona entre
oS integrantes do grupo: percebemos que o trabalho ganhava em qualidade quando todos
eram ouvidos nas tomadas de decisdo. Acabei ficando bem satisfeito com o produto final
e gostei de participar do Congresso Unifesp como uma continuagdo desse projeto. Para
mim foi o Pl de mais aprendizagem, mesmo sendo o contexto académico aquele no qual
eu possuo maior familiaridade. [estudante O]

Quando os estudantes foram questionados se participar do grupo ajudou no
desenvolvimento do projeto, em uma escalade 1a 5, sendo 1 ajudou pouco e 5 aju-
dou muito, observou-se também uma porcentagem elevada onde as escalas foram
distribuidas entre 4 a 5, demonstrando que 100% dos estudantes afirmaram que o
grupo ajudou muito no desenvolvimento do projeto.

21



Design Educacional Orientado a Projetos

Grafico 3 - Avaliacao se o Grupo ajudou no projeto
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O trabalho em equipe na abordagem da ABP é considerado essencial, uma vez
que, no decorrer do processo de desenvolvimento das etapas do projeto, os estudan-
tes realizam uma escuta e organizam um brainstorming para entender o problema,
elencar hipéteses e pensar em possiveis solugcées. No decorrer do processo precisam
dividir responsabilidades, tomar decisdes cooperativamente sobre como prosseguir
e quais caminhos trilhar. Além disso, ocorre o refinamento das ideias, as quais séo
apoiadas em pesquisas € mapeamento de recursos. Eles fazem experimentacoes e
geram novos questionamentos. Durante o processo, ou ao final, desenvolvem um pro-
duto ou multiplos produtos concretos (materiais didaticos, implementagao de ambiente
digital, relatérios entre outros). Artefatos esses produzidos, em que materializam os
conceitos aprendidos.

Papel dos Professores da disciplina PI3

Diferente de outros processos metodoldgicos onde ocorre a transmisséo de
conteudo de forma vertical do professor para os estudantes, na abordagem ABP o
papel dos professores coordenadores do Projeto foi de atuar como mediadores dos
processos de ensino e aprendizagem, se comunicando com cada grupo, orientando
e apoiando de forma horizontal as acdes frente ao desenvolvimento de cada etapa
prevista na condugdo do projeto, buscando interferir somente o necessario, mais
especificamente indicando fontes de pesquisas, recursos para enriquecer o repertorio
de conhecimentos dos estudantes.

Quando a demanda n&o estava sendo muito bem compreendida entre os alunos,
foi preciso ajudar esclarecendo e orientando-0s nas rotas que precisavam ser segui-
das, e no foco que deveriam tomar, evitando assim rumos inadequados que poderiam
nao levar a resultados satisfatorios.
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Além da ferramenta férum disponibilizada no AVA (figura 4) foram
organizados grupos no whatsapp para agilizar a comunicacao.

Figura 4: Tela do Férum Geral
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Fonte: captura de tela do AVA

Diante do papel dos professores coordenadores do projeto no esclarecimento
das duvidas e orientacoes, buscou-se compreender o quanto essa ajuda foi per-
cebida pelos estudantes. Assim, em uma escala de 1 a 5, sendo 1 considera que
os professores ajudaram pouco e 5 que ajudaram muito, percebe-se que 81% dos
estudantes afirmaram que os professores ajudaram muito.

Grafico 4 - Orientacodes e esclarecimento de ddvidas

Escala 1 - Escala 3
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Os excertos destacados a seguir ilustram a percepcao de alguns estudantes diante
do trabalho realizado pelos professores coordenadores do PI.

A troca com os professores fluiu sem ruidos, pois o acesso estava facilitado. [estudante B]

O apoio e pronto atendimento dos professores para sanar duvidas, realizando reuniées
com o grupo, bem como o uso do Whatsapp para questées pontuais, foi um grande acerto
e nos auxiliou demais no processo comunicativo. [estudante C]

(...) foram primordiais a compreensdo dos professores e o0 apoio de meus colegas que
se dispunham a ajudar, a discutir e a promover reflexées sobre a profissao de Designer
Educacional em seus diferentes aspectos. [estudante C]

(...) neste semestre me desenvolvi melhor em relagao aos semestres passados em relagdo
as disciplinas e atividades realizadas conforme o feedback feito pelos professores(as),
e em especial com a disciplina de P.l. que trabalha de forma integrada com todas as
demais. [estudante D]

O papel dos professores coordenadores consistiu também em intermediar,
guando necessario, e acompanhar a comunicacao entre os estudantes e os pro-
fessores colaboradores, sugerindo aprimoramentos entre as etapas dos projetos
por meio de orientacoes e feedbacks constantes. Nesse processo, os estudantes
passaram de meros receptores passivos para agentes ativos no seu processo de
aprendizado.

Disciplinas da Unidade Curricular e as acoes
articuladas na ABP

Compreendemos que incorporar a metodologia da ABP em contextos for-
mativos nao é tarefa facil. Exige uma mudanca de planejamento e trabalho dos
professores envolvidos, e isso requer uma mudanca de mentalidade para que seja
desenvolvido um trabalho interdisciplinar. Vale destacar que esse método é adotado
no curriculo do Curso Superior de Tecnologia em Design Educacional e, portanto, os
docentes que ministram as disciplinas do curso sao desafiados constantemente a
trabalhar a partir da légica da ABP. Sem perder as caracteristicas de suas préprias
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disciplinas, eles propoem atividades que apoiam o desenvolvimento dos projetos
que estao sendo desenvolvidos pelos estudantes.

Esse alinhamento é feito por meio de reunioes de trabalho, onde os professo-
res que coordenam os projetos apresentam sua proposta de Projeto Integrador, e
os professores das disciplinas esclarecem suas duvidas, fazem sugestoes e juntos
todos definem as atividades que serao solicitadas no projeto final dos alunos e que
serao articuladas e avaliadas nas disciplinas da unidade curricular. Essa organi-
zacao é fundamental, uma vez que a ABP exige uma atitude interdisciplinar entre
os professores.

Mesmo com as definicoes e articulacdes realizadas no planejamento peda-
gdgico, entre os professores e coordenadores dos projetos, durante o desenvol-
vimento dos projetos alguns estudantes podem apresentar duvidas e por isso, a
comunicacao entre os professores é estabelecida para realizar possiveis ajustes
No percurso, ou seja, adequacodes no planejamento visando aprimorar 0s processos
e os esclarecimentos necessarios.

Ao longo do desenvolvimento da disciplina PI3 foi necessario estimular a ima-
ginacao dos estudantes, incentivando-os a irem atrds de solucdes, envolvendo os
estudantes na exploracao do contexto de cada projeto, no desenvolvimento de
ideias a partir do conhecimento adquirido nas atividades propostas nas disciplinas
da unidade curricular e na comunicacao estabelecida pelas equipes dos projetos.

Rule e Barrera (2008 apud BENDER 2014 p. 25) explicam que a integracao de
disciplinas variadas com as diversas habilidades de pensamento na ABP ajuda os
professores a trabalharem por meio de padroes de conteudos vastos, ensinando
os estudantes a enxergarem a conectividade das grandes ideias dentro das varias
areas do curriculo.

Vale esclarecer que a transdisciplinaridade esteve presente no desenvolvi-
mento dos projetos, onde os contetidos requeridos ultrapassaram o que foi pre-
visto na grade curricular. Sendo assim foi preciso, em alguns grupos, contar com
professores mentores que se dispuseram a colaborar trazendo outros contelidos e
atividades para compartilhar com os estudantes em encontros paralelos as demais
atividades planejadas, tais como explicacGes praticas para configurar a plataforma
moodle e esclarecimentos sobre como implementar objetos utilizando o
recurso de realidade aumentada.
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Etapas previstas para a organizacao das atividades

Embora algumas propostas da ABP sejam desenvolvidas a partir de cenarios
ficticios, e/ou no atendimento de um problema geral que cada grupo se debrugou para
resolver uma parte especifica, optamos por apresentar demandas reais e distintas
para cada grupo escolher e desenvolver um projeto auténtico.

Dessa forma, na metodologia empregada na disciplina P13, a abordagem da
ABP foi organizada por meio de um processo continuo de atividades, cujo propdsito
foi atender a desafios de demandas reais de Educacao decorrentes da Pandemia de
Covid 19. Assim, além da cientificidade incorporada em todo o processo de cada pro-
jeto desenvolvido pelos estudantes, o resultado previsto para cada um deles buscou
contribuir com um problema educacional, e para isso, foi pensado para publicos reais.
Alguns excertos da autoavaliagao reflexiva dos estudantes sdo destacados, a seguir,
que ilustram a visdo dos estudantes sobre a importancia que atribuiram ao fato de tra-
balharem com contextos reais, incluindo suas motivagdes, interesses e envolvimentos
nas acgdes implementadas nos projetos.

O processo do Projeto Integrador 3 possibilitou lidar com demandas reais do contexto
académico. Estabelecer parceria com o departamento da universidade foi enriquece-
dor para exercitar algumas ferramentas aprendidas em semestres anteriores, como:
a escuta ativa e o codesign. Tinha interesse particular por essa demanda do (...), pois

abordava algo muito préximo a minha profissao (...). Assim, procurei conhecer o con-
texto da demanda (...). [estudante C ]

Consegui perceber um grande envolvimento da minha parte em relacao ao desen-
volvimento do Pl. Desde a apresentacao das propostas ja me interessei (...). A partir
dessa motivacgao inicial consegui articular-me de maneira a exercer alguma lideranca
em meu grupo de PI, utilizamos dos conhecimentos trazidos nas disciplinas para pen-
sarmos e desenharmos o curso. [estudante O ]

De acordo com Bender (2014) o foco nas experiéncias de aprendizagem autén-
ticas vinculadas a resolucao de tarefas em um mundo real, € uma caracteristica
presente em praticamente todas as experiéncias de ABP. O autor esclarece que, em
geral, aumenta a motivagcédo dos estudantes para participar ativamente dos projetos.

Para um melhor alinhamento entre as disciplinas que compdem a Unidade
Curricular lll e com vista ao desenvolvimento PI3, foram organizadas e previstas trés
etapas para a condugéao do PI: planejamento, desenvolvimento e implementagao, que
sdo descritas a seguir.
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Etapa de planejamento

Primeiro foram apresentadas algumas demandas de problemas reais vivenciados
no cotidiano da educacao formal em um contexto pandémico por professores exter-
nos que concordaram em estabelecer parcerias conosco para o desenvolvimento da
proposta desenhada para a disciplina Projeto Integrador 3.

De acordo com Bender (2014), como aspecto introdutério, deve ser fornecido
aos estudantes uma “ancora”. Nesse caso foram utilizadas narrativas apresentadas
em videos (figuras 5 a 6) por cada demandante parceiro. Por meio dessas narrativas
foram apresentados os problemas e esclarecido a importancia e a razao pelas quais
os problemas deveriam ser abordados. O autor destaca que na abordagem ABP a
ancora é de extrema importancia, pois deve proporcionar um bom motivo para que

os estudantes queiram realizar um projeto ou solucionar um problema em particular.

Figura 5: Videos dos professores colaboradores Figura 6: Videos dos professores colaboradores

6.

Fonte: captura de tela do AVA Fonte: captura de tela do AVA

Nesse caso, a ancora (em formato de video) apresentava um problema viven-
ciado no contexto formal da educacéo por professores do ensino superior, € da
educacao basica, que durante a execucdo do projeto atuaram como professores
colaboradores e demandantes.

Inicialmente os estudantes estabeleceram um processo de dialogo com os
professores colaboradores a fim de entenderem as demandas e os respectivos
contextos em que cada projeto seria desenvolvido. Esse processo foi efetuado
tendo como referéncia uma escuta e uma analise contextual.

A partir deste primeiro contato entre o grupo e os professores colaboradores foram
definidas a questao motriz, e assim com um foco, o projeto foi estruturado
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por cada grupo, que se envolveu em uma serie complexa de tarefas para planejar e
organizar as atividades que deveriam ser desenvolvidas, a fim de encaminhar
possiveis solugdes para os problemas apresentados. Para Bender (2014) a questao
motriz serve tanto para motivar os estudantes quanto para ajuda-los a delinear
parametros especificos que orientem o trabalho. O autor destaca ainda que:

A questao motriz é o foco principal da experiéncia de ABP. Ela pode ser desenvolvida
com antecedéncia pelo professor ou, se o tempo permitir, pode se usar as equipes
de estudantes para desenvolver essa questdao como uma parte do préprio projeto
(BARELL, 2007; LARMER; MERGENDOLLER, 2010). Em conjunto com a ancora, a
guestao motriz deve tanto despertar a atencao dos estudantes quanto a focar seus
esforcos nas informacoes especificas de que eles precisam para abordar o problema
(BENDER, 2014, p.44).

Conforme destaca Bender (2014) os estudantes devem perceber o projeto
como sendo pessoalmente significativo para eles, a fim de alcangarem o maximo
de envolvimento na resolugao do problema. Por isso, enquanto grupo, os estudantes
tiveram a autonomia na escolha das demandas que se interessaram em atender.

Para alguns proponentes da ABP, a escolha feita pelo aluno pode ser o
componente mais importante de um projeto da ABP (GRANT, 2002; LARMER;
MERGENDOLLER, 2010 apud BENDER, 2014,) e é crucial para se obter a
participacdo ativa e apropriacdo do projeto por parte deles. Dessa forma,
gquando os estudantes escolhem realizar uma experiéncia de aprendizagem dessa
natureza, € muito mais provavel que eles participem ativamente de todas as fases
do processo de aprendizagem se tiverem o poder de escolha sobre quais
questdes serdao abordadas (BENDER, 2014, p.45).

Dessa forma, como protagonistas desse processo, os estudantes realizaram
uma escuta, investigaram a partir dela, elaboraram hipéteses e apresentaram
uma proposta para atender a demanda, indicando quais caminhos iriam seguir
(planejamento).

Etapa de desenvolvimento

Apos a analise e exploracdo das demandas, e consequente organizacdo do
planejamento das acdes, cada grupo definiu os processos para desenvolverem seus
respectivos projetos interagindo com a realidade de cada demanda especifica
que escolheram atender, entendendo o problema, e como este deveria ser abordado e
melhorado a fim de resolver os desafios propostos pelos demandantes.
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Nessa etapa, a definicdo dos papéis dentro do contexto do projeto foi
fundamental para viabilizar as a¢des, conforme afirma Bender (2014).

Pela logica do trabalho com projetos a pesquisa de novos referenciais, tais
como textos e demais recursos, deve ser estimulada. Sendo assim, além dos refe-
renciais disponibilizados no PI3 (figura 7), os proprios estudantes se envolveram em
novas buscas de referenciais e recursos com o propodsito de alcancar os objetivos
estabelecidos em seus projetos. Isso porque o desenvolvimento dos projetos, con-
siderando a abordagem ABP, normalmente envolve diferentes propostas, recursos,
métodos e tecnologias. Tais projetos serdo apresentados e descritos nos capitulos
seguintes deste livro.

Figura 7: Tela das pastas organizadas no Google Drive

L Drive Q, Pesquisar no Drive = @ @
EH
I- MNoveo @ 6)
Nome Ultima modificag...
Pricridade
) I3 Etapa1-Planejamento 9 de mar. de 202
» [B] MeuDrive z
v Drives compartilhados I Etapa 2 - Desenvolvimento 9 de mar. de 202
o) ) ) Etapa 3 - Implementagdo 9 de mar. de 202
2}, Compartilhados comigo
@ Recentes Imagens do FORMA 27 de abr. de 202
Y¢ Comestrela Outros Materiais 9 de mar. de 202
] Lixeira

1 Template - Planejamento 3 de abr. de 202

¢ Amazenamento 2 Template Desenvolvimento 6 de mai. de 202

176,59 GB em uso

O o oD ®® B

3 Template Implementagdo 6 de jun. de 202
Fonte: captura de tela da pasta criada no drive e adicionada no AVA

Etapa de implementacao

Por ultimo, cada grupo implementou o que foi projetado visando executar o plano
inicial. Nessa etapa, em alguns projetos, foram disponibilizadas salas em
ambientes virtuais de aprendizagem do moodle, que € o ambiente definido
institucionalmente. A disponibilizacao desses espacos e suas ferramentas tiveram
como finalidade apoiar a implementacdo das propostas, oferecendo suporte
tecnoldgico e pedagaogico.
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A abordagem da ABP encoraja os estudantes a participarem do planejamento de
projetos, desenvolverem investigagdes e aplicagdo de conhecimentos novos para che-
gar a uma solugédo para o problema detectado e/ou a construgéo de produto (RULE;
BARRERA, 2008 apud BENDER 2014).

As entregas de cada etapa foram alinhadas com o cronograma de cada bloco de
disciplina da Unidade Curricular conforme é apresentado na figura a seguir.

Figura 8 - Cronograma das disciplinas e indicacao das etapas

Etapal FEtapa?2 Etapa3

Blocos Subdisciplinas Professor (a) | Professor (a) |fev ma abril maio junho

Introdugdo a educacdo a distincia online X

o Curriculo, cultura escolar e académica x|x | x| x|r
Ensino e aprendizagem em contextos formais x| x| x| xe
A gestdo de projetos em estruturas
organizacionais formais do ensino x Lx| x| x

82 |Design universal e linguagem para materiais
didaticos x | x|x | x|r
Tecnologias para a gestdo académica x | |x |x Je
Pesquisa e inovagdo académica x| x[ x| x|r

" Avaliagdo de aprendizagem x| x| x| x|c
Projeto integrador llI o [ e e o Do oo [ | x

Organizacao dos processos avaliativos

Mesmo estabelecendo um instrumento orientador para o desenvolvimento de
cada etapa, cada grupo alcancou resultados distintos, adicionando conhecimentos
diferentes. Além disso, diante de um mesmo projeto, evidenciou-se que os estu-
dantes participantes atuaram de forma complementar, unindo suas competéncias e
habilidades.

Dessa forma, o processo avaliativo foi desenvolvido de forma continua a partir do
acompanhamento dos grupos das entregas parciais e finais dos relatérios propostos
(figuras 9 a 11); avaliagdo formativa por meio de feedbacks e orientagdes, e somativa
com previsao de atribuicdo de pontuagao ao longo das entregas/apresentacdes das
etapas.

Vale esclarecer que essa avaliagdo nao teve o intuito de comparar os projetos,
mas sim, analisar a evolugao de cada grupo a partir das demandas apresentadas, e
entender como ocorriam a condugao e execugao dos projetos.
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Para o cémputo das notas foi proposto aos estudantes que realizassem uma
autoavaliagao. Nela, os estudantes puderam refletir e atribuir uma nota ao seu tra-
balho, e para isso, utilizamos como referéncias, os seguintes critérios: a) articulagao
com as disciplinas; b) motivagao pessoal para o desenvolvimento do projeto; c) cola-
boragdo com os colegas nas tarefas do projeto; d) pesquisa de solugdes e propostas;
e) partilha de informacgdes; f) responsabilizacdo para com o projeto; g) autonomia;
h) cumprimento dos prazos; i) participagdo e empenho na elaboracéo dos relatérios
parciais; j) participacdo e empenho na elaboragao do relatorio e apresentagao final.
Os relatorios parciais e finais foram postados no ambiente moodle (figura 1).

Figura 9: Ferramenta para a entrega da primeira  Figura 10: Ferramenta para a entrega da segunda
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I v
Fonte: captura de tela do AVA Fonte: captura de tela do AVA

Figura 11: Ferramenta para a entrega da terceira etapa: implementacao
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Fonte: captura de tela do AVA
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Em relag&o a clareza e objetividade dos itens propostos nos templates das eta-
pas: 1 (planejamento), 2 (desenvolvimento) e 3 (implementac&o) considerando uma
escala de 1 a 5, sendo 1 pouco claros e objetivos e 5 muito claros e objetivos, eviden-
cia-se que a maioria dos estudantes considerou que os itens foram claros e objetivos,
pois as escalas com maior pontuacao foram as 4 e 5.

Grafico 5 - Avaliacao dos Templates

D m Template 1
B Template 2
Template 3

11 1

1
1
coo o
0

Escala 1 Escala 2 Escala 3 Escala 4 Escala 5

Apresentacao dos projetos

Por meio das apresentacdes de cada etapa e/ou das entregas dos relatorios,
os estudantes foram explicando os elementos envolvidos na evolugéo dos prototipos.
Nesse processo, eles esclareceram os conhecimentos que estavam adquirindo ao
longo do percurso de elaboragéo dos projetos.

Considera-se que a entrega de relatorios parciais e a apresentagéo das etapas
do projeto e dos artefatos construidos, sdo fundamentais, uma vez que estimulam a
comunicagéao, incentivam o grupo a evoluirem em suas propostas e a se prepararem,
tendo em vista que a organizagao de relatorios, apresentagao e defesa de suas ideias
e projetos sdo bastante comuns no contexto profissional do Designer Educacional.

Antes da apresentagéo dos projetos, os professores coordenadores se reuniram
com os grupos. Em alguns momentos foi preciso contar com a presenca dos profes-
sores colaboradores, uma vez que foi necessario realizar uma validagao interna. Essa
reuniao ocorreu em momentos diferentes para cada grupo, devido as demandas serem
distintas e porque cada grupo apresentava um cronograma de conducao e execugao
do projeto de forma distinta. Alguns projetos foram amplamente desenvolvidos e outros
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se constituiram em protétipos para aprimoramentos futuros. A seguir sdo destacados
alguns excertos a partir da autoavaliagao reflexiva apresentada pelos estudantes.

Em relacao a experiéncia de elaboracao do protétipo junto a disciplina PI3 o processo
foi intenso, com muitas duvidas e dificuldades para a criacao de solucoes viaveis.
Mas, toda a turbuléncia e dificuldades vivenciadas demonstrou para os alunos alguns
aspectos centrais do trabalho do DE. [estudante P]

Participei de todas as etapas (..) sempre tentando encontrar as melhores solucées,
principalmente nas questoes macro, que foram as que eu menos tenho experiéncia
em minha vida profissional e que me empenhei mais em desenvolver. [estudante M]

A solucao desenvolvida ainda carece de muitas melhorias, sobretudo na customizacao
do AVA, mas, a proposta em si, foi bem desafiadora e, acredito, atende ao escopo do
que nos foi solicitado no @mbito do PI3. [estudante C]

Na apresentacao das etapas 1, 2 e 3 dos projetos e na apresentagao final, os
professores das disciplinas foram convidados a participar, com a finalidade de tecerem
consideragdes sobre os projetos desenvolvidos, sobre o formato das apresentacoes,
e também com o objetivo de avaliarem os projetos. Nessas apresentacgdes, a par-
ticipacao de todos os estudantes também foi requerida, uma vez que se considera
importante a partilha das propostas e das solugdes encontradas por cada grupo.

Procedimentos para apoiar o desenvolvimento dos
projetos

Paralelamente as etapas previstas (planejamento, desenvolvimento e implemen-
tacao) os professores coordenadores dos projetos desenvolveram agdes no sentido
de contribuir e enriquecer os processos de ensino e aprendizagem dos estudantes.
Nesse sentido, foram propostos encontros sincronos com os professores do TEDE
(intitulados de LabPl) tendo em vistas as demandas apresentadas pelos grupos e que
eram articuladas ao conteudo das disciplinas ministradas na unidade curricular.
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Figura 12: Tela do ambiente onde foram adicionados os links de acesso ao LabPI
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Foram desenvolvidos encontros sincronos com professores (figura 12) e com
pesquisadores e professores externos. A atividade que contou com a participacao de
convidados externos foi intitulada de Webinar e nele foram apresentadas contribui¢cdes
significativas para os processos que estavam sendo vivenciados pelos estudantes.

Figura 13: Tela do ambiente onde eram adicionados os links do webinar
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As tematicas de cada webinar versaram sobre: planejamento e gestao de projetos
do design educacional; direitos autorais e digitais na educacgao a distancia e recursos
tecnolégicos empregados em projetos de design educacional. Nesse ultimo, foram
considerados conteudos como: jogos e gamificacao, ferramenta h5p e ferramentas
do Google for Education.

Consideracoes finais e melhorias indicadas pelos
alunos

A avaliagao aplicada aos estudantes para que analisassem a disciplina, contou
com respostas abertas por meio das quais os estudantes puderam sugerir melhorias
para futuras ofertas dessa disciplina.

Em relagdo ao ambiente, foi sugerido que os espacos: Cronograma Geral, LabPI
Apresentagao e Webinar aberto poderiam se tornar um unico item para centralizar as
informagdes de datas importantes, eventos e links.

Sobre o0 uso do WhatsApp, ele foi considerado como uma o6tima ferramenta
para recados rapidos. No entanto, foi alertado por meio de comentarios dos
estudantes sobre o cuidado ao ser postada referéncias bibliograficas, pois elas
podem ser perdidas ao longo da conversa. Também foi sugerido a ferramenta
Telegram, uma vez que por meio dessa ferramenta a gestdo das informacgdes e
anexo sao gerenciadas de forma melhor.

Outro aspecto indicado foi que a gestdo e o andamento dos trabalhos realizados
pelos grupos fossem acompanhados por meio de software especifico pelos professo-
res coordenadores do projeto. Essa sugestao foi acompanhada da seguinte reflexao
“na minha opinido a gestao é o maior desafio de projetos desse tipo e um fator que
pode prejudicar a participacdo dos integrantes de forma isonémica”. Também foi suge-
rido que no processo avaliativo fosse considerada a avaliacao entre pares e que 0s
encontros sincronos onde ocorriam as apresentagdes dos projetos fossem durante
a semana.

