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RESUMO

0 mundo contemporaneo impoe outro ritmo de vida a so-
ciedade e, consequentemente, a educagdao também ne-
cessita modificar-se. Em Brasil, a nova Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) demanda que a aprendizagem
se deve orientar por competéncias, de forma colaborativa
com as distintas areas do conhecimento, com o envolvi-
mento da tecnologia e em espacgos de experimentagao e
de descubrimento, como o laboratorio de aprendizagem.
Nesse contexto, o presente artigo tem como objectivo re-
latar a experiéncia do desenvolvimento de uma aplicagao,
denominada Repositorio Criativo, com vista a potenciali-
zar o espaco do laboratério de aprendizagem com o uso da
tecnologia para auxiliar aos futuros professores na com-
preensao do conceito de competéncia. Por meio da apli-
cacao, se vé facilitada a relagcao entre as competéncias, os
recursos, os objectos do conhecimento e as actividades
que serao desenvolvidas. As reflexdes tém tido como an-
cora as ideias de autores como Grandini e Grandini, (2007);
Kishimoto, (2010); Masetto, (2012); Moran, (2007) e outros.
Como resultados parciais, se pode confirmar que os do-
centes e estudantes de licenciatura vém facilitado o seu
trabalho de planificagao com o uso do Repositorio Criativo,
visto que possibilita uma melhor compreensao da mobili-
zacao do saber(conhecimentos), do fazer(habilidades)e do
ser(actitudes).

Palavras chave: Conceito de competéncia; educacao ino-
vadora; laboratorio de aprendizagem.
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RESUMEN

El mundo contemporaneo impone otro ritmo de vida a la sociedad y, consecuentemente, la educacion
también necesita modificarse. En Brasil, la nueva Base Nacional Comun Curricular (BNCC) demanda
que el aprendizaje se dé por competencias, de forma colaborativa con las distintas areas del conoci-
miento, con el envolvimiento de la tecnologia y en espacios de experimentacion y de descubrimiento,
como el laboratorio de aprendizaje. En ese escenario, el presente trabajo tiene como objetivo relatar la
experiencia del desarrollo de una aplicacion, denominada Repositorio Creativo, con vistas a potencia-
lizar el espacio del laboratorio de aprendizaje con el uso de la tecnologia para auxiliar a los futuros pro-
fesores en la comprension del concepto de competencia. Por medio de la aplicacion, se ve facilitada la
relacion entre las competencias, los recursos, los objetos del conocimiento y las actividades que seran
desarrolladas. Las reflexiones han tenido como ancla las ideas de autores como Grandini y Grandini,
2007; Kishimoto, 2010; Masetto, 2012; Moran, 2007 y otros. Como resultados parciales, se puede con-
firmar que los docentes y estudiantes de licenciatura ven facilitado su trabajo de planificacion con el
uso del Repositorio Creativo, puesto que posibilita una mejor comprension de la movilizacion del saber
(conocimientos), del hacer (habilidades)y del ser (actitudes).

Palabras clave: Concepto de competencia; educacion innovadora; laboratorio de aprendizaje.

ABSTRACT

The contemporary world imposes another rhythm of life on society and, consequently, education
also needs to be modified. In Brazil, the new National Common Curricular Base (BNCC)demands that
learning be given by competencies, collaboratively with the different areas of knowledge, with the
involvement of technology and in spaces of experimentation and discovery, such as the laboratory
of learning. In this scenario, the present work aims to report the experience of developing an appli-
cation, called Creative Repository, with a view to potentiating the learning laboratory space with the
use of technology to assist future teachers in understanding the concept competition. Through the
application, the relationship between the competences, the resources, the objects of knowledge
and the activities that will be developed is facilitated. The reflections have as anchor the ideas of
authors such as Grandini & Grandini, 2007; Kishimoto, 2010; Masetto, 2012; Moran, 2007 and others.
As partial results, it can be confirmed that teachers and undergraduate students see their planning
work facilitated with the use of the Creative Repository, since it enables a better understanding of
the mobilization of knowledge (knowledge), doing (skills) and being (attitudes).

Key words: Concept of competition; innovative education; learning laboratory.



