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RESUMO

Face a demanda para capacitacio docente diante da pandemia de COVID-19, é mister
que professores dominem ferramentas online sincronas ou assincronas,
principalmente, aquelas que auxiliam no indicativo de presencialidade discente e
favorecem a avaliacio processual. Para tanto, apresenta-se 0 Moodle com abordagem
de Sala de Aula Invertida e Gamificacio, devidamente customizado com elementos de
jogos e associado ao modelo de avaliacio formativa Learning Vectors (LV). Esta
pesquisa validou a métrica de avaliacio Fator § do Modelo LV, tal métrica pode motivar
os cursistas e gerar empoderamento. O LV implementado no Moodle também pode
otimizar a carga de trabalho do professor no gerenciamento do curso, ao apresentar as
notas das atividades (aspecto quantitativo), o Fator 8 (aspecto qualitativo) e o computo
de faltas. Espera-se que professores possam reinventar a sua sala de aula e fazer o “Novo
Normal” pedagogico.

PALAVRAS-CHAVE: Capacitagao de professores; Avaliacio formativa; Modelo LV;

Gamificacio.

ABSTRACT

In view of the demand for teacher training in the face of the COVID-19 pandemic, it is
necessary for teachers to master synchronous or asynchronous online tools, especially
those that assist in the presence of students and favor procedural assessment. To this
end, Moodle is presented with an Flipped Classroom and Gamification approach, duly
customized with game elements and associated with a Learning Vectors formative
assessment model (LV). This research validated the LV Model Factor B evaluation
metric, such a metric can motivate course participants and generate empowerment. The
LV mmplemented in Moodle can also optimize the teacher's workload in managing the
course, by presenting the notes of the activities (quantitative aspect), the Factor 8
(qualitative aspect) and the computation of absences. It is hoped that teachers will be
able to reinvent their classroom and do the pedagogical “New Normal”.
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INTRODUCAO

Capacitar professores face a remvencao da sala de aula, em virtude destes dias que estao
se mtitulando de o “Novo Normal” devido a pandemia de Coronavirus, constitui-se numa
necessidade urgente e, aplicar metodologias ativas, oferecer orientacoes e sugestoes de como
mmplementi-las em uma sala de aula utilizando de Tecnologias Digitais de Informacio e
Comunicacao (TDIC) como suporte, tem sido um desafio.

Para Ribeirinha e Silva (2020, p. 570) “As TDIC permitem que professores e alunos
experienciem essas novas metodologias emergentes, como estamos a constatar neste momento
de pandemia, em que, i1solados (em casa), estio juntos no online a prosseguir com as
aprendizagens”.

Para Garrison, Anderson e Archer (2000), para que se tenha uma experiéncia
educacional valiosa, a aprendizagem deve ocorrer dentro de uma comunidade de aprendizagem
ou Investigacao, por meio da interacao de trés elementos centrais: a presenca cognitiva, a presenca
social e a presenca de ensino.

A presenca cognitiva ¢ a capacidade dos estudantes construirem conhecimentos por meio
da reflexio e da comunicacao entre os participantes da comunidade. A presenca social é a
capacidade que os participantes tém de projetar suas caracteristicas pessoals na comunidade
online, apresentando-se aos outros participantes como ‘pessoas reais’. A presenca de ensino,
funcao maior do professor de design educacional ¢ mediador mais capaz, mas que também pode
ser compartilhada com o aluno, consiste na concepcao, facilitacao e direcitonamento de processos
cognitivos e soclais, objetivando que o estudante alcance resultados de aprendizagem
significativos.

Desta forma, faz-se necessario ofertar cursos de capacita¢io, aperfeicoamento e formacio
continuada de profissionais de educacao que envolvam metodologias ativas com auxilio de
ferramenta digitais para melhorar a interacao, interatividade e o engajamento dos alunos em sala
de aula, ora remota e, futuramente, presencial ou hibrida (blended learning ou b-learning), bem
como explorar aplicativos, que em momentos sincronos, possam indicar a presencialidade do
aluno. A pandemia de COVID-19, como divisor de dguas, forcou esta significativa mudanca na
escola e o micio de uma nova era na sala de aula, em que a adocio de modalidades hibridas de
ensino cada vez mais crescente conduz a “(...) necessidade de se repensar os paradigmas
educacionais, bem como a relacao pedagogica, pois essa modalidade pode configurar um novo
reposicionamento dos papéis de professores e alunos” como afirmam (SILVA; CONCEICAO,
20138, p. 158).

Portanto, o objetivo geral desta pesquisa aplicada for ofertar um curso de formacao
docente para difundir o uso de tecnologias educacionais com suporte de metodologias ativas,
oferecer orientacoes e sugestoes de como implementi-las de forma emergencial na sala de aula,
cujos limites, enquanto persistir a pandemia, pertencem agora ao mundo virtual, bem como fazer
a validacao de um instrumento de avaliacao gamificado.