Durante as recomendacdes apresentadas pelos estudantes para o aprimora-
mento das proximas ofertas da disciplina Projeto Integrador 3, eles fizeram aponta-
mentos positivos sobre a experiéncia vivenciada, destacadas a seguir no encerramento
deste texto.
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A proposta do Pl ao apresentar uma demanda real foi espetacular. E claro, que a
equipe contribuiu muito para o bom desenvolvimento do projeto, mas obter um resul-
tado concreto do projeto a partir da implementagcao do produto, foi muito significativo
para mim. [estudante A]

Achei o Pl desse semestre extremamente organizado. Parabéns pelo trabalho! [estu-
dante H]

A organizacao do Pl me surpreendeu positivamente. A complexidade da proposta me
fez duvidar um pouco no inicio, mas logo percebi que tudo era muito bem planejado,
desenvolvido e implementado. [estudante M]

Foi muito enriquecedor aprender fazendo. Muito obrigada a todos os professores que
participaram do nosso aprendizado enquanto estudantes do TEDE. Gostei muito da
trilha formativa deste PI3. Muito bom. [estudante J]

O fato de os orientadores e demandantes se fazerem presentes e estarem tao aces-
siveis, apesar da distancia fisica, contribuiu para a riqueza do projeto desenvolvido.
[estudante A]

Este foi sem duvida o Pl em que me senti mais estimulado a participar, a rele-

vancia e a aplicacao real do tema foram muito importantes e serviram como uma
O6tima experiéncia. [estudante F]
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Introducao e apresentacao da demanda

O projeto teve como objetivo adaptar, para o meio digital e online, um Programa
de Apoio a Maes (PAM) que vem sendo desenvolvido presencialmente no municipio
paulista de Embu das Artes desde 2016. O PAM foi criado, em 13 sessbes presen-
ciais, com vista a orientar as méaes na promoc¢ao do desenvolvimento completo de
seus filhos, nos ambitos cognitivos, fisicos e sécio-emocionais, perspectivando tam-
bém o desenvolvimento de habilidades parentais, reducédo da utilizagdo de métodos
punitivos de educacéo e disciplina, redugao da violéncia doméstica, empoderamento
parental, entre outras caracteristica que promovem o desenvolvimento infantil de
maneira saudavel. Trata-se de um projeto do Programa de Atengao a Primeira Infancia
(PAPI), coordenado por uma equipe interdisciplinar de docentes, poés-graduandos e
colaboradores vinculados a Unidade de Psiquiatria da Infancia e Adolescéncia do
Departamento de Psiquiatria da Unifesp.

A proposta de intervencao do PAM reune pesquisadores das areas de Saude e
Educacao. A equipe € composta por profissionais da Psicologia, Psiquiatria, Pediatria,
Fonoaudiologia, Neuropediatria, Enfermagem, Pedagogia, Educacao a Distancia, que
se articulam entre si a fim de proporcionar as maes uma agao interventiva que articula
estratégias de cuidado e ensino, rodas de conversa, métodos de escuta e expressao
das emocdes, métodos de resolucdo democratica de conflitos, e maneiras de promover
relacdo de maior proximidade entre a escola, a familia e a comunidade.

Dado que no contexto pandémico as acdes do PAM foram interrompidas e, em
funcdo das medidas de isolamento social impostas a populagéo, a equipe gestora do
projeto demandou a implementacéo de agdes para formatar esse Programa para o
meio digital. Neste contexto, a fim de contribuir na adaptacéo dos materiais, estratégias
e recursos empregados, trabalhou-se na transposi¢cao do formato presencial para o
formato online desse Programa.

Processo de escuta e analise contextual

Na etapa inicial do projeto realizou-se um processo de escuta para entender
a demanda e elaborar uma proposta interventiva. Essa escuta foi realizada a
partir de uma reunido via Google Meet entre os alunos, a coordenadora do
Projeto e os membros da equipe do Programa de Atengdo a Primeira Infancia
(PAPI). Nesse primeiro encontro, a coordenadora do PAPI, Prof?® Dr* Maria
Conceicdo do Rosario (que a partir desse momento sera caracterizada como a
demandante), apresentou o material e os objetivos do Programa, destacando as
intencionalidades das intervengdes educacionais, bem como a operacionalizagao e
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importancia dos manuais ja desenvolvidos para orientar a mediagcéo dos facilitadores
que atuam no PAM.

De posse desses materiais, os alunos constataram que as sessbes do
PAM sao previamente planejadas, com recomendagdes prescritivas para a
preparacao e implementagao das atividades. Elas visam promover a mobilizagao
e mudanga de comportamento das mées atendidas pelo Programa.

No momento da escuta, a equipe demandante enfatizou o interesse em
receber uma proposta com o uso de metodologias ativas de aprendizagem. Um
desafio identificado, foi de que as intervengdes do PAM foram pensadas (e
aplicadas) no contexto de comunidades vulneraveis, o que também dificultaria a
selegdo de recursos tecnologicos que exigem acesso a internet com boa
qualidade, como ambientes virtuais e encontros sincronos mediados por
ferramentas de videoconferéncia.

A oportunidade de desenvolver um trabalho no referido contexto chamou a aten-
¢ao dos alunos por se tratar de uma demanda real e passivel de surgir no cotidiano
profissional do Designer Educacional.

Contextualizando o PAM

O PAM é direcionado a méaes de criangas de 3 a 6 anos, organizadas em grupos
formados por 10 a 20 mées, mediadas por um facilitador treinado pela equipe gestora
do projeto. Sua proposta original foi desenvolvida pela Fundagcdo ACEV da Turquia,
que desde 1993 vem aperfeicoando esse Programa. No Brasil, a Equipe do PAPI tra-
duziu e adaptou culturalmente o projeto, que desde 2016 vem sendo implementado
na cidade de Embu das Artes.

O PAM tem como principais objetivos: “auxiliar as mées ou principais cuidadoras
a praticar técnicas de reducgao de estresse e a desenvolver habilidades de parentali-
dade positiva, comunicacéo interpessoal e de resolucao de conflitos de forma demo-
cratica” (ROSARIO, s.d.).

Os documentos disponibilizados pela equipe gestora do projeto consistem nos
manuais utilizados pelos facilitadores para a realizacdo dos encontros com as maes.
Neles, estdo descritos os temas e o modo como cada assunto deve ser abordado com
as participantes em cada uma das sessdes. Para fins pedagdgicos, no contexto das
atividades de projeto proposta aos alunos na disciplina Projeto Integrador Il (P13) do
Curso Superior de Tecnologia em Design Educacional (TEDE), foram consideradas
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como intervengéao piloto, a analise, adaptacao e prototipacdo de apenas duas das
sessbdes do PAM (de um total de 13 sessbes que compdem o Programa). O projeto
consistiu entdo em formatar essas duas sessdes para o meio digital, adaptando o
material, as estratégias e o0s recursos empregues nessas sessoes a fim de perspec-
tivar a aplicacédo do PAM no formato online.

As respectivas sessdes de adaptacdo abordam temas como: desenvolvimento
de habilidades parentais, reducao da utilizacdo de métodos punitivos de educacgao
e disciplina, reducio da violéncia doméstica, empoderamento parental, entre outros
assuntos destinados a promover o desenvolvimento infantil de maneira saudavel. As
sessdes contém atividades diversas que contemplam rodas de conversa, reflexdes e
instrugdes mais diretivas.

Constatamos que os modelos curriculares mesclam pontos disciplinares e sao
baseados em fungdes e situagdes sociais. Nesse sentido, ha uma abordagem pon-
tual e clara em todos os ambitos de cada sessao e, embora haja pontos de conexao
inter e transdisciplinar, os roteiros sdo trabalhados disciplinarmente, com énfase em
cada ponto da proposta. Além disso, o projeto cumpre a fungéo social (e até psico-
educacional) por tratar de demandas especificas de prioridades socioculturais e de
intervengao nesses ambientes que envolvem as criangas, os professores e as maes,
com Os responsaveis.

Pesquisa e Inovacao

Durante a pesquisa, imergiu-se, ainda que intuitivamente, buscando compreender
0 que ja estava em andamento na perspectiva presencial e que precisava migrar para
o on-line, com possibilidade de se tornar hibrido.

Considerando que boa parte da pesquisa ja havia sido realizada pelos demandan-
tes, o principal desafio do projeto foi desenvolver e aperfeigcoar a abordagem cientifica,
em seus aspectos exploratorios, explicativos e descritivos.

Em termos da pesquisa cientifica, buscou-se o maximo de preciséo e elementos
essenciais que poderiam ser extravasados em um outro momento. Logo, na parte
exploratéria, coube aos alunos a familiarizagdo com o problema, a fim de entender
os modelos de como as reunides eram projetadas presencialmente, reunides com os
demandantes e definigbes de caminhos entre o proprio grupo em parceria com 0s
professores coordenadores do projeto. Esse processo foi desencadeado a partir dos
seguintes questionamentos:

41



Design Educacional Orientado a Projetos

* Como tornar a modelagem interventiva adequada e dinamica aos deman-
dantes e ao publico-alvo deles?

* Quais ferramentas digitais facilitam o senso de pertencimento e de enga-
jamento da persona deste Programa?

* A persona e os facilitadores terao facilidade e habilidade para se envolver
na proposta?

* Como a adaptacao para o modelo online contribuird para garantir o for-
talecimento do projeto ja realizado presencialmente e, ao mesmo tempo,
aumentar a escala e o alcance almejados?

Foram realizadas analises qualitativas para identificar as possibilidades e poten-
cialidades que o proprio projeto forneceu, tais como: identificagdo da persona, investi-
gacao comportamental, impactos educacionais e parcerias ja existentes. Na perspec-
tiva da analise quantitativa, viu-se os recursos instrumentais que poderiam concluir a
adaptagao das sessdes do meio presencial para o formato on-line e/ou hibrido. Por
fim, pensar em inovagéo disruptiva é dificil no meio académico, mas procurou-se citar
um indicio de disrupg¢do nesse projeto, ampliando sua escala de atuagao e capilari-
dade, a fim de ganhar maiores proporg¢des de aplicagao, além da cidade de Embu das
Artes, que sedia as suas ag¢des. Em outras palavras, perspectivou-se que o modelo
online poderia estender a aplicagao do projeto para varias outras localidades do Brasil,
garantindo a esséncia do processo, a autonomia e a alteridade.

Estrutura Analitica do Projeto

Para organizar a estrutura analitica do projeto (EAP), ilustrada na figura 1,
foi composta uma modelagem interventiva a partir de uma demanda real de um
Programa formativo, que originalmente foi desenvolvido para o formato presencial.

Figura 1 - Estrutura analitica do projeto

Anglize criteriosa das sessies Reorganizagdo do menual, com
1 & 4 do manual PAM as novas femamentas de apoio
e orientagdes de utilizagio

Selegio das feramentas Publicagso do Resuftado Final
tecnolégicas que melhor se
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Foi considerado e estabelecido eixos para definir e organizar as a¢oes, platafor-
mas, curadoria de recursos e, por fim, a entrega efetiva do produto. Nesse sentido,
realizou-se a analise dos materiais compartilhados pela demandante (Coordenadora
do PAM) buscando evidenciar o desenvolvimento e inclusdo de atividades sincronas
e assincronas.

Sob essa perspectiva, foi proposto a criagao de uma trilha estratégica que facili-
tasse 0 acesso e o caminho aos recursos voltados ao publico do Programa, ou seja,
as maes, com o intuito de tornar a comunicacao fluida e dindmica nos espacos digitais,
mobilizando os eixos de sensibilizagao e pertencimento.

Sob orientagdo dos professores coordenadores do projeto, o grupo decidiu
utilizar a plataforma Moodle com a finalidade de organizar a proposta de
intervencdo e armazenar os recursos. O uso da ferramenta do WhatsApp foi
proposto para agilizar a comunicagao e contribuir no engajamento dos participantes.
O uso do Google Meet foi proposto para conduzir os encontros de forma
sincrona. O emprego dessas ferramentas sera detalhado em outros itens neste
capitulo.

As escolhas de tais ferramentas tiveram o intuito de aproximar ao maximo a
proposta desenvolvida presencialmente, sobretudo mantendo as estratégias
pedagodgicas e didaticas propostas inicialmente pelo Programa, porém considerando
as adequacdes metodoldgicas, ao longo das sessdes, remodelando e formatando as
trilhas estratégias de aprendizagem para a aplicagdo do PAM no formato online.

Os folhetos produzidos no ambito do PAM, os quais costumam ser entregues
em formato impresso para as mées, foram adaptados digitalmente conforme a
identidade visual original do Programa e considerando-se os critérios de linguagem
e interagcao com as participantes.

Durante esse processo foi preciso considerar, por parte dos alunos, a
exploragdo e a aprendizagem no uso da plataforma Moodle, e da
ferramenta Canva, para posterior aplicagdo na modelagem dos materiais e
das atividades propostas. Tais aspectos estao descritos no quadro a seguir.
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Quadro 1 - Organizacao do Projeto

Execucao geral de projeto

= Curadoria de Andlise de
gg%%rnizi%% materiais e desempenho em
solicitada recursos todas as etapas
Prototipacao
Anélise da de materiais Adaptacao de Conlti:jolg de
demanda e plano e recursos ) materiais e qgl'?‘ as ede
de acao audiovisuais e Planejamento recursos gerais pu 'Cefgaé) 0s
midiaticos de uso e de resultados
- plataformas
Revisao e educacionais Modelagem

Verificacao da

modificacao de
todas as partes
necessarias

no AVA e nos
demais recursos
disponibilizados

Como a proposta ndo contempla aporte financeiro, optou-se pela utilizacdo de

recursos abertos e sem custo. O projeto foi desenhado para ser executado por uma
equipe multidisciplinar composta por profissionais que desenvolvem, planejam e exe-
cutam o cronograma de implantagao. Portanto, em termos operacionais, entendemos
que a equipe deveria ser composta por, no minimo, um designer educacional, um
designer grafico e um revisor de texto e de validagdo dos materiais. Dessa forma,
essas atribuigdes ficaram divididas entre os integrantes do grupo de alunos na disci-
plina PI3, considerando suas habilidades, mas considerando que todos integrantes
iriam atuar cooperativamente e colaborativamente em todas as etapas do projeto.
Na figura 2, o cronograma previsto ilustra que as agdes foram previstas para serem
executadas durante trés meses.

Figura 2 - Cronograma

Transposicao de
materiais p/
Moodle -
Sessdes 1e 2

Juliana

IAA

Abril Maio Junho
Atividade Responsavel
Andlise do
programa PAM e Carolina,
reunido com Jonas e
demandantes Juliana
Produgao de .
Matriz Carolina
Preparacéo de Carolina,
materiais e Jonas e
gravagdes Juliana
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A equipe contou ainda com o apoio pedagdgico da Prof?. Dr?. Maria da Conceigao
do Rosario (Departamento de Psiquiatria da Unifesp), demandante do projeto, e tam-
bém com a participacdo dos chamados facilitadores, que sédo os colaboradores do
programa (orientandos de pds-graduacao da prof? Rosario, em sua maioria) respon-
saveis pela execucdo das dindmicas e acompanhamento das mées participantes.

Durante o planejamento, desenvolvimento e implementag&o do projeto, foram
utilizadas as seguintes estruturas organizacionais de comunicag¢ao e gerenciamento
dos processos:

* Reunioes com membros do grupo via Google Meet;

* Escuta da equipe demandante;

* Planejamento e distribuicao de atividades por meio de um grupo
do WhasApp;

* Anotacoes, compartilhamento e atribuicoes de tarefas em painéis do Trello;
* Elaboracao do CANVAS do projeto;

* Pesquisas de metodologias ativas e recursos tecnoldgicos que podem
ser aplicados no projeto;

* Compartilhamento e cocriacao de documentos via Google Docs.
* Utilizacao do Canva para a producao dos materiais de apoio.

Instrumentos para o planejamento educacional

Para a operacionalizacao do planejamento das atividades sincronas e assin-
crona, ou seja, das atividades do moodle e dos encontros previstos nas
sessoes escolhidas para a adaptacao online, foram organizadas matrizes de
desenho educacional, a saber:

* Matriz para planejamento e implementacao no moodle;

* Matriz com orientacdes para organizar os objetivos gerais e especificos
e ferramenta do moodle, de acordo com a Taxonomia de Bloom; e

* Matriz para o detalhamento dos tipos e subtipos de atividades.
Na primeira etapa de desenvolvimento, realizou-se o preenchimento da Matriz
de Planejamento e Implementacao no moodle, considerando: o tema da sessao;

o objetivo geral; os objetivos especificos; método da atividade e materiais de
estudo indicados no Manual do PAM; proposicao de ferramentas do moodle e outros
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recursos, como videos no YouTube, que poderiam ser utilizados para subsidiar
a concretizacao do objetivo especifico.

Quadro 2 - Matriz para Planejamento e Implementacao no MOODLE

Curso/Médulo/Tema Programa de apoio as maes - PAM - sessao 1 0 programa de
apoio as maes e o empoderamento das mulheres

Carga horaria 150 minutos

Facilitador (a)

Objetivos da sessao Apresentar o PAM (histdrico, objetivos e métodos).
Estimular a reflexao sobre os diversos papéis femininos.

Identificar as consequéncias do estresse nas relagoes pessoais
e familiares.

Discutir estratégias para identificar e amenizar as situacoes de
estresse.

Relacao dos materiais FOLHETO 1: Lista de sessoes e contatos do PAM
complementares FOLHETO 2: Sintomas do estresse

FOLHETO 3: Exercicios de respiracao e relaxamento

Fonte: Exemplo de uma parte das matrizes

Quadro 3 - Matriz para sessao 1/ Tépico 2
Ser mulher e expectativas da sociedade

Tema/ Subtemas Conteudo Ser mulher e expectativas da sociedade

Objetivo Geral Estimular a reflexdo sobre os diversos papéis
femininos

Objetivos Método da Material Ferramentas do Carga horaria
especificos Atividade de Estudo Moodle ou outro

(recursos/ recurso

formato) Texto,

Video etc.

Compreender Atividade (O Folheto1,2e 3 Questionarios
como os papéis | que se espera dissertativo
de género se / O que nao se
estabelecem. espera?Exposicao
dialogada

Férum

Fonte: Exemplo de uma parte das matrizes
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Modelo Pedagogico proposto para o projeto

O modelo de educacéo a distancia (EaD) proposto para a adaptacéo do Programa
contemplou interagdes sincronas e assincronas, prioritariamente sincronas, em virtude
da proposta metodologica do PAM. Na EaD, portanto, ndo se prescinde da presencga
fisica em um local para que ocorra a educagao. Mesmo que exista atividades sincronas
em EaD, ou seja, em que professores e alunos precisam estar conectados no mesmo
momento, ferramentas do tipo chats e videoconferéncias podem ser utilizadas para
facilitar a interagao dos participantes.

Dessa forma, um dos principais desafios considerados pela equipe consistiu na
escolha de ferramentas e estratégias que propiciassem acolhimento para as maes,
aspecto esse ressaltado como diferencial pelas participantes na avaliagdo do Programa
e frisado pela demandante. As maes ressaltaram que, o fato do PAM ser realizado em
grupos, “propiciou a elas uma sensacao de “pertencimento” a uma rede de suporte
social, além de permitir que elas aprendessem com os exemplos umas das outras e
conseguissem refletir sobre suas préprias experiéncias” (ROSARIO, s.d.).

Consideramos que tornar a EaD mais interativa e adequada para um simulacro
da interagdo humana é, em termos abrangentes, o principal desafio da modalidade.
Nesse contexto, o grupo investigou recursos tecnoldgicos que ajudassem a fornecer
condi¢des analogas de entrosamento entre as participantes e o compartilhamento de
vivéncias, fortalecendo a dimensao dialégica de relacionamento e convivio proposta
pelo PAM.

Diante desse modelo, as principais dimensdes da aprendizagem consideradas
foram: sociointeracionistas, sociocognitivistas e culturais. Entendemos que a intera-
¢cao, o contato mutuo entre as mées, para gerar senso de pertencimento geraria maior
conexao no processo. No plano sociocognitivista, compreendemos que a linguagem e
a ressignificagdo da memoria, e dos comportamentos, sdo os elementos norteadores
da aprendizagem. Por fim, a dimensao cultural considera o ambiente social do publico
a ser impactado pela acao e os modos de interagdo no contexto. Sendo assim, sob
o aspecto da Taxonomia de Bloom, foram contempladas na proposta as seguintes
dimensdes: psicocognitivistas (efetiva, conceitual e procedural) e metacognitivistas.
Em linhas gerais, previu-se a aplicagdo do conhecimento e das dimensdes cognitivas,
considerando o conhecimento prévio das maes ao mesmo tempo que transcendessem
a aprendizagem, a autonomia e mudangas em pensamentos, acdes e sentimentos
apos as sessoes realizadas.
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Dessa forma, considerou-se na analise curricular do projeto, contemplar e dire-
cionar atividades, avaliagcdes e escolhas das estratégias para mensuragao de impacto
e medi¢c&o do aprendizado, seja por avaliagbes ao final das sessdes do PAM ou pela
verificagdo da progressao e na comparagao do inicio ao fim do projeto.

Também foi contemplado no desenvolvimento do projeto a abordagem das com-
peténcias, considerada nos eixos: conceituais, procedimentais e atitudinais, como
propde Zabala (1998). Nesse sentido, as diretrizes do projeto, em termos de impacto
nas maes, pretendiam deixar claro e enfatizar o desenvolvimento da crianca de forma
soélida, saudavel e afetiva. Para isso, uma das estratégias previstas foi a roda de
conversa nas sessdes, contato entre as proprias maes para gerar senso de perten-
cimento e engajamento no projeto, bem como avaliacbes e mensuracao de impacto,
englobando toda a parte procedimental. O aspecto atitudinal foi baseado em valores,
normas e agdes seguidos pelo Manual e pelas sess6es do PAM e que devem levar
em conta a progressao das atitudes das méaes do projeto em termos de legado e
construgao social durante e posterior ao contato.

Consideramos importante destacar que o Manual do PAM organiza a divisao
das sessdes com base na carga horaria e na proposta de intervencgao. Para ilustrar,
a seguir destacamos alguns conteudos do Manual que foram utilizados para adaptar
as sessodes para o formato online.

* Planejamento da sessao: As tabelas de planejamento descrevem os obje-
tivos de aprendizagem, duracao média para cada tema, tempo de intervalo
geral, métodos e folhetos utilizados em cada sessao.

* Roteiro da sessao: Os textos e temas das sessoes do PAM sao divididos em
partes. A formatacao do Manual foi elaborada de modo que essas partes
fossem facilmente distinguidas umas das outras. Além disso, o método e a
técnica utilizados para cada sessao, foram indicados nos arquivos.

* O objetivo geral da sessao e os materiais necessarios foram listados no
inicio de cada uma delas. Além disso, considerou-se as instrucoes escritas
entre paréntesis para guiar o facilitador ao longo do trabalho. Algumas
partes da sessao possuem avisos especiais em funcao de sua importancia.

* Folhetos: O PAM possui alguns folhetos, disponibilizados em forma de mate-
rial anexo, que resumem as informacodes fornecidas ao longo das sessoes,
desenvolvidos como “material para casa” para ser distribuido as maes. Esses
folhetos sao elaborados para orientar as maes na execucao dos planos
semanais de acao e reforcar algum tépico de aprendizagem. Previu-se entao
que os folhetos fossem apresentados e discutidos online com as maes, se
possivel.
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Nos entendemos que a interdisciplinaridade no projeto se interliga fortemente com
aspectos culturais, sociais e de saude mental. No ambito da saude mental, observamos um
progresso consideravel em termos cognitivos, sociais, emocionais e linguisticos nos bene-
ficiarios da iniciativa, que sdo, em sua maioria, professores, maes ou outros responsaveis.
Ao mesmo tempo, eles se empenham em abordar e integrar eixos socioculturais de maneira
adequada, buscando otimizar o impacto e promover a transformagao humana. As disciplinas
envolvidas neste processo abrangem Sociologia, Medicina, Psicologia, Educacgao e, devido
ao cenario atual de pandemia, também a Tecnologia. Esta ultima contribui com seus recursos
mediadores, que sdo fundamentais no processo de aprendizagem e na implementacao da
acao. Um elemento essencial do projeto é a promogéao do dialogo, que se faz presente tanto
na mediacdo quanto na comunicag¢ao. Esses fatores sao cruciais e se alinham a concepgao
curricular dos programas PAPI e PAM, tendo em vista as competéncias e elementos propostos
na taxonomia de Bloom. Desta forma, a interdisciplinaridade e a comunicacao efetiva sao
instrumentos-chave para a realizagao e sucesso de nosso projeto.

De acordo com a andlise do Manual e dos folhetos do PAM considerou-se os seguintes
aspectos a serem utilizados para fins de avaliacao:

* Ao final de cada sessao, discutir possiveis planos de acao a serem execu-
tados ao longo da semana, com base no que foi discutido em cada sessao.

* Realizar a avaliacao da sessao, com o objetivo de avaliar o que foi aprendido
e informar as maes sobre o tépico da préxima sessao.

* Avaliar a participacao individual nas atividades propostas, bem como a fre-

quéncia nas atividades sincronas.

Um outro momento de avaliacdo foi previsto na fase de validagdao da
implementagcdo do Moodle, de modo a testar o que foi feito e verificar a
necessidade de adequacdes, tanto nas atividades propostas, quanto na utilizacao
geral do Ambiente Virtual de Aprendizagem escolhido.

