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RESUMO

Esta dissertacdo foi idealizada durante o Mestrado Profissional em Educacéao
Profissional e Tecnoldgica — PROFEPT — IFFAR. Nos Institutos Federais uma das
modalidades de educacgao consiste na oferta de ensino médio integrado ao ensino
profissional, cujo objetivo é proporcionar uma formagao integral, de forma ampla e
unitaria. Para atingir tal objetivo, é preciso sempre buscar novas metodologias de
ensino e aprendizagem. Um MOOC (Massive Open Online Courses), que € um
curso aberto, online e massivo, vai ao encontro desta proposta pedagdgica, tendo
em vista que pode ser utilizado para auxiliar a formagao dos saberes. Nesse sentido,
o presente estudo tem como finalidade estudar e identificar preceitos pedagdgicos
para elaboracdo de MOOCs, bem como elaborar, como produto educacional, um
Guia de Referéncia para auxiliar a criagao e o desenvolvimento de MOOCs, a fim de
que possam contribuir com o processo de ensino e aprendizagem, nos componentes
curriculares dos cursos técnicos integrados do Instituto Federal Farroupilha. Para
elaboragao dessa dissertagcao e do produto educacional foi utilizada ampla pesquisa
bibliografica, de natureza qualitativa, onde buscou-se suporte pedagdgico nas
teorias de aprendizagem aberta e colaborativa. Identificou que MOOCs podem ser
criados através da metodologia Digital Storytelling aplicada ao modelo ADDIE.

Palavras-Chave: Ensino Integrado. Aprendizagem. Massive Open Online Courses.



ABSTRACT

This dissertation was conceived during the Professional Master in Professional and
Technological Education - PROFEPT - IFFAR. At the Federal Institutes, one of the
education modalities consists of offering secondary education integrated with
professional education, the aim of which is to provide comprehensive,
comprehensive and unitary training. To achieve this goal, it is always necessary to
seek new teaching and learning methodologies. A MOOC (Massive Open Online
Courses), which is an open, online, and massive course, meets this pedagogical
proposal, considering that it can be used to assist the formation of knowledge. In this
sense, the present study aims to study and identify pedagogical precepts for the
elaboration of MOOCs, as well as to elaborate, as an educational product, a
Reference Guide to assist the creation and development of MOOCs, so that they can
contribute to the process teaching and learning, in the curricular components of the
integrated technical courses of the Federal Farroupilha Institute. To elaborate on this
dissertation and the educational product, extensive bibliographic research of a
qualitative nature was used, where pedagogical support was sought in theories of
open and collaborative learning. He identified that MOOCs could be created through
the Digital Storytelling methodology applied to the ADDIE model.

Keywords: Integrated Teaching. Learning. Massive Open Online Courses
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INTRODUCAO

A educacédo brasileira vem passando por constantes mudancgas, a fim de
melhorar as metodologias de ensino e aprendizagem dos alunos. Para acompanhar
as transformacbes da sociedade, o processo educativo busca incorporar as
inovagdes tecnoldgicas a sala de aula.

Os |Institutos Federais de Educagado (IFs) nasceram com a missao de
promover um ensino diferenciado, atuando através de varios niveis e modalidades
de Ensino, inclusive na modalidade de educacgao a distancia. Nos IFs, a educacao
profissional e tecnologica ¢é ofertada preferencialmente na forma de ensino médio
integrado ao ensino profissional, cujo objetivo € proporcionar uma formagao integral,
de forma ampla e unitaria.

A concepcao de ensino integrado acredita que € possivel desenvolver uma
proposta de integragcdo de conhecimentos gerais e especificos no ensino médio,
abrangendo a formagao basica e profissional, de forma que os individuos sejam
capazes de depreender a realidade e de produzir a vida.

Nesse sentido, para atingir tal objetivo, € preciso sempre buscar novas
metodologias de ensino e aprendizagem. As tecnologias de informacado e
comunicacado (TICs) produziram mudancgas profundas na sociedade, estabelecendo
uma nova forma de lidar com o conhecimento. Por conseguinte, as instituicbes
educativas precisam ser capazes de adaptar e integrar essas tecnologias as
metodologias de ensino e aprendizagem.

Isto posto, face aos desafios dos processos de ensino e aprendizagem,
buscou-se através desta pesquisa explorar estratégias e ferramentas tecnoldgicas
para auxiliar esses processos, a fim de possibilitar também a elaboragdo de um
produto educacional, o qual sera disponibilizado em formato digital aos docentes do
Instituto Federal Farroupilha.

Desse modo, identificou-se que um curso aberto, online e massivo € uma
proposta pedagogica de ensino hibrido, ou seja, um regime misto de ensino,
caracterizado pela mescla de momentos presenciais a momentos on-line. A
utilizacdo de MOOCs em sala de aula é uma possibilidade de combinar o ensino

presencial ao ensino online, visando motivar os alunos na busca por mais



informagdes e conhecimentos, tornando as aulas mais atrativas e produtivas, sendo
utilizado para auxiliar na formagéo dos saberes.

Cursos Online Massivos e Abertos (MOOC, abreviagédo em inglés de Massive
Open Online Courses) sao cursos abertos e gratuitos, cuja finalidade é atender
qualquer individuo interessado e seu grande diferencial € a capacidade de gerar
conhecimento por parte dos estudantes, fundamentado nas conexdes e no
compartiihamento de conteudo. Sob esse aspecto, um MOOC é uma proposta
democratica de educacdo e conhecimento, dada a sua caracteristica de
flexibilizacao.

Inicialmente essa pesquisa apresenta alguns conceitos e definigbes acerca da
educacao profissional e tecnoldgica, do ensino integrado e da politecnia. No tépico
2.2 discute-se sobre a educagado a distancia e os Massive Open Online Courses
(MOOCs), mencionando as possibilidades e vantagens do ensino hibrido. No item
2.3 aborda-se temas relacionados a aprendizagem aberta e colaborativa, as quais
fundamentam o processo de desenvolvimento de cursos abertos e massivos.
Finalmente, no toépico 2.4, discorre-se sobre o design instrucional para a elaboragao
de um MOOC. Neste item é apresentado o método ADDIE e a ferramenta Digital
Storytelling (DS).

A andlise aprofundada da metodologia ADDIE e do DS oportunizaram a
elaboragdo do produto educacional- um guia de referéncia para elaboracdo de
MOOQOCs através da ferramenta Digital Storytelling integrada ao modelo ADDIE. Essa
metodologia tem como fundamento a narrativa de histérias, objetivando uma maior

proximidade do aluno com o conteudo a ser trabalhado.

1.1 OBJETIVOS
1.1.1 Objetivo geral

Elaborar um guia de desenvolvimento de MOOCs, através da metodologia
ADDIE, cuja finalidade é contribuir com o processo de ensino e aprendizagem

significativo para os cursos técnicos do Instituto Federal Farroupilha (IFFAR).



1.1.2 Objetivos especificos

a) Estudar preceitos didatico-pedagdgicos que possam servir de base para o
desenvolvimento de MOOCs;

b) Fortalecer o uso da metodologia ADDIE na construgdgo de MOOCS
(Analise, Desenho, Desenvolvimento, Implementacdo e Avaliagdo) através da
ferramenta Digital Storytelling;

c) Propor a utilizagdo de MOOCs nas atividades de aulas dos cursos técnicos
do IFFAR, em consonancia a proposta de ensino hibrido;

d) Desenvolver um guia didatico para a criagdo de MOOCs, o qual sera
disponibilizado aos docentes dos cursos técnicos integrados do Instituto Federal

Farroupilha;

1.2 JUSTIFICATIVA

De acordo com a Lei 11.892 de 2008, os Institutos Federais tem por
finalidade, promover a integracao e a verticalizacdo da educagao basica a educagao
profissional e a educagao superior. Nesse sentido, os processos de ensino e
aprendizagem precisam constantemente ser revisados e aprimorados.

A Educacao Profissional e Tecnolégica demanda processos educativos
apropriados ao novo contexto tecnolégico, uma vez que esta visa a formar os
estudantes para o exercicio de suas profissbes em um mercado largamente
integrado as tecnologias e em constante atualizagao.

A educacéao on-line, através da metodologia do ensino hibrido, surge como
uma alternativa para apoiar as praticas de ensino, no qual o uso de tecnologias,
como cursos abertos on-line e massivos, podem ser ferramentas estratégicas no
processo educativo.

Nesse sentido, MOOCs elaborados através do modelo ADDIE e da
ferramenta digital storytelling podem contribuir e melhorar o processo de ensino e
aprendizagem dos cursos técnicos do IFFAR, tendo em vista que podem ser
empregadas como instrumento para facilitar a discussdo sobre tépicos do
componente curricular, tornando mais compreensiveis conteudos abstratos ou
conceituais.