Para tanto, buscou-se cumprir os seguintes objetivos especificos: Discutir o que sao
metodologias ativas e como aplicia-las em sala de aula; Proporcionar maior engajamento dos
alunos em momentos hibridos de ensino e aprendizagem; Capacitar professores para utihzar
ferramentas digitais; Validar o Fator  do modelo de avaliacio Learning Vectors.
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FUNDAMENTACAO TEORICA

O modelo de avahiacao Learning Vectors (modelo LV) é fundamentada na interacio e na
avaliacio formativa e diagnodstica e visa otimizar a sobrecarga de trabalho no acompanhamento
de alunos em Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA). Em sua especificacio o modelo LV
faz uso de vetores e de equacoes trigonométricas (SALES, 2010; SALES; BARROSO; SOARES,
2012) representados no Vetor-aprendizagem (figura 1).

Figura 1. Representagio do Vetor-Aprendizagem do Modelo LV para consulta de notas
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Fonte: Sales et al. (2018)

A projeciao horizontal do vetor (LLVx) € resultante das notas nas atividades, a qual expressa
em parte a positividade de desempenho do aluno. A projeciao vertical representa a negatividade
do desempenho (LLVy), seus 25 possivels valores de notas associadas aos angulos também se
encontram representadas no Vetor-Aprendizagem (figura 1).

O processo de avaliacao no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) é mediado por
uma escala de mencoes qualitativas: Muito Bom, Bom, Regular, Fraco, Nao Satisfatorio (Tabela
1), categorizadas e associadas a uma escala iconografica na forma de ammmacao, os LV Gifs

(SALES et al., 2018).

Tabela 1. LV Gifs e escala de mengoes qualitativas e valores do Fator 8 expressos em miliLV (mLV)

Nio . . Muito
Mengdes Satisfatério Baixo Meédio 1}lto Alto
Qualitativas = O0) % o G
LV Gif ") = = =
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Fonte: Modificado de Sales (2010).

O Modelo LV contém uma métrica qualitativa nao-linear para suporte ao
acompanhamento da aprendizagem do aluno, o Fator 3, cuja unidade de medida ¢ o mililLV
(mLV), seu limite superior, Fator > 3,78 LV, ou 3780 mLV, significa o valor limitrofe a partir
do qual se espera encontrar os alunos de “Muito Alto” desempenho, ou seja, alunos com pleno
dominio das atividades apresentadas.

Esta métrica vale-se de seu cardter diagnoéstico e estd fundamentado na dimensao
psicologica Positividade (P)/Negatividade(N) (Taxa P/N) do modelo de avaliacio de desempenho
denominado Meta Learning (Modelo ML) (LOSADA, 1999; LOSADA; HEAPHY, 2004;
FREDRICKSON; LOSADA, 2005). As dimensoes Positividade/Negatividade estao ilustradas na
figura 2.

Figura 2. Fator B: Positividade X Negatividade
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Fonte: adaptado de Sales (2010).

Matematicamente ¢ dado por:
Positividade (P)
Negatividade (N)

Em que a Positividade (P) é o somatorio das projecoes horizontais das notas nas
Atividades, acrescido do somatorio do Numero de Gifs de cor Azul, Verde e Amarela,
respectivamente ponderados e associados as mencoes qualitativas “Muito Bom” (Gif Azul - peso
3), “Bom” (Gif Verde - peso 2) ou “Regular” (Gif Amarelo - peso 1).

A Negatividade (N) é o somatorio das projecoes verticais dos vetores correlacionados as
notas de cada atividade, acrescido do Numero Total de Faltas, mais o somatorio dos Gifs de cor
Laranja e Vermelha, associados as mencoes qualitativas “Fraco” (Gif Laranja - peso 1) ou “Nio
Satisfatorio” (Gif Vermelho - peso 2).

Como resultado desta concep¢ao de modelo de avaliacaio para o AVA Moodle,
disponibiliza-se o Plugin Modelo LV, desenvolvido em PHP para ser compartilhado livremente
no endereco http://bit.ly/2ANXA1D.

GAMIFICACAO

Fator 8 =
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A popularizacio dos games e sua incorporacao cultural na sociedade e, principalmente
em nossos alunos e escola, ¢ uma realidade que se constiti numa fonte de experiéncias
formativas para a atual geracao, assim como foir a televisaio em geracoes anteriores
(DETERDING et al., 2011).

Para Fardo (2013) os games sao uma forma de entretenimento bastante popular entre os
publicos de todas as 1dades, com poder persuasivo no pensar e agir de seus usudarios. Afinal, o
Jogo em si promove a capacidade de motivar e envolver, confere prazer e empoderamento. Para
Eck (2006, p. 18) esse poder nao esta necessariamente “por causa do que sao, mas por causa do
que eles incorporam”, aqui entram os elementos de jogos que se incorporam, como: regras claras,
objetivos, motivacio intrinseca, niveis, recompensas, feedback imediato, abstracio da realidade,
competicao, cooperacao, narrativa entre outros, um garne ¢ muito mais do que a soma destes
elementos que o compoe (FARDO, 2013).