Identidade visual do projeto

Para construir a identidade visual (figura 3) para a modelagem do ambiente e
materiais, foram utilizados como referéncia o logo do PAPI e os materiais disponibiliza-
dos pela demandante. Ao analisar esses elementos, optou-se por manter a utilizagao
de tons variados da cor azul, que fazem parte do material do PAM, e as cores do logo
do PAPI, que é o programa principal no qual o projeto esta alocado.
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Figura 3 - Esquema de Cores

Esqguema de cores

Logo e simbolos do
Papi

Tons de azul e branco

Azul-claro: #38b6ff
Azul-cobalto: #004aad
Azul-marinho: #080950

Branco: #ffffff

As diferentes tonalidades de azul, tornaram o layout mais harmonioso e com
sensacgodes de paz e tranquilidade. Tendo em vista que o objetivo dessa adaptagao foi
fazer uma intervengao que buscasse sensibilizagdo com um senso de pertencimento.
Assim, tais elementos visuais viabilizam um tom leve e um bom dialogo com os outros
elementos de design ja definidos pelos demandantes.

Durante a analise e escolha da fonte, buscou-se maior aproximacao com as
opcdes existentes e utilizadas nos folhetos do PAM e do manual do PAPI. A utilizagao
de fontes sem serifa, teve por objetivo tornar o texto objetivo, limpo e universalmente
associavel.
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Figura 4 - exemplos de materiais que foram adaptados

Métodos que podem ser utilizados
quando se sentir nervosa ou
ansiosa

Figura 5 - Capa dos folhetos adaptados para o ambiente

Sintomas fisicos

- Palpitagdes

- Dor de cabega

- Calafries ou calores

- Problemas gastrointestinais (dor
de barrigg, indigestéo, etc.)

- Falta de ar

- Dores musculares, tremores ou

cdimbras
- Irritagdo com barulho
- Insdnia ou Soncléncia

ufentifique o
principais sintomas Aprendas alguns
fisioos, emocionais o exercicion de
cognitivos oo estresse res
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Para subsidiar a aplicacdo da marca e a identidade visual do projeto, foi criado
um Painel Semantico (figura 6), composto por imagens e cores a partir da analise da
logomarca e sua representacéo.

Figura 6 - Painel semantico

%

PAPI

PAM - Programa de Apoio as Maes

As imagens utilizadas para ilustrar o conteudo foram selecionadas com a finali-
dade de gerar identificacdo com o publico-alvo. Dessa forma foram priorizadas ima-
gens mais proximas ao real, que propiciem conexao e identificagcdo com a persona.
Essas imagens foram compostas por fotografias e vetores (figura 7 e 8), possuem
licenga gratuita e fazem referéncia a relagéo entre maes e filhos. A escolha se pautou
no objetivo de cada um dos materiais produzidos (figuras 9 a 10).
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Figura 7: exemplo de fotografias utilizadas na modelagem

Figura 8: exemplo de vetores utilizados na modelagem

o Rk
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Para a modelagem dos materiais inseridos no ambiente foram considerados
os principios basicos do Design Universal, ponderando os seguintes aspectos:

* Que as aplicagdes fossem uteis as diferentes capacidades e apresentassem
flexibilidade no uso. Por isso, buscou-se transpor os materiais ao contexto
online no qual todos possam ter acesso a eles e se beneficiar.

* Que sua utilizagdo fosse simples e intuitiva. Por isso, os aplicativos e pla-
taformas foram selecionados a fim de garantir uma utilizacdo simples e
intuitiva.

* Que as informacdes fossem perceptiveis. Por isso, buscou-se adequar os

materiais e as atividades as diferentes necessidades dos participantes do
Programa.

* Que os riscos de acgdes acidentais fossem minimizados. Dessa forma, os
aplicativos selecionados apresentam mensagens de erro, e baixa incidéncia de
erros.

* Que apresentassem baixo esforgco fisico e fossem abrangentes. Assim, a
utilizacdo dos materiais adaptados nao exige esforgo fisico e pode ser uti-
lizada em diferentes suportes, como tablets, celulares ou computadores. O
objetivo foi propiciar o maximo de conforto e comodidade ao longo da
utilizagcdo do Moodle e acesso aos materiais de apoio pelos participantes.

Figura 9 - exemplo de aplicacdes interativas disponibilizadas no ambiente Moodle

Sintomas do estresse

SINTOMAS DO
ESTRESSE

Sint Fisi ] - 23 Er T B 1 5 C i RESPOSTA
Dificuldade para se
Palpitagoes Ansiedade concentrar
Dor de Cabeca Angustia Diminuicao da alencao
Calairios ou Calores Irritabibdade Esquecimentos
Problemas Gastrointestinais Agressividade Dificuldade para
(Dor de barriga, indigestao etc.) Indiferenca organizar tarefas
Falta de ar Preocupacao excessiva pensamentos
Dores musculares, remaores ou Maior sensibibdade a Faha de interesse nas
ciimbras criticas atividades
Iitagéo com barulho Ressentimentos Aumento dos emos no
Insénia ou Songléncia Tristeza trabalho
Pessimismo
Indecisao
Isolamento social
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Figura 10 - exemplo de aplicacoes interativas disponibilizadas no ambiente

LR R R R

SESSAO 1 Sentencas de aquecimento

(2 minutos)

Folhetos

Continuem a se concentrar no que estou lhes dizendo.

Estou calma e relaxada.

Meus pés e pernas estdo leves e quentes.

Meu corpo inteiro se sente relaxado, calmo e quente.
Minhas mdos estdo descontraidas e acolhedoras.

Um calor profundo se espalha por todo o meu corpo.

-------------------------------------------------

Implementacao: requisitos técnicos e tecnolégicos

Um dos grandes desafios do projeto foi selecionar os recursos tecnoldgicos
digitais mais adequados para ampliar o alcance das agdes do PAM nesse novo for-
mato online. Nessa perspectiva, realizou-se escolhas com vistas a uma transposicao
didatica voltada a dinamizar o contato dos participantes do PAM, tanto os facilitadores
(propositores da acéo), como as pessoas impactadas (maes ou responsaveis pelas
criangas).

Logo, em termos metodoldgicos, procurou-se a integragao de ferramentas sin-
cronas e assincronas, visando proporcionar o maximo de alteridade e cooperagao
para fortalecer os vinculos e lacos entre os participantes e, futuramente, aumentar o
alcance da proposta.

Para as atividades sincronas, optou-se pelo uso da ferramenta Google Meet de
webconferéncia, dado que ela possibilita discussdes abertas entre todo o grupo e
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também a divisdo de grupos, auxiliando na mediagao e no processo interventivo de
cada sessao.

Além disso, foram escolhidas para dar suporte ao fim de cada sessao, ferra-
mentas como o Kahoot e o0 Google Forms para quizzes, avaliagdes e autoavaliagcoes
para marcagdes de processos de aprendizagem, exercicios de fixagcédo e atividades
de interagao.

Como plataforma principal de acesso e gerenciamento do processo
formativo foi selecionado o Moodle. Esse sistema de gerenciamento de
processos de ensino e aprendizagem profissionaliza o trabalho, garantindo a essa
adaptacao ares de um curso adaptado ao contexto formal. Por meio dele foram
utiizadas ferramentas para a organizacdo dos materiais, atividades e
disponibilizacdo do acesso aos encontros sincronos.

Para a escolha desses aplicativos, refletimos sobre a facilidade de acesso em
diferentes dispositivos considerando a viabilidade e facilidade de acesso por meio de
celulares/tablets ou computadores. Com vista a promover uma comunicacido mais
proxima e facilitada entre os facilitadores e as maes participantes do programa,
considerou-se o uso do WhatsApp, visto que se trata de uma ferramenta bastante
difundida, de facil acesso e utilizacado e que ja é utilizada como apoio ao grupo de
maes, mesmo quando este acontece presencialmente.

Figura 11 - Esquemas das tecnologias digitais empregadas
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A implementacdo do projeto contemplou dois diferentes produtos, que
se interligam e propiciam a apresentagdo de um produto final eficaz e
assertivo: o Moodle, com as duas primeiras sessdes ja adaptadas e um
“‘Guia para desenvolvimento das sessdes a distancia” (figura 12).

Figura 12 - Guia para desenvolvimento das sessdes a distancia
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O Guia para desenvolvimento das sessdes a distancia pretendeu subsidiar a
implementagdo do modelo hibrido do PAM, apresentando a estruturag&o das trilhas de
aprendizagem, agora compostas por momentos sincronos e assincronos de interagao
com as maes em sessdes mediadas pelos recursos digitais.

O presente guia descreve a logica de operacionalizacdo do PAM no Ambiente
Virtual de Aprendizagem, sem o intuito de sobrepor-se ao manual oficial do programa.
O roteiro de operacionalizagédo das sessodes 1 e 2 do PAM, a distancia (esquematiza-
dos nas figuras 13 a 16), contempla a divisdo dos encontros em atividades sincronas
e assincronas:

* Momento assincrono: Na plataforma Moodle, como repositério das

atividades e armazenamento de recursos; e no WhatsApp, como recurso
para comunicacao e engajamento do grupo.

* Momento sincrono: Utilizacao do Google Meet como ferramenta para as
reunioes sincronas, considerando a facilidade de acesso em diferentes dis-
positivos (smartphone, tablets ou computadores).
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Figura 13 - Sessao 1 - Topico 1
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Os objetos educacionais desenvolvidos para as solucoes educacionais do PAM
facilitam o planejamento de situacdes de aprendizagem hibridas, que mesclam
atividades a distancia e presenciais mediadas por tecnologias digitais.

Como resultado, esse projeto contemplou a divisao das atividades propostas
em sincronas e assincronas; disponibilizacao de atividades assincronas no
moodle; transposicao de conteudos que seriam apresentados pelo facilitador e
que ficaram alocados nas sessOes assincronas para versdoes em audio, em
estilo podcast e a adequacao dos folhetos disponiveis nas sessoes 1 e 2 seguindo a
identidade visual construida para o projeto.

A seguir destaca-se a tela inicial da plataforma Moodle, onde a adaptacao
foi implementada e onde os materiais foram hospedados e o percurso das
atividades foi disponibilizado (figura 17).

Figura 17 - Tela do ambiente do PAM
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Para melhor organizagdo no Moodle, optou-se por manter a divisdo em
Sessoes (figura 18 e 19). Sendo que na primeira sessao (figura 18) a organizagao
do ambiente tem como estrutura:

* Atividade Sincrona: Apresentacao do facilitador e primeiro contato entre
as participantes. Nessa atividade, a proposta é de encontro virtual entre o
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Figura 18 - Tela da Sessao 1 implementada
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Na segunda sesséo (figura 19), os conteudos se apresentam da seguinte maneira:
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Conteudos Extras: Video sobre os diferentes estilos parentais e quizz
para a identificacao individual de estilo parental.

Dentre os inlmeros recursos passiveis de utilizacao no Moodle,
utilizamos aqueles que melhor atendem nossa demandante e publico-

Atividade Sincrona: Discussoes e apresentacao de conceitos sobre
“Desenvolvimento infantil”.

Atividades Assincronas: Sensibilizacao e leituras acerca dos conceitos
de “Estilos Parentais”.
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* Féruns: Para discussoes gerais. Nesse campo, disponibilizamos a opcao
de “Resposta Privada”, uma vez que era uma das preocupacoes da

demandante do projeto.

* Perguntas e Respostas: Algumas atividades do Manual contemplavam
atividades de perguntas e respostas. Utilizamos a ferramenta do Moodle

que abarcava essa opcao.

* Propostas com possibilidades diversas de envios de arquivos: Algumas
atividades oferecem aos participantes a opcao de escolha do material a
ser enviado: texto, daudio ou video, por exemplo.

Figura 19 - Tela da Sessao 2 implementada
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A trilha de aprendizagem desenvolvida considera a sele¢ao de recursos intuitivos,
de maneira a facilitar o acesso e a interacdo das maes, tornando a comunicacao fluida
e dindmica e mobilizando eixos de sensibilizagao e pertencimento. A implantacéo da
plataforma Moodle foi pensada para subsidiar a dindmica dos encontros, como

uma estratégia educacional hibrida

com momentos sincronos e assincronos, e

para o repositério dos materiais e recursos.
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Os tépicos das sessdes que demandam a mediagao e intervengao do facilitador
do PAM foram pensados para ocorrer em reunides sincronas por meio do servigo
de videoconferéncia Google Meet.
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Figura 21 - Tela de interacao do Férum
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Conforme foi destacado, os materiais produzidos e implementados no
Moodle foram construidos a partir dos conteudos e materiais disponibilizados pela
demandante. A partir dessa adaptacdo foram produzidos folhetos, cartdes e
infograficos, que serviram de apoio aos conceitos apresentados ao longo das
sessdes. Assim como, foram produzidos audios (figura 21), em formato de
podcasts, com marcas sonoras caracteristicas a cada tipo de situagao.

Figura 22 - Podcast
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Figura 25 - tela dos folhetos interativos

Folhetos - Sessao 1
sintomas flsicos Sintomas emocionais
- A
- Briinha
= Trritbilidasa
= Agressiidage
- indrmrencn
- Proc:upsscio uncemsiva
- Maigr sensbibdads o crkcas
1 4 roene >
- Dier da pabap
= Calalvies cu ook
- 'roblemos. gastrantestnae [dor
< a B /m < T | }

Folhetos - Sessao 1

Sentencas de relaxamento = Sentencas de aguecimento

5 mirutea) 12 mintoe]
Sta-iee rongda
Mau corpo inteite se sk colng, s, rubocods |

[Ers roarmg @ e menbin profundamenie rubkesada
s e i besms = relazndio

Misus nrlhce & Snenrelos mriin e & reloendns
oy it ik bor g u neu sels re e
i crrbeom mulin eese s rener

au pascoge, mandihuing @ tesin achdn Sodce Ivees
ekt

Fatd bucks hem & né b nenhum pronienn

tranquike

Contiruom 4 0 ConContnar no gue 22004 his dzenda.
Extou calma ¢ rebaioda
Maus pi% ¢ g 000 kwes ¢ guentes.
M) SO e e senhe rekaends, camn & quente
n' - Mirkox mbos ectdo deccontraldos. o acolhodone.,
=

U polor proiunida xe sepclta por loda o nes corpa

(-;1} e im E -[35>

Durante a concepgéao e desenvolvimento do projeto, foram considerados os
aspectos diagnésticos, internos, externos e de reavaliagao, incorporados de forma
ciclica, a saber:

Diagnostico: avaliou-se o percurso e aquilo que deveria ser realizado como ati-
vidades para a modelagem adaptativa e interventiva, além dos préoprios recursos
que ja estavam elaborados e disponiveis para serem utilizados. A partir disso, foram
tracadas as acdes.
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Interna: refletiu-se constantemente sobre o projeto e sobre as agées ao longo
do percurso de cada atividade entre as disciplinas e diante da proposta do projeto
integrador (P 3).

Externa: realizou-se o preenchimento dos templates e a realizacdo das apresen-
tacdes ao longo do processo de trabalho, tanto para os nossos demandantes, quanto
para os professores coordenadores do PI3.

Avaliacao e Ajustes: Equivalem aos momentos de correcgdes sistematicas e pro-
cessos adotados para remodelar o projeto a partir do que ja havia sido elaborado.
Prevé-se que esse caminho seja constante e de forma dialética com a avaliacao
interna e externa.

Como resultado do projeto foi implementada duas sessées do PAM para o for-
mato digital, considerando que estas possam servir de base para a implementacao
das demais sessdes do Programa. Por isso, optou-se por um desenvolvimento sim-
ples, mas que pode ser adaptado para outras agdes futuras. Foram premissas para
a realizagao do trabalho: a simplicidade, integridade e organizagéo daquilo que foi
confiado ao grupo.

Consideracoes Finais

O projeto desenvolvido surgiu de uma proposta organica, sendo fortalecido por
uma equipe coesa e dedicada, aspectos que impulsionaram seu avango mesmo diante
de prazos desafiadores. Entendemos que essa sinergia e dindmica de colaboracéo
foram fundamentais para a obtencéo de éxito em nossa demanda final.

Foi um grande desafio adequar-se aos prazos e expectativas, tendo como obje-
tivo principal adaptar as sessdes de um programa que antes ocorria presencialmente
para um formato online e/ou hibrido, sem perder a efetividade na sensibilizacéo, enga-
jamento e senso de pertencimento de todos os participantes.

Durante o desenvolvimento do projeto, enfrentamos alguns atrasos no processo
tedrico, especialmente na elaboracao dos relatorios. No entanto, no aspecto pratico,
conseguimos manter um progresso constante, sempre buscando aprimorar o apren-
dizado, o servico prestado e as oportunidades disponibilizadas.

Identificamos como principal desafio a realizagdo de uma adaptacéao viavel que
atendesse as expectativas do demandante, cumprindo a proposta pedagdgica e dida-
tica do projeto integrador. Entendemos que poderia ter havido uma interagdo mais

67



Design Educacional Orientado a Projetos

frequente e efetiva com os demandantes pois isso facilitaria o processo. Em algumas
situagdes, os designers educacionais se limitaram ao uso de manuais, ao contato por
WhatsApp e a algumas reunibes sincronas. Embora tenhamos obtido bons
resultados até aqui, acreditamos que uma estratégia de didlogo mais préxima e
constante poderia otimizar ainda mais nossos resultados.

No que se refere a gestdo de tempo, qualidade do escopo e execucgao, o projeto
foi constantemente delineado e os conceitos foram modelados para estarem acessi-
veis, garantindo uma reestruturagdo pedagodgica que atendesse aos demandantes
e se adequasse ao publico-alvo. A plataforma Moodle foi adotada como
gerenciadora do PAM, levando em consideragao sua facilidade de acesso e a
manutengao do sentimento de pertencimento a comunidade do PAM, uma das
principais propostas do programa.

Reconhecemos a importancia de avaliar a usabilidade do projeto, contando com
a participacao de um grupo de méaes e da demandante com seu grupo de pesquisa.
Desse modo, poderiamos verificar se as escolhas das ferramentas tecnolégicas pos-
sibilitaram de fato as adaptac¢des realizadas para tornar o acesso ao programa mais
facil e fluido no novo formato.

Esperamos que este projeto contribua para potencializar o crescimento e a esca-
labilidade do PAM, estando alinhado ao seu objetivo principal de diminuir os indices
de violéncia doméstica e melhorar o desenvolvimento cognitivo, afetivo e psicossocial
das criangas na primeira infancia.
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Introducao

Este texto descreve o desenvolvimento de um projeto focado na reformulagéo
de materiais didaticos aplicados em um curso de educacgao continuada para profes-
sores da Educacéo Basica. O projeto se insere no contexto do Programa de Apoio a
Professores (PAPRO), ligado ao Programa de Atencéo a Primeira Infancia (PAPI) da
Unidade de Psiquiatria da Infancia e Adolescéncia do Departamento de Psiquiatria da
Unifesp. O PAPRO é formado por um conjunto de profissionais dedicados a promogao
de mudancgas de comportamento e a reducéo do risco de burnout em professores da
Educacao Infantil, ou seja, que trabalham com criangas de 03 a 06 anos. O programa
visa aprimorar as habilidades sociais e emocionais dos educadores por meio de for-
macgao técnico-pratica.

A equipe do PAPRO identificou a necessidade de implementar estratégias que
englobassem ferramentas e praticas da educagéo a distancia, com o objetivo de
expandir suas atividades para o ambiente digital. Para atender a essa demanda, um
grupo de alunos do Curso Superior de Tecnologia em Design Educacional (TEDE) da
Unifesp foi convocado. O grupo trabalhou na proposta de adaptagao de materiais e
curadoria de recursos tecnoldgicos adequados.

O desafio enfrentado pelos alunos do TEDE consistiu na sele¢ao e adaptacao de
recursos digitais para expandir o alcance das agées do PAPRO no ambiente online,
mantendo, no entanto, a integridade do conteudo, a abordagem didatico-pedagogica
e as diretrizes tedrico-metodoldgicas do programa.

O foco da pesquisa realizada foi o estudo de modelos hibridos que organizam
acdes de forma sincrona e assincrona, conhecidos como E-Learning, M-learning,
Broadcast, Virtualizagdo da escola tradicional e o modelo Wrap Around. A estratégia
utilizada baseia-se na ideia de que a fungédo do Designer Educacional neste projeto é
adaptar os materiais, recursos e estratégias ja existentes no PAPRO, propondo uma
nova configuragéo do programa para o ambiente digital de maneira fluida e dindmica.

Nesse contexto, reflexdes tedrico-praticas foram orientadas pela necessidade
de construir um desenho pedagdgico centrado na gestdo da comunicagéo. O objetivo
€ superar dificuldades de visualizacdo e compreensao por parte dos participantes e
enfatizar a superacao das dificuldades na manipulacdo das ferramentas tecnologi-
cas e na assimilagdo dos conhecimentos fornecidos por diversas areas, por meio da
metodologia da Aprendizagem Investigativa Projetual.
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Registros de praticas e participagdes sincronas e assincronas, além do acom-
panhamento da Iégica adotada pelo participante ao desenvolver suas atividades e a
realizagao de intervengdes mais assertivas ao longo do processo, sao os resultados
esperados do projeto. Assim, o trabalho com modelos e referéncias de objetos de
aprendizagem compartilhaveis busca aumentar o engajamento do participante e a
eficiéncia do programa no novo formato online.

Apresentacao da Demanda e dos Processos de Escuta

O Programa de Apoio a Professores (PAPRO) surge com o intuito de
fortalecer a pratica docente, combater o esgotamento profissional (burnout) e
reduzir as doencas mentais relacionadas ao trabalho em professores. Com o
apoio da Universidade Federal de Sdo Paulo (Unifesp), particularmente da Unidade
de Psiquiatria da Infancia e Adolescéncia (UPIA), Departamento de Psiquiatria,
Departamento de Pediatria, Departamento de Fonoaudiologia e do Nucleo da
Universidade Aberta do Brasil na Unifesp, o PAPRO atua em duas frentes
principais: A) a capacitacdo de professores em questdbes de saude e
desenvolvimento da primeira infancia, e B) a reducdo do risco de burnout em
professores da Educacéo Infantil.

Esta iniciativa € um desdobramento das ag¢des do programa de pesquisa e
extensdo chamado Programa de Atengdo a Primeira Infancia (PAPI).
Coordenado pela Profa. Dra. Maria Concei¢ao do Rosario, a equipe € composta
por professores, estudantes de doutorado, mestrado e graduacado, formando um
conjunto interdisciplinar voltado para pesquisa e intervengao social que estimulam o
desenvolvimento integral durante a primeira infancia (zero a seis anos), em conjunto
com a pratica de Promocéo de Saude.

A demanda consistia em desenvolver propostas de remodelagem do
programa para o formato online, transformando os processos presenciais em
agdes virtuais. O desafio era propor um novo design para a natureza, nivel e
alcance das acbes do PAPRO, sem alterar a proposta didatico-pedagogica
existente ou suas diretrizes tedrico-metodologicas.

Os processos de escuta foram realizados por meio de uma reunido
sincrona, via Zoom, com o grupo de profissionais do Programa de Atencédo a
Primeira Infancia (PAPI). Apds a reunido, um grupo foi formado no WhatsApp para
facilitar a comunicacdo entre os demandantes e os alunos do TEDE. Varios
materiais foram compartilhados pelo demandante neste grupo para analise e
discussao.
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O publico-alvo do programa PAPRO sao professores de escolas publicas e/
ou privadas, que atuam no nivel basico da educacao infantil, sem uma faixa etaria
especifica. Devido a natureza da demanda, assumiu-se que o publico-alvo seria o
mesmo, mas também foi necessario refletir sobre o perfil do facilitador das agdes,
incluindo alunos e colaboradores do projeto de extensao, bem como a possibilidade
de incorporar outros perfis no futuro.

Os objetivos do Programa de Apoio a Professores (PAPRO), de acordo com
ROSARIO (2019, p. 4), sao:

* Promover a saude do professor e reduzir o estresse no trabalho;

* Aumentar o conhecimento dos professores sobre o desenvolvimento
integral das criangas (habilidades fisicas, cognitivas, sociais € emocionais);

* Reconhecer a grande importancia e participacdo dos professores neste
processo de desenvolvimento;

* Aumentar o conhecimento dos professores sobre questbes
socioemocionais que influenciam o desenvolvimento infantil (como pobreza,
violéncia e trauma);

* Melhorar a capacidade do professor de gerir o comportamento dos alunos
em sala de aula e promover a aprendizagem.

Foi identificado que o PAPRO ja realiza uma série de acdes para atingir esses
objetivos. Contudo, com o cenario atual da pandemia e o distanciamento social, a
transferéncia dessas atividades para o formato online tornou-se um desafio.

Gestao e planejamento do projeto

Para condugéo do projeto a equipe se organizou em trés grandes fungdes, como
¢ ilustrado pelo organograma da figura 1. Um organograma € uma ferramenta vital para
a organizagao de um projeto de design educacional, pois ele demonstra claramente
a hierarquia e a estrutura organizacional da equipe. Através do organograma, €
possivel identificar quem é responsavel por tarefas, quem reporta a quem e como
as responsabilidades e fungdes estao distribuidas entre os membros da equipe. Ele
atua como um guia visual para entender as relagdes de trabalho e facilita a
comunicacdo, a coordenacdo e a colaboracédo eficazes entre os membros da
equipe.
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Figura 1: Organograma

ORGANOGRAMA
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Designer Gréafico Analista de Informatica

Fonte: elaborado pelos autores

A metodologia aplicada para a remodelagem do programa envolveu as seguin-

tes etapas:

1.

Analise dos materiais compartilhados pela equipe do PAPRO, incluindo os
planos de trabalho, relatérios de atividades e propostas pedagdgicas.