A escolha do modelo ADDIE justifica-se pelo fato de que as atividades

pedagogicas que envolvem tecnologias, exigem um bom planejamento, porque a



atividade, curso, aula ou disciplina precisam resultar em um beneficio perceptivel
para o processo de ensino-aprendizagem.

Deste modo, busca-se através desta pesquisa, um olhar sobre as
potencialidades do uso de tecnologias educacionais no processo de ensino e

aprendizagem no ambito do IFs, especialmente o uso de MOOC:s.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA, ENSINO INTEGRADO E
POLITECNIA

A Rede Profissional de Educacgao Cientifica e Tecnoldgica teve seu marco
inicial com a criagdo das escolas de Aprendizes e Artifices, em 1909. Na década de
80, com as mudangas ocorridas na conjuntura econémica, em virtude das novas
tecnologias, as instituicbes de educacédo profissional buscaram diversificar os
programas e cursos ofertados (MEC, 2018).

Em 2003 inicia-se um processo de expansdo da educacado profissional e
tecnoldgica, tendo em vista que a dimensdo ideoldégica do governo pretende
deslocar o foco da educacao - do fator econémico para a qualidade social - a qual
integra-se a agenda publica que prevé a presencga do Estado na consolidagédo de
politicas educacionais no campo da escolarizagao e da profissionalizagao.

Nesse contexto de expansdo, em 2008 sao criados os Institutos Federais de
Educacédo, Ciéncia e Tecnologia. Essas instituicbes nascem com o proposito de
articular a educacao superior, basica e profissional, pluricurricular e multicampi,
especializada na oferta de educacgao profissional e tecnolégica em diferentes niveis
e modalidades de ensino.

Os IFs passam a desempenhar a funcdo de agentes colaboradores na
estruturacdo das politicas publicas para a regido que polarizam, constituindo uma
relagdo mais direta junto ao poder publico e as comunidades locais.

Segundo Pacheco (2011):

Os Institutos Federais de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia sdo a sintese
daquilo que de melhor a Rede Federal construiu ao longo de sua histéria e
das politicas de educacéo profissional e tecnolégica do governo federal.
Sao caracterizados pela ousadia e inovagao necessarias a uma politica e a
um conceito que pretendem antecipar aqui e agora as bases de uma escola



contemporanea do futuro e comprometida com uma sociedade radicalmente
democratica e socialmente justa.. (PACHECO, 2011, p.12).

Ensino integrado € uma concepcao pedagogica que se compromete com a
ideia de uma formagéo inteira, que ndo se satisfaz com a socializagdo de fragmentos
da cultura sistematizada e que concebe como direito de todos o acesso a um
processo formativo, capaz de viabilizar o desenvolvimento de suas extensas
faculdades fisicas e intelectuais (ARAUJO e FRIGOTTO, 2015).

Para Ramos (2008), o sentido de ensino integrado pode ser visto em trés
sentidos: a integracdo, no primeiro sentido, possibilita formagdo omnilateral dos
sujeitos, pois implica a integragcdo das dimensdes fundamentais da vida (trabalho,
ciéncia e cultura). No segundo, se discute a forma de integrar o ensino médio com a
educacao profissional e no terceiro sentido a integragcédo entre conhecimentos gerais

e especificos, conformando uma totalidade curricular.

O ensino técnico articulado com o ensino médio, preferencialmente
integrado, representa para a juventude uma possibilidade que ndo so6
colabora na sua questdo da sobrevivéncia econémica e inser¢ao social,
como também uma proposta educacional, que na integracdo de campos do
saber, torna-se fundamental para os jovens na perspectiva de seu
desenvolvimento intelectual, da cultura técnica e a cultura geral,
interiorizacdo e objetivagdo vao representar um avango conceitual e a
materializagdo de uma proposta pedagdgica avangada em direcédo a
politecnia como configuragdo da educagcdo média de uma sociedade
pos-capitalista. (SIMOES, 2007, p. 84).

Para a efetivagdo da formagao integral, Saviani (2007) argumenta que as
escolas devem realizar a devida integragao no curriculo, que inclui trabalho, ciéncia,
tecnologia e cultura, capazes de atender os jovens e constituir uma educagao mais
qualificada para estes sujeitos.

Ramos (2008) ainda defende que a educacdo tem de ser politécnica, isto €,
ela tem que proporcionar aos sujeitos o acesso aos conhecimentos e a cultura
construidos pela humanidade, proporcione a realizacdo de escolhas e a construgao
de caminhos para a producao da vida.

Para Saviani (2003) politecnia significa o  “dominio dos fundamentos
cientificos das diferentes técnicas que caracterizam o processo de trabalho

moderno”.



Segundo Frigotto, Ciavatta e Ramos:

na proposta de LDB de 1988, quando se tratava de organizar o Ensino
Médio sobre a base da politecnia, ndo se pretendia multiplicar as
habilitagdes ao infinito para cobrir todas as formas de atividade na
sociedade, mas sim de incorporar no Ensino Médio processos de trabalho
reais, possibilitando-se a assimilagdo nao apenas tedrica, mas também
pratica, dos principios cientificos que estdo na base da produgdo moderna
(Frigotto, Ciavatta e Ramos, 2005, p.14).

De acordo com Ramos (2008), “o ensino médio integrado ao ensino técnico,
sob uma base unitaria de formagéo geral, € uma condicdo necessaria para se fazer
a travessia para uma nova realidade”

Para Saviani (1989), a concepgao da politecnia € diretamente associada a
problematica do trabalho, ou seja, ao trabalho como principio educativo, convergindo
com as ideias de Frigotto, Ciavatta e Ramos, que consideram que, a correta
articulacéo entre trabalho, cultura e conhecimento é capaz de desenvolver e ampliar
o saber.

Segundo os autores citados acima, tomar o trabalho como principio educativo
significa compreender que o significado do trabalho é mais amplo, ndo se reduz a
atividade laborativa ou emprego, € um processo que permeia todas as esferas da
vida humana e tem a escola como mediadora imprescindivel.

Frigotto (2010), ressalta que a proposta de ensino integrado refere-se a “uma
educagao ndo dualista, que articule cultura, conhecimento, tecnologia e trabalho
como direito de todos e condicdo da cidadania e democracia efetivas”.

Conforme Ramos (2010), a politecnia tem como premissa romper com a
dicotomia entre educacao basica e técnica, retomando a concepcado da formacéao
humana em sua totalidade, aspirando ao desenvolvimento de todas as
potencialidades humanas.

O diferencial dos Institutos Federais de Educagao Profissional e Tecnoldgica
estd em sua proposta pedagdgica, ela € focada na concepgéo de escola unitaria e
politécnica. A educagdo que se busca desenvolver nos Institutos Federais é
comprometida em formar jovens que articulem ciéncia, cultura e trabalho e lhes dé a

possibilidade de serem cidadaos auténomos (FRIGOTTO, 2010).



2.2 EDUCACAO A DISTANCIA E MASSIVE OPEN ONLINE COURSES (MOOC)

2.2.1 Contextualizagao

A Educacéao a Distancia (EAD) é uma modalidade de ensino prevista no Art.
80 da LDB e regulamentado pelo Decreto 9.057/2017. A EAD caracteriza-se como a
modalidade educacional na qual a mediagao didatico e pedagodgica nos processos
de ensino e aprendizagem ocorre com a utilizacdo de meios e tecnologias de
informacédo e comunicagao, com estudantes e professores desenvolvendo atividades
educativas em lugares ou tempos diversos (IFFAR, 2017).

Segundo Batista e Souza (2015), a principal evolugdo da EAD ocorreu
quando esta se associou ao desenvolvimento das tecnologias da informagéo e
comunicagao, proporcionando a troca de informagao instantaneamente de qualquer
parte do mundo para qualquer outra parte.

Para acompanhar as transformagdes da sociedade, a Educacdo busca
incorporar as inovagdes tecnoldgicas a sala de aula. Souza e Sampaio (2015),
mencionam que “o0 ensino a distancia é uma estratégia desenvolvida para ampliar a
capilaridade da oferta a educacéao, proporcionando a difusdo do conhecimento na
sociedade e atenuando a injusta exclusao social’.

Conforme Junior (2009), “o cenario tecnoldgico atual permite explorar
recursos de comunicacgao e interacdo que dao a EaD uma forte representatividade
como alternativa de formagéao profissional”.

Para Gomes (2013), o meio digital ja aponta para uma tendéncia a novas
formas de relacionamento interpessoal e de ampliacdo dos sentidos do tempo e do
espaco, para outras relacdes de trabalho e para a conectividade ininterrupta.