A sociedade cada vez mais caminha na direcao dos games, e um termo surge para definir
o seu uso, Gamificacio, Deterding et al. (2011) definem gamificacaio como o uso de elementos
de design de game em contextos fora dos games para motivar, aumentar a atividade, e reter a
atencao do usuario. Para Kapp (2012) gamificaré utilizar as mecanicas, estratégias e pensamentos
envolvidos nos games para envolver pessoas, motivar a acao, promover a aprendizagem e resolver
problemas.

Para Studart (2015, p. 12):

A gamificacio diverge dos games de entretenimento porque nio contempla a
jogabilidade (game play) e a diversio. Embora elementos de games, que
possuem um cariater comportamental, como pontos, prémios, medalhas,
bonus, tabelas de classificacio, entre outros, estejam presentes como motivacio
extrinseca, o game thinking se apola essencialmente na motivacio intrinseca.
As pessoas nio jogam games para ganhar pontos, mas jogam para atingir a
proficiéncia, vencer desafios e buscar a socializacio.

Fardo (2013, p. 18) descreve que alguns desses elementos ha tempos estao na rotina das
escolas e destaca:

[...] a maioria das escolas ja utiliza, praticamente desde que foram criadas,
muitos dos elementos que sio encontrados nos games. Assim, um aluno entra
na escola no primeiro nivel, o mais bédsico (jardim de infincia ou maternal), e a
partir desse ponto comega a avangar para outros niveis mais dificeis, um por
ano. Se falhar em algum deles, tem a chance de repetir, mas repete uma grande
parte do processo (geralmente um ano inteiro). Para poder avancar nos niveis,
precisa obter certa quantia de pontos (notas) em um nimero determinado de
desafios (provas e testes escolares). Apos cada teste, o aluno recebe o feedback
do seu desempenho (quando o professor corrige a prova e retorna o resultado
a0 aluno). Essa dinimica soa familiar ao leitor que possa ser familiarizado com
o mundo dos games. Entretanto, se fosse feito o contrario e os elementos da
escola fossem transpostos para um game, o resultado certamente seria um
grande fracasso, tanto de publico como comercial.

Concorda-se com Silva e Sales (2017, p. 796) “A melhor maneira de aprender sobre
gamificacio é introduzindo essa metodologia na sala de aula e aplicando as mesmas estratégias
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para promover motivacao intrinseca e engajamento nas atividades que se encontram nos bons
games”.

Para relacionar a esta pesquisa o tema abordado nesta secao, concorda-se com Coutinho
e Lencastre (2019, p. 271) ao afirmarem que

(...) a formacao de professores é um fator fundamental para a implementacio
das metodologias de Aprendizagem baseada em jogos e de Gamificacio, tanto
por dotar os docentes das competéncias necessarias ao dominio das técnicas,
como também, por permitir aos professores um aumento das competéncias
digitais.

A SALA DE AULA INVERTIDA (SAI)

A Sala de Aula Invertida (SAI) enquadra-se como uma abordagem ou estratégia a ser
adotada na sala de aula com a finalidade de alterar o sentido tradicional do ensino presencial e
enquadra-se como um modelo de Ensino Hibrido (blended learning ou b-learning), que mistura
modalidades de ensino online e o ensino presencial.

Christensen, Horn e Staker (2013, p. 27) definem SAI como o modelo “(...) no qual a
rotacio ocorre entre a pratica supervisionada presencial pelo professor (ou trabalhos) na escola
e a residéncia ou outra localidade fora da escola para aplicacio do contetdo e licoes online”.

Para Valente (2014) e muitos outros renomados autores presentes na literatura Ensino
Hibrido é a modalidade onde estudantes usam um ambiente que pode ser virtual, para a
compreensio de teorlas e conceitos e obrigatoriamente (grifo nosso) o ambiente presencial da
sala de aula, para aprimorar aquilo que foi aprendido.

E sobre esta obrigatoriedade de presenca fisica que se levanta um contraponto, o conceito
de presenca, pode ser substituido pelo conceito de presencialidade, que contém o melhor dos
dois mundos, o presencial e o virtual, e 1sso funde a presenca virtual a fisica, conceitos cujas
fronteiras ja estao translicidas, como afirmam Silva e Conceicao (2013, p. 140), fundamentados
no socidlogo Manuel Castel e em estudos de Sherry Turkle sobre a vida no ecra: “As relacoes
offline (face a face) e online tendem a ser complementares no desenvolvimento da sociabilidade,
influenciando-se mutuamente”, estes autores discutem a erosiao destas fronteiras entre o real e o
virtual apontando o cardter de complementaridade e coeréncia entre o que se passa nos mundos
real e virtual.

Corrobora-se com Silva e Conceicao (2013, p.157), quando se referem ao avanco
tecnoldgico e a forma de se aprender ubiquamente (u-learning), ou seja, de qualquer lugar e a
qualquer tempo:

Esse desenvolvimento faz que a interacio online passe a desempenhar um
papel cada vez mais importante na organizacao social € na vida cotidiana das
pessoas, pelo reforco dos atributos da conectividade e da ubiquidade. Existe a
possibilidade, bem real, de aprofundar o compartilhamento de projetos,
experiéncias e vivéncias entre Instituicoes € pessoas, NUmM  Processo
comunicativo de via verde (livre) de fronteiras entre o offline e online, o real e
o virtual.