Revisao de literatura sobre praticas eficazes de educacao a distancia, par-
ticularmente voltadas para a formacao de professores e para a promocao
da saude mental.

Reunides de brainstorming e planejamento do grupo, para desenvolver e
refinar as propostas de remodelagem do programa.

Desenvolvimento de um protdtipo da nova plataforma online, utilizando
ferramentas de design e tecnologia disponiveis.

Apresentacao do protétipo para a equipe do PAPRO e ajustes com base no
feedback recebido.

Por meio dessa metodologia, procuramos atender a demanda de remodelagem

do programa PAPRO para o formato online, levando em conta as particularidades do
publico-alvo e os objetivos do programa e para isso foi organizado um cronograma
de execugao (figura 2). O cronograma € uma ferramenta essencial na gestdo de um
projeto de design educacional, pois ajuda a estabelecer um fluxo de trabalho eficaz e
a garantir a execucao eficiente das tarefas do projeto. Assim, usamos o cronograma
para delinear todas as atividades necessarias para a conclusao do projeto, identifi-
cando suas respectivas semanas para a entrega de cada parte do projeto.
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Figura 2 - Cronograma de execuc¢ao

DE/GESTAQ
DE/PROPOSTA ED.
DE/STORYBOARD
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DG/RECURS0S VISUAIS

DG/FORMATACAO
AI/MODELAGEM MOODLE

AI/CADASTRO CONTROLE

Fonte: elaborado pelos autores

Com base na analise realizada, desenvolvemos uma proposta de remodelagem
do programa PAPRO para o formato online que envolve os seguintes elementos:
* Desenvolvimento de um ambiente virtual de aprendizagem, utilizando
uma plataforma de gestao de aprendizagem (LMS, Learning Management

System) como Moodle ou Canvas. Este ambiente incluird recursos como
féoruns de discussao, materiais de leitura, videos e quizzes.

* Criacao de webinars ao vivo e gravados, abordando temas relevantes para
a promocao da saude mental dos professores e para o desenvolvimento
integral das criancas.

* Disponibilizacao de recursos e ferramentas de apoio a saude mental,
como técnicas de relaxamento, mindfulness e aconselhamento online.

* Implementagdo de uma comunidade online, onde os professores podem com-

partilhar experiéncias, discutir desafios e buscar apoio.

Diante da proposta de remodelagem foi organizado um fluxograma (figura 3),
considerando que se trata de uma ferramenta fundamental para a coordenagao e o
controle de um projeto de design educacional, uma vez que ele integra as informacdes
do organograma e do cronograma, visualizando o fluxo de trabalho e a sequéncia de
tarefas.
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Figura 3: Fluxograma

FLUXOGRAMA

Designer

Educacional

desenho da curadoria de gestao de
proposta story board videos, qualidade
educacional do material imagens e
recursos AVA

—_—

Designer Grafico

formatacao elaboragao
visual de S':f'::;n:f:ig de recursos
materiais o : N visuais

Analista de
Informatica cadastro e

madelagem controle de
do Moodle operagoes
tecniolégicas

Fonte: elaborado pelos autores

Acreditamos que essa proposta pode ajudar a atender as necessidades do pro-
grama PAPRO em um formato que seja acessivel e benéfico para os professores,
mesmo em um contexto de distanciamento social. Espera-se que a
implementagdo desta proposta possa trazer beneficios significativos para o
programa PAPRO, e por consequéncia, para os professores e alunos envolvidos.
Os resultados esperados incluem:

Maior Alcance: Com a transicao para o formato online, o PAPRO sera capaz
de atingir um nimero maior de professores, independentemente da sua
localizacao geografica.

Flexibilidade: O uso de um ambiente virtual de aprendizagem permitira que
os professores acessem os materiais e atividades do PAPRO a qualquer
hora, facilitando a participacao de professores com diferentes horarios e
COMpPromissos.

Suporte Continuo: A criacao de uma comunidade online possibilitara que os
professores recebam apoio e troquem experiéncias de maneira continua,
nao apenas durante as atividades programadas do PAPRO.

Melhoria da Saude Mental: O foco no fornecimento de recursos e ferra-
mentas de apoio a saude mental devera ajudar os professores a lidar com
os desafios emocionais e psicolédgicos que enfrentam, contribuindo para a
sua saude mental e bem-estar geral.

Impacto nos Alunos: Ao apoiar os professores e melhorar sua salde mental
e competéncias, o PAPRO também beneficiara os alunos. Professores mais
saudaveis e bem preparados serao capazes de criar ambientes de aprendi-
zagem mais eficazes, promovendo o desenvolvimento integral das criancas.

77



Design Educacional Orientado a Projetos

Para implementar essa proposta, foram evidenciadas as seguintes acdes:

1. Selecao de uma plataforma LMS que atenda as necessidades do programa
e dos usuarios.

2. Desenvolvimento de conteudos e recursos para o ambiente virtual de
aprendizagem.

3. Organizagao de webinars e atividades interativas.

4. Criacdo de uma estratégia de comunicacao para divulgar a nova versao do
programa PAPRO e engajar os professores.

5. Monitoramento e avaliagdo da implementagcdo do programa, para identificar
areas de melhoria e avaliar o impacto das agoes.

Essas recomendacodes, ao serem implementadas, tém o potencial de transformar
significativamente o programa PAPRO, alinhando-o com as demandas atuais e futuras
do setor educacional. Ao adotar uma abordagem online, PAPRO pode alcangar uma
gama muito mais ampla de educadores, rompendo barreiras geograficas e temporais
que, de outra forma, poderiam limitar sua eficacia. A énfase na saude mental dos
professores também é um passo importante, pois reconhece e aborda as tensdes
unicas enfrentadas por esses profissionais, muitas vezes negligenciadas em outros
programas. Ao mesmo tempo, o monitoramento e a avaliagdo continua permitirdo uma
adaptacao rapida e eficaz as mudancas de necessidades, garantindo que o programa
permaneca relevante e efetivo. No entanto, o sucesso dessas recomendacdes depen-
dera de uma implementacéao cuidadosa, que leve em consideragao as necessidades
e limitagcbes dos professores, assim como as condi¢gdes tecnoldgicas disponiveis.

A proposta aqui apresentada tem como objetivo proporcionar formagéo aos pro-
fessores participantes do projeto Programa de Apoio aos Professores (PAPRO). O
foco é contribuir para que esses profissionais assimilem conhecimentos relativos aos
riscos e doencas laborais que podem afetar os trabalhadores do setor educacional.

O percurso formativo proposto tem metas pedagogicas bem definidas. Buscamos
apresentar elementos que fomentem a reflexdo sobre comportamentos e praticas
saudaveis, com énfase na saude mental do professor. O objetivo € que isso auxilie na
elaboracao de estratégias de autocuidado, contribua para o desenvolvimento de uma
nova cultura sobre 0s riscos e as consequéncias de doencgas laborais, e incentive o
interesse pela busca de desenvolvimento emocional. Dessa maneira, espera-se que
os professores alcancem melhorias tanto em sua vida pessoal quanto no desenvolvi-
mento de competéncias cognitivas, emocionais e sociais com seus estudantes.
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As estratégias de avaliagdo foram desenhadas com foco no registro de partici-
pacao, em razao da natureza autoinstrucional do projeto, desenvolvido na plataforma
Moodle (em parceria com o projeto Forma) e vinculado ao regulamento do
Sistema de Dados e Informagao da Extensao (SIEX) da Pré-Reitoria de Extenséo
e Cultura (PROEC) da Unifesp. O programa € definido como um Curso de Extensao,
cujos critérios e procedimentos de avaliagdo sdo embasados na premissa de que 0s
conteudos sdo disponibilizados para consulta, a fim de evitar a sobrecarga
cognitiva do aluno. Portanto, a avaliagdo ndo se concentra no desempenho em
relacdo aos conteudos, mas sim no registro de participacdo em atividades
interativas.

A abordagem de pesquisa escolhida foi a qualitativa exploratéria, utilizando
o método de analise documental e aplicacdo do questionario de usabilidade para
avaliar a proposta de retorica instrucional e a solugdo de navegabilidade. Para tal,
utilizamos formularios, féruns e atividades (através de recursos H5P), inseridos no
ambiente do curso, como instrumentos de avaliagcado de conteudo, da qualidade da
trilha de aprendizagem vivenciada e da usabilidade.

Isso nos permitiu identificar caracteristicas discursivas da modelagem do
discurso didatico proposto. Durante este projeto, analisamos o sequenciamento dos
modulos da trilha, a retdrica instrucional formulada, as terminologias usadas, a
hierarquia tematica, a construcdo do diadlogo simulado/comunicacédo didatica, a
mediagcdo acessivel aos termos e representacdes visuais, assim como o
engajamento dos usuarios. Também observamos a modelagem do Moodle no que
diz respeito a compreensdo dos conteudos e a navegabilidade.

O principal produto desse processo € o desenho de um curso
autoinstrucional para as sessbdes do projeto PAPRO, buscando potencializar
o engajamento do participante. Além disso, geramos subprodutos como a
nova carga horaria de atividades sincronas e assincronas, materiais adaptados
para formatos multimidia e uma trilha de operacionalizagdo sequencial de
atividades.

As atividades necessarias para a elaboragao de cada entrega foram definidas,
que vao desde a definicho de nova carga horaria de atividades até
a modelagem do ambiente virtual a partir da ferramenta Moodle, considerando
as necessidades e recursos disponiveis. O foco €& sempre a superagao
de possiveis dificuldades de visualizagcdo e compreensdao do participante em
relacdo ao que € demandado, garantindo, assim, a usabilidade e a eficacia do
projeto.
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Identidade visual do projeto

Com base no principio do Design Universal, cujo objetivo é criar projetos de
produtos e ambientes acessiveis a todos sem a necessidade de adaptacao, orien-
tamos nossas acdes em torno de trés aspectos principais:

* Obviedade: Foi estabelecida uma sequéncia de atividades de uso intuitivo

e simples.

* Conhecimento: As informacoes foram disponibilizadas de maneira facil-
mente perceptivel.

* Seguranca: Procuramos minimizar os riscos e eventuais acoes que poderiam

levar a erros.

A identidade visual do projeto foi fornecida pela prépria instituicdo. O logotipo,
que representa as maos de adultos segurando uma crianga, reforga a ideia de auxilio
ao desenvolvimento infantil. Os documentos entregues pela equipe do PAPI consis-
tem apenas no logotipo e em modelos de slide. O logotipo € em tons de azul e verde
(quadro semantico — figura 4), sendo o verde a cor de apoio para os materiais do
programa PAPRO.

Figura 4: teste do quadro semantico

QUADRO SEMANTICO
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Fonte: elaborado pelos autores

A identidade visual do projeto desempenha um papel crucial na comunicagao
efetiva da nossa missao e valores. O logotipo, em particular, € um elemento central
e fortemente simbdlico da nossa identidade visual. Com suas cores azul e verde e
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a representagao das maos de adultos segurando uma crianga, o logotipo encarna a
nossa dedicagao a promogao do desenvolvimento infantil. O verde, usado como cor de
apoio em nossos materiais, complementa essa mensagem transmitindo um senso de
crescimento, renovacao e prosperidade. As cores foram escolhidas por suas conota-
cdes positivas e pela sua eficacia em captar a atengcéo, promovendo assim um maior
engajamento do publico-alvo. Assim, o uso estratégico e consistente da
identidade visual foi empregado em todas as comunicagdes e materiais e reforga a
unidade e a coeréncia do projeto, conforme ilustra a figura 5.

Figura 5: exemplo da aplicacado do quadro semantico

Fonte: elaborado pelos autores

A presenca recorrente do logotipo nos slides, por exemplo, assegura uma iden-
tificacdo imediata do projeto, criando um lago de familiaridade e confianga com os
participantes. Além disso, o design simplificado e intuitivo dos nossos materiais visuais
esta alinhado com os principios de Design Universal, facilitando o uso e a compreen-
sdo por uma ampla gama de usuarios. Tudo isso contribui para a efetividade da nossa
comunicacao e para o alcance dos objetivos do projeto.

Implementacao: Requisitos Técnicos e Tecnholdégicos

Foram considerados os seguintes requisitos: ferramenta de formatos e con-
teudo na fase de implementacao, consideramos diversos requisitos técnicos e
tecnoldgicos:

* Ferramentas compativeis com diversos formatos e contetido (PDF, video-

aulas, PPT, DOC, XLS, conteudo interativo);

* Ferramentas de interacao assincrona e sincrona (férum, mensagens, e-mail
interno, chat, webconferéncia);
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* Ferramentas para atividades e avaliacoes (questionarios, tarefas, enquetes,
gamificacao);

* Ferramentas para gestao do aluno (agenda, acompanhamento de processos,
diario de bordo, relatérios e quadro de notas);

* Possibilidade de integracdao com outros sistemas e disponibilidade em

portugués.

A proposta do percurso formativo comega com uma pagina de boas-
vindas ao aluno e as demais paginas dos mddulos (figura 6 a 8), hospedada no
ambiente Moodle do projeto FORMAS3. Essa pagina introduz o aluno ao contexto do
programa PAPRO, aos objetivos do curso e concede acesso aos moédulos que
compdem a trilha.

Figura 6: pagina de boas-vindas
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Fonte: Captura de tela do moodle
3 Moodle do Forma: https://formacursos.unifesp.br/course/view.php?id=18
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Figura 7: pagina de abertura do médulo 2
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Fonte: Captura de tela do moodle

Figura 8: pagina de abertura do moédulo 6
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A importancia dos requisitos técnicos e tecnoldgicos na implementagéo do projeto
nao pode ser subestimada. Eles garantem n&o apenas a funcionalidade do projeto,
mas também a sua acessibilidade, usabilidade e eficacia pedagogica.

Nossa escolha de ferramentas, formatos e conteudos suportados (que incluem
PDF, videoaulas, PPT, DOC, XLS, plugin H5P, para conteudo interativo) foi guiada pela
necessidade de adaptar a nossa proposta pedagogica ao ambiente digital de maneira
eficaz e atraente. Diversificando o tipo de conteudo, podemos atender a diferentes
estilos de aprendizagem, aumentando assim a retencéo de informagdes e a satisfacao
do aluno. A implementagao também se beneficiou da incorporagao de ferramentas de
interagao, atividades e avaliagdes.

Vale esclarecer que H5P é uma plataforma de tecnologia educacional que permite
aos educadores criar e compartilhar conteudo interativo online. Suas ferramentas tam-
bém podem ser integradas no Moodle, como foi o caso desse projeto (figuras 9 a

1).

No contexto de um projeto de design educacional, o H5P pode ser uma
ferramenta extremamente util para o desenvolvimento e a implementagdo de
tarefas interativas que estimulam a aprendizagem ativa.

O H5P oferece uma gama de tipos de conteudo interativo, incluindo
questionarios, flashcards, videos interativos, linhas do tempo, apresentacdes
e muito mais. Essas atividades podem ser facilmente integradas a sistemas
de gerenciamento de aprendizagem (LMS) como é o caso do Moodle, permitindo
que os educadores rastreiem o progresso e a performance dos alunos. Além
disso, o H5P promove a acessibilidade e a inclusdo, pois seu conteudo é
compativel com dispositivos moveis. Portanto, consideramos que a utilizagdo do
H5P em um projeto de design educacional pode enriquecer o0 processo de
aprendizagem, tornando-o mais envolvente, personalizado e eficaz.
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Figura 10: exemplo do emprego do H5P
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Figura 11: exemplo do emprego do H5P
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Figura 12: exemplo do emprego do H5P
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Figura 14: exemplo do emprego do H5P
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Figura 15: exemplo do emprego do H5P
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Figura 16: exemplo do emprego do H5P
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O uso de féruns (figura 17), mensagens, e-mail interno, chat e webconferéncia
cria espagos para a interacédo assincrona e sincrona, fortalecendo a sensacgao de
comunidade e colaboracao entre os participantes.

Simultaneamente, as ferramentas de atividades e avaliagées, como questionarios,
tarefas, enquetes e elementos de gamificagdo, permitem o acompanhamento
continuo do progresso do aluno e fornecem feedback oportuno. Além disso,
ferramentas de gestdo do aluno como agenda, acompanhamento de processos,
diario de bordo, relatérios e quadro de notas, faciltam a organizagcdo e a
autogestdo do aprendizado. Ao adotar essas estratégias, podemos oferecer um
ambiente de aprendizagem completo, dinamico e interativo, que atenda as
necessidades variadas dos nossos alunos e promova uma experiéncia de
aprendizagem envolvente e significativa.

Figura 17: Férum
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Consideracoes Finais

A construgédo de um projeto como o nosso, que se esforga para alinhar os prin-
cipios do Design Universal com uma proposta pedagogica eficiente em um ambiente
digital, é repleta de desafios e possibilidades. Nessa jornada, um dos desafios mais
significativos esta em entender e atender as demandas do programa PAPRO, que
exigem uma concepgao de design que seja intuitiva e acessivel para todos os usua-
rios, independentemente de suas habilidades individuais ou conhecimentos prévios
em tecnologia. A importancia da gestao eficiente torna-se, entédo, imperativa para
coordenar todos os aspectos desse projeto complexo e garantir que ele atenda as
necessidades do PAPRO.

Esses desafios, no entanto, também abrem portas para oportunidades uUnicas de
inovagao e criatividade. Por exemplo, a necessidade de compreender a demanda do
PAPRO nos impulsiona a desenvolver estratégias de gestao eficazes para lidar com
a complexidade do projeto. Nesse contexto, cada obstaculo superado no processo
de design e implementagao torna-se um triunfo que nos conduz para um ambiente de
aprendizagem mais inclusivo e eficaz.

A identidade visual do projeto também é fundamental, servindo para estabele-
cer uma presenca reconhecivel e coerente, além de transmitir os valores e principios
centrais do projeto. Aqui, a gestdo desempenha um papel critico, garantindo que essa
identidade visual seja consistentemente aplicada em todas as facetas do projeto. Essa
consisténcia ajuda a reforgar a percepg¢ao do projeto pelos usuarios e estabelecer uma
forte relacdo com o PAPRO.

Da mesma forma, na implementacéo técnica e tecnologica do projeto, o enten-
dimento da demanda do PAPRO e a gestao eficaz sdo cruciais. Ao escolher as fer-
ramentas e formatos adequados, criar oportunidades para interacéo e avaliagao, e
garantir a possibilidade de integragdo com outros sistemas, os gestores precisam
levar em consideragéo as necessidades do PAPRO para garantir uma experiéncia
de usuario eficaz.

O design educacional tem um papel critico no planejamento de projetos como
o nosso. Trabalhando na intersecdo entre pedagogia, tecnologia e design, o
design educacional nos permite estruturar o ensino e a aprendizagem de maneira
eficaz, considerando tanto os objetivos pedagdgicos quanto as necessidades dos
alunos. No ambito deste projeto, o design educacional nos orienta na escolha das
ferramentas de aprendizagem mais adequadas, na construgdo dos conteudos de
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forma coerente e envolvente e na concepg¢ao de uma experiéncia de aprendizagem
que seja ao mesmo tempo inclusiva e estimulante. E o design educacional que
permite alinhar a identidade visual, os aspectos técnicos e tecnologicos e o0s
requisitos pedagogicos para criar um ambiente de aprendizagem eficaz e acessivel.

Além disso, o design educacional ajuda a garantir que nosso projeto
esteja alinhado com as demandas e objetivos do programa PAPRO. Ele
permite que priorizemos a inclusdo e a acessibilidade, aspectos centrais da
missdo do PAPRO, ao mesmo tempo em que mantemos um alto padrao
de qualidade educacional. Com uma abordagem cuidadosa e estratégica do
design educacional, somos capazes de criar um projeto que nao s6 atende as
necessidades imediatas dos usuarios, mas também tem a capacidade de se
adaptar e evoluir de acordo com as mudangas futuras na pedagogia e na
tecnologia. Em dltima andlise, o design educacional é o motor que
impulsiona nosso projeto, permitindo que nos aproximemos de nossa visao
de uma educacgao verdadeiramente universal.

Apesar dos desafios inerentes, acreditamos firmemente no potencial e na viabili-
dade de nosso projeto. Com o compromisso de compreender a demanda do
PAPRO, aliada a uma gestdo eficiente, temos confianga em que podemos
contribuir para uma educagao mais acessivel, envolvente e significativa para todos.
Através de uma gestéo eficaz e do enfrentamento continuo dos desafios, temos a
oportunidade de melhorar continuamente e aprimorar nosso trabalho.
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Introducao

O curso “Avaliagcédo da Aprendizagem numa Perspectiva Freireana” fez parte do
evento internacional “#PauloFreire100anos: Transformag&o Social e Cultura Digital”,
promovido pela Unifesp em 2021, para celebrar o centenario de nascimento de Paulo
Freire. Esse evento contou com a participagcao de destacados educadores, pesquisa-
dores e profissionais da educacao de diversos paises.

Esse curso foi uma iniciativa de docentes da Unifesp, desenvolvida em
colaboracdo com os proponentes do projeto dentro do ambito do “Forma-
TransForma: Educacdo Aberta na Cultura Digital”. Este é um projeto de
pesquisa e extensdo da UAB - Unifesp que oferece cursos online, abertos e
gratuitos focados em tematicas educacionais. O design educacional do curso
foi concebido por estudantes do Curso Superior de Tecnologia em Design
Educacional (TEDE) da Unifesp.

A abordagem pedagogica do curso se fundamentou na nogdo de
“‘dodiscéncia” de Paulo Freire, na qual educadores e alunos s&o parceiros no
processo de aprendizagem, abertos a produgdo e ao desenvolvimento conjunto
de novas ferramentas para ensinar e avaliar.

A proposta para os alunos era estruturar e propor o design pedagogico de
um curso de curta duragdo, que abordasse a avaliagdo da aprendizagem
segundo os principios tedricos de Paulo Freire, numa perspectiva dialégica e no
contexto da educacgao digital. O modelo de curriculo adotado era metaconceitual,
visando apresentar uma avaliagdo dialdgica ancorada nos principios educacionais
e curriculares da Epistemologia Freireana.

A construgdo do curriculo, portanto, foi fundamentada em uma concepcéao
dialogica e baseada nas experiéncias concretas dos alunos. A troca de experiéncias
e a reflexdo sobre a pratica docente foram valorizadas no design do curriculo. A
interacdo constante entre ensino e aprendizagem foi incentivada, assim como a
correspondéncia entre as estratégias de ensino do professor e as estratégias
de aprendizagem dos alunos, expressas naturalmente através da avaliagao.

O método adotado para este estudo foi composto por quatro etapas principais:

* 12 etapa: Analise detalhada da abordagem educacional e do tema proposto
pelos professores, incluindo um estudo aprofundado dos materiais
didaticos e planos de ensino.

* 2% etapa: Investigacao de estratégias dialdgicas de ensino e aprendizagem
online, incluindo revisao da literatura relevante e consulta a
especialistas.
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* 3? etapa: Proposicao de acdes pedagdgicas e caminhos de
aprendizagem baseados na compreensao da abordagem educacional e
nas estratégias dialdgicas identificadas.

* 4% etapa: Implementacdao da proposta educacional na
plataforma de aprendizagem virtual Moodle, na FORMA Unifesp.
Por meio desse processo metodoldgico, foi possivel conceber, planejar e imple-
mentar um curso online eficaz, adaptado as necessidades dos estudantes e aos
objetivos propostos pelos professores.

O percurso formativo foi construido com o apoio de uma matriz de Design
Educacional, incluindo os objetivos de aprendizagem, materiais e recursos, atividades
e avaliagao. As estratégias pedagogicas e recursos projetados para o curso incluiram:
Construcao de verbete e glossario Freireano; Reconstrucao do conceito de avaliacao,
discutido no Moodle; Participacdo em féruns e no blog do Moodle; Autoavaliacao
e reflexdo sobre a pratica docente; Discussao e aplicagdo de conceitos de Paulo
Freire a uma pratica avaliativa; Abordagem pratica de dodiscéncia; Conhecimento
das principais concepcodes de avaliagcao formal; Compartilhamento de experiéncias de
praticas avaliativas; Reflexdo sobre a propria pratica avaliativa.

Depois de desenvolvido, o curso foi validado pelos docentes responsaveis e dis-
ponibilizado na plataforma FORMA Unifesp. Como resultado final, cada participante
construiu, ao término do curso, uma nova proposta de avaliagdo a partir dos principios
freireanos, o que permitiu a reflexao sobre sua propria pratica pedagogica.

Apresentacao da Demanda e o Processo de Escuta

A demanda por este curso surgiu do interesse dos membros do grupo em ques-
tdes relacionadas a universidade. Propor um curso diretamente ligado a Unifesp, vol-
tado para graduados e profissionais da educacdo, com a orientacao de professores
da propria universidade, foi visto como relevante para a formagcao de um designer
educacional. Além disso, o fato de o conteudo do curso ser embasado no referencial
tedrico de Paulo Freire incentivou o grupo a conhecer, aprofundar-se e exercitar uma
proposta de curso inspirada no pensamento freireano.

Para comemorar o centenario de Paulo Freire, que ocorreu em setembro de 2021,
foi desenvolvido um curso introdutério de curta duragdo, enfocando a abordagem de
Paulo Freire na perspectiva dialégica na educagéo digital. Foram propostos materiais
em video, textos, discussdes em féruns e, por fim, os participantes deveriam fazer uma



Design Educacional Orientado a Projetos

reflexao critica sobre o uso da avaliagao a partir dos conceitos trabalhados e refletir
sobre suas praticas avaliativas.