Nesse aspecto, destacam-se os Cursos Online Massivos e Abertos (MOOC,
abreviacdo em inglés de Massive Open Online Courses). A titularidade do termo
MOOC é atribuida, de forma genérica, a Dave Cormier e Bryan Alexander, quando,
em 2008, usaram o conceito para descrever um curso online desenvolvido por
George Siemens e Stephen Downes, denominado Connectivism and Connective
Knowledge (Conectivismo e conhecimento conectivo). Esse curso rejeitou o modelo
instrutivo tradicional, destacando-se por ndo conter uma estrutura e conteudos de
aprendizagem fixos,

Segundo Ma, Lee e Kuo (2013), os MOOCs sao baseados em um modelo de

educagao a distancia, sendo concebidos para atender a um numero elevado de



estudantes e, além disso, permitem o acesso a qualquer usuario interessado, ou
seja, possuem como caracteristicas essenciais a gratuidade e o acesso aberto.

Motta e Inamorato (2012), destacam que o MOOC é um curso que permite
escalabilidade, isto €, atendem a um numero expressivo de estudantes. E um
modelo de aprendizagem digital aberta, cuja finalidade é transmitir o conhecimento,
podendo ser certificado ou ndo, seu foco é a aprendizagem livre pelos participantes
(RODRIGUES, 2017).

Sendo assim, percebe-se que MOOCs sdo um modelo para disponibilizagao
de conteudos de aprendizagem online para qualquer pessoa que queira fazer um
Curso, que possui como principais caracteristicas: ser aberto, gratuito, colaborativo e
distribuido (PISUTOVA, 2012).

Conforme Grainger (2013), Mota e Inamorato (2012) e Dal Forno e Knoll
(2013), os MOOCS podem ser classificados em duas vertentes ou modelos: o
cMOOC e o xMOOC. Os cMOOC sao baseados no conectivismo, abordagem
pedagdgica que aposta na geracdo de conhecimento por parte dos estudantes,
fundamentado nas conexdes e no compartiihamento de conteudo. Ja os xMOOC
tem carater instrucionista, tem a figura do professor como transmissor de conteudos
e a prioridade ndo é interatividade entre os aprendizes, e sim, a transmissao de
conteudos.

Nessa otica, Siemens (2012), menciona que os modelos de MOOCs se
diferenciam sobretudo pela abordagem pedagodgica subjacente, sendo os cMOOC
assentes sobretudo na interagdo entre os estudantes e na aprendizagem
colaborativa (ou conectiva), e os xMOOC, com uma ldgica instrutiva classica e
centrados na aprendizagem baseada em conteudos acompanhados por
mecanismos de avaliacido automatica.

Conceitualmente, os MOOC (Massive Open Online Courses) ainda podem ser
situados no interior de uma concepg¢ao mais ampla e abrangente, a Open Education,

ou Educacéao Aberta.

2.2.2 MOOC como proposta de inovagao: possibilidades em sala de aula

Ao longo dos anos o processo de ensino e aprendizagem tem evoluido de
forma significativa, despertando novas formas de educacdo. Nesse contexto
favoravel a inovagdes, Figueiredo (2012), destaca a capacidade do MOOC de gerar

novas praticas na educagéo.



O conhecimento passa a ser compartilhado através de uma rede de conexdes
e vai sendo co-produzido por todos os envolvidos, e a aprendizagem consiste na
capacidade de percorrer essas redes. Cria-se uma poderosa potencialidade de
romper os paradigmas da classica forma de ensinar e aprender.

Alguns pesquisadores como Carey (2013), Watters (2013) e Martin (2012),
sugerem que esses Cursos Abertos e Massivos sdo uma revolugado no ensino e um
excelente recurso de democratizacdo da educagado, pois proporciona a qualquer
cidadao a possibilidade de acesso as instituicoes de ensino.

Ainda, segundo Skiba (2012), os cursos abertos proporcionam ao estudante
um aprendizado dindmico, com possibilidade de “engajamento” social e colaborativo
de aprendizagem.

De acordo com Anderson e McGreal (2012), os MOOC revelam-se uma
alternativa viavel para a democratizacdo do conhecimento num processo de
co-autoria e co-producgao, proporcionando a flexibilizagdo do ensino em relagao ao
tempo e potencialidade dos recursos educacionais hipermidiaticos.

A expanséo tecnolégica fez com que os sistemas educacionais passassem a
conviver com os computadores. Andrew Ng (2013), menciona que a internet fornece
um meio muito mais eficiente para transmitir conteudo, e a combinagéo de aulas em
video com sala de aula presencial surge como uma maneira mais eficaz de ensinar
os estudantes.

Algumas universidades brasileiras ja disponibilizam cursos gratuitos através
da metodologia de MOOCs, sendo esta uma forma de proporcionar o acesso livre
aos conhecimentos produzidos pelos docentes da instituicdo através de uma
proposta de metodologia flexivel, que permite ao aluno estudar onde estiver, a
qualquer hora e por meio das mais variadas tecnologias.

Ha varias possibilidades de utilizacgdo dos MOOCs: podem ser aplicados
como apoio e complemento as aulas tradicionais, nivelamento académico, educagao
corporativa e processos de formacdo continuada e de desenvolvimento
institucionais.

Uma possibilidade é utilizar os cursos massivos e onlines (modalidade virtual)
no ensino presencial, buscando relacionar os conhecimentos proporcionados em
ambos os espacos. Para isso, se faz necessario possibilitar durante as aulas, um
espaco reflexivo e interativo, oportunizando o didlogo em relagcdo as aprendizagens

adquiridas em ambos os contextos.



De acordo com Carrapatoso:

O mundo ndo é mais fisico. Ndo existe apenas uma realidade para cada
pessoa. Existem varias. Fisicas e virtuais. Estamos conectados. Estamos
online. Nossa privacidade nao & mais restrita a paredes. Mandamos fotos,
videos, textos a partir de qualquer lugar: énibus, barco, moto e até a pé.
Falamos o tempo todo. Conversamos todas as horas do dia. Produzimos
conteudo inclusive enquanto dormimos. Ndo somos mais passivos. Somos
ativos, produtores, gestores, coordenadores e divulgadores do que

produzimos e, obviamente, consumimos. (CARRAPATOSO, 2014, p.3)

Os MOOCs sao capazes de disponibilizar recursos educacionais ativos, os
quais estimulam o desenvolvimento dos aprendizados de maneira pratica e
colaborativa em diversas areas do conhecimento.

A utilizacdo desses cursos no campo da educacado presencial pode trazer
melhorias aos docentes e estudantes, favorecendo o desenvolvimento de
experiéncias e aprendizagens valiosas, tendo em vista o atual contexto historico,
social e cultural da sociedade digital.

E certo que a Educacdo cada vez mais serd apoiada e mediada por
tecnologias, por conseguinte, os profissionais da Educagado precisam encontrar
alternativas e caminhos que possam tirar proveito dessas oportunidades e
possibilidades que as novas tecnologias disponibilizam.

No Brasil, o Plano Nacional de Educacao (PNE — 2014/2024), define em sua
metas, que uma das estratégias para fomentar a qualidade da educacgéo basica em
todas as etapas e modalidades, € estimular o desenvolvimento, assegurar e divulgar
tecnologias educacionais para a educagao basica e incentivar praticas pedagodgicas
inovadoras que assegurem a melhoria do fluxo escolar e a aprendizagem.

O ensino hibrido ou blended learning, € uma das tendéncias da Educacéao do
século XXI, pois promove uma integragédo entre o ensino presencial e propostas de
ensino online visando a personalizagdo do ensino (BACICH, TENZI e TREVISANI
2015).

Staker e Horn (2012), definem blended learning como um programa de
educacao formal que mescla momentos em que o aluno estuda os conteudos e
instru¢cdes usando recursos on-line, e outros em que 0 ensino ocorre em uma sala
de aula. O blended learning pode ser entendido como um regime misto de ensino,
caracterizado pela articulagdo de momentos presenciais a momentos on-line.

Para Chaves Filho et al. (2006), o Blended Learning n&o se restringe apenas

a conjugacao do ensino presencial ao ensino a distancia, ele utiliza uma variedade



de métodos de aprendizagem que ajudam a acelerar o aprendizado, garantindo a
colaboragéao entre os participantes e oportunizando a troca de conhecimentos.

Moran acredita que a modalidade blended learning pode introduzir mudangas
no ensino presencial brasileiro. Para o autor, "as instituicdes utilizardo o blended
como o modelo predominante de educagao, que unird o presencial e o EaD, os
cursos presenciais se tornarao semipresenciais, principalmente na fase mais adulta
da formacao” (MORAN, 2014).