Christensen, Horn e Staker (2013, p. 43) ja haviam profetizado que “os modelos
disruptivos — incluindo aqueles que ainda serao imventados — prometem pelo menos trés novas
propostas de valor que acelerario a substituicio do velho pelo novo”: 12 - Individualizacao - A

SALES, G. L; SILVA, B. D; LENCASTRE, J. A. Capacitagio docente em tempos de pandemia: gamificacio, flipped classroom

. . . . . . . . i 151
e avaliacdo formativa no moodle. Revista Eletronica Cientifica Ensino Interdisciplinar. Mossoro, v. 8, n. 25, 2022.



Revista Eletronica Cientifica Ensino Interdisciplinar
Mossoro, v. 8, n. 25, janeiro/2022

ISSN 2447-0783

imdividualizacao e o protagonismo; 22 - Acesso, Justica - Acesso universal e 1gualitario que passam
a transcender barreiras geograficas e economicas e, 3° - Produtividade - Criacio de um sistema
muito mais barato.

Desta forma, tomando-se o conceito de presencialidade como ampla e como o produto
resultante de presenca fisica e presenca virtual, e levando em conta que se esti em momento de
disrup¢ao acelerada pela pandemia de coronavirus, defende-se o conceito emergente de que uma
Sala de Aula Invertida possa ocorrer em ambientes totalmente virtuais (on/ine). Afinal “(...) uma
mera inversao na logica das atividades de ensino aprendizagem ¢ suficiente para representar
este modelo educacional” (RIBEIRINHA; SILVA, 2020, p. 572).

Segundo Lencastre e Coutinho (2015, p. 1362) outra forma de olhar para os modelos
hibridos “é a partir do conceito de comunicac¢ao sincrona e assincrona”. A sala de aula virtual
(SAV) € o l6cus da iteracio e de sentir a presenca social do aluno. Para Monteiro, Moreira e
Lencastre (2015, p. 25):

Colocando a énfase na vertente online, é possivel inverter o paradigma vigente,
sendo o componente presencial dedicado para os aspectos sociais e afetivos dos
estudantes que frequentam o curso, e para os momentos laboratoriais. Nesta
perspectiva, a aprendizagem em blended learning poe a tonica na interacio, e
ela pode ser conseguida com sucesso na SAV.

Entao numa e-SAI, a parte “invertida” pode ser uma sessao de aula por comunica¢iao
sincrona ou online realizada via salas de videoconferéncia, como por exemplo: Zoom,
StreamYard, Yuolube, Microsoft Teams, Google Meet etc. Também se pode planejar um
tempo para que os alunos se envolvam em colaboracio remota por meio de outras plataformas
como as redes sociais tio utilizadas por todos.

Jonathan Bergmann e Aron Sams, professores de quimica, miciaram em 2007 a usar a
SAI em suas turmas de ensino médio. Consistia em videoaulas expositivas disponibilizadas para
que os alunos assistissem em casa, antes das aulas presenciais. Assim, eles personalizaram o
ensino, conferiram autonomia ao aluno e transferiram para eles a maestria de seu ritmo de
aprendizagem (BERGMANN; SAMS, 2016).

Para Bergmann ¢ Sams (2016) mesmo que se inverta a aula, tem que se atentar ao
curriculo e aos objetivos de aprendizagem que, se continuarem comuns a todos os alunos, sem
levar em conta o ritmo individual, pode nao resultar em dominio dos temas propostos. Por isso,
os autores remodelaram a SAI, passando a conter elementos da Mastery Learning
(Aprendizagem para o Dominio) no processo de inversio da sala de aula, assim o aluno avanca
conforme o seu ritmo de aprendizagem. Entao denominaram-na de “Modelo Invertido de
Aprendizagem para o Dominio”.

Segundo Fanas et al. (2016) o modelo mvertido de aprendizagem para dominio propoe
o uso 1nvertido da taxonomia de Bloom do dominio cognitivo, que consiste em organizar de
forma hierarquica os processos cognitivos conforme o nivel de complexidade do
desenvolvimento cognitivo planejado.

Em 2014, a Fhpped Learning Network4 (FLLN), entidade que compartilha e gere tudo
sobre a aprendizagem invertida, lancou quatro pilares norteadores para a aprendizagem invertida,
denominado FLIP que sao:

F - Flexible Environment (Ambiente Flexivel) - Espacos flexiveis que facilitem
a sequéncia de aprendizagem e avaliacio de cada aluno.

" https://flippedlearning.org/
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L - Learning Culture (Cultura de Aprendizagem) - O aluno se compromete
com os objetivos da aprendizagem, passa agir ativamente em vez de apenas se
esforcarem para cumprir as obrigacoes académicas.

I - Intentional Content (Contetido Intencional) - Os educadores norteiam os
principais contetdos e ferramentas que deverao ser acessados pelos alunos.

