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Resumo

Iniciamos o ano de 2020 com um cenario mundial semelhante aos roteiros de filmes de
epidemias hollywoodiano, onde o isolamento social, o distanciamento social dentre outras
acoes de higiene pessoal e coletiva passou a ser o Ginico remédio para evitar a contaminagao do
novo virus, o COVID-19, onde ainda ndo hd um tratamento médico eficaz para combaté-lo,
ndo existe vacina e ndo ha grandes expectativas de quando este periodo pandémico venha a
acabar ou melhorar para que toda as areas da sociedade voltem ao seu normal, mesmo sabendo
que havera um “novo normal” provocado por esse inédito cenario. E é dentro deste cenario
que o campo da educacgio, com seus inumeros personagens que interagem de forma sincrona e
assincrona nos diversos ambientes e processos de gestdo educacional, de ensino e de
aprendizagem, atingindo todas as etapas da educagdo, desde a educacao infantil até a educagio
superior incluindo as suas especificidades e caracteristicas.
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Introducéo

Iniciamos o ano de 2020 com um cenario mundial semelhante aos roteiros de filmes
de epidemias hollywoodiano, onde o isolamento social, o distanciamento social dentre outras
acOes de higiene pessoal e coletiva passou a ser o Gnico remédio para evitar a contaminagao do
novo virus, 0 COVID-19, onde ainda ndo h& um tratamento médico eficaz para combaté-lo, néo
existe vacina e ndo ha grandes expectativas de quando este periodo pandémico venha a acabar
ou melhorar para que toda as areas da sociedade voltem ao seu normal, mesmo sabendo que
havera um “novo normal” provocado por esse inédito cenario. E ¢ dentro deste cenario que o
campo da educacdo, com seus inimeros personagens que interagem de forma sincrona e
assincrona nos diversos ambientes e processos de gestdo educacional, de ensino e de
aprendizagem, atingindo todas as etapas da educacdo, desde a educacao infantil até a educacao
superior incluindo as suas especificidades e caracteristicas.

Este trabalho buscou focar numa abordagem tecnoldgica, onde o emprego das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) possa colaborar para que 0s
gestores educacionais, educadores, estudantes e demais partes envolvidas possam se beneficiar
de forma inovadora, eficiente e eficaz de uma plataforma modular de aprendizagem a distancia
baseada em software livre, que ofereca facilidade e custo baixo para ser viavel sua implantacdo
em qualquer tipo de escola, seja publica ou privada, onde os professores tenham formas
diversificadas e, com certa facilidade, de implementar ou adequar suas aulas, que agora, por

forca impositiva deste cenario, passa a ser ndo presencial.



Cenario pandémico: o que temos visto?

Quando iniciou a quarentena, com distanciamento social, muitos gestores e educadores
acreditavam que seria por um periodo curto, algumas escolas anteciparam férias, outras
elaboraram um eufemismo de solugdes improvisadas, pontuais e desarticuladas, por meio de
ferramentas tecnoldgicas disponiveis e gratuitas na internet, como aplicativos de
videoconferéncia, armazenamento em “drives” compartilhados nas nuvens com contetdo
formado por slides de apresentacdo eletrbnica, videos de aulas gravadas em ambiente
doméstico, listas de exercicios ou e-books, mas sem que houvesse a possibilidade integracdo
ou comunica¢do com outros conteudos relacionados ou, que permitisse promover uma
colaboracéo interdisciplinar com outras areas do conhecimento, sem possibilidade de gerir e
acompanhar as necessidades coletiva e, principalmente, individual dos estudantes. Neste
momento cada dentro de sua realidade e possibilidade, buscou e se empenhou em dar a melhor
solucdo possivel.

Hoje ja sabemos que o ensino ndo presencial, seja na modalidade de Ensino a Distancia
(EaD), Ensino Remoto ou Ensino Assistido a Distancia passou a ser uma realidade que devera
perdurar até que se encontre uma vacina para combater esse virus

Tivemos, entdo que nos adaptar as escolas fechadas, seja por longo periodo ou por
periodos intermitentes, e, assim, as aulas remotas foram implementadas, essa mudanca obrigou
aos pais a se aproximar e interagir mais com processo de educacao de seus filhos, fazendo-os
interagir mais com a escola, hora para cobrar, hora reclamar de situagfes ocorridas neste
processo de educagcdo ndo presencial (“emergencial”); situacdes, por exemplo, em que a
guantidade de tarefas cobrada era considerada extremamente excessiva ou, considerada

insuficiente.