Ensino hibrido é qualquer programa educacional formal no qual um
estudante aprende, pelo menos em parte, por meio do ensino on-line, com
algum elemento de controle dos estudantes sobre o tempo, o lugar, o
caminho e/ou ritmo. (HORN, MICHEL B., STAKER, HEARTHER, 2015. p.
34)

A combinagao do que ocorre on-line com o que ocorre presencialmente em
sala de aula pode ser muito rica e beneficiar a aprendizagem dos alunos sob todas
as dimensdes. Matheos (2012), em sua pesquisa sobre o ensino hibrido em uma
universidade do Canada, menciona as contribuicbes do método para o aprendizado
dos alunos: melhoria no ensino-aprendizagem; maior flexibilidade, maior satisfagao
dos alunos, melhoria do desempenho dos alunos e otimizagao de recursos.

As TICs tém potencial para somar, agregar, e integrar-se com o formato
tradicional do ensino. A tecnologia empregada no ensino hibrido abre novos
horizontes na educacao, transformando e melhorando a qualidade do processo de
ensino e aprendizagem.

No ensino hibrido ou blended learning atividades n&o sdo exclusivamente
realizadas a distancia, desse modo, a separagado geografica ou temporal ndo sao
caracteristicas essenciais do ensino hibrido. Esta estratégia educacional faz uso da
TICs com a finalidade de elaborar projetos ou atividades no contexto escolar
presencial, empregando-os como complemento de atividades educacionais
presenciais, a fim de incrementar e auxiliar as atividades de pesquisa e a
colaboragao entre professores e alunos.

Sendo assim, a utilizacdo de MOOCs vai ao encontro da meta estabelecida
no PNE, visto que podem ser utilizados como complemento as atividades
educacionais presenciais (sala de aula), para incrementar atividades de pesquisa,
auxiliar a mobilidade e colaboragdo entre professores e alunos, e para facilitar o

acesso a informagéo.



De acordo com Andrew Ng, os MOOCs vem oportunizando uma nova
orientacdo nas relagdes aluno-professor, uma vez que a utilizagdo de recursos
on-line libera tempo de aula ao professor, possibilitando que este se envolva
ativamente com o aluno. Cria-se um espago para a discussao, possibilitando o
debate e permitindo que os alunos aprendam por meio da interagao pratica com o
material didatico.

Para o autor, ndo ha duvida que os MOOCs trazem uma proposta
metodoldgica diferenciada e novas condutas, tanto dos professores quanto dos
alunos.

Nesse sentido, Martinho et.al menciona:

a interatividade, trocas de experiéncia com outros alunos e professores e as
formas variadas e colaborativas de resolugao de problemas fazem com que
os MOOCs se tornem ferramentas significativas no processo de construgcéo
do conhecimento (MARTINHO et.al, 2014, p.450)

Seu foco esta na interatividade e colaboragdo, na rede, oportunizando um

movimento de educacao mais eficaz.

2.3 TEORIAS E MODELOS PEDAGOGICOS APLICAVEIS AOS MOOCS:
APRENDIZAGEM ABERTA E COLABORATIVA

As teorias de aprendizagem contribuem para a compreensdo do
desenvolvimento cognitivo humano, por conseguinte, contribuem na formagédo do
Docente e na sistematizagao do trabalho pedagdgico em sala de aula.

Behar (2009, p. 24), menciona que um modelo pedagdgico € “um conjunto de
premissas tedricas a partir de uma base paradigmatica, que pode explicar e orientar
as agdes pedagodgicas do professor”’. Para a autora, um modelo pedagodgico é
sustentado por teorias de aprendizagem, as quais sao fundamentadas em campos
epistemologicos diferentes, sendo assim, um modelo pedagodgico pode ser
embasado em uma ou mais teorias de aprendizagem.

De acordo com Moreira (2011), teoria de aprendizagem ¢é “uma construgao
humana para interpretar sistematicamente a area de conhecimento que chamamos
aprendizagem”.

As teorias pedagdgicas de aprendizagem sustentam as estratégias adotadas

no desenvolvimento de um projeto de Design Instrucional. Todos os processos de



aprendizagem e as decisdes relacionadas ao ensino-aprendizado sao tomadas e
justificadas com base nas teorias.

Nao existe uma teoria geral que possa ser empregada em todas as decisdes,
por essa razao, € imprescindivel integrar, mesclar ou utilizar apenas uma,
dependendo dos resultados pretendidos (RAMOS, 2011).

Rodrigues (2017), refere que as diferentes aprendizagens ou educagdes
podem acontecer antes, durante e depois do periodo escolar, em circunstancias
formais de aprendizagem ou em cenarios e espacgos informais ou ndo formais (como
em grupos de interesse no mundo fisico ou virtual, participagdo em redes sociais).

Por esse éangulo, Filatro e Piconez (2008, p.2) mencionam que novas
modalidades de educacdo, formais ou informais, individuais ou coletivas, de
natureza autodidata ou sob a tutela de instituicbes de ensino, em formato
presencial, hibrido ou totalmente mediado por tecnologias, vém desenhando um
Novo cenario para a educagao.

De acordo com Behar (2013, p. 24), “a pratica pedagogica deve levar em
conta atividades que permitam ao aluno aprender perguntando, pesquisando,
trabalhando coletivamente, planejando e organizando”

Carlos Fino no artigo “As TIC abrindo caminho a um novo paradigma

educacional” explicita:

vivemos numa forma de sociedade que, por ser pods-industrial, requer
formas de educacdo pés-industrial, em que a tecnologia sera, com pouca
hipétese de duvida, uma das chaves da concretizagdo de um novo
paradigma educativo, capaz de fazer incrementar os vinculos entre os
alunos e a comunidade, enfatizar a descoberta e a aprendizagem, e de
fazer caducar a distingdo entre aprender dentro e fora da escola. (FINO, p.
12).

Filatro (2007), ainda refere que a educagao online pode ser definida como
um processo sistematico do uso de tecnologias, a fim de possibilitar a distribuicao
de conteudo educacional e promover a aprendizagem, sem limite de tempo ou

lugar.

2.3.1 Aprendizagem Aberta
Vivemos na Era da Informacdo e do Conhecimento, quando se reconhece a

relevancia das diferentes aprendizagens ou educagdes, as quais se dao antes, fora

e depois do periodo escolar.



A educacéao deste século faz emergir questdes que dizem respeito ao futuro
da educag¢do no mundo inteiro, mobilizando grandes discussdes acerca do impacto
das novas tecnologias no processo de ensino e aprendizagem e no comportamento
social. Torna-se evidente a necessidade de discutir a relagdo conhecimento,
democracia, direitos e cidadania.

O conhecimento garante o exercicio da cidadania e a garantia do
fortalecimento da democracia (0os sujeitos passam a ter consciéncia dos seus
direitos e deveres). O individuo em posse de mais informagbes é capaz de adotar
posturas mais situadas e criticas em relagao ao seu entorno social.

A escola ainda ndo é uma realidade para todos, porém, a internet tem
possibilitado o surgimento de uma nova modalidade de aprendizagem: a educagéao
aberta ou aprendizagem aberta - um movimento de pessoas e instituicbes que
desenvolvem praticas que tem como finalidade tornar a educagdo mais livre e
acessivel a todos (DOWNES, 2011).

A expressao educacdo aberta popularizou-se a partir de 1970, porém nao ha
uma data precisa de quando esta terminologia comegou a ser utilizada. Sabe -se
que existe uma variagao significativa acerca da utilizagdo do conceito - tanto em
termos de nomenclatura como em praticas (INAMORATO, 2012).

Segundo expde Mota e Inamorato (2012), o termo educagéo aberta tem sido
empregado para designar novas praticas de ensino-aprendizagem que se
popularizaram com o advento das tecnologias educacionais.

Para a autora, a educagao aberta, como conceito e terminologia, evolui com
as praticas pedagogicas, teorias e tecnologias aplicadas a educagdo. Uma de suas
caracteristicas principais reside no fato de ser um processo de ensino-
aprendizagem centrado no estudante, com apoio continuo a aprendizagem.