A compreensao do conceito de competéncia numa educagao
Investigar para Educar: Visées sem fronteiras inovadora: um relato a partir do laboratdrio de aprendizagem

Introducao

A contemporaneidade, também chamada era do conhecimento (Masetto, 2012), tem mo-
dificado as relaces na sociedade como um todo e afetou diretamente a educacdo. Neste
contexto, outras dreas passaram a unir-se a ela, em movimentos inter e transdisciplinares,
nos quais os objetivos de aprendizagem acabaram se transformando em competéncias, os
conteudos em objetos do conhecimento e a pratica docente deixa de ser um ato isolado,
buscando a pratica colaborativa. Dessa forma, o cruzamento das dreas do conhecimento é
uma realidade na educac¢ao contemporanea. Nao sdo raras as situacdes em que as ciéncias
exatas servem as humanas e vice-versa. De acordo com Zilli (2004, p. 8), “A educacdo é um
campo fértil para o uso da tecnologia, tendo em vista a gama de possibilidades que apre-

senta, tornando a aprendizagem mais dindmica e motivadora”.

Com as novas demandas, os cursos de licenciatura no Brasil e no mundo, e, em especial a
Pedagogia, acabam tendo que se adaptar aos novos tempos, buscando auxiliar os futuros
docentes a compreenderem como se da o processo de mobilizacdo de competéncias e sua
relacdo com os recursos, 0os objetos do conhecimento e as respectivas atividades a serem
desenvolvidas pelos estudantes. Essa compreensdo da aprendizagem na perspectiva das
competéncias, no Brasil, consiste em uma demanda a nova Base Nacional Comum Curricu-
lar (BNCC) (Kanitz & Frank, 2014). Todo esse processo pede também novos espacos, como o
laboratoério de aprendizagem, antes, no Brasil, simplesmente chamado de brinquedoteca.
Segundo explica Kishimoto (2010) o laboratdério de aprendizagem consiste em um centro
de educacdo complementar a formacdo integral e integradora dos académicos de todos os

cursos de uma universidade, ou estudantes de uma escola, aberto também a comunidade.
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Entretanto, sem uma real otimizacdo e conhecimento dos seus recursos pelos professores
que utilizardo o espaco, o laboratdrio de aprendizagem podera ndo atender aos seus ob-
jetivos com o maximo da sua potencialidade. Neste contexto, o objetivo do presente capi-
tulo consiste em relatar a experiéncia do desenvolvimento de uma aplicagdo com vistas
a potencializar o espaco do laboratdrio de aprendizagem com o uso da tecnologia para
auxiliar os futuros professores na compreensdo do conceito de competéncia. Por meio da
aplicacdo, vé-se facilitada a relacio entre as competéncias, os recursos, os objetos do con-

hecimento e as atividades a serem desenvolvidas.

O laboratorio de aprendizagem apresenta-se, no contexto da educacdo para a contempo-
raneidade, como um espaco privilegiado de articulacdo entre a teoria e a pratica, superan-
do o conteudismo e o academicismo, aliando-se ao saber fazer, oportunizando o uso de
metodologias ativas, campo para o qual a tecnologia pode contribuir de maneira efetiva.
A alianca entre a tecnologia e a educacdo caminha ao encontro da educacdo inovadora
proposta pela escola e pela universidade do século XXI, na busca de formar agentes de
transformacdo social. Além disso, o compartilhamento de praticas e ideias para a facili-
tacdo da aprendizagem dos estudantes e do trabalho docente torna-se hoje um imperativo

a docéncia (Adams & Teixeira, 2017) a fim de formarmos pessoas competentes.

E por falar em competéncias, tal conceito, de acordo com Masetto (2012), transcende a
simples ideia de objetivos de aprendizagem, posto que busca uma formagéo integral do
ser humano. De acordo com o autor, cada competéncia mobiliza uma gama de Conheci-
mentos, Habilidades e Atitudes (CHA), ou seja, cada recurso utilizado precisa mobilizar o
saber, o fazer e o ser. Este processo articula-se ao objeto do conhecimento que determina
a matriz curricular, utilizando um (ou mais) recursos e, a partir dessa dinamica, os do-
centes elaboram as atividades a serem desenvolvidas com os estudantes, o que justifica o
desenvolvimento de uma aplicagdo, como o Repositdrio Criativo descrito neste trabalho,

que facilite essa compreensao.

A metodologia do trabalho, do tipo descritiva, utilizou também um questionario anénimo
do Google Forms para fins de buscar a percepcdo dos usudrios ap6s o uso da aplicagao.
Além disso, a coleta de dados se da por meio de artigos e livros referentes a tematica, bem

como o diario de campo dos autores pesquisadores.