O curso ofereceu 50 vagas, com inscri¢des no portal de Extenséo e Eventos da
Proec Unifesp, e foi desenvolvido e implementado na plataforma FORMA. O curso
teve duracao de trés semanas consecutivas, durante as quais cada aluno contribuiu
com suas experiéncias pedagogicas, compartilhando seu percurso de aprendizado
de forma coletiva. O prazo final para a entrega do projeto foi em julho de 2021.

O processo de escuta com a instituicao foi conduzido por meio de reunides na
plataforma Google Meet e também através de um grupo de WhatsApp com os pro-
fessores e orientadores, e 0s membros do grupo.

Definiu-se como  publico-alvo professores das redes publica e
privada interessados em conhecer e aplicar os principios do pensamento
freireano em suas praticas avaliativas.

Gestao e planejamento do projeto

O projeto propde um modelo de Educagdo a Distancia (EAD
predominantemente assincrono, mas dialdgico. As ferramentas do Moodle foram
utilizadas para criar um ambiente onde os alunos pudessem aproveitar os materiais,
participar de discussdes e desenvolver atividades, estimulando a colaboracdo. Com
isso, evitamos a criagao de uma experiéncia autoinstrucional e isolada, mesmo em
um ambiente totalmente online. Os objetivos de aprendizagem foram definidos pelos
professores parceiros e se relacionam com trés dimensdes:

1. Autoconhecimento dos estudantes, enraizado na concepcao de
identidade docente.

2. Transformacao pratica da concepcao de avaliacao.

3. Conhecimento e familiaridade com os conceitos de Paulo Freire.
Essas premissas evidenciam a énfase na organizacédo da aprendizagem baseada

no desenvolvimento de competéncias profissionais educacionais, focadas na
estrutura reflexiva do educando. Guiados pela Taxonomia de Bloom, por
exemplo, tragamos varias dimensbes para atingir os objetivos, incluindo
compreensdo e aplicagdo de processos, avaliagdo da prépria aprendizagem e
criacao de formas de avaliacdo. Os principais conteudos do curso incluiram:
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Concepcoes sobre avaliacao e alguns autores.
Concepcoes de pratica avaliativa e alguns exemplos.
Avaliacao colaborativa.

Abordagem freireana na educacao.

oA wN

Avaliacao investigativa.

Devido a proveniéncia diversificada dos alunos de diferentes cursos de licen-
ciatura e pedagogia, a interdisciplinaridade emergiu da propria interagéo entre os
estudantes. Como projeto de extensdo universitaria, o curso focou, em grande parte,
em conteudos do campo da avaliagao educacional, dialogando com aspectos da obra
de Paulo Freire.

Os Cursos de Extensdo e Eventos a Distancia tém a proposta de facilitar o inter-
cambio cientifico-cultural, inseridos em uma area tematica e por uma linha programa-
tica, conforme definigdo no Sistema de Dados e Informacéo da Extensao (SIEX). Cada
Curso de Extensdo ou Evento tem um coordenador docente do quadro permanente
da UNIFESP, responsavel por estipular as condi¢cdes de participagao, divulgagéo e o
ambiente de ensino.

O FORMA segue os preceitos da Universidade Aberta do Brasil (UAB), visando
democratizar o acesso e a disseminacado do conhecimento académico. O foco € o
desenvolvimento e o aprofundamento de profissionais da educacgao, tanto da comu-
nidade interna quanto externa da UNIFESP. A plataforma incentiva os participantes
a se engajarem ativamente, refletirem sobre a didatica e as metodologias utilizadas,
tudo isso no contexto da cultura digital.

O curso se fundamenta no modelo de curriculo metaconceitual, com énfase
nos principios educacionais e curriculares de Paulo Freire, e na concepg¢ao de que a
aprendizagem ocorre por meio do dialogo, interacao e reflexdo sobre a prépria praxis.
Nesse sentido, o curriculo € baseado em uma concepgéo dialdgica e nas experiéncias
concretas dos alunos.

Na estrutura do curso, houve valorizagdo do compartilhamento de experiéncias,
do dialogo e da reflexdo no contexto da pratica docente, com o reconhecimento
dos alunos como participantes ativos no processo de aprendizagem. Esse enfoque
alinha-se com a abordagem critica do curriculo, exemplificada por Paulo Freire.

Contrapondo-se a nocao de reproducao curricular, 0 curso se apoiou na apre-
ciagao do “mundo-da-vida” dos individuos, integrando os contextos vivenciados pelos
alunos/professores a uma perspectiva sociolégica ou intercultural. Essa visao
buscou
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valorizar as subjetividades e experiéncias dos estudantes. Para concretizar essa
proposta pedagodgica, realizou-se um mapeamento das atividades e recursos
aplicaveis, incluindo o uso de foéruns, blogs e a criacdo colaborativa de glossarios e
verbetes.

No plano pedagodgico, incentivou-se os alunos a revisar e construir uma
pratica avaliativa no final do curso, reformulando-a de acordo com o0s principios
freireanos trabalhados ao longo das aulas. Essas estratégias visavam incentivar a
reflexdo sobre a pratica docente dos préprios alunos, agora no papel de
educadores.

A solucao proposta pelos organizadores do curso, que sao alunos do TEDE,
para atender a demanda apresentada, consistiu em um percurso didatico bem
estruturado, contendo inicio, meio e fim. Esse percurso se dividiu em trés estagios
distintos, planejados para serem concluidos ao longo de trés semanas
consecutivas, considerando a duracdo total do curso. As etapas foram as
seguintes:

* “O que é avaliagédo - Sensibilizagao”. O objetivo inicial foi despertar a curio-
sidade do aluno para a tematica da avaliacdo. Isso foi alcangado através de
um video ministrado pela professora e um texto selecionado pelos profes-
sores. Apds a apreciacdo desses materiais, o estudante foi estimulado a
refletir sobre suas préprias praticas avaliativas e a participar em um férum de
discussao com os colegas.

* “Introducdo ao pensamento de Paulo Freire - Conceituagao”: Este esta-
gio buscou proporcionar ao aluno um dialogo aprofundado com o pensa-
mento de Paulo Freire. O material incluiu um video e um texto destinados a
aproximar o estudante de aspectos chaves da teoria freireana. Essa etapa
incentivou a partilha de experiéncias com a teoria de Freire, a co-criagdo de
conceitos freireanos e uma analise da proépria pratica a luz do pensamento de
Freire.

* “Repensando a avaliagao tradicional - Reflexéo sobre a pratica™ O propdsito final
foi conduzir uma reflexao critica sobre a prépria pratica avaliativa, por meio
da interacdo com modelos de avaliagdo e com os conceitos de Paulo Freire.
Para alcancar essa reflexdo, os alunos foram orientados a reconstruir uma
proposta de avaliacéo, a participar de uma reunido sincrona para debate ao
vivo, e a fornecer uma reflexdo textual critica sobre a jornada percorrida
no curso, utilizando um férum de discussao disponivel na plataforma do
Curso.

Em termos simplificados, a dindmica do curso foi estabelecida da seguinte
maneira, com base nas atividades dos alunos: Selecdo de avaliacdo, Analise
dessa avaliagao, Reflexdo sobre a avaliagado e Reconstru¢ao da avaliagao.

O modelo de aprendizagem adotado no curso seguiu um formato dialégico,
priorizando a construgcdo coletiva do conhecimento através de reflexées sobre o
processo avaliativo. Duas atividades inter-relacionadas complementaram a avalia-
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¢ao, proporcionando aos alunos oportunidades para avaliar e reavaliar suas praticas de
forma mais formal e textual.

Além disso, foram utilizados outros instrumentos de avaliagdo, como relatérios
do Moodle sobre a frequéncia dos alunos e a entrega das atividades. A maioria
das interagbes propostas pelo curso foi baseada no didlogo e na
recordacdo de experiéncias trazidas pelos alunos.

Na etapa final, que envolveu a reinterpretacdo de um material avaliativo pelo
aluno, a avaliagéo foi feita considerando a relevancia dos instrumentos de avaliagéo
utilizados e a correlacdo entre as reinterpretacdes feitas pelos alunos e os conceitos
trabalhados durante o curso.

O planejamento foi feito de maneira colaborativa entre os membros do grupo
e baseado em duas conversas com os professores que demandaram o curso.

O principal recurso utilizado para a gestdo de qualidade do curso foi um mapa
de planejamento, elaborado pelo grupo para apresentacdo aos professores
parceiros. Por meio desse mapa, os membros do grupo foram capazes de quantificar
cada uma das atividades necessarias e, com base nessa informacdo, estimar o
tempo que seria investido em cada uma delas, evitando assim possiveis
imprevistos.

No fim das contas, a abordagem adotada no curso valorizou o dialogo e a reflexdo
critica sobre praticas avaliativas. Isso se deu tanto através do contato direto com
teorias importantes na area, como a de Paulo Freire, quanto pela proposta de atividades
que permitiam aos alunos avaliar e reavaliar suas praticas, contribuindo para
uma aprendizagem mais significativa e engajada. Os relatérios e outros
instrumentos de avaliacdo disponiveis no Moodle também desempenharam
um papel crucial na administracdo do curso, monitorando a frequéncia e o
envolvimento dos alunos.

O processo de planejamento colaborativo e a utilizagdo de um mapa (figura 1)
para a gestdo das atividades garantiram que todos os envolvidos no curso esti-
vessem alinhados quanto aos objetivos, ao conteudo e a dinamica das
atividades propostas. Isso ajudou a evitar imprevistos e assegurou uma melhor
execugao do curso. Assim, o projeto educacional proposto pelos alunos do
TEDE conseguiu atender de maneira eficaz a demanda apresentada,
proporcionando uma experiéncia de aprendizagem enriquecedora e produtiva
para os alunos participantes.
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Figura 1: mapa de atividades
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Fonte: elaborado pelos autores

Estrutura Analitica do projeto

A Estrutura Analitica do Projeto (EAP), € uma ferramenta essencial para a orga-
nizagao e gestao eficiente de um projeto. Trata-se de uma representagao hierarquica
das tarefas e atividades que compdem um projeto (figura 2). Cada nivel da hierarquia
representa um detalhamento maior das tarefas do projeto. No contexto desse projeto
a EAP auxiliou no planejamento das atividades de desenvolvimento do conteudo do
curso, gestao do tempo, elaboragdo do cronograma (figura 3) atribuigdo de respon-
sabilidades, monitoramento e controle do progresso e da qualidade, além de fornecer
uma visualizagao clara e estruturada de todas as etapas do projeto. Destaca-se que
a EAP é fundamental para uma gestao eficiente, facilitando a comunicacgao entre os
membros da equipe e permitindo um controle mais preciso sobre o andamento do
projeto.
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Figura 2: EAP
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Fonte: elaborado pelos autores

Figura 3: Cronograma
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Identidade Visual do Projeto

A identidade visual dos materiais criados para o curso foi cuidadosamente pro-
jetada de acordo com as diretrizes do evento “Paulo Freire 100 Anos: Transformacao
Social e Cultura Digital”. Todos os elementos graficos (figura 4), incluindo logotipos,
cores, tipografias e o uso proporcional das cores, aderiram estritamente a orien-
tacao oficial do evento.

O curso, que foi hospedado na plataforma virtual de aprendizagem FORMA,
foi planejado para possuir uma interface clara e intuitiva. A meta era que os recur-
sos disponiveis na plataforma fossem acessiveis e faceis de manusear. Dito de
outra forma, a selecao criteriosa de ferramentas foi feita com o intuito de promo-
ver interacdes mais fluidas, proporcionando ao usuario uma experiéncia de maior
facilidade de uso.

Outro aspecto que mereceu atencao durante a criacao do curso foi a incorpo-
racao de principios do design universal. Isso incluiu o cuidado com a acessibilidade,
como a disponibilidade de conteido em Libras para usudrios surdos. Além disso, o
tamanho e a cor da fonte foram pensados para serem de fécil leitura, e a disposicao
dos elementos no site foi concebida para otimizar a usabilidade. Esses requisitos
garantem que o curso seja acessivel e de facil navegacao para todos os usuarios,
independentemente de suas habilidades ou necessidades individuais.

O trabalho de definir a identidade visual de um curso € intrinseco ao processo
de design educacional e é fundamental para a efetividade da experiéncia de apren-
dizado. O design educacional nao se restringe apenas a formulacao do curriculo
ou a organizacao do conteudo didatico, mas envolve também a criacdo de uma
atmosfera de aprendizado estimulante e convidativa. Nesse sentido, a identidade
visual atua como um fator crucial que contribui para a criacao desse ambiente,
pois tem a capacidade de envolver os alunos e de os conectar ao tema do curso
de maneira mais profunda.

A escolha de seguir as diretrizes do evento “Paulo Freire 100 Anos:
Transformacao Social e Cultura Digital” na concepcao da identidade visual do
curso, por exemplo, foi uma decisao estratégica que demonstra a compreensao
do papel que o design visual desempenha no processo de aprendizado. Ao adotar
um design consistente com um evento significativo e alinhado com o conteudo do
curso, foi possivel criar um senso de continuidade e conexao, ampliando o enga-
jamento dos alunos. Essa abordagem se alinha com a fase de desenvolvimento
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do design educacional, onde a estética e a funcionalidade sdo harmonizadas para
criar um ambiente de aprendizado envolvente e eficaz. Além disso, a atencao as
guestoes de usabilidade e acessibilidade demonstra uma consideracao cuidadosa
das necessidades dos alunos, um componente crucial da fase de analise no design
educacional.

Figura 4: Identidade Visual
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Fonte: elaborado pelos autores

Implementacao: Requisitos Técnicos e Tecnolégicos

O curso foi hospedado no ambiente digital do projeto FORMA, integrado a pla-
taforma Moodle. Os recursos tecnoldgicos utilizados foram cuidadosamente
selecionados, alinhados as premissas pedagogicas definidas para o curso, com o
intuito de promover a interagao entre os usuarios. Além disso, houve uma consistente
articulacdo com as concepg¢des curriculares pré-estabelecidas.

A Tela 1 de Boas-vindas (figura 5 foi organizada a abertura. Nela os alunos sao
introduzidos ao propdsito do curso e apresentados a trés féruns: um para apresenta-
¢des, um para sanar duvidas e um para avisos gerais. Adicionalmente, um trecho de
um discurso de Paulo Freire em video é exibido.
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Figura 5: Tela de Boas-vindas
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A tela de boas-vindas desempenha um papel fundamental na criacdo de uma
primeira impressao positiva e na preparagao dos alunos para a jornada de aprendi-
zagem que se segue. A introducdo aos féruns demonstra a énfase na comunicagéo
e no suporte continuo, enquanto a inclusdo do video de Paulo Freire estabelece
desde inicio o contexto tedrico e filoséfico do curso.

A Tela 2 — Semana 1 ( figura 6) corresponde a segunda tela do curso, onde os
alunos recebem detalhes sobre as atividades que deverao ser realizadas durante a
primeira semana, por meio de um texto introdutério. A tela disponibiliza links para
um texto, um video e dois foruns. No rodapé, uma imagem incorpora uma citacao
inspiradora de Paulo Freire.
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Figura 6: Detalhamento das atividades

Awaliagdo da aprendizagem numa perspectiva freiriana

e Mo e maic { reior LLDANT AN Como eotroceson svslacio”

—— _ o

Semana 1 - Como entendemos. 31'3'!3{30 ¢

uloFreire
--' .\ D D anos
..\ i

‘_h"“hﬁ /

A ik g i CoRCE & A b R de e
 iempeenikl @ 8 el e eeelighe
wngeanis  iminemesis &0 sprocechs  do
pmtare Sa weenca. CHEMOA B Sarega, o MBS
e Melde @ md e eyl
Apabagha £ g b ibevade 3 Fale 87 coma
hm el "

Podisgogs da Autonomes
Paady Fredrg

| e

Fonte: captura da interface do moodle

Esta tela estabelece o ritmo do curso e oferece aos alunos um vislumbre
claro do que esperar na primeira semana. A combinacao de texto, video e féruns
promove um ambiente de aprendizagem multimodal, atendendo a diferentes esti-
los de aprendizagem. A citacao de Paulo Freire reforca as ideias-chave a serem
abordadas durante a semana e serve como um lembrete inspirador do objetivo
educacional mais amplo.

A Tela 3 da Semana 2 (figura 7) corresponde a segunda semana do curso e
mantém a consisténcia do layout. Além de um texto introdutdrio para as ativida-
des, a tela apresenta um texto adicional, um glossario, um férum e uma atividade
individual para ser realizada pelos alunos. Uma citacao de Paulo Freire também
esta presente.
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Figura 7: Exemplifica a consisténcia do Layout
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Mantendo o formato da semana anterior, esta tela fornece uma experiéncia
de aprendizagem consistente, facilitando a orientacao dos alunos. A introducao de
um glossario sugere a introducao de novos conceitos ou terminologia, enquanto a
atividade individual incentiva a reflexao e a aplicacao pessoal dos conceitos apren-
didos. A citacao de Freire continua a trazer o foco tedrico.

Na Tela 4 da Semana 3 (figura 8) é dedicada a terceira semana do curso, os
alunos encontram um texto introdutdrio que descreve as atividades programadas:
dois textos, um férum e um convite para a atividade final, a ser realizada de maneira
sincrona. Adicionalmente, uma citacao de Paulo Freire é destacada na forma de
imagem.
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Figura 8: Exemplifica a tela de descricdo da semana
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Esta tela antecipa um elemento sincrono, sugerindo uma oportunidade para
discussbes em tempo real, feedback e aprofundamento da comunidade de
aprendizagem. Mais uma vez, o uso de uma citacdo visual de Freire infunde o
material com a filosofia do educador, reforcando sua relevancia para o conteudo do

Curso.

A Tela 5 da Biblioteca (figura 9 corresponde a ultima tela do curso e se refere a
uma biblioteca colaborativa, onde um pequeno texto introduz o conceito deste
espaco interativo. Professores, designers educacionais e alunos podem compartilhar
materiais relevantes ao tema do curso para apreciagao coletiva. Um trecho em

video de um discurso de Paulo Freire adorna o rodapé da pagina.
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Figura 9: Biblioteca Colaborativa
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A biblioteca colaborativa incorpora um elemento de aprendizagem social,
incentivando os alunos a se envolverem com materiais compartilhados por seus
colegas e professores. Isso ajuda a criar um ambiente de aprendizagem mais dina-
mico e enriquecido, onde os alunos podem explorar uma variedade de perspectivas
e recursos. O discurso em video de Freire no rodapé proporciona um encerramento
coerente, alinhando o curso como um todo a sua filosofia educacional.

As escolhas de design refletidas nessas cinco telas revelam uma consideracao
cuidadosa dos principios fundamentais do design educacional, incluindo a estru-
turacao clara do conteudo, a atencao aos diferentes estilos de aprendizagem e a
importancia da comunidade e interacao na aprendizagem. Cada tela é estruturada
em torno de um texto introdutdrio que estabelece claramente o foco da semana,
orientando os alunos e facilitando a autonavegacao. A oferta diversificada de mate-
riais de aprendizagem, incluindo textos, videos e féruns, mostra uma abordagem
multimodal, permitindo aos alunos interagir com o contetido de diferentes maneiras
que melhor se adaptam as suas preferéncias de aprendizagem.
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Além disso, a presenca continua de féruns e a introducao de uma biblioteca
colaborativa na ultima tela enfatizam a valorizacao da aprendizagem social e cola-
borativa. Esses elementos incentivam a interacao entre os alunos, promovendo uma
comunidade de aprendizagem onde os alunos nao apenas consomem informacoes,
mas também contribuem com suas prdprias perspectivas e recursos. As citacoes
continuas de Paulo Freire, seja em texto ou video, ancoram o curso na filosofia
freiriana, alinhando a experiéncia de aprendizagem aos principios de emancipacao
e transformacao social que sao fundamentais para a sua pedagogia. Essas esco-
lhas de design, portanto, refletem uma abordagem pedagdgica holistica que visa
envolver os alunos em um processo de aprendizagem ativa, reflexiva e socialmente
engajada.

Método

O método adotado para avaliacdo se baseou em um estudo descritivo, empre-
gando uma abordagem quantitativa e qualitativa para compreender a percepg¢éo que
os alunos tiveram ao longo do percurso do curso de extensao.

A coleta de dados ocorreu ao final do curso, quando foi proposto aos participan-
tes um questionario composto por perguntas abertas e fechadas, avaliando aspec-
tos como: navegabilidade do curso, impacto na pratica profissional, abordagem dos
conceitos de Paulo Freire, duragao do curso, bem como a qualidade dos recursos e
materiais fornecidos. Adicionalmente, foi realizada uma entrevista semiestruturada
com os professores responsaveis pelo curso. Esta etapa da pesquisa assumiu um
carater mais qualitativo, buscando captar de forma mais completa a percepcao dos
principais envolvidos no projeto.

A amostragem consistiu nos alunos do curso que se dispuseram a responder
a pesquisa ao final do curso. A pesquisa foi disponibilizada aos alunos, que foram
incentivados a participar, fornecendo feedbacks valiosos que poderdao auxiliar na
otimizacdo do curso para futuras edicoes.

O curso “Avaliacao da aprendizagem numa perspectiva freiriana” buscou pro-
porcionar aos participantes o conhecimento necessario para transformar e refletir
sobre seu papel como avaliadores. As questdes propostas na pesquisa tiveram como
objetivo compreender se o curso foi bem-sucedido, verificando se houve efetiva refle-
xao e mudanca na pratica pedagogica dos participantes. O sucesso de um curso de
extensdo como este se mede pela capacidade de causar impacto real e duradouro na
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pratica dos participantes, e os instrumentos de pesquisa adotados foram projetados
para medir precisamente essa transformacéo.

Consideracoes Finais

Uma cuidadosa atengao foi dada a estrutura e ao planejamento do curso, tendo
em vista a necessidade de criar um ambiente de aprendizagem efetivo e envolvente.
A organizacdo semanal do conteudo, em conjunto com os recursos pedagdgicos
cuidadosamente selecionados, demonstra um compromisso em facilitar a absorg¢ao e
compreensao dos conceitos e praticas propostas. A inclusao de videos, textos e féruns
de discussao também indica uma preocupag¢ao em promover uma aprendizagem ativa,
permitindo que os participantes interajam com o conteudo e entre si, contribuindo para
a construcao colaborativa do conhecimento.

Além disso, a énfase dada a avaliacdo da eficacia do curso destaca uma abor-
dagem de melhoria continua. A coleta de feedbacks dos participantes através de
questionarios e entrevistas € um aspecto crucial para a avaliagéao do impacto do curso
e identificagcdo de areas para melhorias futuras. O fato de o curso ter se mostrado
aberto a essa avaliacéo e feedbacks dos participantes €, em si, uma demonstracao
da abordagem freireana, valorizando as vozes e experiéncias dos estudantes.

Finalmente, a identidade visual do curso e a preocupagédo com a usabilidade e
a acessibilidade demonstram o compromisso do projeto com a inclusdo. Ao garantir
gue o ambiente de aprendizagem seja acessivel e facil de navegar para todos, o curso
esta se alinhando com principios de design universal. A0 mesmo tempo, a escolha
de manter a identidade visual alinhada ao evento “Paulo Freire 100 Anos: transfor-
macao social e cultura digital” refor¢ca o objetivo pedagoégico do curso, criando um
ambiente que reflete a natureza e os objetivos do curso. Considera-se que o projeto
do curso apresenta uma abordagem de design educacional consciente e cuidadosa
que demonstra um compromisso com a aprendizagem eficaz, a melhoria continua e
a inclusao.

A fase de desenvolvimento do projeto trouxe desafios que ampliaram as possibili-
dades de atuagao. Trabalhar em uma equipe multidisciplinar traz o beneficio de reunir
habilidades variadas em um projeto unico, embora também possa provocar momen-
tos de incerteza, nos quais todos precisam ultrapassar seus papéis convencionais
para que o projeto continue progredindo. A implementagao do projeto foi realizada de
maneira bastante estruturada e natural. Os alunos do TEDE mostraram uma organi-
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zacao eficaz em todas as etapas do projeto, tanto enquanto grupo, quanto em relagéo
a interagao estabelecida com os professores responsaveis pelo curso.

As principais dificuldades encontradas na implementacao do curso estiveram, na
maior parte, relacionadas a gestao do tempo e a necessidade de conciliar diversas
tarefas, quer estivessem ligadas ao TEDE ou n&o. Apesar disso, as ferramentas utili-
zadas para reunides e comunicagao demonstraram eficacia, atingindo seus objetivos
em relagdo ao projeto, reduzindo possiveis obstaculos e facilitando a interagéo entre
todos os participantes.

O percurso estabelecido pelo grupo e pelos professores responsaveis, por meio
das reunides e do mapa de atividades, resultou em um fluxo de trabalho eficiente e
com poucos contratempos. A maior parte desses contratempos estava fora do con-
trole do grupo, uma vez que estavam relacionados as suas rotinas individuais. Sendo
assim, nenhuma oportunidade foi desperdicada ou mal aproveitada. A proximidade
com os professores responsaveis assegurou o bom andamento do projeto, assim como
a disponibilidade em contribuir com as demandas surgidas a partir das necessidades
dos alunos, o que culminou no resultado satisfatério.
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Introducao

Diante da situacao pandémica instaurada pelo Covid-19 no Brasil, o fecha-
mento temporario das unidades escolares foi decretado, e o isolamento fisico foi
sugerido. As atividades escolares de todos os niveis de ensino, anteriormente rea-
lizadas de forma presencial, foram transferidas para um ambiente remoto, com o
auxilio da tecnologia digital e do uso da internet. Entre essas, destaca-se a edu-
cacao infantil, um nivel de ensino fundamental no processo de desenvolvimento
da crianca.