Nesse sentido, Bates (2015), compilou as caracteristicas fundamentais da
educacgao aberta, enumerando-as da seguinte forma:

. Educacéo para todos: ensino gratuito e/ou de baixo custo, disponivel
para todos numa determinada esfera, geralmente financiada pelo estado;

. Acesso livre a programas que proporcionam e reconhecem as
qualificacdes: oferecidos por universidades abertas nacionais e mais recentemente,
por outro tipo de entidades ;

. Acesso livre a cursos ou programas que nao sao para creditagao

formal, sendo possivel obter certificados de concluséo;



. Recursos educativos abertos que os professores, estudantes e

sociedade em geral podem utilizar gratuitamente;

. Disponibilizagao gratuita de livros online para os estudantes;
. Download gratuitos de trabalhos de investigacgéao;
. Disponibilizacdo de bases de dados em formato aberto para que

qualquer pessoa possa utilizar, reutilizar e redistribuir.

Segundo Inamorato (2012), € normal designar recursos educacionais abertos
como educagao aberta, mas na verdade, esses recursos podem ser considerados
componentes ou estratégias daquela.

Desta forma, quando a educacdo aberta utiliza recursos educacionais
abertos, a abertura relaciona-se ao acesso aos conteudos e a possibilidade de
aproveitamento por terceiros.

Downes (2011), defende que o processo de aprender deve ser gratuito, sem
encargos, taxas ou custos, consoante a vontade e dire¢ado dos préprios alunos. Uma
das implicagdes da aprendizagem aberta € garantir uma aprendizagem mais eficaz,
bem como ofertar novas possibilidades de ensino e aprendizagem - um MOOC

segue nessa vertente.

2.3.2 Aprendizagem Colaborativa e cultura maker:
A aprendizagem colaborativa esta relacionada a participagao ativa do aluno

no processo de aprendizagem; a mediagado da aprendizagem feita por professores;
a construgcao coletiva do conhecimento, que emerge da troca entre pares, das
atividades praticas dos alunos, de suas reflexbes, de seus debates e
qguestionamentos; a interatividade entre os diversos atores que atuam no processo;
a estimulagdo dos processos de expressao e comunicagao; a flexibilizacdo dos
papéis no processo das comunicagdes e das relacdes a fim de permitir a
construcdo coletiva do saber; a sistematizagdo do planejamento, do
desenvolvimento e da avaliagdo das atividades; a aceitacdo das diversidades e
diferengas entre alunos; o desenvolvimento da autonomia do aluno no processo
ensino-aprendizagem; a valorizagdo da liberdade com responsabilidade; o
comprometimento com a autoria; a valorizagdo do processo e ndo do produto
(TORRES, 2004, p. 50).

Conforme definem Martins e Gouveia (2019), na aprendizagem colaborativa



o homem €& um ser social que por meio da interagdao aprende com as outras
pessoas,logo, a interacédo social é essencial para o desenvolvimento cognitivo dos
individuos, uma vez que, € mediadora desse processo.

Sob um ponto de vista mais amplo, aprender colaborativamente significa, de
forma geral, que a aprendizagem ocorre como efeito colateral de uma relagao entre
pares que trabalham em sistema de interdependéncia na resolucéo de problemas
ou na realizacdo de uma tarefa proposta pelo professor. Na colaboragado, ha a
soma das mentes dos envolvidos (MORRIS, 1997 apud TORRES e IRALA).

Para Torres e lrala (2014), em um contexto escolar, a aprendizagem
colaborativa ocorre quando duas ou mais pessoas trabalham em grupos com
finalidades compartilhadas, auxiliando-se reciprocamente na construgcdo de
conhecimento. Nesse tipo de aprendizagem, cabe ao professor criar situagdes de
aprendizagem em que possam ocorrer trocas significativas entre os alunos e entre
estes e o professor.

Nessa perspectiva, a principal contribuicdo da aprendizagem colaborativa é
a interacado dindmica entre individuos que pensam diferente, a experiéncia durante
0 processo e a construgdo de um objeto que somente pode ser alcangado com a
contribuicdo de todos os envolvidos. Desta forma, o raciocinio resultante da
interacao colaborativa torna-se enriquecido pelas diferentes perspectivas e
experiéncias com que cada um dos participantes contribui para a tarefa.

Freitas e Freitas (2003, p.21), enumeram alguns resultados acerca dos
beneficios relativos a aprendizagem colaborativa:

1. Melhoria das aprendizagens na escola;

. Melhoria das relacbes interpessoais;

. Melhoria da autoestima;

. Melhoria das competéncias no pensamento critico;

. Maior capacidade em aceitar as perspectivas dos outros;

. Maior motivagao intrinseca;

N O o B~ WN

. Maior numero de atitudes positivas para com as disciplinas estudadas, a
escola, os professores e 0s colegas;

8. Menos problemas disciplinares, uma vez que mais tentativas de resolugao
dos problemas de conflitos pessoais;

9. Aquisicao das competéncias necessarias para trabalhar com os outros;

10.Menos tendéncia para faltar a escola.



Compreende-se que a aprendizagem colaborativa € uma filosofia que se
adequa ao mundo globalizado, tendo em vista que, se diferentes pessoas
conseguem desenvolver a habilidade de trabalhar em conjunto na sala de aula,
entdo, certamente, serdao melhores cidadaos no mundo, porquanto s&o capazes de
interagir positivamente com pessoas que pensam de modo diferente.

Cabe ressaltar que aprendizagem colaborativa ndo despreza a importancia
da aula expositiva controlada pelo professor, ao contrario, reconhece sua
importancia na pratica pedagdgica. Todavia, essa forma de aprendizagem almeja ir
além do modelo tradicional, uma vez que considera que o conhecimento é
socialmente construido (VYGOTSKY) por meio de um estimulo conjunto para
construir e reconstruir significados.

Nesse sentido, Torres e Irala (2014), entendem que o conhecimento obtido
através da aula tradicional pode naturalmente ser esquecido apds a usual avaliagao
escrita, ja no método colaborativo, o esforgo conjunto dos alunos na resolugéo de
problemas propostos pelo professor e a troca de de conhecimento e experiéncias
tendem a realgar a aprendizagem, proporcionando um conhecimento mais
perduravel.

Portanto, os métodos de aprendizagem colaborativa demonstram ser
oportunos para a consolidacdo de uma educagao inovadora, ja que consiste em
uma filosofia de ensinar que pressupbe que os alunos precisam de adquirir
habilidades de criar, trabalhar e aprender em grupo, a fim de garantir que eles e o
mundo em que vivem continue existindo no longo prazo.

Ainda na perspectiva de aprendizagem colaborativa destaca-se a cultura do
faca vocé mesmo (do it yourself), conhecida como cultura maker. Essa cultura tem
sido utilizada no ambito educacional como uma alternativa para associar conceitos
com a pratica, e também como forma de aproximar tecnologia e pessoas de

diferentes idades.

O movimento maker € uma extensao tecnoldgica da cultura do “Faga vocé
mesmo”, que estimula as pessoas comuns a construirem, modificarem,
consertarem e fabricarem os proprios objetos, com as préprias méos. Isso
gera uma mudanca na forma de pensar [...] Praticas de impressao 3D e
4D, cortadoras a laser, robdtica, arduino, entre outras, incentivam uma
abordagem criativa, interativa e proativa de aprendizagem em jovens e
criangas, gerando um modelo mental de resolugdo de problemas do
cotidiano. E o famoso “pdér a mado na massa” (SILVEIRA, 2016, p. 131).

A educacdo maker permite observar mudangas no formato de aprender,



ensinar e avaliar a aprendizagem. Durante o processo de construcao (fazer) o
aluno vai errar e também vai tentar descobrir possibilidades, logo, o professor
também ira aprender uma nova metodologia de ensino, pois precisara buscar
novas maneiras de ensinar, bem como buscar conhecimento para viabilizar um
ambiente de aprendizagem voltado a investigacdo de possibilidades,
permanecendo sempre atento a esse processo.

Assim, o aluno passa a ser o centro da metodologia, o aprendizado vai além
de decorar conceitos ou estudar para provas. Nessa metodologia o estudante é
estimulado a construir seu conhecimento, a trabalhar em conjunto com seus
colegas (SILVA, SILVA E SILVA, 2018).

Esse modelo de educacido tem como ideia ofertar aos alunos uma ampla
rede de conhecimentos indissociaveis, ordenados em uma estrutura baseada na
autonomia, ao contrario do que ocorre nos modelos tradicionais, onde os conteudos
sao transmitidos de modo isolado.

Conforme mencionam os autores citados acima, a esséncia da cultura maker
consiste em despertar nos alunos liberdade e autonomia para construir, para fazer,
tornando-os mais motivados e melhorando assim o rendimento escolar.

Nesse sentido, percebe-se que a cultura maker associada a ferramentas
digitais proporciona um valioso espago de aprendizagem, despertando, nos alunos,
a curiosidade e oportunidade de reflexao a respeito do mundo em que vivem. Logo,
o movimento maker tem sido responsavel, nos ultimos anos, por suscitar e
encorajar a criagédo, a investigagao, a resolugdo de problemas e a autonomia no
ambiente escolar, impulsionando o aluno a ir além do conteudo pesquisado em sala

de aula.