A arquitetura do artigo contempla, apds a introdugao, a descri¢do da metodologia do estu-
do, seguida de uma reflexdo sobre a aprendizagem por competéncias vista como a mobi-

lizacdo do saber, do fazer e do ser. Na sequéncia, pondera-se o potencial da aplicacdo des-
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envolvida, denominada de Repositorio Criativo, como um facilitador do trabalho docente,
contemplando também a perspectiva dos usudrios. Por ultimo, constam as consideracdes

finais e referéncias que embasaram o trabalho.
Metodologia

A metodologia do trabalho tem abordagem qualitativa e caracteriza-se como descritiva,
relatando a experiéncia do desenvolvimento e utilizacdo da aplicagdo denominada como
Repositorio Criativo, no contexto do laboratdrio de aprendizagem de uma universidade
comunitaria do sul do Brasil. A pesquisa qualitativa, segundo Gil (2008) é aquela que ndo
lanca mdo de recursos matematicos para a andlise dos resultados. Trata-se, portanto, de
uma abordagem subjetiva, a qual busca observar detalhes como o comportamento das

pessoas e a sua reagao.

Com o objetivo de buscar a percep¢do dos usudrios em relacéo a aplicacdo, também se
utilizou um questionario anénimo do Google Forms. De acordo com Gil (2008, p. 121),
0 questiondrio podera auxiliar a descobrir os “[...] conhecimentos, crencas, sentimentos,
valores, interesses, expectativas, aspiracdes, temores, comportamento presente ou pas-
sado” dos participantes da pesquisa. Esta fase seguiu as orientacfes de Scucuglia (2010),
mas foi incrementada com a contribuicdo de Couto, Souza, Avelar, Guimaraes, & Gervasio
(2017), os quais desenvolveram um plano de testes para usudrios, adaptado ao contexto
do presente trabalho. De acordo os autores, quando um usudrio avalia uma aplicacéo, é
necessario que ela seja observada a partir de trés angulos principais: os aspectos organi-
zacionais, os aspectos técnicos e uma avaliacdo geral. Assim, no questionario do Google
Forms, dentro desses trés angulos, elaborou-se seis perguntas do tipo escala Likert e, no
final, uma questdo de resposta aberta. Assim, buscou-se a representacdo dos participantes

apos utilizarem a aplicacao.

O questiondrio foi enviado para a totalidade de usudrios da aplicagdo digital na etapa
experimental: 33 estudantes de graduacdo, sendo 19 do curso de Pedagogia e 14 do curso
de Licenciatura em Matematica. Além disso, quatro professores, sendo trés do curso de
Pedagogia e um do curso de Matematica receberam o questionario. Foram, portanto, 37
questionarios enviados. Destes, 34 foram respondidos. O critério de incluséao foi ja ter uti-
lizado a aplicacdo e concordar em responder as perguntas do questionario. O critério de
exclusédo foi a decisdo de ndo participar da pesquisa. Com relagdo aos aspectos éticos, foi
garantido o total anonimato, uma vez que nao foi pedido aos respondentes que informas-

sem o seu e-mail. Na pdgina inicial, consta o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
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(TCLE) com as informacdes da pesquisa e dos pesquisadores. Solicitou-se que, em caso de
concordancia, marcassem “proxima”, como forma de concordar com a participacdo. Como
devolutivas ao questiondario, obteve-se 34 respostas, ou seja, 92% dos individuos decidiram
pela participacdo da pesquisa, sendo a totalidade dos professores e 30 estudantes, como

serd apresentado mais adiante.

Além disso, a coleta de dados se completa por meio de artigos e livros referentes a tema-
tica, bem como o diario de campo dos autores pesquisadores. Para a andlise dos dados,
foram seguidas as recomendacdes de Bardin (2016), no que tange a observancia das cate-
gorias, ou seja, pontos comuns que se sobressaem nos dados, analisando-os a luz da teoria

e, assim, fazendo emergir as inferéncias dos pesquisadores.
Aprendizagem por competéncias: mobilizar o saber, o fazer e o ser

A educacdo passa por processos de mudanca na contemporaneidade. Novos tempos e mé-
todos de ensino sdo necessarios. Segundo Moran (2007, p.3), “[...] estudantes e professores
aprendem a partir de situac6es concretas, desafios, jogos, experiéncias, vivéncias, proble-
mas, projetos, com 0s recursos que tém em maos: materiais simples ou sofisticados, tecno-
logias bdsicas ou avancadas”. De acordo com Coutinho e Dutkevicz (2016, p. 26), atualmen-
te sdo necessarias “[...] metodologias inovadoras, as quais, centradas no estudante como
sujeito do processo sdo mais do que tendéncias contemporaneas”, uma vez que ndo ha mais
espaco, na escola contemporanea, para o conteudismo e o academicismo. Neste contexto, no

Brasil, surge uma nova Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a qual consiste em

[...] um documento de carater normativo que define o conjunto organico e
progressivo de aprendizagens essenciais que todos os estudantes devem des-
envolver ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Basica, de modo a
que tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento
(Brasil, 2018, p. 7).