P - Professional Educator (Educador Profissional) - Os educadores sio
exigentes quanto a realizacio das atividades e realizam feedbacks

constantemente (FLN, 2014; apud EVANGELISTA; SALES, 2018, p. 570).

Segundo Sales et al. (2019, p. 8-9) “(...) no exercicio do docente, se faz necessario a adocao
dos pilares sugeridos pela Flipped Learning Network (2014) (...) onde o educador deve saber que
mverter a sala de aula é transportar toda a dinimica pedagdgica para a aprendizagem do aluno”.

Na pratica, a Sala de Aula Invertida exige mudancas de postura por parte do docente, que
deve fazer todo um planejamento inicial de seus conteudos e materais didaticos e,
principalmente, atitudes ativas por parte do aluno, portanto, o uso das metodologias ativas de
ensino que proporcionem ao estudante o desenvolvimento de capacidade de gerenciamento de
sua aprendizagem ¢ de fundamental importancia.

PERCURSO METODOLOGICO

Quanto a abordagem, esta pesquisa ¢ classificada como qualitativa. Com relacao aos
procedimentos técnicos foi realizado uma pesquisa exploratéria, a qual é caracterizada por
proporcionar uma visao geral de um determinado fato ou fenomeno. De acordo com Gil (2008,
p. 27), “este tipo de pesquisa é realizado especialmente quando o tema escolhido é pouco
explorado e torna-se dificil sobre ele formular hipoteses precisas e operacionalizaveis”.

Nesse caso, o fendmeno nvestigado fo1 a avaliacao formativa, utilizando um Indicador
Qualitativo Nao-Linear, de um curso Jornada de Metodologias Ativas, o qual fo1 ofertado com
carga horaria de 80 horas. Essa miciativa é resultado dos programas de extensao do Instituto
Federal do Ceara (IFCE). A equipe organizadora fol composta por sete tutores entre mestrandos
e doutorandos e mais trés administradores no suporte técnico do AVA Moodle customizado sob
a denominacao de Help Class Online.

O piablico-alvo é composto por alunos de graduacio (licenciatura, pedagogia,
bachalelado), professores em exercicio, ou qualquer pessoa atuante na area educacional, como
técnico administrativo  educacional, coordenador e diretor educacional. Desta forma,
participaram do curso 309 pessoas. A escolha do publico-alvo se justifica porque de acordo com
Freeman et al. (2017, p. 16), “os professores tém sido pioneiros na implementacio de novas
metodologias e ferramentas que avaliam a aprendizagem dos alunos de forma inovadora”.
Todavia, acredita-se que todo quadro escolar (professores, coordenadores, gestores, entre outros)
precisa estar envolvido para um melhor desempenho dos alunos.

O curso fol composto por 12 topicos a serem trabalhados na modalidade remota
emergencial com encontros sincronos e assincronos. Sincronos nos encontros online em Live-
aulas via a plataforma Streamm Yard, pelo fato de permitir visualizacao direta no Youtube de um
grande nimero de participantes simultaneamente, e assincronos nas diversas atividades dispostas
no ambiente virtual Moodle que sera utilizado para gerenciamento académico do cursista.

Os topicos que moldaram o curso foram: A Guisa de Reflexdes (abordagens pedagogicas
sobre metodologias ativas); Mapa Conceitual e Mentimeter; Google Science Journal, Phet e
Phyphox; Gamificacao, Kahoot e Quizizz; Ensino Hibrido, Google Sala de Aula e salas de
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videoconferéncia; Instrucio por Pares, Plickers e Socrative; Vamos Dominar o Moodle Cloud;
Sala de Aula Invertida e Ensino Sob Medida; Videoaula e Edpuzzle; Aprendizagem Baseada em
Projetos e Trello; Pensamento Computacional ¢ Arduino. Para fazer valer uma Sala de Aula
Invertida estes topicos, bem como as atividades de quizzes e féruns, eram abertos ao aluno uma
semana antes do encontro sincrono nas Lives, ocasiao de aprofundamento e tira-davidas.

Os dados foram coletados do AVA Help Class Online. A avalia¢ao de aprendizagem no
curso fo1 do tipo processual. Para isso foram realizados trés tipos de atividades, Foruns Pergunta
e Respostas, Portfolios ¢ Quizzes, sendo um total de 18 Quizzes do tipo: multipla escolha,
associacio de colunas, verdadeiro ou falso e preenchimento de lacunas, e mais, atividades de
exploracao de simulacoes e plataformas de elaboracio de quizzes. O controle de frequéncia foi
automatizado no ambiente virtual facilitado pelo Plugin de Avahacao Learning Vectors, o qual
auxiliou no computo de faltas as atividades e retornou por meio do Fator B a classificacao dos
alunos na forma de ranking (gamificacao).