Nesse contexto, um projeto foi desenvolvido em colaboracdao com as
professoras da escola Paulistinha da Unifesp. O objetivo era
ampliar a interconexao de aprendizagem entre professores, alunos e suas
familias.

Ao realizar uma pesquisa com a direcao da escola, identificou-se a necessi-
dade de levar em conta o alto tempo de exposicao que o publico infantil tem
nas telas e, simultaneamente, criar oportunidades para promover uma
sequéncia de aprendizagem levando em consideracao a conectividade das
criancas, a partir de seus familiares.

Dessa forma, estabeleceu-se como principal objetivo organizar uma
proposta de intervencao baseada em trilhas de aprendizagem. Como resposta a
demanda apresentada pela escola Paulistinha, o projeto “Nas Ondas com o
Poi6” foi planejado para promover a realizacao de atividades
através de acdes disparadoras fazendo o uso do aplicativo Telegram.

Ao analisar o Regimento Educacional da Escola Paulistinha (SAO
PAULO, 2020), observou-se que esse tinha como objetivo garantir o
desenvolvimento integral dos alunos, os direitos da crianca, bem como a
construcao de conhecimentos, com base em diversas linguagens. O documento
também tratava de elementos importantes, como a organizacao do processo
educativo, estabelecendo atribuicoes significativas ao curriculo, projeto politico
pedagdgico, organizacao curricular (Bercario, Maternal e Infantil processos de
avaliacado, e acoes de apoio ao processo educativo (SAO PAULO, 2020).

Apresentacao da demanda e do processo de escuta

A educacao infantil, essencialmente organizada por interacoes presenciais,
sofreu um grande impacto com a imposicao do isolamento social. Diante desse
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desafio, a solucao encontrada foi ampliar a conexao de aprendizagem entre
professores e familias, considerando a necessidade de manter o processo de
ensino-aprendizagem.

Durante a andlise das propostas, um questionamento levantado pela Escola
Paulistinha foi a necessidade de considerar o prolongado tempo de exposicao que

o publico da educacao infantil tem em frente as telas e, simultaneamente, propor-
cionar um modelo que promova uma sequéncia de aprendizagem considerando a

conectividade e a facilidade de uso.
O processo de escuta do NEI Paulistinha foi realizado por meio

de aplicativos de mensagens instantaneas, como o Whatsapp, e do aplicativo
de comunicacao por video, o Google Meet.

Com base na organizacao curricular do NEI Paulistinha, o publico-alvo para
o desenvolvimento do projeto integrador foi definido como o Maternal I,
composto por alunos com idade de 3 anos. A decisdao de concentrar-se no
Maternal Il surgiu apds uma avaliacao cuidadosa das necessidades especificas
dessa faixa etaria e da capacidade do projeto de atendé-las de maneira eficaz.
O periodo dos trés anos de idade € um momento critico no desenvolvimento
cognitivo e emocional das criancas, tornando-o um periodo ideal para
introduzir novas abordagens e ferramentas de aprendizado. Além disso, a
capacidade das criancas de interagir com a tecnologia de maneira significativa
e produtiva comeca a se desenvolver nessa idade, tornando-a apropriada para a
implementacao de um projeto de Design Educacional baseado em tecnologia.

Além disso, a escolha do Maternal Il para o desenvolvimento piloto deveu-se a
sua capacidade de ser um grupo relativamente pequeno e homogéneo de
alunos, a equipe foi capaz de monitorar de perto o progresso, coletar feedback
valioso e fazer ajustes conforme necessario.

Embora definido o publico, a equipe manteve uma visao mais ampla. A possi-
bilidade de adaptar e estender o produto criativo para os alunos do Infantil | e Il foi
considerada e permaneceu em analise. Isso reflete o compromisso da equipe em
criar um projeto que seja nao apenas eficaz, mas também escalavel e adaptavel,
capaz de atender a uma variedade de necessidades e contextos educacionais.

Para garantir que o projeto estivesse alinhado com as necessidades e expec-
tativas do publico-alvo, foi organizado um questionario. As respostas a este ques-
tionario forneceram insights valiosos que ajudaram a moldar o desenvolvimento
do
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projeto, garantindo que ele fosse relevante, envolvente e eficaz para os alunos do
Maternal Il. Os resultados deste questionario foram fundamentais para orientar as
decisdes sobre o conteudo, a estrutura e a implementacao do projeto.

Conforme apresentado na organizacao curricular do NEI Paulistinha,
a educacao infantil era dividida em trés ciclos, cada um com duracao de dois
anos: Bercarios | e Il (para bebés de 0 a 2 anos, Maternais | e Il (para criancas
de 2 e 3 anos e Infantis | e Il (para criancas de 4 e 5 anos. Nos Maternais | e I,
as criancas sao encorajadas a ter experiéncias de contar histdrias, as
primeiras experiéncias com o nome proprio, com a natureza, com a cultura
popular, de corpo, movimento e arte, e brincar de faz-de-conta. Além disso,
ha uma forte énfase em participar de diferentes praticas investigativas
para desenvolver Projetos de Trabalho que poderiam ampliar seus
conhecimentos sobre o mundo. Diversas experiéncias de registros eram
propostas, incluindo desenho, escrita e narrativas.

Vale destacar que o processo de escuta € de suma importancia no desenvol-
vimento de um projeto de Design Educacional. Ele serve como uma ferramenta de
compreensao profunda das necessidades, expectativas e limitacoes dos
envolvidos no processo educacional.

A escuta ativa permite que os desighers educacionais compreendam as
necessidades, preferéncias e desafios especificos dos alunos. Isso inclui
entender como eles aprendem melhor, quais sao as suas motivacoes, como
interagem com a tecnologia, entre outros aspectos. Tal entendimento é
fundamental para o design dar solucdes educacionais eficazes e envolventes.

O processo de escuta nao termina com a implementacao inicial de um
projeto. Em vez disso, € um processo continuo que permite o feedback
regular dos usuarios. Esse feedback pode ser usado para melhorar
continuamente a solucao, garantindo que ela permaneca relevante e eficaz a
medida que as necessidades e circunstancias dos usuarios evoluem.

Uma escuta eficaz pode fornecer insights valiosos que permitem a
personalizacao do aprendizado. Compreendendo melhor as necessidades dos
alunos e as demandas da escola e contexto que essa se insere, € possivel
adaptar as solucdes educacionais para atender a essas necessidades de maneira
mais precisa, promovendo assim um aprendizado mais eficaz e satisfatodrio.
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Ao entender os desafios e necessidades especificas apresentadas pelas
professoras do NEI Paulistinha foi possivel melhorar a experiéncia do usuario,
ajuda a enxergar e projetar resultados de aprendizagem mais significativos.

Além disso, a escuta ativa demonstrou respeito e consideracao pelas
perspectivas e experiéncias dos professores e a histéria do NEI Paulistinha.
Isso ajudou a construir um relacionamento de confianca entre os
designers e os professores, que é crucial para a aceitacao e sucesso de
gualquer solucao educacional.

O processo de escuta foi uma parte essencial do Design Educacional e
permitiu a criacdo de solucdées que atender as necessidades
evidenciadas e ajudou a criar uma experiéncia de aprendizado positiva e
envolvente.

Escopo do Projeto

Como resposta a demanda apresentada pelo NEI| Paulistinha, o projeto
“Nas Ondas com Poi6” foi planejado para promover a interacao dos alunos por
meio de midias digitais. Levando em consideracao a questao do tempo de
exposicao as telas, o projeto foi desenvolvido de tal forma que, com poucos
cliques, os alunos podem cumprir as atividades propostas.

Essas atividades foram desenvolvidas por meio de um aplicativo de
mensagens instantaneas, o Telegram, que oferece gerenciamento para os
professores. Assim, os alunos puderam realizar suas atividades de forma
sincrona, interagindo em tempo real com professores e colegas. Também foi
dada a possibilidade de interacao de modo assincrono, onde os alunos
podiam realizar suas atividades independente da nocao de espaco e tempo.

O tema principal a ser desenvolvido como piloto no projeto foi definido a partir
da escuta realizada nas reunides com a equipe de professoras e gestoras
do NEI Paulistinha. Esse tema abordava o desenvolvimento das
questoes identitarias nos alunos e era classificado como uma tematica
transversal. Apds a definicdo desse tema, foi realizada uma anadlise da
Base Nacional Curricular((BNCC), referente a etapa da educacao infantil, em
consideracao a relacao direta com a demanda apresentada pelo NEI
Paulistinha. Assim, considerando esse documento foram identificados dois
campos e objetivos de aprendizagem, conforme apresentado no quadro 1.
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Quadro 1: Campos e objetivos de aprendizagem

O eu, o outro e o nés Escuta, fala, pensamento e imaginacao

(EIO2EO02) Demonstrar imagem positiva (EIO2EF06) Criar e contar histérias oralmente,
de si e confianca em sua capacidade para com base em imagens ou temas sugeridos.
enfrentar dificuldades e desafios. (EIO2EF08) Manipular textos e participar de
(EIO2EOO05) Perceber que as pessoas tém situacdes de escuta para ampliar seu contato
caracteristicas fisicas diferentes, respeitando | com diferentes géneros textuais (parlendas,
essas diferencas. histérias de aventura, tirinhas, cartazes de

sala, cardapios, noticias etc.).

(EIO2EF09) Manusear diferentes
instrumentos e suportes de escrita para
desenhar, tracar letras e outros sinais
graficos.

Fonte: BNCC, 2018

A solucao educacional escolhida para o problema demandado pelo
NEI Paulistinha estava relacionada as praticas pedagodgicas possiveis na
Educacao Infantil, considerando o contexto de aulas remotas e a necessidade
de reduzir a exposicao das criancas as telas. Diante dessa premissa, a equipe se
comprometeu a desenvolver acoes de apoio ao processo educativo, ancoradas
em dois campos de experiéncias especificos de acordo com a BNCC: o eu, o
outro e o nés; escuta, fala, pensamento e imaginacao.

A relevancia desses campos de experiéncia ficou clara no processo. No campo
do “eu, o outro e o nés”, buscamos construir percepcoes e questionamentos sobre

o individuo e sobre os outros, destacando-se enquanto seres individuais e sociais.
Nessas experiéncias, as criancas tiveram a oportunidade de ampliar sua percepcao
de si mesmas e do outro, valorizar sua identidade, respeitar os outros e reconhecer
as diferencas que nos constituem como seres humanos (BRASIL, 2018).

No campo de “escuta, fala, pensamento e imaginacao”, procuramos promover
experiéncias em que as criancas pudessem falar e ouvir, potencializando sua par-
ticipacao na cultura oral. Foi na escuta de histérias, na participacao em conversas,
nas descricoes, nas narrativas elaboradas individualmente ou em grupo e nas inte-
racoes com as multiplas linguagens que a crianca se constituiu ativamente como
sujeito singular e membro de um grupo social (BRASIL, 2018).

Os elementos cruciais a serem priorizados eram o que os alunos deveriam
aprender e ser capazes de realizar ao final de uma sequéncia de aprendizagem.
Em outras palavras, eram as habilidades e conhecimentos que o educador desejava
que seus alunos adquirissem ou fossem capazes de realizar ao concluir a atividade.
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Ching et. al, (2020) define os objetivos de aprendizagem como “declaracoes
claras e validas do que os professores pretendem que os seus alunos aprendam e
sejam capazes de fazer no final de uma sequéncia de aprendizagem”. Esses obje-
tivos orientam o ensino, a aprendizagem e a avaliacao.

Para ajudar na formulacao dos objetivos de aprendizagem, a taxonomia de
Bloom foi utilizada. Essa proposta classifica seis niveis cognitivos de habilidades,
que auxiliam os educadores a definir os objetivos de aprendizagem no planeja-
mento do ensino e na formacao de professores. Esses niveis vao desde processos
como lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e criar (CHING et. al. 2020).

Nesse contexto, a analise do projeto “Nas ondas com Poi6” articulou-se com
alguns elementos da Taxonomia de Bloom, especialmente valorizando o conheci-
mento cognitivo a partir da pratica do estudante em seu aprendizado.

O projeto foi estruturado de tal forma que as dimensdes do
conhecimento estavam acompanhadas dos elementos de acao da Taxonomia de
Bloom, manifestando-se durante a aplicacdo com verbos de acao que condizem
com o proposito de protagonismo da infancia no projeto, como lembrar, finalizar e
criar, abrangendo diferentes habilidades de percepcao do mundo e utilizacao de
distintos sentidos.

Um aspecto particularmente notavel do projeto foi o foco na autoria dos
alunos. Ao incentiva-los a criar seus proéprios contetudos, por meio de desenho,
escrita ou narrativa, o projeto buscou promover uma maior participacao e
envolvimento dos alunos no processo de aprendizagem. Essa énfase na
participacao ativa dos alunos reflete uma visao progressista da educacao, na
gual os alunos sao vistos nao apenas como receptores passivos de
conhecimento, mas como agentes ativos em sua prdépria educacao.

As etapas formativas em desenvolvimento versavam sobre cinco fases (figura
1) “Iniciando a Jornada”, onde a crianca era estimulada a uma acao, a partir de
uma narrativa disparada por meio de um audio; “Navegando”, onde os conteudos/
conceitos que serviriam de base para a construcao do tema eram apresentados;
“Aventura”, onde as interacdes eram propostas através do aplicativo Telegram
para a definicao do percurso; “Chegando”, onde as atividades de interacao das
criancas eram apresentadas; e finalmente, “Ancorando”, onde as atividades (dese-
nhos, videos, dudios e fotos) eram compartilhadas através de um mural. Para esse
desenvolvimento foi criado um storyboard (figura 2).
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Figura 1: Etapas da trilha formativa (Projeto “Nas ondas com Poi6”)

Apresentacio de
conteddos/conceitos

Ee senelio Cebise atﬁ:?éea?el;ﬁg:;a%?es
ra a construcdo do
L tems ¢ das criancas

Chegando

e Aventura Anc.orando

a m Propor interagdes Compartilhando as

atraves do TELEGRAM atividades e atraves
Instigar a crianca a para definigdo do de video/dudic
partir do inicio de uma percuso a ser definido explicar o propdsito
namativa desenvolvida da aprendizagem
nurm dudio
Fonte: Elaborado pelos autores
Figura 2: Storyboard do Projeto “Nas ondas com Poi6”
.
INICIANDO A JORNADA o NAVEGANDO
(Instigar a crianga a partir do inicio de uma Apresentacao de contetdos, /conceitos que
narrativa desenvolvida num dudio servirdo de base para a construgao do tema
- -
¢ -
—
-_
—
o AVENTURA ANCORANDO
Propor interagies através do TELEGRAM para :{ ompartilhando as atividades e através de
defini¢doe do percusoe a ser definidoe video/audio explicar o proposito da

aprendizagem

Fonte: Elaborado pelos autores
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Gestao do Projeto

Durante o desenvolvimento do projeto, a equipe utilizou varias
ferramentas de colaboracao e gerenciamento de projetos. Google Meet foi
utilizado para reunioes com os stakeholders do projeto. Google Drive foi usado
para compartilhar informacoes e elaborar a documentacao. E a ferramenta de
gerenciamento de projetos Trello foi usada para definir objetivos e prazos, além de
atribuir atividades e responsabilidades entre os membros do grupo. Além disso, o

Canvas (figura 3 foi projetado para organizar toda a proposta.

Figura 3 - Uso da ferramenta Canvas no desenvolvimento do projeto
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Fonte: Elaborado pelos autores

O uso do Canvas foi fundamental para a organizacao e planejamento do pro-
jeto. O Canvas é uma ferramenta visual que permite mapear e estruturar todas as
etapas do projeto de forma clara e concisa. Por meio do Canvas, pudemos iden-
tificar e definir os principais elementos do projeto, como os objetivos, recursos
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necessarios, atividades, parcerias, publico-alvo e canais de comunicacao. Isso
proporcionou uma visao panoramica do projeto, permitindo que todos os envolvidos
entendessem de forma rapida e objetiva o escopo e a proposta do trabalho. Além
disso, o Canvas serviu como um guia durante todo o desenvolvimento do projeto,
auxiliando na tomada de decisoes, no acompanhamento das etapas e na identifi-
cacao de possiveis ajustes e melhorias.

Considera-se que essa ferramenta é essencial para a comunicacao e alinha-
mento entre os membros da equipe. Com uma representacao visual clara e con-
cisa das informacoes do projeto, todos puderam contribuir de forma mais efetiva,
compartilhando ideias, sugerindo mudancas e identificando possiveis pontos de
melhoria. O Canvas serviu como uma referéncia comum, facilitando a compreensao
e a colaboracao entre os membros da equipe, além de promover uma maior integra-
cao e sinergia no trabalho conjunto. Ao longo do projeto, o Canvas foi atualizado e
refinado, permitindo um acompanhamento detalhado das atividades e uma maior
eficiéncia na gestao do projeto.

Para gerenciar o projeto de forma eficiente e eficaz, o grupo optou por uma
estrutura organizacional organica, representada por um organograma. Este arranjo
proporcionou flexibilidade e permitiu a tomada de decisdes descentralizadas.

O cronograma do projeto foi desenvolvido com base na Estrutura Analitica do
Projeto (EAP) (figura 1) , por meio qual foram detalhadas todas as atividades neces-
sarias para a execucao do projeto. Este cronograma foi estabelecido considerando
o prazo de entrega final do projeto, que era de seis meses.
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Figura 4 - Estrutura Analitica do Projeto (EAP)
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As atividades foram divididas em trilhas, cada uma com um conjunto especi-
fico de entregas (figura 5). Isso permitiu que a equipe monitorasse o progresso do
projeto e fizesse os ajustes necessarios.

Figura 5: Organograma Horizontal da Equipe - Diagrama de Gantt Geral
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Fonte: Elaborado pelos autores
Figura 6: Diagrama de Gantt Geral
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A comunicacao foi uma parte vital do projeto. Dessa forma a equipe realizou
reunidoes semanais online para discutir o progresso do projeto, identificar proble-
mas e tomar decisoes. As reunioes com as professoras do NEI Paulistinha
foram realizadas mensalmente para garantir que o projeto estivesse alinhado
com suas expectativas e necessidades.

A equipe também se preocupou em garantir a sustentabilidade do
projeto. Sendo assim, junto ao NEI Paulistinha comprometera-se a dar
continuidade ao projeto apds a entrega final, integrando-o em seu curriculo. O
projeto “Nas ondas com Poid6” foi projetado de maneira a ser facilmente
adaptado e replicado em outras instituicdes de ensino.

Em relacao ao financiamento, o projeto foi realizado sem custos
adicionais para o NEI Paulistinha. O grupo utilizou recursos digitais
gratuitos, como o Google Drive, o Trello e o Telegram, que sao acessiveis
para a maioria das pessoas e nao requerem conhecimentos técnicos
avancados.

Para gerenciar os riscos, o grupo identificou potenciais problemas que pode-
riam afetar o projeto, tais como a resisténcia dos professores em adotar
novos recursos digitais, a falta de acesso a internet de alta velocidade para
alguns alunos, e possiveis atrasos devido a compromissos pessoais dos
membros do grupo. Para cada risco identificado, o grupo definiu estratégias
para mitiga-lo ou contorna-lo.

Durante as etapas de planejamento e desenvolvimento, os principais instru-
mentos de investigacao utilizados foram as reunides com a equipe de profissionais
do NEI Paulistinha para ajustes de escopo, planejamento, implementacao e
andlise de resultados obtidos. Além disso, foi feita a andlise da documentacao
pedagégica e institucional que regem as praticas do NEI Paulistinha.

Na fase de implementacao, foram realizadas reunides com o corpo docente
do NEI Paulistinha para levantar dados e identificar possiveis caminhos de
ajustes do projeto.

Identidade visual do projeto

A identidade visual do projeto foi organizada para harmonizar com a proposta
de utilizacao do aplicativo Telegram (figura 1. Sendo assim, a equipe se
preocupou em adequar as imagens as restricoes impostas pela interface do
Telegram, com o objetivo de otimizar a visualizacao das figuras no fluxo de
mensagens do aplicativo.
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Para atingir esse objetivo, empregaram-se estratégias como o contraste de cores

e a utilizacao de tipografia em negrito maiusculas.

Em uma tentativa de naturalizar as atividades dentro da plataforma, foram
incorporados recursos graficos comumente associados a comunicacao por aplica-
tivos de mensagens, como emoticons. Esse uso intencional de elementos graficos
ajudou a tornar a experiéncia mais familiar e intuitiva para os usuarios.

Figura 7: tipografia e ilustracao.
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A paleta de cores (figura 8) do projeto foi estrategicamente escolhida
para proporcionar uma experiéncia visual agradavel para as criancas. As cores
principais utilizadas foram o rosa e o laranja, devido a sua leitura confortavel e
ao contraste adequado que proporcionam para facilitar a leitura.
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Figura 8 - Paleta de Cores

A identidade visual de um produto educacional desempenha um papel crucial
e corresponde muito mais do que simplesmente um logotipo ou um esquema de
cores.

Uma identidade visual forte e coerente torna o produto facilmente reconhe-
civel e memoravel para os usuarios. Elementos visuais, como logotipos, cores e
tipografia, quando usados consistentemente, ajudam a estabelecer uma presenca
marcante na mente dos usuarios. Isso é particularmente importante no cenario
educacional atual, onde a competicao entre produtos e plataformas é intensa.

Os elementos escolhidos para a sua composicao podem influenciar
significativamente o engajamento do usudrio. Um design atraente e amigavel
pode motivar os usudrios a interagir mais com o produto, enquanto um design
confuso ou pouco atraente pode desencorajar o uso. No contexto educacional,
um design que considera as necessidades e preferéncias dos alunos pode
contribuir para uma experiéncia de aprendizado mais eficaz e agradavel.
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A identidade visual é uma ferramenta poderosa para comunicar os valores e
objetivos do produto educacional. Por exemplo, um produto que visa promover a
aprendizagem ludica pode usar cores brilhantes e imagens divertidas,
enquanto um produto focado na aprendizagem séria e estruturada pode optar por
um design mais sobrio e profissional.

Um design cuidadosamente pensado pode garantir que o produto seja
acessivel e atraente para uma ampla gama de usudrios, independentemente
de suas habilidades ou necessidades especificas. Isso é especialmente
relevante em um produto educacional, onde a inclusdo e a acessibilidade
podem ter um impacto direto no sucesso do aprendizado dos usuarios.

Além disso, os elementos dessa identidade, podem ajudar a construir
confianca no produto. Isso pode ser particularmente importante no contexto
educacional, onde os pais, professores e alunos precisam ter confianca na
qualidade e eficacia do produto.

Assim, considera-se que a escolha dos elementos que compoem a identidade
visual nao deve ser uma reflexdo tardia no desenvolvimento do produto
educacional, mas uma consideracdo central desde o inicio. Um design
cuidadosamente planejado e executado pode contribuir significativamente para

o sucesso do produto e influenciar no atendimento dos objetivos educacionais.

Implementacao: requisitos técnicos e tecnoldgicos

A equipe optou pelo software Telegram (figura 9) para o
desenvolvimento do projeto, favorecendo a comunicacao rapida e minimizando
a exposicao a tela pelas criancas.

Figura 9: Telegram
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Algumas vantagens do uso do software foram destacadas durante o desen-
volvimento do projeto. Os recursos incluiram a criacao de canais (gruposcom até
200.000 participantes, que poderiam ser segmentados/subdivididos em canais
com contetddo mais especificos. Os ‘bots’ do Telegram também foram utilizados,
permitindo a criacao de enquetes e outras ferramentas de gestao de dados. O
software também facilitou o compartilhamento de textos, daudios, imagens e videos
para os participantes dos canais.

Considerando a diversidade de perfis dos usuarios e a necessidade de aco-
modar diferentes estilos de aprendizagem, o contetdo foi cuidadosamente repre-
sentado em multiplos formatos (imagens, sons, video e texto.

O projeto “Poi6” foi concebido com atencao a simplicidade e a facilidade de
uso, a fim de acomodar a diversidade dos usudrios e suas curvas de aprendizagem. A
escolha do Telegram como plataforma inicial cumpriu essas exigéncias, propor-
cionando uma interface que poderia ser facilmente navegada com poucos cliques.

A designacao do projeto também levou em consideracao alguns
principios do Design Universal. Por exemplo, a escolha do Telegram foi feita nao
apenas por oferecer um controle de gerenciamento adequado, mas também por
sua interface simples e intuitiva, com simbolos e pictogramas amplamente
reconheciveis no ambiente digital.

Além disso, o grupo optou por utilizar o Padlet como repositério de atividades,
devido a sua arquitetura pedagdgica simplificada. Com apenas dois
processos necessarios para o upload do material, o Padlet oferecia uma
experiéncia de usudrio simplificada, representada pela sequéncia inserir,
escolher e publicar.

Assim, o projeto foi concebido para ser flexivel e equitativo em seu uso.
A interface limpa permitia uma facil localizacao de botdes e outros controles,
e o design foi pensado para acomodar diferentes estilos de aprendizagem e
informacao. Ao estruturar o conteddo em imagens, audios, videos e textos, o
projeto procurou atender o maior nimero possivel de usuarios, promovendo assim
ainclusao e a equidade.