O referido documento estabelece que, ao longo da Educacdo Bdsica, que compreende a
Educacdo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio, o docente precisa compreender
que o estudante deve alcancar “[...] o desenvolvimento de dez competéncias gerais, que
consubstanciam, no &mbito pedagdgico, os direitos de aprendizagem e desenvolvimento”
(Brasil, 2018, p. 8), alinhadas também a agenda 2030 da Organizacdo das Nag¢des Unidas
(ONU). As competéncias referidas, de forma resumida, sdo: a) conhecimentos para enten-
der e explicar a realidade; b) curiosidade para investigar causas, elaborar e testar hipdte-

ses, formular e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnolégicas) com base nos
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conhecimentos das diferentes dreas; c) manifestacOes artisticas e culturais, das locais as
mundiais; d) diferentes linguagens para se expressar e partilhar informacoes, experién-
cias, ideias e sentimentos; e) utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comuni-
cacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética; f) valorizar a diversidade de saberes
e vivéncias culturais; g) argumentar com base em fatos, dados e informacdes confiaveis,
para formular, negociar e defender ideias; h) conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua sau-
de fisica e emocional; i) exercitar a empatia, o didlogo, a resolucao de conflitos e a coope-
racdo, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos; j)
agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinacdo, tomando decisdes com base em principios éticos, democréaticos, inclusivos,

sustentdveis e soliddrios (Brasil, 2018).

Como é possivel perceber, a aprendizagem por competéncias trata de ir além dos con-
teddos escolares que se referem aos conhecimentos das disciplinas, pois o conceito de
competéncia trazido pela BNCC a considera “[...] como a mobilizacdo de conhecimentos
(conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitu-
des e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da
cidadania e do mundo do trabalho” (Brasil, 2018, p. 8). Eo que Masetto (2012) denomina
0 CHA (Conhecimentos, Habilidades e Atitudes), as quais sdo necessarias para que o estu-
dante mobilize uma determinada competéncia. De acordo com o autor, trata-se de uma
tarefa relativamente complexa, para a qual “[...] é 16gico que devem ser usadas multiplas
técnicas” (Masetto, 2012, p. 99). O autor complementa que a aprendizagem (e o ensino)
por competéncias consiste em um grande desafio para a docéncia na contemporaneidade,
pois agora se exige mais do que o saber fazer. E necessario também saber o que fazer, por

que fazer e como fazer. F necessério incorporar habilidades e atitudes aos conhecimentos.

De acordo com Moran (2007, p. 181), as “[...] liderancas educacionais reconhecem que pre-
cisam enfrentar o desafio e propor novas dindmicas de aula e de aprendizagem, além de
uma nova postura por parte do professor [...]”. Assim, percebe-se que aprender a trabalhar
pedagogicamente de forma a mobilizar as competéncias em seus estudantes passa a ser

um desafio para a formacdo de professores, tanto inicial, quanto continuada.

Nesse contexto, surgem também novos espacos de aprendizagem. As salas de aula deixam
de dispor os estudantes em fileiras, para coloca-los em semicirculos, de forma que todos
possam observar-se e ser observados, ja que se busca o seu protagonismo e o desenvol-
vimento da sua autonomia (Salbego, Oliveira, Silva & Buganca, 2015). Espacos como 0s
laboratorios de aprendizagem se fazem necessarios no novo contexto educativo, pois se-

gundo Grandini e Grandini (2007, p. 3), o laboratorio de aprendizagem consiste em um
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espaco privilegiado de “[...] vivéncia e o manuseio de instrumentais, que como consequén-
cia levard ao conhecimento de diversos tipos de atividades, que poderdo lhe estimular a
curiosidade e a vontade em aprender”. Desta maneira, os autores sdo enfaticos quando
defendem este espaco enquanto forma de superacdo do conteudismo, do academicismo e

da educacdo transmissora, sem producdo do estudante.