Com relacdo aos aspectos éticos, essa pesquisa considerou as diretrizes da Resolucao a
Resoluciao N° 510, de 7 de abril de 2016 do Conselho Nacional de Saude (CNS n® 510/2016), a
qual dispoe sobre as normas aplicaveis a pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais. Sendo assim,
de acordo com a CNS n® 510/2016, nio precisam ser registradas no sistema CEP/CONEP as
pesquisas que utilizem informacoes de acesso pablico, nos termos da Le1r N°® 12.527, de 18 de
novembro de 2011, a que utilizem informacodes de dominio publico e as pesquisas que utilizem
bancos de dados, cujas informagoes sio agregadas, sem possibilidade de 1dentificacao individual.

Apresentados os aspectos metodologicos da pesquisa, na proéxima secao serao
apresentados e discutidos os resultados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O curso Jornada de Metodologias Ativas visou capacitar, aperfeicoar e atualizar
profissionais de educac¢io na darea de metodologias ativas com auxilio de ferramenta digitais para
melhorar o engajamento dos alunos em sala na aula remota, presencial ou hibrida. Como suporte
for utilizado o Ambiente Virtual Moodle Help Class Online. Nesse ambiente fol implementado
com o Plugin de avaliacio processual Learning Vectors (LLV), o qual substituiu o bloco de Notas
Moodle pelo bloco “Notas LLV”, o que permitiu fazer uso da métrica qualitativa Fator 3 como
elemento quali-quantitativo para mensurar a avaliacio.

Ao longo do curso os cursistas tiveram a oportunidade de consultar seu rendimento a
qualquer momento, expresso por um valor de nota correspondente a média, limitada de zero a
dez, com valor minimo de 6,0 para sua aprovacio, como também podia consultar seu
desempenho representado pelo Fator B, cujos valores extrapolam estes limites por ser uma
métrica nio linear e, cuja unidade de medida é o mihiLLV (mLV).

Um exemplo do mapa de notas pode ser visualizado na tabela 2. Este mapa estava sempre
disponivel, fazendo da avaliacio um processo continuo, formativo e com feedback imediato para
alunos, professores e nstituicao.

Tabela 2. Exemplo do mapa de notas LV (Fator § Médio da Turma: 0.73)
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Aluno 1 12 (865 R | 97 0/ 00% £ 673 @ C
Aluno 2 12 (882 99 0/ 00% £ 962 | &SP C
Aluno 3 1R 76282 | 86 1) 50 R 990 Y C
Aluno 4 1R 865 R | 97 0/ 0% £ 529 | &P C
Aluno 5 0L 6162 | 62 1/ 50 82 89 oo C
Aluno 6 0L o048 L] 05 | 72/9006 R 9 =i C
Aluno 7 12 808P | ol 0/09% R 29 | & C
Aluno 8 0oL 0L 0 79/ 909% £ 0 [S°) C

Fonte: Adaptado de helpclassonline.com.br

Com o auxilio dessa ferramenta foi possivel que, tanto os alunos/cursistas quanto os
professores pudessem acompanhar seu desempenho em tempo real. Conforme Freeman et al.
(2017, p. 16), este tipo de avaliacio diagnostica, continua e com feedback imediato apresenta-se
como uma alternativa promissora a avaliacio sumaria, validando, assim, “a aprendizagem dos
alunos por meio de portfolios digitais e avaliacoes auténticas que tém alunos realizando uma
tarefa ou projeto em um ambiente real”.

Desta forma, o aluno, sempre que quiser, tem a oportunidade de consultar na coluna
Portfolio (tabela 1) suas notas das atividades enviadas (Atividades Tipo 2), e consequentemente
visualizar seu desempenho instantineo e em tempo real (figura 3).

Figura 3. Imagem do Learning Vectors (LV) visualizada pelo aluno ao seu desempenho no AVA
Vetor-Aprendizagem

Avaliacdo na Tarefa: Atividade Portfdlio - Atividade Topico 4 - Kahoot e Quizizz

10,0

9,8
Aluno(a):
Interagées:

1 0 0 0 0 0
Namero Minimo de Mensagens deste ForumLV: 1

Nota obtida: 10
Fator f3: 13

Fonte: AVA Help Class Online

De acordo com Long e Siemens (2011, p. 40), é de extrema importancia que os alunos
recebam em tempo real, o que pode ser motivador e encorajador, as “informacoes sobre seu
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desempenho em relacao aos seus pares ou sobre seu progresso em relacio aos seus objetivos
pessoails”.

Contudo nao basta apenas 1sso, ¢ preciso também que essas informacoes sejam
disponibilizadas de forma acessivel e oportuna (Freeman et al. 2017). Para isso, os resultados das
atividades/avaliagoes foram convertidos em notas mensuraveis, de maneira que pudesse fornecer
um panorama de sua situacio. Ao consultar a coluna Quizzes (tabela 2) o aluno confere suas
notas nos questiondrios (tabela 3). E, caso necessite, tem a oportunidade de tomar decisao e
mudar de a¢io para se recuperar a tempo.