O projeto “Nas ondas com Poi6” foi analisado em articulacao com alguns ele-
mentos da Taxonomia de Bloom, valorizando o conhecimento cognitivo a partir
da pratica do estudante em seu aprendizado. O percurso formativo foi
apropriado a partir dos elementos e dimensdées do conhecimento, com o
projeto abordando diferentes saberes.
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O projeto utilizou diferentes instrumentos de ensino e aprendizagem para a
conclusdo do percurso formativo, conforme mostra-se nas trilhas de
aprendizagem (figura 10)

Figura 10: Trilha de aprendizagem desenvolvido por meio do aplicativo Telegram
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Fonte: Capturas da interface do projeto rodando no aplicativo Telegram
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Figura 12: Enquete com possibilidade de comentarios.
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No que tange a avaliacao sobre o aplicativo, é importante mencionar que se
tratava de um produto destinado ao auxilio no processo de alfabetizacao, com um
publico-alvo de criancas em fase inicial de aprendizado. Isso implicava em baixa
autonomia e, consequentemente, em imaturidade na avaliacao de uso. Por isso,
aconselhou-se que o corpo docente realizasse a avaliacado com base em indica-
dores como aplicacao, usabilidade, navegacao e os comentdrios dos responsaveis
em relacao a proposta do escopo.

Foi realizada a observacao direta do engajamento dos alunos nas atividades
propostas, bem como a qualidade dos trabalhos produzidos. Além disso, foram
realizadas avaliacoes formativas para monitorar o progresso dos alunos em relacao
aos objetivos de aprendizagem estabelecidos. Essas avaliacdes ajudaram a equipe
do projeto a ajustar e refinar suas estratégias pedagdgicas conforme necessario.

Conclusao

O projeto “Nas ondas com Poi6” demonstrou ser uma iniciativa pedagégica
eficaz que incorporou praticas contemporaneas de ensino e aprendizagem. Através
de seu compromisso com a formacao integral do aluno, o projeto promoveu uma
abordagem educacional holistica que valorizou tanto o desenvolvimento cognitivo
quanto socioemocional dos alunos. Além disso, ao alinhar suas praticas pedagé-
gicas com as diretrizes normativas para a educacao infantil, o projeto garantiu
que suas atividades estivessem em conformidade com os padroes nacionais de
gualidade para a educacao infantil.

O Projeto “Nas ondas com Poi6” demonstrou ser uma inovacao
significativa para o NEI Paulistinha, como evidenciado pelos feedbacks
constantes das professoras e das multiplas possibilidades de uso nos processos
de ensino e aprendizagem da instituicdo. Além disso, foi evidenciado a
possibilidade de extensao do projeto para outros niveis de ensino, como Infantil
| e Infantil Il, apresenta uma oportunidade promissora para o futuro da
educacao na instituicao.

Mesmo sendo um projeto piloto, representou um passo significativo na
integracao entre tecnologia e educacao. Encarou desafios como a resisténcia
ao uso de plataformas digitais e limitacoes de tempo de tela, mas apesar disso,
se mostrou uma ferramenta potencial na educacao infantil.

O sucesso do projeto foi dependente de uma colaboracao estreita entre edu-
cadores, designers educacionais e responsaveis. O feedback coletado desempe-
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nhou um papel crucial na adaptacao e melhoria continua do projeto. Essa constante
interacao e aperfeicoamento foram fundamentais para que o projeto atendesse
as necessidades especificas dos alunos, promovendo um ambiente de
aprendizado envolvente.

Ainda que o impacto tenha sido inicialmente limitado a um pequeno grupo de
alunos, o legado do projeto sera de grande valor para futuras iniciativas de ensino
e aprendizagem digital. O modelo de aprendizagem apoiado por tecnologias digi-
tais, que promove uma sequéncia de aprendizagem considerando a conectividade
e a facilidade de uso, tem o potencial de transformar a maneira como a educacao
é entregue e recebida.

No entanto, algumas recomendacdes para futuros desenvolvimentos e
iteracdes do projeto incluem a realizacdo de uma anadlise critica do aplicativo
Telegram para entender melhor suas funcionalidades e limitacoes, e como elas
podem ser usadas de maneira eficaz no contexto educacional; explorar
estratégias para melhorar a integracao dos pais e alunos no processo de
aprendizagem digital, a fim de maximizar o engajamento e a participacao;
continuidade do aprimoramento na organizacao e a apresentacao dos materiais
de aprendizagem para facilitar a navegacao e o acesso pelos usuarios.

Por fim, considera-se que o projeto “Nas ondas com Poid” representa uma
abordagem inovadora para o ensino e aprendizagem na era digital. Com a continua
colaboracao entre todas as partes interessadas e um compromisso com a melhoria
continua, tem o potencial de remodelar a maneira como os processos educacionais
sao conduzidos, beneficiando os alunos do NEI Paulistinha e além.
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Introducao

No contexto dos processos de inclusao escolar, tanto na educacao basica
quanto na superior, os professores necessitam de estratégias metodoldgicas para
implementar propostas inclusivas e atender a diversidade dos estudantes publico-
alvo da educacao especial (PAEE). Entretanto, observa-se que muitos profissionais
enfrentam dificuldades em compreender os elementos relacionados aos ajustes
curriculares. Tais ajustes consistem em conjuntos de procedimentos e praticas
pedagdgicas que garantem a aprendizagem dos conteudos curriculares estabele-
cidos e a consecucao dos objetivos educacionais. Fonseca (2011) os define em trés
modalidades: flexibilizacao, adequacao e adaptacao.

O presente projeto, visa oferecer uma proposta gamificada que forneca
orientacoes tedricas e praticas sobre os ajustes curriculares aos profissionais da
educacao.

Inicialmente, foi elaborado um questiondrio no Google Forms para levantar
as necessidades dos profissionais da educacao que atuam tanto em classes
regulares quanto no atendimento educacional especializado (AEE). As
guestoes versarao sobre quais saberes os professores consideram importante e
necessarios para a pratica junto aos estudantes PAEE.

Apds validacao do questionario junto aos professores colaboradores?, ele foi
aplicado em maior escala. Esse levantamento subsidiou a construcao do Game
Design Document Educativo (GDDE), o qual foi adaptado considerando a pesquisa
de Sena (2017).

O conteudo que serd incorporado, serd objetificado em torno dos ajustes
curriculares e suas modalidades: flexibilizacao, adequacao e adaptacao, proposto
por Fonseca (2011).

A escolha pelo game se da pelo fato de ser um recurso ludico, por meio do
qual sdo empregadas trilhas formativas, para informar e auxiliar os professores em
suas demandas de ajustes curriculares junto aos alunos do AEE. Na proposta do
game foram incorporadas situacoes-problema interativas, para que seja vivenciada
a mimese de situacoes reais.

4 Professores colaboradores foram os professores da rede publica que apresentaram a demanda para a realizagao
desse projeto.
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Os professores colaboradores e que apresentaram a demanda, explicaram
no decorrer de sua pratica profissional junto aos estudantes PAEE, evidenciaram
uma grande lacuna na formacao de educadores em relacao a realizacao dos ajus-
tes curriculares com a finalidade de propor atividades mais inclusivas. De acordo
com os professores colaboradores muitos professores pedem auxilio, solicitando
metodologias e praticas para implementar com os discentes que carecem
destes recursos. Esse problema esta presente tanto nas escolas publicas como
nas instituicoes particulares, ainda que haja o auxilio de professores AEE.

Para que as praticas pedagdgicas decorrentes desses ajustes
curriculares possam atender todos os alunos, proporcionando uma apropriagao
do nucleo conceitual de conteddos que se transforme em conhecimento, se
faz necessaria a formacao dos docentes que lidam com esta demanda.

Foi proposto como um conteddo adjacente a pratica de ensino
construtivista para abordagem dos ajustes, de forma que o professor
participante possa aferir as habilidades dos seus alunos por meio de uma praxis
libertadora, utilizando referéncias cotidianas e casos habituais dos alunos.

O Game contempla a interdisciplinaridade por meio das abordagens que serao
dispostas. O objeto é proposto a todos os professores do EF Il, sem distincao de
disciplina, mas terd como recorte os grupos com TEA (Transtorno do Espectro Autista

A abordagem tedrica que escolhemos considera a Taxionomia de Bloom nas
habilidade Lembrar, Entender, Aplicar, Analisar, Avaliar e Criar, uma vez que 0s
participantes realizam analises das situacdes problema e produzem seus préprios
ajustes.

Este modelo se concretiza através da gamificacao de um objeto ludico
que apresenta uma TRILHA formativa. Assim, a abordagem curricular considera
situacoes reais, baseando-se na Teoria Histérico-Cultural de Vygotsky, onde o
conhecimento e o aprendizado se ligam ao contexto.

Teremos dois aspectos da avaliacao do artefato: primeiro uma avaliacao
formal, solicitada ao fim do jogo para que os usuarios possam dizer o que gostaram ou
nao e o que foi mais significativo; segundo, e talvez mais importante, a analise
da relevancia, que surge através da disseminacao do jogo entre os pares, dos
comentarios nos grupos e na recomendacao do préprio jogo nas redes sociais dos
usuarios. Para isso, foi preciso uma imersao efetiva e uma “garimpagem” de
informacodes na rede. Durante o processo de testes e de aplicacao efetiva do
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jogo, os 3 processos de pesquisa foram utilizados, cada um em seu contexto,
tanto junto ao publico-alvo do produto e o levantamento de informacdes nos
grupos das redes sociais de nossos pares.

Gestao e Planejamento do Projeto

A equipe é composta por estudantes do TEDE Yohann e Carol que atuam no
ensino publico estadual, os professores colaboradores, Katia e Roberto que sao
os professores especialistas na drea de atendimento educacional especializado,
e os professores orientadores Cicera e Luciano.

Foram realizadas reunioes para levantamento de dados, organizacao e
adaptacao do Canvas (figura 1 e Fluxograma (figura 2 com vista a construcao
do planejamento do projeto, elaboracao do questionario no Google Forms e a
leitura do material de apoio disponibilizado pelos professores colaboradores.

Na concretizacao de cada fase ou tarefa (figura 3, o compartilhamento das
informacoes com os professores colaboradores e com os professores do TEDE
procura estabelecer uma boa qualidade neste projeto. Na fase de testes, o levan-
tamento da usabilidade do ambiente virtual e da jogabilidade podera estabelecer
novos ajustes para melhorias da qualidade.

Figura 1: Planejamento do Canvas

Encontnd coim o6
i w5 A

Flaxibdizacio

e Presquisa no
yoRado an = E-u-ugh.lFulnu B — mulﬂ'ﬁﬂﬁ
educacional
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Figura 2: Fluxograma para o desenvolvimento do projeto

Fluxograma Projeto Gamificacdo para Ajustes Curriculares

TEDE = P13 dispara a tarefa e o Projeto Gamificagdo
para Ajustes Curriculares se constitui,

Yohan e Carol se rednem para discutic o que e comao fazer.

i Precizamas de informagdes dos 1
Sim professores colaboradores Nao

Marcamos uma rewnida, Pesquisamas & dlaboramos a
levantamos a informagdo e
compartilhamos a produgia

realizada para ajustes.

Verificamos os ajustes e
NEEOCIATION NOAVOS Prazos

Entregamos a tarefa
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Figura 3: Fases da tarefa

Atividade Més 1 Més 2 Més 3

Conversa e Planejamento

Documentagio ¢ Pesquisa

Desenvolvimento das Trilhas e level teste Atores
Desenvolvimento do Protétipo do joge Carol
Implementagéo Yohann
Aplicagéo em Moodle Roberto
Teste Katia

Para desenvolver um jogo digital educativo, observa-se os aspectos ludicos
e pedagdgicos que tornam o jogo engajado na pratica educacional. Neste
sentido, Sena (2017), apresenta em sua pesquisa a teoria cognitiva de
aprendizagem, na qual a autora argumenta uma proposta coerente a jogos
educacionais. Observa-se elementos necessarios ao desenvolvimento de um jogo
voltado a educacao (figura 4) , esses elementos possuem o mesmo grau de
importancia entre si e influenciam todas as partes formadoras de um jogo, também
foram agrupados os componentes dos jogos digitais, que sao elementos
mais técnicos e nao estao presentes, necessariamente, em todos os jogos (um
jogo pode nao ter personagens, por exemplo). Porém, um bom design
desses componentes é imprescindivel para que um jogo seja motivador e
atrativo para os jogadores:
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Figura 4: Elementos para o GDDE

Fonte: Sena, 2007.

A partir dessa premissa para o desenvolvimento do artefato, foi elaborada
uma pesquisa pela internet, a fim de encontrar um motor de jogo ou engine que se
apresentasse coerente a aplicacdao. Uma vez que esta aplicacao ira ser
exportada para a inicializacao no sistema moodle, o motor de jogo deveria
trabalhar sob a linguagem HTMLS5.

Foram selecionados quatro engines, gratuitas e disponiveis para
download: Cocos2d-X; Phaser 2; Turbulenz; Crafty)S. Todas estas engine foram
testadas para o desenvolvimento do protdtipo.

O objetivo deste jogo educativo, preocupa-se com uma demanda conceitual
no que se diz respeito a ajustes curriculares dos estudantes PAEE, para dinamizar o
conhecimento, foi pensado um método gamificado que se apresenta como um jogo, a
proposta acompanha trilhas pedagdgicas no estilo scape room, dessa maneira o
protétipo do jogo que foi desenvolvido apresenta um problema a ser solucionado
pelo professor por meio dos ajustes, o conteldido é ramificado e a proposta condiz
com as caracteristicas praticas do professor em sala de aula. Dessa maneira, o
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design imagético do jogo, acompanha as referéncias cotidianas e as personagens
que fazem parte do ambiente escolar.

Considerando a proposta do GDDE apresenta-se as caracteristicas gerais do
JOgO e suas premissas;

O jogo se apresenta como um método gamificado de aprendizagem, sob o
género escape room, onde as trilhas de aprendizagem se fundamentam sob situ-
acoes problema a qual o jogador/professor faz a escolha para conduzir o avanco
do jogo. O jogo pretende-se contemplar dez niveis, sendo que em sua prototipacao,
apenas um nivel sera desenvolvido.

Os roteiros foram desenvolvidos junto aos professores especialistas, sendo
gue para o desenvolvimento de cada roteiro do nivel é necessario fundamentar
as trilhas pedagdgicas com orientacao. Para tanto foi desenvolvido situacdes de
aprendizagem para adaptacao, conforme exemplificado noquadro 1,2, 3 e 4.

Quadro 1: Demanda

Cenario Sala dos professores; Patio da escola.

4 Professores 4 professores, 3 alunos PAEE e

Personagens demais colegas da escola.

Em um dia normal de uma escola

os professores conversam em Todos se divertem e se alimentam

- juntos em um mesmo ambiente.
Sggz?i%gﬁSségjffasrz(fﬁﬁ%g%ubuco (relatar atividades do cotidiano do

Alvo da Educacao Especial (PAEE). recreio que gerem interatividade
Na mesa os quatro professores entre todos os alunos .
relatam a realidade da escola e independente de sua condicao).
Roteiro: suas duvidas em planejar
atividades que atendam a todos,
numa perspectiva inclusiva. Um dos
professores é uma profissional do
AEE e se dispde a ajuda-los a
planejar as aulas utilizando os
conceitos dos Ajustes Curriculares.

Conjuntos de procedimentos

ou préticas pedagdgicas

que objetivem garantir a
aprendizagem dos conteldos
curriculares estabelecidos,

ou seja, a consecucao dos
objetivos ou intencoes educativas
estabelecidas.

Conceito

143



Design Educacional Orientado a Projetos

Flexibilizacao

Quadro 2: Fase - 1 Ciéncias 5° Ano

Fase -1 Ciéncias 5° Ano

Faze - 2 Lingua Portuguesa 7°
Ano

Cendrio Praca ao lado da escola. Sala Multiuso
Professor 2, aluno DI e demais 2 Professores, 1 estudante baixa
Personagens colegas de sala visdo e, demais estudantes da sala.
Em uma aula de Ciéncias de um Em uma aula de Lingua
5° ano o professor propée uma Portuguesa, em uma sala de
aula diferente para discutir o 7° ano, o Professor sugeriu a
tema “Partes das plantas” com elaboracao de uma atividade
a colaboracao do professor de referente a producao textual com
Roteiro: AEE elaboram uma trilha de a construcao a ser realizada a
aprendizagem que vai favorecer partir de imagens. Juntamente com
a todos independente de sua o Professor AEE desenvolveram
condicao de aprendizagem. uma atividade satisfatéria e
significativa para este estudante e
os demais que completam o grupo.
Programacao das atividades Elaboracao de atividades
elaboradas para a sala de aula. para diferentes ambientes no
Diz respeito a mudancas de espaco escolar, respeitando as
estratégias no ambito das praticas | dificuldades e especificidades de
Conceito pedagdgicas que nao consideram | cada estudante. Considerando - se
mudancas no planejamento também as infinitas possibilidades
curricular de ensino. de flexibilizacdo de uma mesma
atividade, dentro do planejamento
curricular.

Quadro 3: Fase - 1 Artes 6° Ano

Adequacao Fase - 1 Artes 6° Ano Faze - 2 - Matematica 6° Ano
Cenario Sala de aula. Sala de aula.
Professor 1, aluno TEA e demais 1 Professor, 1 estudante com
Personagens colegas de sala; dislcalculia e, demais estudantes da
sala.
Em uma aula de artes de um 6° O Professor esté trabalhando
ano o professor propoe uma aula com uma sala de 6° ano, nesse
sobre pintura rupestre e junto com | bimestre iniciou o contetdo de
a professora do AEE elaboram Multiplicacao com fragao na
uma aula fantastica utilizando o disciplina de Matematica. Para
Roteiro: conceito de Adequacao. que os estudantes solidifiquem a
compreensao, elaborou uma
atividade, onde é necessario
apresentar resolucao de
multiplicacao de fracoes de um
nuamero inteiro
Atividades individualizadas que Esta correlacionada com as
permitam o acesso ao curriculo especificidades apresentadas por
e que focalizem a atuacao do cada estudante e, de que maneira
professor na avaliacao e no esse professor adequa tais
atendimento as necessidades condicdes ao seu planejamento
Conceito académicas de cada aluno. curricular e elaboracao de
Diz respeito ao planejamento atividades, contemplando a todos
curricular de ensino, considerando | os estudantes.
a necessidade de determinados
alunos, prevendo mudancas em
objetivos, conteuidos, recursos e
praticas pedagdgicas
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Quadro 4: Fase - 1 Matematica 8° Ano

Adaptacao Fase - 1 Matematica 8° Ano Faze - 2 Geografia 6° Ano
Cenario Sala de aula. Sala de aula.
Professor 3, Aluno TEA (severo) e |2 Professores, 1 estudante
Personagens demais colegas de turma. deficiente auditivo e, demais
estudantes da sala.
Em uma aula de matematica de um | Em uma aula de Geografia
8° ano os professores da disciplina | para o 6° ano, o Professor esta
juntamente com o professor trabalhando as localidades.
do AEE desenvolvem uma aula Desenvolveu juntamente com o
Roteiro: fantastica para trabalhar equacoes | Professor AEE como atividade para
algébricas de uma forma dindmica, | sala, um video explicativo referente
concreta e inclusiva, favorecendo | as regides, contemplando todos os
a todos independente de sua estudantes do grupo, de maneira
condicao de aprendizagem. significativa e dindmica.
Organizacao escolar e servicos Vivenciar as adaptacoes
de apoio que propiciem condicoes | necessarias de atividades para
estruturais que possam ocorrer no |cada estudante, considerando e
planejamento curricular da sala respeitando as especificidades
de aula atendendo as diferencas e, criando adaptacoes para
Conceito individuais. Diz respeito a mudanca | o planejamento curricular,
do préprio planejamento curricular, | produzindo dessa maneira, novas
propondo um curriculo alterado possibilidades de aprendizagem
para determinado aluno, que com diferentes recursos.
podera se beneficiar de um modelo
de planejamento diferente do
trabalhado com os demais alunos.

Identidade Visual do jogo

Para o desenvolvimento da identidade visual do jogo (figura 5) foi levado em
consideracao alguns aspectos do design grafico o qual se preocupa com a comu-
nicacao imagética e é apresentada sob quatro fundos diferentes (figura 6) , cada
fundo em uma das cores institucionais que serao utilizadas para identificacao das
trilhas dentro do jogo. Optou-se por cores em tons pastéis sob uma harmonia
triadica, a tipografia foi escolhida as legiveis ao publico com baixa visdo. O
simbolo corresponde a peca de quebra-cabeca, evidenciando tratar-se de
um jogo em contexto educativo.
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Figura 5: identidade do logo do jogo

Ajustes ik

curriculares

Conhecer raraPlanejar

Figura 6: quatro possibilidades das cores do logo

AjustesX Xk | AjustesX
curriculares | Curriculares

ConhecerrsaPlanejar = Conhecer raaPlanejar

Ajustesk & Ajustesx X
Curriculares Curriculares

ConhecerriaPlanejar ConhecerraaPlanejar

A tipografia escolhida Open-Dyslexic, foi desenvolvida para o publico com
dislexia e de baixa visao, se apresenta nas familias (regular, italico, bold e bold
italico) como destacada na figura 7. As cores escolhidas respeitam a harmonia em
triade (figura 8).

Figura 7: Familia das fontes

Regular:
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ

Italico:
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ

Bold:
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXXWYZ

Bold Italic:
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ
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Figura 8: Cores em triade

#EBCAS81 #CBOACSH #319966
R: 235 R: 204 R: 51
G: 202 G: 153 G: 153
B: 129 B: 204 B: 102

#5D5860 #5392B8 #63A1 BC #BS?ASD
R: 83

R: 93 :
G: 88 G: 146 G 151 G: 122
B: 96 B: 184 B: 140 B: 48

R: 133

O personagem principal (figura 9) é um (a) professor (a), ou seja, o jogador
pode escolher entre masculino ou feminino. Em sua prototipacao, apresentara
apenas duas opcoes de escolha, porém espera-se outras diferentes escolhas de

personagens diversos em versoes posteriores.

Figura 9: Sprite Sheet do personagem principal

O level test foi desenvolvido, considerando para um dos problemas
sugeridos. Utilizou-se como cendrio a “sala de aula” (figura 10), neste apareceram os
estudantes em suas mesas.
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Figura 10: cendrio sala de aula

Quadro 5: Efeitos Sonoro e trilhas

CATEGORIA ARQUIVO DESCRICAO LOOP DISPARO
. Inicio com -~
‘. Musica de = Inicio do
Musica Fundo.ogg ; duracao
fundo do jogo indef nida level
Executa S
Musica Inicio.ogg Inicio do level somente no ﬁglg\%alr
inicio do level
Executa
Marca uma quando o Em todas
Efeito sonoro Escolhacerta.ogg escolha certa personagem as escolhas
do personagem | escolhe a certas
resposta certa
Executa
Marca uma quando o Em todas
Efeito sonoro Escolhaerrada.ogg escolha errada Sﬁéi?ﬁgiem as escolhas
do personagem resposta erradas
errada
Marca quando Eﬁgﬁgtoao Sempre que
. 0 personagem passar para
Efeito sonoro Passedeleve.ogg passa para o ngzgnsagr%rg um préximo
préximo level o level
préximo level
. . Marcao fimdo | Executa ao fim | Ao finalizar
Musica Final.ogg level do level o level
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Apresentacao da implementacao

Para o desenvolvimento da identidade, personagens e cenarios, foi escolhido
o llustrator da Adobe, como programa de edicao das imagens e vetores.

O protétipo foi desenvolvido para um level-test, dessa maneira apresenta
algumas telas iniciais do menu do jogo e um Unico nivel de escape.

A tela de abertura do jogo (figura 11) estabelece o tom e a
atmosfera para toda a experiéncia do jogo. Usando graficos cativantes e cores
vibrantes, a tela de abertura exibe o logotipo do jogo e uma breve
animacao para despertar o interesse do jogador. Neste caso, como o
jogo é educativo, existe imagem simbélica relacionada ao ambiente escolar.

Figura 11: Tela de abertura do jogo

I Ajustes Curriculares: Conhecer para planejar = X

Otede L

UNIFESP

QT T
Impeavi

Iniciar Jogo

Ajustesk x

CurricuLares
Conhecer » Planejar

s
—

A tela de escolha de personagem (figura 12) € uma parte crucial do jogo, pois
permite que os jogadores escolham o personagem que vao usar durante o jogo. E
uma oportunidade para os jogadores se envolverem profundamente no jogo, esco-
lhendo um personagem com quem se identificam ou que gostariam de explorar.
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Figura 12: Tela Escolha de Personagem

Escolha seu personagem

Professor Professora

A tela de escolha do componente curricular (figura 13) permite que o jogador
escolha qual area do curriculo eles gostariam de explorar no jogo. A proposta
é dessa area apresentar varias disciplinas em formato de lista, e os jogadores
podem selecionar aquele que mais lhes interessa. Isso permite que o jogo seja
personalizado para as necessidades e interesses de aprendizagem individuais
do jogador.

Figura 13: tela de escolha do Componente Curricular

I Ajustes Curriculares: Conhecer para planejar — X

Escolha seu
componente curricular

Lingua Portuguesa Ingles Arte Ed. Fisica
Geografia Sociologia Historia Filosofia

Matematica Fisica Quimica Biologia

Voltar I
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A tela de orientacao acerca dos ajustes curriculares (figura 14) fornece

instrucdes importantes sobre como o jogador pode ajustar ou personalizar o
curriculo. Isso inclui informacdes sobre como escolher diferentes tipos de

propostas ou explorar diferentes areas do curriculo.