As atividades pedagogicas sdo, de acordo com Salbego et al. (2015), formas interativas de
tornar a aprendizagem mais significativa em sala de aula. De acordo com os autores, é ne-
cessario utilizar técnicas que permitam aos estudantes desempenharem um papel ativo,
participando do seu proprio processo de construcdo do conhecimento. Autores como Glo-
ria (2015), e Oliveira e da Silva (2018) alertam que as tecnologias sdo recursos importantes
para contemplar as geracdes atuais. Entretanto, explicam também que a tecnologia por si,
sem uma utilizacdo mediada, somente distrai e ndo promove aprendizagem. Ainda segun-
do estes autores, nem todos 0s recursos necessariamente precisam ser digitais, desde que

bem explorados.

Para conduzir atividades pedagdgicas sdo necessarios recursos de aprendizagem. Estes
sdo materiais utilizados para chamar a atencao do estudante sobre determinado conteudo
(Salbego et al., 2015). No entendimento de Oliveira e da Silva (2018), qualquer material
que seja utilizado para a mediacdo do processo de compreensdo do estudante sobre deter-
minado objeto do conhecimento, pode ser considerado um recurso de aprendizagem. Eles

podem consistir em jogos, brinquedos e outros, sendo digitais ou nao.

Dessa maneira, a partir dos recursos e desenvolvendo atividades, o professor vai atender
ao que pede o curriculo escolar, que é o desenvolvimento dos objetos do conhecimento
para mobilizar as competéncias. Ou seja: objetos do conhecimento sdo os conteudos que
o professor vai desenvolver com seus estudantes. Gloria (2015) esclarecem que, para o
desenvolvimento de objetos do conhecimento de forma significativa, sdo necessarios trés
pontos essenciais: a) contextualizacdo; b) recursos adequados; c) ter clareza com relagdo

as competéncias a serem mobilizadas.

Com relacdo ao primeiro ponto, as autoras argumentam que, se um contetudo nio é da
vivéncia do estudante, é necessario contextualiza-lo, para que o educando saiba do que
se trata. Assim, serda sempre mais conveniente partir de algo que os estudantes ja conhe-
cem. Com relagdo aos recursos, € necessario que eles se adequem a idade, ao contexto das
criancas e, principalmente a atividade que se pretende realizar em aula. O ultimo ponto

diz respeito as competéncias que se quer mobilizar com determinado objeto do conheci-
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mento, e com a utilizacdo dos recursos escolhidos para determinada atividade. Pode-se
perceber que o docente precisa ter muita clareza com relacdo a constituicdo de uma com-

peténcia e tudo o que esta envolvido na sua mobilizacdo.

Para realizar um trabalho de qualidade a partir dos novos espacos e das novas metodo-
logias, Masetto (2012) considera que o docente deve cultivar e desenvolver as seguintes
competéncias com relacdo ao seu trabalho: pensamento critico, colaboragdo e trabalho
em equipe, comunicacdo, dominio digital, resolu¢do de problemas, crescimento pessoal
e profissional, cidadania ativa e comunitaria, e criatividade e Inovagédo. Nesse contexto, a
educacdo precisa, cada vez mais, de outras areas e, principalmente, da tecnologia, como
sinalizam Gléria (2015), e Oliveira e da Silva (2018).

O Repositorio Criativo como facilitador do trabalho docente

Na etapa de testes, apds o uso da aplicacdo chamada de Repositdrio Criativo, enviou-se aos
respondentes um questiondrio elaborado no Google Forms, andnimo, para que fosse re-
gistrada a sua experiéncia. Para a elaborac¢do do questionario, seguiu-se as orientagdes de
Couto et al. (2017). Segundo explicam os autores, quando um usudrio avalia uma aplicacao,
€ necessario que ela seja observada a partir de trés angulos principais: os aspectos organi-
zacionais, os aspectos técnicos e uma avaliacdo geral. Com relacdo aos primeiros, deve-se
buscar saber, principalmente, a opinido com relacdo a facilidade de localizacéo das infor-
macdes e da sua funcionalidade. Dessa maneira, com relacdo a este aspecto as perguntas
foram: 1) As informacGes sdo facilmente localizaveis? (Em escala Likert, linear,de 1 a 5, o
usudrio marca 1 — para dificilmente localizdveis, ou 5 — para facilmente localizdveis); 2) O
usudrio tem facilidade para inserir novos dados no programa? (Em escala Likert, linear,

de 1 a 5, o usudrio marca 1 — para pouca facilidade, ou 5 — para muita facilidade).