2.4 DESIGN INSTRUCIONAL

2.4.1 Design Instrucional - Modelo ADDIE

O processo de educacgao de um individuo, envolve, de maneira geral, termos
como ensino, didatica e aprendizagem. O Design Instrucional ou Desenvolvimento
Instrucional (DI) € uma nova area de atuagao ligada a Educacao, mais precisamente
a producao de materiais didaticos.

Filatro (2003), compreende o design instrucional como:

(...) a agao intencional e sistematica de ensino, que envolve o planejamento,
o desenvolvimento e a utilizagdo de métodos, técnicas, atividades,



materiais, eventos e produtos educacionais em situagbes didaticas
especificas, a fim de facilitar a aprendizagem humana a partir dos principios
de aprendizagem e instru¢do conhecidos (FILATRO, 2003, p. 64-65).

Ou seja, o DI pode ser entendido como uma metodologia de trabalho
dedicada aos processos de analise, desenho, desenvolvimento, implementacéao e
avaliacéo de cursos a distancia (BARREIRO, 2016).

Conforme Filatro (2008), o Design Instrucional constitui um conjunto de
atividades envolvidas na formulagdo de uma acdo educativa, ou seja, é uma
diversidade de praticas que permitem a construgdo de um produto educacional
qualificado.

O DI é responsavel pela estrutura e organizagdo de produgdo do material,
pela adequagao do material do conteudista (consonancia do conteudo) e o seu nivel
de abordagem, pela adaptagao ao perfil e ao contexto do aluno, pela verificagdo dos
objetivos metodolégicos e pedagdgicos propostos pelo curso, pelo emprego de uma
linguagem e de informacbdes adequadas e acessiveis aos objetivos, aos sujeitos
envolvidos na aprendizagem e a apropriagdo adequada das midias (MILHOMEM,
2014).

Nesse sentido, o modelo de desenvolvimento do design instrucional é “um
processo usado para que um professor, um designer instrucional ou uma equipe de

profissionais de educagao prepare e planeje o ensino” (FILATRO, 2003, p. 66)

Segundo Smith e Ragan (1999), as vantagens do DI incluem:

a) Estabelecer o foco do processo de ensino-aprendizagem no aluno;
b) Favorecer o desenvolvimento de solugdes alternativas as praticas
usuais em uma determinada area de ensino;

c) Suscitar a convergéncia dos objetivos, atividades e avaliagbes.

No design instrucional, como nas mais diversas areas, podemos optar por
diferentes metodologias. O modelo mais genérico e amplamente utilizado pelos
designers € o Modelo ADDIE.

O modelo ADDIE foi inicialmente desenvolvido pela Florida State University
para explicar “Os processos envolvidos na formulagdo de um programa de

desenvolvimento de sistemas instrucionais (ISD) para o treinamento militar que sirva



para treinar adequadamente individuos para um trabalho em particular e que possa
ser aplicado a qualquer curriculo de desenvolvimento de atividades”.

Filatro (2008), divide o processo de trabalho no design instrucional em cinco
fases: analise, desenho, desenvolvimento, implementagao e avaliacdo. Essas fases
constituem o chamado modelo ADDIE (do inglés: analysis, design, development,
implementation e avaliation), uma cadeia continua e ciclica que se retroalimenta ao
final do processo.

Figura 1: Modelo ADDIE
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Fonte: http://www.consultgenesis.com/pt-br/executive_training/training_process.asp

A Concepcao compreende as fases da analise, desenho e desenvolvimento e
a Execucao compreende as fases de implementacao e avaliacao (FILATRO, 2008).

Cabe ainda ressaltar, que mesmo ao adotar determinada metodologia, as
especificidades de cada instituigho acabam por promover uma adequagao da

mesma, quando aplicada em determinado contexto.

Fase 1 - Analise:

Nesta fase sdo definidas as filosofias de educacio que orientam a instituicao,
os objetivos do curso, a caracterizagdo do publico alvo, a analise do contexto e a

infraestrutura tecnoldgica, suporte de midia e de comunicagao.



Basicamente consiste em entender o problema educacional e projetar uma
solugdo aproximada, isto €, possibilita identificar as necessidades da acéo

educacional para que dada situagao didatica seja executada.

Fase 2 - Desenho:

Refere-se a criagdo da equipe responsavel pelo conteudo e definicao da
grade curricular, cronograma e estratégias pedagodgicas e tecnoldgicas. Em sintese,
esta fase envolve mapear e sequenciar os conteudos, definir as estratégias e
atividades de aprendizagem a fim de alcangar os objetivos tracados, selecionar as
midias e ferramentas, bem como descrever os materiais que deverdo ser

produzidos.

Fase 3 - Desenvolvimento:

Fase em que ocorre a elaboragcdo do material instrucional, de acordo com a
midia disponivel e a plataforma escolhida. Também é definido o suporte técnico e
pedagogico. Envolve a produgdo e a adaptagcédo de recursos e materiais didaticos

impressos e/ou digitais.

Fase 4 - Implementacgo:

Nesta etapa ocorre a disponibilizacdo das unidades de aprendizagem, os
alunos realizam as atividades propostas interagindo com os conteudos, ferramentas

e educadores.

Fase 5 - Avaliacéo:

Compreende a revisao e analise das estratégias pedagodgicas e tecnoldgicas
adotadas. Nesta fase ocorre a avaliacédo, tanto da solugdo educacional quanto dos
resultados de aprendizagem, o que oportuniza a adequagao do design instrucional.

O foco da avaliacdo pedagodgica ndo esta no formato ou nas qualidades
técnicas da sua produgdo, mas nas suas caracteristicas pedagdgicas, ou seja, no
quanto ele pode contribuir para a aprendizagem do aluno. Por essa razao, a
avaliacdo devera considerar o desempenho do aluno em relagdo ao que foi

planejado.



Nesta fase, avalia-se tanto a solugdo educacional, quanto os resultados de
aprendizagem dos alunos. A avaliagdo da aprendizagem pode ser diagnostica,
somativa ou formativa (FILATRO, 2008).

Figura 3: As perguntas certas
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http://www.designinstrucional.com.br

Fonte: http://www.designinstrucional.com.br

O modelo ADDIE é uma importante ferramenta no planejamento pedagdgico,
pois suas fases compdem um sistema inter-relacionado, no qual cada etapa
alimenta a seguinte. E uma abordagem sistémica que assegura o alinhamento das
estratégias, com a finalidade de que os objetivos tragados sejam alcangados.

Nessa perspectiva, esse modelo apresenta uma grande énfase nos objetivos

a serem alcangados e uma forte sistematica no processo de planejamento.


http://www.designinstrucional.com.br/

2.4.2 Ferramentas para o DI: Digital Storytelling

Uma possibilidade para a criagdo de MOOCs é utilizar a metodologia
storytelling integrada ao modelo ADDIE. Assim, com uma ambientagdo pensada no
cotidiano do aluno e com tragos dramaturgicos, a videoaula - que permanece
baseada no conteudo apontado pelo professor - ganha contornos mais leves e
instrutivas, uma vez que, o storytelling permite contar historias aproximando o aluno
do conteudo.

Storytelling € uma expressdo em inglés que significa “o ato de narrar
histérias”.

A contagao de histérias ou storytelling € um ato natural humano, intrinseco em sua
evolugdo. Por muito tempo, mesmo antes da escrita, os conhecimentos obtidos
eram transpassados de geragdo a geracao pela oralidade como forma de
resguardar memorias e tradigbes de um povo (SILVA; OLIVEIRA; MARTINS, 2017,
p. 987).

Historias sdo um método de compartilhar informacdes, saberes e valores.
Com o surgimento do computador, da Internet e das novas ferramentas digitais, as
narrativas tiveram de se moldar ao meio tecnoldgico para continuar a partilha desse
conhecimento (QUINTANA, 2016).

Conforme aponta Lambert (2009), a metodologia da Digital Storytelling
consiste em criar um video breve, com duragdo de 2 a 4 minutos, no qual prima o
conteudo narrativo, frequentemente acompanhada de imagens, como fotografias,
musica, videos, sons, etc.

Para Quintana (2016), o storytelling esta ganhando espago na educacéo,
principalmente nas modalidades de ensino a distancia e no blended learning
(método que alterna momentos presenciais e de atividades em ambientes virtuais),
tendo em vista seu potencial de ensino-aprendizagem.