Este tipo de interacdo fez com que as coordenagdes comegassem a perceber que Ihes
faltavam ferramentas de gestdo pedagdgica e de acompanhamento dos trabalhos dos docentes
e do aprendizado dos estudantes, a exemplo (quando ndo a sombra) da adaptabilidade dos
professores que — em um periodo imediato — tornaram-se “youtubers” para poder gravar as
aulas, ou fazer “lives” de aulas ao vivo, demonstragdo de atividades, formulagdes de novas
maneiras de avaliar os estudantes, entre outras atividades.

Percebe-se que neste cendrio, apresentam-se situacdes positivas de superagdo e de
inovacdo nas formas de ensinar e aprender, mas também situacdes negativas ou — até mesmo —
precarias que devem ser observadas a fundo, corrigidas ou superadas.

Assim sendo, destacam-se:

I. Aspectos Negativos

o Infraestrutura de tecnologia educacional nas UE precarias;

o Despreparo dos professores na proficiéncia com uso das TDIC’s;

o Dificuldade de condi¢Ges de acesso as TDIC pelos alunos, as desigualdades
tecnoldgicas ficaram evidentes;

o Desconhecimento ou conhecimento superficial Didatico-pedagdgico na forma de
ensino nao presencial,

o Falta de literacia dos educadores e gestores na utilizacdo de formas de linguagens
ocorridas somente pela tecnologia digital;

o Assessoria precéria de Gestores e Coordenadores Pedagogicos junto aos Docentes
e Comunidade escolar;

o Falta de Planejamento Educacional que atenda as demandas durante o periodo da

pandemia, em todas as suas estancias;



o Falta de diretrizes claras para o que ensinar aos estudantes e como deve ocorrer 0S
processos de avaliacgao;

o Transporte de formatos de atividades presenciais para aulas remotas e on-line com
0 mesmo tempo de duracdo, sem as devidas adequacOes e diversificacdo de

propostas (Exemplo: crianga exposta por muito tempo na tela do computador).

1. Aspectos Positivos

o Os Governos, mantenedores e sociedade civil:

— iniciaram movimentos para melhorar ou criar meios para que a tecnologia
educacional chegue a todas as UES em curto espaco de tempo recorde;

— Mobilizou e incentivou para que se pensasse e inovassem as propostas de
atividades educacionais de forma diversificada e relacionada as multiplas
linguagens e experiéncias (que ndo seja so aulas on-line), podendo ser de forma
sincronas ou assincronas;

o Os professores estdo sendo compelidos a se capacitar no uso das TDIC’s nas aulas
ndo presenciais e nas atividades com seus alunos;

o Universidades, Terceiro Setor e Governos estdo oferecendo cursos, projetos,
modelos, propostas curriculares, planos de aulas para atender e melhorar o trabalho
docente e, garantir que ndo haja evasao escolar neste periodo;

o Os Gestores e Coordenadores Pedagogicos estdo revendo seus papéis e a¢des junto
aos Docentes e Comunidade Escolar;

o Maior contato e interagcdo com as familias de alunos por redes e pelas plataformas

digitais;



o A comunidade escolar, em especial, as familias de alunos estdo comecando a
participar mais ativamente no processo educacional de seus filhos;
o O foco da educacéo é o desenvolvimento sdcio emocional e de habilidades por meio

das TDIC’s e avaliagdo por desempenho (“gamification model )

Fundamentos tedricos que sustentam o uso das TDICs

Segundo San Martin & San Martin (2020), a pandemia exige que todas as areas da
sociedade devem mobilizar-se para a utilizagdo das TDIC’s, para minimizar impactos negativos
em funcéo do distanciamento social, em que foi adotado como medida e prevencao sanitaria de
combate ao virus.

Carlini e Tarcia (2010) salientam que no a Ensino a Distancia (EaD) tanto os
professores, quanto os estudantes aprendem ou ensinam, mesmo estando em locais distintos,
seja durante todo periodo ou em parte do tempo.