Com relagdo aos aspectos técnicos, Couto et al. (2017) indicam que se investigue sobre a
funcionalidade, o layout e a facilidade de acesso. Dessa forma, também em escala Likert,
linear, de 1 a 5, foram inseridas as seguintes perguntas ao questionario: 3) Quanto a fun-
cionalidade do programa, classifique; 4) Sobre a interface com o usudrio (nivel de facilida-
de e agradabilidade na utilizacdo das telas e rotinas do programa); 5) Quanto a facilidade
de acesso as informacdes (acesso geral ao programa, menus, telas etc.). Por ultimo, ainda
segundo os autores citados, buscou-se a opinido do usudrio sobre o programa como um
todo (avaliacdo geral): 6) Em uma escala de 1 a 5, qual sua avaliacdo geral sobre o progra-
ma? Além disso, reservamos um espacgo para os seus comentarios: 7) Sugestdes, criticas e

comentdrios sobre sua experiéncia com o programa.
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No inicio do questionério, ap6s o Termo de Consentimento, solicitou-se que o usudrio se
identificasse somente enquanto docente ou estudante de graduacdo, mantendo seu ano-
nimato. Esse dado pareceu importante para uma avaliacdo da compreensao dos objetivos
da aplicacdo. Dos 37 questiondrios enviados apds o uso da aplicacdo, teve-se o retorno de
34 respostas. Todos os professores responderam ao questionario, como mostra o grafico
da Gréfico 1.

Gréfico 1. Caracterizacdo dos participantes da pesquisa

Estudante de graduacao

I Professor de graduagéo

Fonte: Elaboracéo prépria.

Com relacdo aos aspectos organizacionais, 100% dos respondentes consideraram que as
informacdes sdo facilmente localizdveis, como recomendam Couto et al. (2017). O Grafico

2 apresenta a porcentagem.

Gréfico 2. Facilidade na localizagdo das informagdes

34 Respostas

40
30 34(100%)
20 —
10 —
. 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%)

| 2 3 4 5

Fonte: Elaboracdo propria.
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Ainda com relacdo aos aspectos organizacionais, perguntou-se sobre a facilidade de inse-
rir novos dados no programa. Nesta pergunta, somente um dos respondentes ndo classifi-

cou com nota maxima este quesito, como apresenta o Grafico 3.

Gréfico 3. Facilidade para inserir novos dados

34 Respostas

40
33(97,1%)
30 —
20 —
10 —
0(0%) 0(0%) 0(0%) 1(2,9%)
0 1 1 1 1 1
1 2 3 4 5

Fonte: Elaboracdo prépria.

A proxima secdo buscou a percepcdo com relacdo aos aspectos tecnoldgicos. Perguntou-se,
primeiramente, sobre a funcionalidade do programa. 100% dos respondentes considera-

ram o programa muito funcional, como mostra o Grafico 4.

Gréfico 4. Funcionalidade do programa

34 Respostas

40
30 34(100%) __
20 -
10 -
0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%)
0 - - - - f
1 2 3 4 5

Fonte: Elaboracéo prépria.

Ainda com relacdo aos aspectos técnicos, perguntou-se quanto a facilidade de acesso as in-
formacdes (acesso geral ao programa, menus, telas etc.). Também nesta questdo obtive-se

100% de concordancia, como mostra o Grafico 5.
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Gréfico 5. Facilidade de acesso as informacdes (acesso geral ao programa, menus, telas, etc.)

34 Respostas

40
30 34(100%)
20 —
10 —
0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%)
0 f ; ; T T
1 2 3 4 5

Fonte: Elaboracdo prépria.

Por ultimo, com relacdo a avaliacdo sobre o programa, 88,2% o consideraram com nota

maxima e 11,8% atribuiram nota 4, como ilustra o Grafico 6.

Gréfico 6. Avaliagdo geral do programa em uma escala de 1 a 2

34 Respostas

40
30(88.2%)
30 —
20 [
10 [
4(1,8%)
0(0%) 0(0%) 0(0%)
0 f ; ; 1 1
1 2 3 4 5

Fonte: Elaboracédo prépria.

Com relacdo as sugestdes e comentarios sobre a sua experiéncia com a utilizacao do pro-
grama, teve-se trés respondentes que sugeriram que seja desenvolvida uma versdo mobi-
le, o que talvez justifique as respostas que néo classificaram o programa com nota maxi-
ma. Com relagdo aos comentdrios, € importante reportar alguns registros: “Estou muito
satisfeita com o programa. E exatamente o que eu precisava para que meus estudantes
pudessem compreender com clareza a constituicdo de uma competéncia, que é a mobi-
lizacdo de conhecimentos, habilidades e atitudes”; “Me ajudou muito a entender o CHA”;

“Eu tinha dificuldade pra entender a diferenca entre o saber, fazer e ser... agora facilitou!”;
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“Me auxiliou a compreender os conceitos da competéncia”.