A Digital Storytelling tem sido definida como a pratica de associar a antiga
arte de contar historias a tecnologia digital, através de um olhar pessoal,
reconstituindo vivéncias e com reflexdes sobre a tematica escolhida. Computadores
portateis, smartphones e tablets sdo usados para acessar a internet e dispor do
conhecimento em qualquer tempo e espaco, 0 que viabiliza novas praticas
formativas e criativas. Essa expansdo e desenvolvimento dos equipamentos moveis
possibilitaram o acesso remoto a informacédo e a comunicagdo em praticamente

todo lugar.



Historias servem para ensinar, aprender, divertir e inspirar, ndo sdo uma
diversdo casual, refletem uma forma basica, mas eficiente, de dar um sentido 16gico
as experiéncias e ao conhecimento. Contar histérias € um meio de compartilhar
experiéncias da vida real ou imaginarias.

Segundo aponta a Teoria de Ensino do psicélogo Jerome Bruner, professor de
Psicologia e Diretor do Centro de Estudos Cognitivos da Universidade de Harvard, a
probabilidade de memorizagdo por meio de uma historia € 20 vezes maior do que de
forma isolada e descontextualizada. Para ele, as técnicas de storytelling na
educacao sdo extremamente Uteis para a cognicao e fixacdo de conhecimento, pois
elas estimulam o aluno com experiéncias multissensoriais e emotivas, as quais o
envolvem significativamente no processo da educacao.

Mas afinal, o que sao “narrativas digitais”? basicamente sao artefatos digitais
que incluem: uma narragdo convincente de uma historia; um contexto significativo
para a compreensdo da historia; texto, imagens e graficos que capturam ou
expandem as emogdes encontradas na narrativa; voz, musica e efeitos sonoros que
reforcam temas; e mecanismos que instigam a reflexdo e envolvimento do
publico-alvo (OLIVA, BIDARRA e ARAUJO, 2017) .

a) Tipos de Storytelling:

Conforme informa Robin (2006), ha tipos diferentes de histérias digitais,
mas é possivel tipificar as principais em trés grupos principais:

1) narrativas pessoais - histérias que contém relatos de incidentes
significativos na vida de alguém.

2) documentarios historicos - historias que examinam eventos dramaticos
que nos ajudam a entender o passado ou fatos historicos.

3) histérias criadas para informar ou instruir o espectador sobre um conceito

ou pratica especifica (narrativas).

Nesse estudo, o foco sera na tipologia narrativa, pois nelas ha espago para
criar histérias que refletem material didatico em areas de conteudo como

matematica, ciéncias, educagao em saude, tecnologia instrucional e outros.



b)

Elementos essenciais de um Digital Storytelling:

Joe Lambert, co-fundador da Center for Digital Storytelling (CDS) - uma

organizagdo comunitaria sem fins lucrativos situada na Califérnia - identifica os sete

elementos essenciais para a construgcao de historias Digitais (LAMBERT, 2010):

Tabela 1: Os sete elementos da narrativa digital

Os sete elementos da narrativa digital

1. Ponto de vista

qual é a perspectiva do autor?

Que histéria é esta, porque
esta sendo contada e qual seu
propdsito sdo exemplos de
perguntas que devem ser
respondidas nesta etapa.

2. Questiao dramatica

uma pergunta que sera
respondida até o final da
historia.

questdao chave que desperta o
interesse e atencdo de quem
interagir com a historia.

3. Conteudo emocional

problemas sérios que nos
falam de maneira pessoal e
poderosa.

Histérias podem transmitir
emocgbes de empatia, medo,
ansiedade, soliddao, humor,
entre outros.

4. Economia

basta colocar, usando
conteudo suficiente para
contar a histéria sem
sobrecarregar o visualizador
com muita informacao.

O conteudo da histéria deve
ser preciso, curto e simples.
Decidir o que é essencial e
crucial para a histéria.
Considera-se que, para uma
histéria digital simples, de
narrativa, 3 minutos seria o
tempo ideal, tendo em vista a
eficiéncia da transmissdo da
histéria.

5. Andamento

relacionado & Economia, mas
lida especificamente com a
rapidez com que a historia
progride.

Procura-se pensar o0 quédo
lento ou rapido a histéria ira
progredir, como se dara a
alternancia de ritmo, para que
a  histéria ndo se torne
enfadonha

6. Voz

uma maneira de personalizar a
histéria para ajudar o publico a
entender o contexto.

O modo com que a narrativa
se expressara em palavras,
principalmente se faladas -
podendo-se variar entonagoes,
sotaques, repeticbes, volume,
pausas - tera influéncia direta
na compreensao da narrativa.

7. Trilha sonora

musica ou outros sons que
apoiam o enredo.

analisar com atencdo as
escolhas sonoras; musicas,
por exemplo, devido a




especificidade de sua letra,
podem adicionar uma nova
camada de informagdao a
narrativa, ou ainda, podem
auxiliar na transmissao de

emogdes especificas, de
acordo com a tematica da
historia.

Fonte: elaboragéo propria

Para o autor, os elementos citados acima, ndo sao passos sequenciais a
serem seguidos, mas elementos que pretendem servir de guia durante o processo
de criagdo de uma narrativa.

Os elementos citados acima dividem-se em duas fases principais, escrita e
produgdo. Os quatros primeiros elementos compreendem a fase de escrita,

enquanto que os ultimos referem-se a fase de producao.

C) Etapas do Digital Storytelling:

Samantha Morra desenvolveu o modelo Processo Storytelling Digital (PSD),
uma metodologia, composta de oito passos, que ajudam manter a organizagdo no

desenvolvimento da storytelling digital, conforme a figura abaixo:

Figura 2: Etapas do Processo Digital Storytelling
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Fonte: Samantha Morra



De forma simplificada, o processo € composto dos seguintes passos:
1° Criar uma ideia ou escrever uma proposta ;

2° Pesquisar (conteudo);

3° Escrever (roteiro);

4° Plano (storyboard );

5° Reunir (imagens, audio e video);

6° Juntar tudo (integracao das midias);

7° Compartilhar;

8° Reflexao e Feedback;

a) Roteiro: é o ponto de partida, projeta a obra audiovisual em um texto
escrito, o qual € utilizado como base para produzir a narrativa.

As narrativas digitais possuem alguns elementos estruturais, porém, nao é
necessario que todos estejam sempre presentes na historia, sédo eles (CARVALHO,
2008): fato, personagem, tempo, espaco, conflito, climax, enredo, desfecho e

narrador.

b) Storyboard: o Storyboard € um plano que permite visualizar como a
histéria digital sera exibida. Segundo Stevens (2014), € um esbogo que auxilia na
organizagao da histéria, definindo paradmetros de acordo com os recursos, midias e

tempo disponivel.

Assim, com base nos preceitos elencados acima, tem-se uma proposta para
criar MOOCs utilizando-se a metodologia Storytelling integrada ao modelo ADDIE,

conforme demonstra a tabela abaixo:

Storytelling integrado ao Modelo Addie - criando MOOCs

Etapas do Digital MOOC

Fases do Modelo ADDIE Storytelling

ANALISE -> Pensar em uma
narrativa Digital

e obijetivos do curso; (textos imagens




e caracterizagao do
publico alvo;
e analise do contexto;

e habilidades e
conhecimentos que se
pretende

ensinar/promover;

DESENHO
mapear € sequenciar 0s
conteudos;
definir as estratégias e

atividades de aprendizagem;

1° - Criar uma ideia ou
escrever uma proposta;

2° - Pesquisar
(conteudo):

graficos,
musica)

voz e

- Um video com
duracdo de 2 a 4
minutos, no qual
predomina o conteudo
narrativo.

-> Observar oS

sete elementos
essenciais da
narrativa  (Lambert):
Ponto de Vista, Questao
dramatica, Conteudo
emocional, Economia,

Andamento, Voz e Trilha

selecionar midias e Sonora.
ferramentas;
DESENVOLVIMENTO - Elaborar o

e elaboracdo do material
instrucional - MOOC

3° - Escrever (roteiro):
4° - Plano ( storyboard )
5° - Reunir (imagens,

audio e video)

roteiro:
e Fato
e Personagem
e Tempo
e Espago
e Conflito
e Climax
e Enredo
e Desfecho
- Cr
iar
(0]
St
or
yb
Ooa

rd

e planocom 6
capitulos;

e capitulo com
tempo aproximado
de 30-45;

e Extensado
aproximada de
250 palavras

-> Utilizar
softwares de edigao




de video: Ex: Movie
Maker ou iMovie

IMPLEMENTACAO - Grupo de
whatsapp dos
e disponibilizagdo  das 7°- Compartilhar alunos
unidades de
aprendizagem - Plataforma
Youtube
AVALIAGCAO - Avaliar o processo

e Revisdo e analise das de  aprendizagem

estratégigs 8° - Reflexao e Feedback com a utilizacdo do
pedagdgicas e
tecnoldgicas adotadas. MOOC proposto

A metodologia completa encontra-se detalhada e desenvolvida no produto

educacional - Guia de Referéncia para criar MOOCs

3 METODOLOGIA
3.1 DA DISSERTACAO E DO PRODUTO EDUCACIONAL

Para realizar um estudo é preciso definir o0 método de pesquisa a ser
utilizado. Segundo Demo (1987, p. 19),

metodologia € uma preocupagéao instrumental. Trata das formas de se fazer
ciéncia. Cuida dos procedimentos, das ferramentas, dos caminhos. A
finalidade da ciéncia é tratar a realidade tedrica e praticamente. Para
atingirmos tal finalidade, colocam-se varios caminhos.