Segundo Ribeiro (2019) , ideias de atividades nas diversas disciplinas podem se utilizar
de temas interdisciplinares para que habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
sejam desenvolvidas por meio de softwares interativos, agentes inteligentes e plataformas
educacionais, entre outras.

Kenski (2010) enfatiza que o uso das TDIC’s por meio de softwares de comunicagdo e
plataformas de EaD passara a ser considerada uma cultura escolar diferenciada, que levara a
exigéncia de novas mecanicas e dindmicas no acompanhamento da avaliacdo da aprendizagem

dos estudantes e na formagédo continuada de professores.



SOFTWARE SUGERIDO: MOODLE versdo MoodleBox

Com base nos referenciais tedricos e buscando selecionar um software que disponha
de uma estrutura com recursos das TDICs integradas e, objetive sua atuacdo dentro da area
educacional de ensino-aprendizagem, que possua uma vasta gama de recursos instrucionais,
facil de utilizacdo, possua uma grande comunidade aberta que permita o educador se capacita,
trocar informacfes e experiéncias em forma de rede, amigdvel a maioria dos sistemas
operacionais em computadores desktop, tablet, smartphone e um baixo custo de implantacéo e
que permita acompanhar as evolucdes das tecnologias digitais da internet, chegou-se a opgéo
de sugerir o software MOODLE.

O Moodle é uma plataforma de aprendizagem a distancia baseada em software livre.
E um acrénimo de Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment (ambiente
modular de aprendizagem dinamica orientada a objetos). E um Sistema de Gestdo da
Aprendizagem (SGA), comumente referenciado como LMS (Learning Management System)
que vem sendo largamente utilizado como Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) em
varias modalidades de cursos, tanto em Educacdo a Distancia como ferramenta de apoio ao
ensino presencial. Esse grande uso pode ser justificado pela flexibilidade do sistema
(funcionalidades podem ser adicionadas facilmente através de modulos), pela traducdo em
varias linguas (mais de 70), pela portabilidade em funcionar em varios Sistemas Operacionais
(SOs) e Sistemas de Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD).

Destacamos o0s principais pontos fortes e pontos que devem ser considerados quanto a
instalagdo e utilizacdo do MOODLE, s&o elas:

Pontos fortes
= Pode ser +utilizada para Ensino a Distancia e/ou Ensino Presencial;

» E gratuita e com Codigo Aberto;



* Multilingual (7 idiomas, incluindo Portugués do Brasil);
= Mddulos Chat, Férum, Quizzes, Wikis, etc;

= Possui licenca General Public License (GPL);

* Ferramentas de interagdo entre Professor <» Aluno;

= Foéruns divididos por disciplina;

= Monitoramento do aluno;

= Varias comunidades de apoio e de compartilhamento de material informativo e técnico

na WEB;
= Plataforma colaborativa que permite troca de arquivos;
= Privacidade — controle de acesso a plataforma e de publicacdes;
= Realizacdo de trabalhos e Avaliac¢Ges por alunos;

= Instalacdo e configuracdo de novas atualizacdes gratuitas advindas das

comunidades Moodle;
= Facilidade na producéo e distribuicdo de conteudo;
= Troca de conhecimentos com outras Inst. de Ensino;
= Compatibilidade com diversos formatos de midias;

= Possui aplicativos MoodleBox, MoodlePty e MoodleCloud que permitem outras

formas de aplicacdo em dispositivos mdveis e nas nuvens;

Identidade Visual?.

Aspectos a serem considerados

1 Permite criar e adaptar a identidade visual do Moodle de acordo com a identidade da sua Escola
ou Empresa.



= Exige que o Professor tenha uma boa proficiéncia Digital,

= Nao ha necessidade de haver um Administrador Técnico para instalacdo e
manutencdo da Plataforma Moodle, porém dependendo da demanda que se

pretende atingir é indicado ter esse profissional;

= Para aplicacbes educacionais que envolvam alta demanda de arquivos
midiaticos, sugere-se a instalacdo da Plataforma Moodle num servidor WEB

exclusivo;

= A interacdo da Plataforma com algumas redes sociais da internet, € necessario

ser realizada por profissional técnico em programacgao WEB.
Breve historico do MoodleBox

O MoodleBox surgiu entre janeiro de 2015 e primavera de 2016 em algumas
discussdes do forum na comunidade francesa do Moodle, ao discutir sobre a construcao de uma
plataforma Moodle em uma caixinha ou em um computador local, para fornecer um LMS em
regides sem rede e sem uma infraestrutura.