Como é possivel perceber, a partir da fase de testes ja se consegue visualizar que a apli-
cacdo vaiao encontro do seu objetivo, que é o de auxiliar os professores e futuros docentes
na compreensao do conceito de competéncia e sua relacdo entre os recursos, os objetos do

conhecimento e as atividades a serem desenvolvidas.
Com relacdo as partes do Repositorio, destaca-se a tela de entrada e os seus botdes e fun-

cionalidades. Assim, tem-se uma aparéncia ludica, a qual se torna atrativa para o contexto

da sua utilizagdo, como ilustra como ilustra a figura 1.

Figura 1. Tela de entrada

Reposit Criativo

Laboratdrio de
Aprendizagem

Repositorio de Recursos \/

e Atividades

’ ‘\\""-u-.

Criar Atividade Visualizar

Adicionar Conteudo ejfou Competéncias Diagrama BFM

Fonte: Elaboracdo prépria.
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Os botdes de entrada sdo trés: Criar Atividade, Visualizar e Adicionar Contetudo e/ou Com-

peténcias. A partir deles, é possivel acessar suas funcionalidades, como apresentam as

Figuras 2,3 e 4.

Repositario Criativo

Figura 2. Criar atividade

Titulo da Atividade

Recursos

Recurso Esconder ==

] Recursoh
Objetos do Conhecimento Mastrar <<

O n
Competéncias
Conhecimnetos Mostrar << d ts
Habilidades Mostrar <<
Atitudes Mostrar <<

Descrigao da Atividade
Salvar Cancelar

54

Fonte: Elaboracdo propria.



A compreensao do conceito de competéncia numa educagao
Investigar para Educar: Visées sem fronteiras inovadora: um relato a partir do laboratdrio de aprendizagem

Figura 3. Botdo visualizar

Repositonio Cnativo

Recurso ks | | Recursoh ks Adicionar

Termos de Pesguisa

Grupo Termo

Recurzo Recursof

Pesguisar Voltar

Fonte: Elaboracdo prépria.
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Figura 4. Botdo Adicionar Conteudo e/ou Competéncias

Repositéno Crativo

Ohjeto do Conhedmento

[ | | Adicionar

Recurso

| | | Adicionar

Competéncias

Conhecimentos

| || Adicionar

Habilidades

| | | Adicionar

Atitudes

| || Adicionar
oK

Fonte: Elaboracéo prépria.

Por meio das observagdes que se tem realizado sistematicamente, pode-se ter uma clara
aproximacdo da 4rea das ciéncias exatas a drea da educacdo, desmistificando o uso de
aplicativo pelos professores e estudantes das licenciaturas. Esta percep¢do vem ao encon-
tro da necessidade de perceber, na perspectiva da aprendizagem significativa descrita
por Ausubel (1982) a capacidade de elaboracdo por parte do estudante, o que supde sua
participacdo, autonomia, gerando significado (subsuncéao), diferentemente da aprendiza-
gem por repeticdo, a qual acaba perdendo seu significado. Neste contexto surge ainda
0 conceito de metodologias ativas, descritas por Moran (2007) como aquelas em que ha

protagonismo estudantil.
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Dessa maneira é possivel compreendé-las também como criativas, uma vez que supdem
uma pratica pedagogica interativa e dindmica, construindo atividades que promovam a
reflexdo critica dos estudantes, através do processo de perturbacdo, ou seja, destacar o
diferente, problematizar as participacdes, fazer emergir os estranhamentos (Vaz, 2017). O
uso das metodologias ativas é um processo de mao dupla. De acordo com Cdlciz (2011, p. 7,
traducdo propria ) ensinar por meio de metodologias ativas € um processo bidirecional: “O
professor aprende com o aluno a ajustar sua intervencao educacional pela resposta que
ele mostra a intervencdes anteriores. O aluno ensina o professor a ensind-lo.”. De acordo
com a autora, o estudante, por sua vez, observara os resultados que obtém durante o pro-
cesso e, conforme as expectativas, ajusta seu novo padréo de expectativas. Dessa maneira,

0 ensino transforma-se em um processo dindmico.