Figura 14: tela de orientacao acerca dos ajustes curriculares

u Ajustes Curriculares: Conhecer para planejar

Adaptagao:

Or r

= il
- I/

Inm
| e
¥ —

- Expressoes Algébricas

Voltar ‘

Matematica 82 Ano

A Tela de Apresentacao do aluno (figura 15) serve como um painel de
status exibindo informacdes relevantes sobre o aluno para a elaboracao do

ajuste.
Figura 15: Tela de Apresentacao do aluno.
- ®

. Ajustes Curriculares: Conhecer para planejar
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A Tela da Sala de aula (figura 16) é o principal ambiente do jogo, onde a maior
parte da aprendizagem e do jogo ocorre. Ela corresponde uma sala de aula intera-
tiva, para explorar diferentes tdpicos ou habilidades.

Figura 16: Tela da Sala de aula

' Ajustes Curriculares: Conhecer para planejar . .

Ola turma, vamos comecar a nossa aula de matematica?

A Tela de apresentacao do conteudo da disciplina (figura 17) serve para intro-
duzir o conteudo especifico que o jogador aprenderd. Busca apresentar o conteudo
de uma maneira divertida e envolvente, com animacoes, graficos ou enigmas.
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Figura 17: Tela de apresentacao do contetido da disciplina

B Ajustes Curriculares: Conhecer para plangjar - *

Expressoes Algebricas

As expressoes algebricas sao
aquelas expressoes matematicas
que utilizam as letras como
variaveis, junto ﬂlndmeros e os
simbolos matematicos (adicao,
subtracao, lrlultiplicac;éu e divisao)
para realizar determinados calculos

Exemplo:

+ 5 =12

A apresentacao das propostas de atividades 1 e 2 (figura 18) destaca os desa-
fios ou tarefas que o jogador deve completar. As atividades correspondem a proble-
mas para resolver, quebra-cabecas para completar ou tarefas para realizar,
todos relacionados ao conteudo curricular que o jogador esta aprendendo.

Figura 18: Apresentacao das propostas de atividades 1e 2
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Considerando 0s aspectos da
daptagao e as particularidades do aluno

Juno, ha a melhor
trabalhar com o aluno em sala de aula.
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A orientacao sobre aintervencao do aluno (figura 19) fornece instrucoes
sobre as escolhas da intervencao.

Figura 19: Orientacao sobre a intervencao do aluno

Proposta 2

Utilizar elementos graficos p
regresentar s numeros.
fichas de
cagao,
des de ligar
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O aluno requer uma atividade direcionada compreendendo que a
socializacdo é suficiente para efetivar a inclusdo escolar. Esta ndo é a
resposta correta!

Considerando 0S aspectos da

adaptacao e as particularidades do aluno

Finalmente, a Tela de finalizacao (figura 20) marca o fim de uma sessao de
jogo. Para desenvolvimentos futuros, esta tela fornecerd um resumo do progresso
do jogador, incluindo as habilidades que aprenderam, os desafios que superaram
e uma pontuacao ou classificacao. Essa tela é uma oportunidade para comemorar

0 progresso e as realizacoes do jogador, incentivando-os a continuar aprendendo
e se divertindo.
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Figura 20: Tela de finalizacao

n Ajustes Curriculares: Conhecer para planejar = 4

COtede

UNIFESP

e

PARABENS VOCE ACERTOU!
OBRIGADQ POR JOGAR

Ajustesx %

Curriculares

Conhecer v=aPlanejar

Voltar ao inicio

O uso desse jogo na formacao de professores tem potencial para ser uma
ferramenta inovadora na educacao inclusiva. Através da gamificacao, os professo-
res podem aprender a adaptar e ajustar curriculos para atender as necessidades
de estudantes com deficiéncia de uma forma mais engajada e interativa. Esse
processo pode desmistificar a complexidade por tras da adaptacao curricular,
tornando-a uma tarefa mais acessivel e compreensivel.

Ao oferecer cenarios praticos e realistas em um ambiente seguro, o jogo pode
ajudar os professores a experimentar e praticar diferentes estratégias de adapta-
cao curricular. Isso pode melhorar a sua confianca e competéncia para fazer ajustes
eficazes no curriculo em suas salas de aula reais. Além disso, o jogo pode
fornecer feedback imediato e construtivo, permitindo que os professores
aprendam com os erros e melhorem suas habilidades ao longo do tempo.
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A natureza interativa do jogo também pode encorajar a reflexao e a discus-
sao entre os professores. Eles podem compartilhar suas experiéncias, desafios
e solucoes, promovendo uma cultura de aprendizagem colaborativa. Isso € par-
ticularmente importante na educacao inclusiva, onde as necessidades dos alu-
nos sao diversificadas e complexas, e requerem uma abordagem colaborativa e
personalizada.

Além disso, o0 jogo pode ajudar a aumentar a conscientizacao e a empatia em
relacao aos desafios enfrentados pelos estudantes com deficiéncia. Ao colocar os
professores no papel de alunos com diferentes necessidades, o jogo pode oferecer
uma visao valiosa sobre a experiéncia de aprendizagem desses estudantes.

Sendo assim, este jogo tem o potencial de ser uma ferramenta valiosa na
formacao de professores, nao s6 para melhorar suas habilidades de adaptacao
curricular, mas também para promover a empatia, a colaboracao e a reflexao, ele-
mentos cruciais para uma educacao inclusiva eficaz.

Conclusao

O principal objetivo estabelecido para esse jogo foi promover a equidade nas
praticas educacionais inclusivas por meio de uma linguagem simples e intuitiva, além
de uma informacéo facilmente perceptivel.

O desenvolvimento do protétipo desse jogo educativo levou em
consideragdo uma série de elementos importantes, todos igualmente influentes em
sua criagao e operagao. Os componentes de jogos digitais, que sado aspectos mais
técnicos, também foram agrupados e examinados, embora nem todos estejam
presentes em todos os jogos. No entanto, a importancia de um design eficaz
desses componentes € crucial para garantir que o jogo seja atraente e motivador
para os jogadores.

Para desenvolver o jogo, realizamos uma pesquisa extensiva online para
encontrar uma engine de jogo adequada para nosso projeto, considerando que o
jogo seria iniciado no sistema Moodle. Portanto, a engine de jogo deveria suportar
linguagens como C++, C# e HTMLS. Depois de avaliar varias engines, incluindo
Construct 3, GameMaker Studio 2, Cocos2d-X, Phaser 2, Turbulenz e CraftyJS,
escolhemos o GameMaker Studio 2 para o desenvolvimento.
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Durante o desenvolvimento desse jogo enfrentamos  varios
desafios, principalmente devido ao pouco tempo disponivel para os
desenvolvedores em meio a uma pandemia. No entanto, a orientagdo e o apoio
dos colaboradores foram fundamentais para superar esses obstaculos.

Durante o processo de desenvolvimento, estudamos profundamente a
engine escolhida e escrevemos as mecanicas do jogo em coédigo GML/C++. Os
sprites selecionados foram adaptados conforme necessario, e os botdes foram
projetados para serem menos chamativos.

Infelizmente, ndo verificamos antecipadamente se a engine escolhida permitiria
a exportacdo do jogo para a web para implementacdo no Moodle. Descobrimos
que precisariamos comprar uma licenca adicional para essa finalidade, o que
adicionaria um custo extra de R$130,00 ao projeto. Portanto, ndo foi possivel
implementar o jogo no ambiente Moodle. Para a continuagao do projeto, estamos
considerando a engine Construct 3, que oferece gratuitamente essa funcionalidade
de importagao.

Embora tenhamos enfrentado alguns desafios, estamos satisfeitos com o
sucesso que alcangamos no desenvolvimento do protétipo e agradecemos a
contribuicdo valiosa de nossos colaboradores e orientadores.
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Introducao a demanda

O objetivo deste capitulo é apresentar a trajetéria de design e implementacao
de um artefato educacional baseado em Realidade Aumentada para alfabetizacao.
Nesta narrativa, é essencial mencionar que o projeto se debrucou sobre o desen-
volvimento de um recurso com o intuito de apoiar as atividades de alfabetizacao
dos estudantes nas primeiras séries do Ensino Fundamental.

A construcao do artefato levou em consideracao diversos elementos.
Primeiramente, foi compreendida a importancia dos recursos tecnoldgicos e das
particularidades da infancia, como o ritmo individual de aprendizagem, a histéria
de vida de cada aluno e a realidade estrutural do contexto em que estavam
inseridos. Além disso, o design educacional do artefato foi centrado no usuario,
o que significa que as necessidades e preferéncias dos alunos foram priorizadas
durante todo o processo de desenvolvimento.

A flexibilidade foi um principio fundamental no curriculo seguido pela
professora que propds a demanda. Esse curriculo estava em consonancia
com os parametros da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL,
2017), e sua flexibilidade se refletiu na maneira como o livro didatico foi
empregado. Em vez de seguir estritamente a sequéncia dos conteudos, o foco
estava nas habilidades e competéncias das criancas de 6 anos, conforme a
orientacao da BNCC.

O publico-alvo do artefato era os alunos das primeiras séries do
Ensino Fundamental de uma escola municipal na periferia de Américo
Brasiliense-SP. A compreensao da demanda e a realizacdo da escuta
pedagédgica foram elementos cruciais no desenvolvimento do projeto educacional.
Nesse contexto, a escuta dos alunos e pais ocorreu por meio de plataformas
digitais, com o auxilio de aplicativos de comunicacao como o WhatsApp e o
Google Meet. Este processo permitiu uma compreensao mais profunda das
necessidades e desafios enfrentados pelos alunos, pais e professores,
possibilitando a construcao de um artefato mais adequado e eficaz.

A realizacao da escuta pedagégica e a compreensao da demanda sao
aspectos fundamentais na construcao de um projeto educacional bem-sucedido.
Neste projeto, essas duas praticas permitiram que o design e a
implementacao do artefato fossem informados pelas necessidades reais dos
alunos, tornando o recurso mais relevante e eficaz para o processo de
aprendizagem. O resultado foi um artefato educacional que respeita o
desenvolvimento infantil, equilibra o uso da tecnologia e e enfatiza experiéncias
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ludicas e criativas, contribuindo significativamente para o processo de
alfabetizacao.

Gestao e planejamento do projeto

O desenvolvimento do artefato educacional seguiu um processo criativo
e estruturado. Inicialmente, foi realizado um brainstorm junto com a
professora demandante e apds o levantamento das informagcdées com as
familias dos alunos. Durante essa sessao, foram indicados os elementos que
comporiam os recursos do aplicativo. Este processo ajudou a formar uma visao
clara e concisa das funcionalidades e da estrutura do aplicativo.

Apds essa fase de brainstorm, foi criado um storyboard, que € uma represen-
tacao visual das ideias. No caso deste projeto, o storyboard incluia uma represen-
tacao do conteudo da pagina do livro didatico, com a indicacao “Exemplo de
parte do Storyboard”. Este storyboard serviu como um guia visual para o
desenvolvimento do aplicativo, apresentando uma descricao detalhada de
como cada elemento deveria funcionar.

Dentre as orientacdes para o desenvolvimento do artefato, estavam a inser-
cao de um audio correspondente ao texto da atividade e a representacao de um
icone de autofalante, para indicar a presenca do audio na atividade 4. Este
icone foi posicionado em um espaco quadrado especifico no layout do
aplicativo.

Uma das principais funcionalidades do aplicativo era a interatividade
proporcionada pelo uso do smartphone. Ao apontar o smartphone para a pagina
122 do livro didatico, surgia um modelo tridimensional da Letra C sobre a pagina
do livro. Este recurso visual tridimensional ajudava a tornar o aprendizado mais
interativo e envolvente para os alunos.

Além disso, o aplicativo disponibilizava um botao de &udio. Ao clicar
neste botao, era ativado o som do audio com as orientacdes da atividade
relacionada a Letra C. Este recurso de audio foi projetado para melhorar a
acessibilidade do aplicativo e auxiliar os alunos que se beneficiam de
orientacodes auditivas.

O desenvolvimento deste artefato educacional, portanto, envolveu
um processo cuidadoso de planejamento e design, visando criar um recurso
que fosse interativo, acessivel e eficaz para apoiar o aprendizado dos alunos.
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Figura 1: Storyboard na folha do caderno
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Quadro 1: Storyboard no word

Pagina do Livro

VAMOS DAR UMA GRANDE VOLTA.
PARECE QUE VAI FECHAR,

MAS FICA UMA PORTA ABERTA
PARA QUEM QUISER ENTRAR.

audio

Audio da letra
C by Miryan C.
Buzetti.

Inserir dudio correspondente ao texto e representacao do icone de autofalante para
representacao do dudio conforme o texto na atividade 4 e neste espaco quadrado.

Acodes:

atividade é ativado.

Apontar o smartphone para a pagina 122

Aparecer o modelo tridimensional da Letra C sobre a pagina do livro
Disponibilizar o botao de dudio. Ao clicar o som do dudio C com as orientacoes da

162




Design Educacional Orientado a Projetos

Para contribuir com o processo de gestao e planejamento do projeto,
utilizamos a Estrutura Analitica do Projeto (EAP), que se trata de uma
ferramenta de gerenciamento de projetos que permite a divisado do trabalho
em partes menores e mais gerenciaveis. No caso do desenvolvimento do
artefato de Realidade Aumentada (AR para auxiliar na alfabetizacao de
estudantes nos anos iniciais, a EAP foi estruturada da seguinte maneira.

No primeiro nivel da EAP, esteve o projeto como um todo (figura 2),
que corresponde ao “Desenvolvimento do Artefato de Realidade Aumentada
para Alfabetizacao”. Este foi o objetivo geral do projeto, abrangendo todas as
atividades e tarefas necessarias para a conclusao do artefato.

Figura 2: Estrutura Analitica do Projeto
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O segundo nivel da EAP foi dividido nas principais fases do projeto:
“Planejamento”, “Desenvolvimento” e “Implementacao”. O “Planejamento”
envolveu a identificacao de objetivos, a definicdo do publico-alvo e a coleta
de feedback de professores, alunos e pais. O “Desenvolvimento” incluiu a
criacao do protétipo utilizando o ZapWorks Studio e a colaboracao com o
professor parceiro. A “Implementacao” envolveu a realizacdo de testes, a
coleta de feedback e a realizacao de ajustes, além da formacao de
professores e pais sobre como utilizar o produto.
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Cada uma dessas fases foi entao dividida em tarefas mais especificas no
terceiro nivel da EAP. Por exemplo, a fase de “Planejamento” incluiu tarefas como
“ldentificar Objetivos”, “Definir Publico-Alvo” e “Realizar Escuta
Pedagdgica”. A fase de “Desenvolvimento” foi subdividida em “Aprender a
Usar o ZapWorks Studio”, “Desenvolver Protétipo” e “Colaborar com o
Professor Parceiro”. A fase de “Implementacao” foi dividida em “Realizar
Testes”, “Coletar Feedback”, “Fazer Ajustes” e “Formar Professores e Pais”.

A EAP foi uma ferramenta valiosa para o gerenciamento do projeto, pois
proporcionou uma visualizacao clara do trabalho necessario para a conclusao do
projeto e facilitou a atribuicao e o acompanhamento de tarefas. No caso do
projeto de desenvolvimento do artefato de Realidade Aumentada, a EAP ajudou a
garantir que todas as fases do projeto foram planejadas e executadas de
maneira eficaz, contribuindo para o sucesso geral do projeto.

Design Educacional, requisitos técnicos e tecnologicos

O ZapWorks Studio foi utilizado para a implementacao do referido
artefato, e se trata de uma plataforma versatil de criacdo de realidade
aumentada (AR). Através de suas funcionalidades, foi possivel trazer elementos
interativos e envolventes ao artefato educacional, promovendo uma experiéncia de
aprendizado mais rica e imersiva.

* Modelos Tridimensionais: Uma das principais funcionalidades do ZapWorks
Studio é a capacidade de criar e integrar modelos tridimensionais (3D)
em projetos de realidade aumentada. No caso do produto educacional,
esta funcionalidade foi utilizada para criar um modelo 3D da Letra C, que
aparecia ao apontar o smartphone para a pagina especifica do livro didatico.
Este recurso visual tridimensional ajudou a tornar o aprendizado mais
interativo e envolvente para os alunos.

* Recursos de Audio: O ZapWorks Studio também permite a integracao
de recursos de &audio, que foram usados no produto educacional para
fornecer orientacoes auditivas. Ao clicar no botao de audio, os alunos
podiam ouvir som do dudio com as orientacdes da atividade relacionada a
Letra C. Este recurso de audio foi projetado para melhorar a acessibilidade
do aplicativo e auxiliar os alunos que se beneficiam de orientacoes
auditivas.

* Interacdo com o Usudario: Outra funcionalidade importante do
ZapWorks Studio é a capacidade de criar interacdées com o usuario. No
contexto do produto educacional, esta funcionalidade permitiu que os
alunos interagissem diretamente com o conteiudo do aplicativo,
proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais ativa e
participativa.
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* Compatibilidade com Dispositivos Méveis: O ZapWorks Studio permite
o desenvolvimento de aplicacdbes de realidade aumentada que sao
compativeis com uma ampla gama de dispositivos modveis. Isso
foi fundamental para garantir que o produto educacional pudesse
ser acessado por todos os alunos, independentemente do tipo de
smartphone que estivessem utilizando.

* Facilidade de Atualizacao: Com o ZapWorks Studio, é facil fazer atualizacoes ou
alteracoes no aplicativo. Isso permitiu que a equipe de desenvolvimento
do produto educacional fizesse ajustes com base no feedback recebido
dos alunos e pais, garantindo que o aplicativo continuasse a atender as
suas necessidades de maneira eficaz.

Considera-se que o uso do ZapWorks Studio no desenvolvimento do
produto educacional permitiu a criacao de uma ferramenta de aprendizado
interativa e envolvente, que combinou tecnologia de ponta com praticas
pedagdgicas eficazes para melhorar a experiéncia de aprendizado dos alunos.

Figura 3: modelagem 3D da letra C
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No projeto desenvolvido, a Realidade Aumentada (AR) foi empregada para
enriquecer a experiéncia de aprendizado dos alunos, particularmente no processo
de alfabetizacao. Especificamente, as letras “C”, “G”, “V” e “)” (figuras 5 a 8) foram
selecionadas para serem projetadas na tela de um dispositivo mdével quando este
€ apontado para um livro didatico.

O recurso de Realidade Aumentada funcionou da seguinte forma neste projeto:

* Digitalizacao do livro didatico: Para comecar, o livro didatico foi digitalizado e
programado no sistema de Realidade Aumentada, usando a ferramenta
ZapWorks Studio. Cada pagina contendo as letras “C”, “G”, “V” e “J” foi
mapeada para que o sistema pudesse reconhecer quando o usuario
apontava o dispositivo mével para elas.

* Modelos tridimensionais das letras: Foram criados modelos tridimensionais
das letras “C”, “G”, “V” e “J”. Estes modelos foram programados para
aparecer na tela do dispositivo mével quando o usudario apontava a
camera para as paginas correspondentes do livro didatico.

* Interacao com o usudrio: Quando o usuario apontava o dispositivo mével
para uma pagina especifica do livro didatico, a Realidade Aumentada reco-
nhecia a pagina e projetava o modelo tridimensional da letra correspondente na
tela. Isto criava a ilusao de que a letra estava saindo do livro e aparecendo na
tela do dispositivo mével, proporcionando uma experiéncia interativa de
aprendizado para o usuario.

* Recursos de audio: Adicionalmente, foram incorporados recursos de dudio
ao sistema. Quando a letra aparecia na tela, um botao de dudio também era
exibido. Quando o usudrio clicava neste botao, ouvia a pronincia
correta da letra, além de orientacdoes adicionais sobre a atividade
correspondente.

Por meio da Realidade Aumentada, este projeto conseguiu criar uma expe-
riéncia de aprendizado mais interativa e envolvente para os alunos, facilitando
a compreensao e a memorizacao das letras do alfabeto durante o processo de
alfabetizacao.
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Figura 5: tela de projecao da letra C Figura 6: tela de projecao da letra G

O uso da tecnologia de Realidade Aumentada (AR) no projeto apresentou uma
forma inovadora e engajadora de abordar a alfabetizacao. A AR permitiu a criacao
de uma experiéncia de aprendizado mais imersiva, ajudando as criancas a visuali-
zar e interagir com as letras do alfabeto de uma maneira que nao é possivel com
métodos tradicionais.

Por meio da projecao de modelos tridimensionais das letras “C”, “G”, “V” e “J”,
a AR possibilitou que os alunos visualizassem estas letras de uma maneira com-
pletamente nova. Ao verem as letras emergindo do livro didatico na tela de seus
dispositivos mdveis, os alunos foram incentivados a interagir mais diretamente com
o material de aprendizado. Isto ndo apenas tornou o processo de aprendizado mais
interessante, mas também facilitou a memorizacao das letras e seus sons.

Além disso, os recursos de audio incorporados no projeto foram uma adi-
cao valiosa, permitindo aos alunos ouvir a pronuncia correta das letras enquanto
as visualizavam. Esta combinacao de estimulos visuais e auditivos pode ajudar a
reforcar as associacoes entre as letras e seus sons, um aspecto fundamental do
processo de alfabetizacao.
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No entanto, é importante lembrar que, embora a tecnologia de
Realidade Aumentada possa oferecer muitas vantagens, seu uso na educacao
deve ser cuidadosamente planejado e implementado. Deve-se levar em conta a
acessibilidade tecnolégica dos alunos, a formacao dos educadores para utilizar
a tecnologia e aintegracao eficaz da tecnologia no curriculo escolar.

Este projeto demonstrou como a tecnologia de Realidade Aumentada pode
ser utilizada de maneira eficaz para melhorar o processo de alfabetizacdao. Com o
planejamento adequado, considerando orientacées do design educacional,
articulada as necessidades dos alunos, a AR tem o potencial de transformar a
maneira como as criancas aprendem a ler e escrever.

O processo de design educacional foi guiado por uma abordagem centrada no
aluno, com um foco em criar uma experiéncia de aprendizado envolvente e eficaz
que estivesse alinhada com os objetivos curriculares e articulado ao livro didatico.
No desenvolvimento deste artefato, varios aspectos do design educacional foram
levados em conta para garantir que ele fosse eficaz em facilitar o processo
de alfabetizacao.

Antes de iniciar o desenvolvimento, foi realizada uma analise detalhada para
entender as necessidades e habilidades dos alunos. Esta analise foi crucial para
garantir que o artefato fosse relevante e adequado para o publico-alvo.

Os objetivos de aprendizagem foram claramente definidos desde o
inicio, orientando todo o processo de design educacional. Os objetivos estavam
alinhados com as habilidades e competéncias delineadas pela Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

O design do artefato foi centrado no usuario, ou seja, foi pensado para ser
intuitivo e facil de usar, levando em conta a idade e o nivel de habilidade tecnolé-
gica dos alunos. Por exemplo, icones visuais foram usados para indicar a funcao
do audio, e a interacao foi simplificada ao maximo para facilitar o uso por criancas
pequenas.

O artefato incorporou tanto estimulos visuais quanto auditivos para proporcio-
nar uma experiéncia de aprendizado mais rica e diversificada em relacao a alfabeti-
zacao. Isso esta alinhado com a teoria da aprendizagem multimodal, que sugere que
as pessoas aprendem melhor quando sdo engajadas através de multiplos
sentidos.

O artefato foi projetado para fornecer feedback imediato e relevante para
os alunos, o que é crucial para o processo de aprendizagem.
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O design educacional do artefato permitiu uma certa flexibilidade em seu uso,
para que pudesse ser adaptado de acordo com as necessidades individuais dos
alunos e as particularidades de cada contexto de ensino.

Consideracoes Finais

A gestao do projeto para o planejamento, desenvolvimento e implementacao
do protétipo apresentou diversos desafios. O objetivo central era projetar e
desenvolver um produto em Realidade Aumentada (AR) que pudesse contribuir
para o processo de alfabetizacao de estudantes nos anos iniciais.

Em relacao ao planejamento, a primeira etapa envolveu a concepcao do pro-
jeto, onde foi necessario delinear os objetivos do produto, definir o publico-alvo
e estabelecer as metas a serem alcancadas. Nesse estagio, houve a necessidade
de entender a demanda pedagdgica e realizar a escuta dos principais envolvidos,
como professores, alunos e pais. O planejamento cuidadoso garantiu a relevancia
do produto educacional e a sua adequacao as necessidades dos alunos.

Quanto ao desenvolvimento, correspondeu a fase central e implicou na
criacao do protdtipo em si. Esta etapa envolveu a aprendizagem e utilizacao do
ZapWorks Studio, uma plataforma de criacao de realidade aumentada. Durante
o desenvolvimento, houve uma colaboracdao constante com o professor
parceiro, que atuou como um mediador, auxiliando na compreensao dos
conceitos pedagodgicos que precisavam ser incorporados ao produto e
oferecendo feedback valioso sobre as funcionalidades e a usabilidade do
protétipo.

A fase de implementacao do protétipo envolveu testes, revisdes e
ajustes. Durante essa fase, foram coletados feedbacks dos usuarios e realizadas
modificacoes conforme necessdrias. A implementacdao também envolveu a
formacao dos professores e pais sobre como utilizar o produto educacional e a
avaliacao de sua eficacia no auxilio ao processo de alfabetizacao.

Gerenciar o tempo foi um desafio crucial em todo o processo, desde o
planejamento até a implementacao. Foi necessario equilibrar a necessidade de
desenvolver um produto de qualidade com a necessidade de lanca-lo de maneira
oportuna, para que pudesse ser usado efetivamente na sala de aula.

O projeto exigiu uma gestao cuidadosa e eficaz, que permitiu a co-
criacao e colaboracao entre todos os envolvidos, resultando na construcao
de um recurso pedagodgico inovador e eficaz, capaz de aprimorar o
processo de alfabetizacao nos anos iniciais.
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