A ideia surgiu rapidamente para construi-lo por meio do microcontrolador embarcado
Raspberry Pi 3B conforme ilustra a figura 1, tornando-o acessivel via Wi-Fi. Gragas a Christian
Westphal, uma primeira prova de conceito foi proposta e atingiu resultados superiores aos
esperados. Hoje o Moodle Box é um projeto voluntario e sem fins lucrativos liderado por

Nicolas Martignoni.

Figura 1 - Raspberry Pi 3B com MoodleBox instalado num cartdo SD



Raspberry Pi 3

Placa
Raspberry Pi
modelo 3B

Fonte: O Autor

Versoes do MoodleBox para uso em sala de aula

MoodleBox é uma versao reduzida do Moodle oferecendo a possibilidade gerir grupos
de até 30 alunos, dando a oportunidade de trabalhar em um ambiente de aprendizado sem a
necessidade de configuracdo pesada de um servidor WEB.

O MoodleBox é um software que roda a partir do sistema operacional compativel com
o Linux, que geralmente ja se encontra pré-instalado num cartdo de memdria do tipo SD com
minimo de 8GB livre, ou pode ser baixado no sitt MOODLE.ORG uma imagem para ser
gravado num cartdo SD formatado, ele é configurado para funcionar no embarcado Raspberry
P4 3B ou versdo superior, com 2GB de memoéria RAM e pode ser conectado a uma rede
Ethernet ou Wi-Fi diretamente a internet, ou numa rede fechada conforme a aplicacdo, podendo
servir dentro dessa estrutura que o Raspberry Pi oferece, como um servidor de contetdo Moodle
completo.

Permite ao professor acompanhar e gerenciar as atividades de seus alunos em tempo

real. Além disso, é possivel -permitir o compartilhamento de contetdos via Wi-Fi a tablets ou



smartphones por meio do acesso de qualquer browser compativel com os sistemas operacionais
Android ou IOs;

O sistema operacional que o cartdo SD do MoodleBox, acompanha diversos softwares
com finalidades educativas. Destaca-se dentre esses softwares o Scratch, que é um software que
se utiliza de blocos 16gicos, e itens de som e imagem, para o estudante desenvolver suas préprias
historias interativas, jogos e animacdes, além de permitir compartilhar de maneira online suas
criacOes e, ainda compativel com linguagem Pyton;

O investimento aproximado para aquisicdo do MoodleBox € em torno de U$ 50,00
(Raspberry 3B 2G) a U$ 75 (Raspberry P1 4 2G). Atualmente a Microsoft esta lancando a verséo
Beta do Windows 10 para o Raspberry Pi 4;

Dentro dessa linha de software livres e plataforma LMS a MOODLE esta inovando
com o langamento do Moodle Cloud e o Moodle Pty, novas ferramentas sdo compativeis com
0 MoodleBox.

Outra opcdo gratuita € a possibilidade do professor utilizar a versao gratuita do Moodle
Cloud, que ndo precisa ser instalado num computador local, pois ele estd nas “nuvens” e, pode
ser acessado e configurado sem a necessidade de instalagcdo numa maquina- fisica. O unico fator
limitante no Moodle Cloud -€ que na versdo gratuita s6 ha a possibilidade de cadastrar até 50
usudrios. E ainda existe o Aplicativo Moodle Pty que pode ser instalado em smartphone com o
minimo de 15MB de memoria livre em tablets ou smartphones compativel com o sistema
operacional Android ou 10s. Porém ainda ha limitagdes de uso de alguns recursos ou lentidao

dependendo do sinal da Internet. Mas se compensa pela sua total utilizagdo gratuita.
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Considerac0es Finalis

