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RESUMO

Preparar um plano de aula e cumpri-lo em sala de aula tem
sido uma tarefa de intenso desafio para professores,
coordenadores e gestores pedagdgicos, em fungdo da
multiplicidade de fatores que compdem a natureza da
dindmica ensino-aprendizagem. Para tanto, esta pesquisa
visa avaliar se o plano de aula definido pelo professor da
disciplina de informatica educativa do ensino fundamental I,
concebido tendo por fundamentos as habilidades da BNCC,
foi possivel de ser cumprido em sala. Além disso, esta
pesquisa visa investigar se os estudantes participantes da aula
conseguem relatar a dindmica da aula e reconhecer os
conceitos discutidos. Para a condug@o desta pesquisa, o plano
de trabalho da aula analisada foi modelado na notagdo
BPMN e os estudantes participantes relataram a sua
experiéncia em aula através da técnica storytelling. Ao final,
os resultados foram confrontados mostrando que a aula
investigada € um caso de sucesso, e também que modelos de
gestdo de negbcios sdo passiveis de apoiar a gestdo
pedagogica em sala de aula.
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INTRODUGAO

No decorrer dos anos de trabalho, na disciplina de
informatica educativa, com estudantes do ensino
fundamental I, foi possivel observar as mudangas nas aulas,
geradas pelas Tecnologias digitais da Informagdo e
Comunicacao (TDIC). Segundo [8], o uso das TDIC durante
as aulas € capaz de proporcionar uma aprendizagem mais
significativa. Para isso ¢ necessario compreender melhor
como funciona o processo de aprendizagem dos estudantes.
Entender as dificuldades encontradas, como isso ocorre € a
analisar o aprendizado dos alunos é um desafio. De acordo
com [1], € possivel visualizar e entender as incertezas e as
mudangas no aprendizado através da gestdo de processos,
pois ela pode contribuir no desempenho, geral e
individualizado, de uma instituicao de ensino, por exemplo.

computer

Uma boa gestdo ¢ feita a partir do entendimento e
compreensdo de cada processo, para tal pode ser aplicada a
modelagem de processos. Esta pode ser entendida como um
conjunto de atividades que fazem parte de um processo de
negdcio e como se relacionam entre si para atingir um
objetivo final [10]. A modelagem de processos visa obter
entendimento, aprendizado, documentagio e melhoria
objetivando a agregacdo de valor de uma organizacédo [15].
Para elicitacdo de atividades de uma modelagem pode ser
utilizado o storytelling, que significa conta¢do de historias,
narrativas, para obter o maior nimero de informagoes.

Este trabalho apresenta um estudo de caso referente a
Modelagem de Processos de Negocio (BPM) relacionada ao
plano de aula de um professor de Informatica Educativa,
aplicado a trés turmas de quarto ano de ensino fundamental
I, em um colégio federal, visando analisar o que os
estudantes compreenderam em determinada aula. A partir do
mapeamento e analise do processo € possivel propor
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melhorias para aprimorar o plano de aula aplicado. Através
da técnica storytelling, foi feita a verificagdo do processo de
aprendizagem dos estudantes. Dessa forma foi possivel
analisar o cumprimento do plano de aula, a percepgdo e a
apropriagdo do assunto por parte dos estudantes.

Este artigo estd dividido em fundamentagdo teodrica,
trabalhos relacionados a modelagem de processos e
storytelling, seguido do desenvolvimento onde sdo
apontados o modo como foi feito este trabalho, a modelagem
de processos do plano de aula e da visdo dos alunos
finalizando com resultados, discussdes e enfim a conclusio.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

A Informética Educativa tem um papel importante como
agente articulador no processo de aprendizagem dos alunos
e entende a relevancia da abordagem da computacdo e das
tecnologias no curriculo da educagdo. Através do uso de
tecnologias é possivel desenvolver projetos para a
comunidade escolar, tanto relacionados as outras disciplinas,
como ciéncias e matemdtica, como as tecnologias
propriamente ditas, tais como: softwares, hardwares,
seguranca na internet, dentre outras. Segundo [14], ¢é
fundamental que os professores reconhecam a necessidade
de conjugar forgas, reconhecendo a potencialidade das TDIC
e possibilitando a participacdo efetiva dos alunos e de suas
habilidades, enriquecendo o processo educacional.

Dessa maneira, surge a necessidade de constantemente
investigar e analisar as praticas pedagdgicas e de ensino,
buscando melhorias. Para este estudo, foi escolhido o BPMN
(Notagdo de Modelagem e Processos de Negocio), cuja
funcdo principal ¢ modelar as praticas de trabalho que
auxiliam a melhorar a gestio de processos de negdcios, bem
como documentar o seu funcionamento real. A notacdo de
modelagem de processos de negocio (BPMN) é um padrio
para modelar fluxos. Um dos beneficios do BPMN ¢ fornecer
uma notagdo que seja compreensivel por todos os envolvidos
[11]. Esta notag@o apoia praticas que definem, documentam
e executam processos de negocio e ainda reine um conjunto
de técnicas associadas para o gerenciamento com auxilio de
ferramentas tecnologicas. [4].