Na visdo de Galliano (1979, p. 6), “método € um conjunto de etapas,
ordenadamente dispostas, a serem vencidas na investigagao da verdade, no estudo
de uma ciéncia ou para alcangar determinado fim”. Desta forma, para alcangar um
objetivo, € preciso utilizar alguns métodos e procedimentos, logo, a metodologia
corresponde ao caminho percorrido para alcangar determinado resultado.

Segundo Lakatos e Marconi (2007), a pesquisa bibliografica compreende um

procedimento reflexivo e sistematico, controlado e critico, que permite um



levantamento de livros e publicagdes, no qual o pesquisador consegue realizar uma
comparagao direta entre seus conceitos e dos autores.

Para Gil (2013), “a principal vantagem da pesquisa bibliografica reside no fato
de permitir ao investigador a cobertura de uma gama de fendmenos muito mais
ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente”. Logo, a pesquisa
bibliografica é utilizada com a finalidade de aprofundar o conhecimento em relagao
ao tema estudado.

Sendo assim, este estudo sera desenvolvido por meio de uma revisado
bibliografica, com abordagem qualitativa e reflexiva. Ludke e André (2013), indicam
que a pesquisa qualitativa requer a coleta de dados descritivos, obtidos no contato
direto do pesquisador com a situacao ou material estudado.

Ainda segundo Prodanov (2013), “nas analises qualitativas, o pesquisador faz
uma abstracdo, além dos dados obtidos, buscando possiveis explicacbes para
estabelecer configuragdes e fluxos de causa e efeito”.

Desse modo, inicialmente, para o desenvolvimento desta dissertagao, foi
realizada ampla pesquisa nos seguintes bancos de dados: Periddicos Capes e
Google Académico. A pesquisa resultou na analise de diversos artigos cientificos,
dissertagdes e teses, cujo objetivo foi embasar o referencial tedrico deste trabalho.

Apds a construcdo do referencial tedrico foi possivel compreender a
importancia do modelo ADDIE para o desenvolvimento e elaboracdo de materiais
didaticos. Através do estudo sistematico dessa metodologia, foi possivel elaborar o
produto educacional: um guia didatico para criagdo de MOOCs através da
metodologia Digital Storytelling integrada ao modelo ADDIE.

O Guia de referéncia tem como finalidade auxiliar os professores e alunos no
processo de ensino e aprendizagem, tendo em vista que os preceitos expressos no
referido Guia tem como propdsito auxiliar na elaboracdo e criagdo de MOOCs
através da ferramenta Digital Storytelling.

Histdrias Digitais podem ser utilizadas nos diversos componentes curriculares
dos Cursos Técnicos do IFFAR, e podem ser produzidas tanto pelo professor, como
pelos proprios alunos.

Sendo assim, propde-se a utilizacdo desse Guia no processo de elaboragao
de MOOCs, o qual pode ocorrer de duas formas distintas: na primeira, o professor
pode elaborar a historia digital e compartilhar com seus alunos; na segunda, o

professor pode solicitar que os alunos construam sua propria historia digital.



Posteriormente, os MOOCs produzidos serao utilizados em aula, podendo ser
disponibilizados aos alunos através de grupos do Whatsapp ou do Moodle do IFFAR.
As historias produzidas serao utilizadas para suscitar discussdes e reflexées em sala

de aula, incentivando o engajamento dos alunos e contribuindo com o aprendizado.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Considera-se que o desenvolvimento do presente estudo possibilitou alcancgar
os objetivos estabelecidos. Conforme mencionado na justificativa, a educacao,
sobretudo a profissional e tecnoldgica, requer processos educativos apropriados ao
novo contexto tecnoldgico.

A Educacao contemporanea pode fazer uso de variados recursos digitais
durante o processo de ensino e de aprendizagem, sendo um destes, 0s cursos
online massivos abertos (MOOCs). A proposta deste trabalho consistiu em pesquisar
metodologias e ferramentas para a criagdo de MOOCs.

A fundamentacio tedrica permitiu compreender a relagao entre a educagao
a distancia e os cursos abertos, online e massivos. Além disso, no topico sobre
MOOCS, identificou-se que esses cursos sao uma importante ferramenta para
utilizacdo em sala de aula, sobretudo no sistema hibrido de ensino, o qual associa
momentos presenciais e online.

No item sobre teorias e modelos pedagdgicos observou-se que a
aprendizagem aberta esta ligada as novas praticas de ensino-aprendizagem
relacionadas ao surgimento de tecnologias educacionais. Destaca-se também a
aprendizagem colaborativa, caracterizada principalmente pelas reflexdes, debates e
questionamentos originadas da interatividade entre os individuos.

No tépico sobre Design Instrucional entendeu-se o quanto esta area é
fundamental para o desenvolvimento de materiais educacionais. ldentificou-se que o
modelo ADDIE é um método linear, de facil aplicabilidade e amplamente utilizado na
criacdo de recursos educacionais, adaptando-se facilmente as necessidades e
particularidades de cada institui¢ao.

Ainda no mesmo tdpico, apontou-se que a ferramenta Digital Storytelling
(narrativas digitais) pode ser integrada ao modelo ADDIE na criagdo de MOOC:s.

Sendo assim, tem-se uma proposta de criar MOOCS para utilizagdo no

ensino em sala de aula. Sao pequenos videos de histérias que servem para ensinar,



aprender, divertir e inspirar. Uma maneira basica, mas eficiente, de dar um sentido
l6gico as experiéncias e ao conhecimento, € um meio de compartilhar experiéncias
da vida real ou imaginarias.

Os docentes podem elaborar ou sugerir a criagdo de MOOCs, a fim de
facilitar a ampliacdo e atualizacdo de saberes, tendo em vista que eles podem ser
utilizados em espacos destinados as reflexdes e debates, oportunizando aos alunos
compartilhar as experiéncias e o0s conhecimentos adquiridos no decorrer dos
mesmos, relacionando- os com os conteudos trabalhados em sala.

Isto posto, pode-se concluir que os MOOCs sdo uma possibilidade
didatico-pedagdgica para complementagao e a formagao nas mais diversas areas do
conhecimento e nos mais diversos niveis de escolaridade, os quais sdo capazes de
provocar transformacdes no perfil e no trabalho docente, bem como na geréncia das
instituicdes educacionais.

Portanto, percebe-se que MOOCs sao uma inovagcdo para o ensino, pois
estimulam as instituicbes de ensino a repensarem o processo de elaboragao do
curriculo para modelos educacionais mais abertos e flexiveis. Nesse sentido , a
utilizacdo da narrativa em ambientes educacionais mostra-se como uma tendéncia
no ensino, principalmente por conta de seu cenario de imersao.

O modelo ADDIE ainda ressalta a importancia do trabalho e da nova postura
desejada dos professores que atuam com o uso de tecnologia, de maneira geral.
Com isso, acredita-se que o Guia de referéncia sera uma ferramenta importante que
ira auxiliar e incentivar os professores na criacdo de histérias digitais em formato
MOOC.

Por fim, cabe salientar que a literatura sobre Cursos Online Massivos e
Abertos ainda é escassa e as referéncias relativas a aplicacdo em sala de aula sao
incipientes, sobretudo quando utilizadas na educacio basica. Por ser uma tematica
nova e ainda pouco testada em nosso sistema educacional, acreditamos que o

assunto tem muito a ser debatido, refletido e estudado
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APENDICE A — PRODUTO EDUCACIONAL

Titulo: Guia de Referéncia para criar MOOCs: storytelling integrado ao modelo
ADDIE.

Finalidade: apresentar aos docentes do Instituto Federal Farroupilha uma
proposta de metodologia para elaboracdo de cursos abertos, online e massivos
(MOOCs) através do Digital Storytelling.

Massive