Conforme foi abordado neste trabalho, dentro do cenario pandémico em nos
encontramos, das incertezas de um melhor futuro num curto periodo de tempo e da necessidade
de dar continuidade agora e futuramente aos processos de ensino e aprendizagem por meio das
TDICs, o software MOODLE, em especial o0 MoodleBox, pode ser uma ferramenta muito (til,
eficiente e eficaz para que os profissionais da educagéo e toda a comunidade envolvida possa
se beneficiar, mesmo que inicialmente de forma singela e singular dos beneficios que a
plataforma possa oferecer nesse momento, mas podendo criar expectativas futuras mais
estruturadas, diversificada e, colaborando para diminuir as desigualdades tecnoldgicas que esta
pandemia desnudou em da estrutura educacional brasileira, em todos os estagios de ensino e

escolas.

11



Referéncias bibliogréaficas

CARLINI, A. L.; TARCIA, R. M. L. “Contribuic¢des didaticas para o uso das tecnologias de
educacdo a distancia no ensino presencial”. In: CARLINI, A. L.; TARCIA, R. M. L. 20% a
distancia e agora?_: Orientagdes praticas para o uso da tecnologia de educacéo a distancia no
ensino presencial”. S3o Paulo: Pearson Education do Brasil, 2010.

DIVERSA, E. Covid-19: Recursos para aulas e formacéo a distancia para educadores.
Instituto Rodrigo Mendes & Ministério da Educacéo e Cultura, 2020. Acessado em: 13 de jun
2020. Disponivel em: <https://diversa.org.br/aulas-formacao-educadores/>

KENSKI, V. M. “Avaliagdo e acompanhamento da aprendizagem em ambientes virtuais a
distancia”. In:MILL, D. R. S.; PIMENTEL, N. M. (orgs.). Educacéo a distancia: desafios
contemporaneos. S&o Carlos: EAUFSCar, 2010.

RIBEIRO, B. 5 Dicas para promover atividades interdisciplinares. PAR Plataforma
Educacional, 30 de set. de 2019. Disponivel em:< https://www.somospar.com.br/dicas-para-
promover-atividades-interdisciplinares/ >. Acesso em: 25 de mai. 2020.

SAN MARTIN, Maristel Coelho; SAN MARTIN, Meister Coelho. Impactos iniciais da
covid-19 no estado do Rio Grande do Sul. Boletim de Conjuntura (BOCA), v. 2, n. 4, p. 60-
71, 2020.

12



ANEXO 1

MODELO DE FICHA DE CARACTERIZACAO DE SOFTWARE

Neste anexo é -apresentado um modelo para levantamento e anélise preliminar das

principais caracteristicas de um software, com adaptacdo e adequacdo, para aplicacdo na area

educacional e didatica com uso de recursos de tecnologias digitais de comunicacdo e

informagéo.

Quadro 1 - Modelo de ficha de caracteriza¢éo de software

Nome do software: Freeware: () Sim ()Néo
Fabricante: Interativo: () Sim ()Nao
Idioma(s): Armazenamento nas Nuvens :
: () Sim () Nao

Sistema Operacional: () Windows () Linux () Android ()ios
Versao minima do SO: Windows V.(_) Linux V.(_) Android V.(__) iOSV.(__ )
Comunicabilidade: () Microfone () Camera () Texto

|
Manuais/ Help Desk: () Off Line () On-Line ()Chats | () Férum
Publico Alvo: () Infantil () Ens. Bésico () Ens. Superior | () outros

‘ ()Chats () Férum () Chatbots () Wikis
Recursos Instrucionais: |
() AVA () Quizzes () Ag. Pedagogico

Compatibilidade
Pacotes:

Compatibilidade
Browsers:

Compatibilidade Plug-in:

O modelo esta dividido em trés se¢des distintas:

‘ () Audio visual

() MS Office

() Int. Explorer

‘ () Mensseger

‘ () Twitter

() Libre Office

() Chrome

() Youtube

() Whatsapp

Fonte: O Autor

() Google Docs

() Mozilla
Firefox

() Facebook

() Outros:

() OpenOffice

() Safari

() Instagram
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Secdo 1: Caracteristicas técnicas principais do software;
Secdo 2: Recursos instrucionais e recursos tecnoldgicos presentes;

Secéo 3: Formas de compatibilidade com outros recursos interativos;
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