Tabela 3. Exemplo de notas de um determinado aluno nas Atividade de Quizzes

Atividades Tipo 1 Nota
Quiz 1 - Topico 1 - Reflexoes 9,4
Quiz 1 - Topico 2 - Mapa Conceitual 9,8
Quiz 2 - Tépico 2 - Mentimeter e Brainstorming 10,0
Quiz 1 - Tépico 6 - Instrucio por pares 10,0
Quiz 1 - Tépico 5 - Ensino Hibrido 9,3
Quiz 2 - Topico 5 - Google Sala de Aula 10,0
Quiz 3 - Toépico 5 - Salas de videoconferéncia 10,0
Quiz 1 - Toépico 4 - Gamificagio 10,0
Quiz 1 - Tépico 9 - Videoaula 10,0
Quiz 1 - Tépico 3 - Google Science Journal 9,8
Quiz 2 - To6pico 3 - Phet 10,0
Quiz 3 - Tépico 3 - Phyphox 9,8
Quiz 1 - Tépico 7 - Moodle Cloud 10,0
Quiz 1 - Tépico 8 - Sala de Aula Invertida e Ensino sob Medida 10,0
Quiz 2 - Tépico 10 - Trello 10,0
Quiz 1 - Topico 10 - Aprendizagem Baseada em Projetos 10,0
Quiz 1 - Topico 11 - Pensamento Computacional 9,5
Quiz 2 - Topico 11 - Arduino 9,3

Fonte: Préprio autor.

O cilculo do Fator B, automatizado pelo Plugin LV, pode ser visualizado na simulacgio
exposta na tabela 4, tomou-se como exemplo o Aluno 2:

Tabela 4. Simulagio de nota

Aluno(a): Aluno 2 /JMA 2020 / Carga Hordria - 80 hA
Atividades Peso Peso Positividade Média= Negatividade
Tipo 1 (Quizzes) (S) Gobal (G) LVx (P) (S.G.P) LVy (N)
T. 1 - Rellexoes 6% 9,4 0,508 3,41
T. 5 - Ens. Hibrido 6% 9,33 0,504 3,6
T. 4 - Gamifica¢io 6% 10 0,54 0
T. 8 - GoogleScien 6% 9,75 0,527 2,22
T. 11 - PensComp 5% 9,5 0,428 3,12
T. 10 - ProjectBL 5% 909% 10 0,45 0
T. 6 - Inst. Pares 5% 10 0,45 0
T. 5 - Videoc 6% 10 0,54 0
T. 3 - Phyphox 5% 9,83 0,442 1,84
T. 5 - GoogleClass 6% 10 0,54 0
T. 3 - Phet 6% 10 0,54 0
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T. 2 - Mapa Conceitual 6% 9,75 0,527 2,22
T. 7 - MoodleCloud 5% 10 0,45 0
T. 8 - Salalnvertida 5% 10 0,45 0
T. 9 - Videoaula 5% 10 0,45 0
T. 10 - Trello 6% 10 0,54 0
T. 11 - Arduino 5% 9,33 0,42 3,6
T. 2 - Menti/Brains 6% 10 0,54 0
Soma parcial 1009% 176,89 8,844 20,012
Atividades
Tipo 2 (Portfélio)
Kahoot e Quizizz 50% 10% 10 0,5 0
Moodle Cloud 509% 10 0,5 0
Soma parcial | 1009% 20 1 0
Soma Total 100% 196,89 9,844 20,01
Analise Quantitativa Analise Qualitativa
(Rendimento/Média) (Desempenho/Fator f3)
Numero Total de Faltas (NTF) 0 FL-V})’((;)(SHI;“)IVIDADE 196,89+6=202,89
N - NEGATIVIDADE . i
Faltas Percentual (NTF%) 0 (LVy+ NTF+Gils+1) 20,01+0+0+1=21,01
Nota QUIZZES 8,844 | Fator B = P/N 9,66V ou 9660 mLV
Nota PORTFOLIO 1 |Situacio Final AM
Média Final 9,844 | Conceito A

Fonte: Préprio autor.
Na composicio do Fator B faz-se o computo do nimero de LV Gifs atribuidos as

atividades (Tabela 5). No caso, o Aluno 2, recebeu LV Gifs Azul, um em cada atividade de
Portfélio, por isso na tabela 5 for acrescido o valor seis na positividade e zero na negatividade.

Tabela 5. Numero de LV Gifs atribuidos as atividades

Numero de LV Gifs
Atividades Gifs de POSITIVIDADE Gifs” de NEGATIVIDADE
_ Verde x(2) Amarelo x(1) Laranja x(1) _I
Portfolio 1 1
Portfolio 2 1
Total 6 0 0 0 0

Fonte: Préprio autor.

Ao longo do curso procurou-se usar elementos de games na tentativa de gamificaro AVA,
assim for apresentado no mural do curso um podium com o ranking dos melhores alunos
tomando por base os valores do Fator B (figura 4).

Para Barradas e Lencastre (2017, p. 15) “A competitividade positiva ¢ uma forma de
elementos individuais competirem entre si para melhorar a sua posicao num grupo, de uma
forma cooperativa em que hd respeito mutuo e interacoes que nao prejudicam os outros
membros do grupo.”