O fomento da pratica colaborativa, por meio do compartilhamento e edi¢cdo das praticas
pedagogicas cadastradas no Repositorio Criativo mostra que a sua aplicabilidade pratica
transcende os muros da universidade, pois abre uma infinidade de outras possibilidades
no didlogo entre diferentes dreas do conhecimento. Dessa forma, o que ja se consegue
perceber com o uso do Repositdrio Criativo é o fortalecimento da alianca entre a tecno-
logia e educacdo. Percebe-se que a aplicacdo, sendo alimentada pelos proprios docentes
e estudantes de licenciatura permite uma melhor compreensdo do desdobramento das
competéncias no CHA (Conhecimentos, Habilidades e Atitudes), registrando as atividades

realizadas para compartilhamento.

Como exemplo, pode-se apresentar a figura 05, que mostra o registro do recurso fantoche,

como segue.

Figura 5. Repositorio criativo: fantoche

Repositorio criativo

Recurso: Exemplo: fantoche

Objeto de conhecimiento: contos de faldas tradicionais;
formulagao de frases;

Competéncias

- C-Conhecimentos: contos de faldas tradicionais;
formacao de frases;

- H-Habilidades: expressar a oralidad; desenvoltura para
falar em publico; criatividade

- A - Atitudes e valores: respeto aos demais; sber ouvir; sebr
trabalhar em grupo

Atividades: alunos em duplas. Cada um escolhe um
fantoche e, juntos criam uma historia. Logo apos,
apresentam a historia aos demais colegas.

Fonte: Elaboracdo prépria.
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Como € possivel perceber, o Repositorio Criativo, instalado em um computador ou tablet,
€ um programa editavel. Por permitir que sejam descritos os conhecimentos, habilidades
e atitudes (e valores), auxilia os docentes e futuros docentes no planejamento das ativi-
dades, bem como na compreensdo do saber, saber fazer e saber ser (Masetto, 2012) que

envolve a aprendizagem por competéncias.
Consideracgoes Finais

O Laboratdrio de Aprendizagem ndo significa somente uma sala com brinquedos na qual
as criancas ou adultos brincam e aprendem, mas uma mudanca de postura frente ao ato
educativo, uma vez que tal posicionamento permite a articulacdo, por meio de metodolo-
gias e a elaboracdo de novos projetos, a busca a formacdo de seres humanos capazes de
aprender a aprender continuamente, revelando competéncias para responder com conhe-
cimento, habilidade e destreza, e responsabilidade e empreendedorismo a complexidade

dos desafios do ambiente profissional.

A drea das ciéncias exatas, principalmente o campo da tecnologia, tem grandes contribuictes
a prestar a muitas outras dreas do conhecimento. Muito além de programas de incluséo digi-
tal, é necessario que a tecnologia se alie a formacao de professores, a propria docéncia e as
praticas pedagdgicas, na busca de uma educacdo inovadora, a qual compreende metodolo-

gias ativas e que promove, por meio do protagonismo estudantil, a sua autonomia.

Com a insercdo da nova BNCC (Brasil, 2018), os professores sdo desafiados a mobiliza-
rem competéncias junto aos estudantes, processo que transcende o simples ensinar a
partir dos conteudos curriculares. A aprendizagem por competéncias compreende des-
envolver ndo somente conhecimentos, mas também habilidades e atitudes, por meio da
utilizacdo de recursos, desenvolvendo atividades que contemplam os objetos do conhe-
cimento listados no curriculo escolar. Trata-se, como vimos com Masetto (2012), de uma
tarefa complexa para os docentes que, até entdo, somente precisavam ensinar conteudos

aos seus estudantes.

Dessa forma, o uso do Repositdrio Criativo, tem mostrado a aprovacdo dos seus usuarios
e um facilitador do trabalho docente e do conceito de competéncias, auxiliando no plane-
jamento e transcendendo a simples elaboracdo de objetivos. A partir do registro das Com-
peténcias, Habilidades e Atitudes, a serem desenvolvidas com determinados recursos, 0s
docentes e estudantes de licenciatura tiveram mais facilidade para planejar maneiras de
mobilizar o saber, o fazer e o ser. Como trabalhos futuros vemos a possibilidade de acres-

centar outras funcionalidades a aplica¢do como, por exemplo, uma conexdo com o Banco
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Internacional de Objetos Educacionais, que oferece uma extensa hiblioteca de recursos e

atividades, junto a plataforma digital do Ministério da Educacdo (MEC).

Por fim, a presente pesquisa beneficia a educacéo, na medida em que auxilia os docentes
e futuros docentes na compreensdo da aprendizagem em seu aspecto mais amplo, supe-
rando o conteudismo. A aprendizagem por competéncias e sua compreensdo € essencial
para que se possa promover uma educacdo integral e integradora, baseada ndo somente

no saber, mas também no saber fazer e no saber ser.
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