Figura 4. Podium - Fator 8 possibilitando o Ranking dos cursistas
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JORNADA DE METODOLOGIA ATIVAS (IFCE CAMPUS FORTALEZA)
GAMIFICAGCAO (RANKING)

19 Lugar
(acima de 9000 mLV)
Alunos x
29 Lugar 3° Lugar
(acima de 7000 mLV) (acima de 5000 mLV)
Alunos y Alunos z
4° Lugar 50 Lugar 6° Lugar
(acima de 3000 mLV) (acima de 2000 mLV) (acima de 1000 mLV)
Alunos xx Alunos yy Alunos zz

Fonte: Préprio autor http://shorturl.at/pqCY4.

Tomando por base a nota minima 6,0 para aprovaciao por média/rendimento e Fator 3
no intervalo de 900 mihLLV a 2620 miliLLV, o que corresponde a Médio Desempenho do cursista,
ficam estabelecidas as condi¢des sine qua non para receber a certifica¢ao da institui¢ao.

Os resultados quanto ao desempenho, fundamento no Fator B e valores da Tabela 1,
podem ser visualizados no Grafico 1.

Grifico 1. Classificagio dos cursistas quanto ao Fator 8

N2 de Alunos X Rendimento

200

100

Muito Baixo Baixo

Médio
Alto

Muito Alto

Fonte: Préprio autor.

Uma andlise deste grafico revela que atingiram os critérios de aprovacio no prazo
regulamentar do curso em termos de desempenho, os cursistas classificados com rendimento
Médio, Alto e Muito Alto, um total de 110 alunos. Aos demais for estendido o prazo de
conclusio, para que em seu ritmo e tempo, pudessem fazer as atividades. Esta flexibilizacao foi
importante, por oportunizar aprendizagens, afinal o mais importante for atingir um grande
numero de profissionais da educacao com esta capacitacio.

Grifico 2. Comparagio entre a Média e o Fator 3
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Notas X Fator B

10 W W

* Média
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o 1 2 3 4 5 [ Fator?BEta 3 9 10 11 12 13 14

Fonte: Préprio autor.

Observa-se no grafico 2, que ao critério minimo de média 6,0, associa-se o Fator 8 de 550
mililLV, que estd no intervalo do critério de Médio Desempenho (900 a 2620 mLV). O grafico 2
possibilita ainda fazer uma comparacao entre alunos que obtiveram uma mesma média, mas que
tém Fatores [ diferentes, em destaque no grafico alunos que tiraram média/Fator 3: 9,7/6290
mLV; 9,7/6410 mLV; 9,7/6730 mLLV; 9,7/7170 mLV; 9,7/7590 mLV. Todo em destaque tem
Média 9,7.

Ao analisar os valores do Fator 3, pode-se concluir que o melhor aluno é quem tem esse
valor maior de Fator (7590 mLV). Esta ¢ mais uma funcionalidade desta métrica nio linear,
diferenciar alunos com médias iguais.

CONCLUSAO

Um dos problemas de sistemas de avaliacdes tradicionais é que eles so6 sao realizados no
final de uma etapa. Este fato deixa lacunas escancaradas de acoes e oportunidade de intervencoes
com alunos que estio em risco de abandonar ou desistir do curso. Desta forma o Modelo LV
oferece feedback imediato para que, tanto os alunos quanto professores e instituicdes possam
tomar decisoes antecipadas para evitar um possivel insucesso académico do aluno.

Os resultados observados no Modelo LV, explorados nessa pesquisa, coaduna com os
pressupostos de Becker et al. (2018), de que deve haver mudanca para uma aprendizagem que
possa ser medida de forma clara, transparente e nstantinea para apoiar os alunos em suas
experiéncias de aprendizagem. Desta forma, acredita-se que os Learning Vectors (LV)
mostraram-se uma ferramenta que se propdoe a contribuir em promover uma tendéncia
educacional alinhada aos novos tempos.

Acerca do curso Jornada de Metodologias Ativas IFCE 2020 que visou, principalmente
capacitar professores para as demandas do século XXI, onde as incertezas presentes
transformam-se em oportunidades de reflexdo e momento de capacitacio e apropriacio de novas
ferramentas, cré-se que sua maior contribuicao, representada por esta capacitacio remota, foi
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transformar professores para atuar numa sala de aula em que recursos tecnoldgicos sao
mmprescindivels e, mnadiiavels sao as razoes para fazer da sala de aula realmente um espaco
prazeroso de aprendizagem e de interacoes com o uso de TDIC.

A msercio do elemento de game, ranking, proporcionada pelo Fator B do Modelo LV
de avaliacio processual, serviu para motivar os cursistas e gerar empoderamento, além de que o
uso do Plugin LV otimizou a carga de trabalho do professor no gerenciamento do curso, como
o computo automatizado de faltas.

Espera-se que professores em exercicio, ou que estejam em formacao, possam incorporar
esse novo fazer didiatico em suas novas salas de aula que se descortina em meio ao caos da
pandemia que nos assola.
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