Uma das alternativas de elicitagdo de processos ¢ o
storytelling, conhecido como a pratica de contacdo de
historias. A contacdo de historias é util para a gestdo de
conhecimento organizacional pois € possivel atingir grande
quantidade de informagdo de forma simples, uma vez que
este tipo de relato ¢ comum ao ser humano. Como o
conhecimento geralmente ¢ distribuido, o Group Storytelling
(narrativas em grupo) € vista como uma abordagem
convincente da gestdo de conhecimento [13].

E importante ressaltar que algumas habilidades da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) [2] foram
contempladas neste estudo. A BNCC ¢é referéncia obrigatoria
para a elaboragdo dos curriculos escolares, por ser um

documento normativo do governo, portanto o plano de aula
desenvolvido contempla algumas habilidades, conforme o
Quadro 1.

Nuimero da Habilidade Descricdo da habilidade

EF15LP08 Utilizar software, inclusive
programas de edicdo de
texto, para editar e publicar
os textos  produzidos,
explorando os recursos
multissemioticos

disponiveis.

EF15LP04 Identificar o efeito de
sentido produzido pelo uso
de recursos expressivos
gréfico-visuais em textos

multissemidticos.

EMI13LP18 Utilizar softwares de edi¢do
de textos, fotos, videos e
audio, além de ferramentas
e ambientes colaborativos
para  criar  textos e
produgdes multissemioticas
com finalidades diversas,
explorando os recursos e
efeitos  disponiveis e
apropriando-se de praticas
colaborativas de escrita, de
construgdo  coletiva do
conhecimento e de
desenvolvimento de
projetos.

EMI3MAT406 Construir e interpretar
tabelas e graficos de
frequéncias com base em
dados obtidos em pesquisas
por amostras estatisticas,
incluindo ou ndo o uso de
softwares  que inter-
relacionem estatistica,

geometria e algebra.

EF15LPO7 Editar a versdo final do
texto, em colaboragdo com
os colegas e com a ajuda do
professor, ilustrando,
quando for o caso, em
suporte adequado, manual

ou digital.

Quadro 1 - Habilidades da BNCC presentes no Plano de Aula
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TRABALHOS RELACIONADOS

De acordo com [3], a modelagem de processos ¢ aplicada
junto com o storytelling onde ¢ demonstrada a técnica de
narrativa associada a mineragdo de texto e interpretagdo de
linguagem natural para geragdo automatica de modelos de
processos. Ja[13], fazuso do BPMN e storytelling aplicados
para elicitar e documentar praticas de uma equipe de
manuten¢do de Tecnologia da Informagdo, trazendo uma
contribui¢do de novas ferramentas de modelagem de
processos. Na area da educacdo foi encontrado um artigo
onde ¢ usado o BPMN para construgdo e avaliacdo da
modelagem de estruturagdo do Programa de Acdes
Educativas para Enfermagem. Em [7], ¢ investigado como
aliar tecnologias de interagdo inovadoras como as TUI
(Tangible User Interface) aos processos educativos
envolvidos na constru¢do de historias. O trabalho de [6],
reforca a importdncia do aprendizado colaborativo,
principalmente para o pensamento critico, assim o uso do
group storytelling carrega os beneficios do trabalho
colaborativo. O presente trabalho tem potencial de agregar
ferramentas e experiéncias nos estudos de Interactive
storytelling for children [5], trazendo o BPMN como
ingrediente inovador nessa perspectiva.

Com isso, foi percebido que a presenca do BPMN e
storytelling ¢ multidisciplinar, e podem ser utilizados em
diferentes estudos, como na educagdo, conforme descrito
nesta pesquisa. O objetivo é utilizar estas técnicas para apoiar
a gestdo pedagbdgica em sala de aula, e visualizar o
aprendizado dos estudantes em relagdo ao plano de aula do
professor.

METODOLOGIA

A disciplina de Informatica Educativa ndo ¢ comum em
muitas escolas. Por ser uma cadeira que versa sobre
tecnologia, hd uma necessidade constante de inovacdo nas
aulas lecionadas. E preciso buscar meios e métodos para
desenvolver a cada dia novas estratégias que agreguem valor
ao processo de aprendizagem. A partir da observacdo dos
estudantes nas aulas dessa disciplina, nasceu a inquietagédo
de como o conteudo ¢é apreendido e entendido pelos
estudantes.

2004 OHDY
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Figura 1 - Alguns simbolos apresentados na primeira aula.
Fonte: compilagiio do autor a partir de imagens do Canva.com

A pesquisa ¢ qualitativa de natureza aplicada e busca gerar
conhecimento com a aplicagdo pratica e imediata das
estratégias de modelagem e storytelling. A aplicagdo foi feita
em uma instituigdo publica de ensino federal, onde as aulas
de Informatica Educativa acontecem uma vez por semana,
em dois tempos de quarenta minutos, totalizando oitenta

minutos semanais. Foram utilizadas trés aulas para
desenvolvimento dessa proposta. O mesmo plano de aula foi
aplicado a trés turmas de quarto ano do ensino fundamental
I, ambas com a mesma professora de informatica. As turmas
sdo compostas por uma média de 25 estudantes, estes se
sentam em duplas para realizarem as atividades nos
computadores, com algumas exce¢des que se sentam
individualmente.

O plano de aula abordou o tema de simbolos e icones de
tecnologia. Na primeira aula, foi apresentado o conceito de
simbolos, as imagens dos simbolos e como sdo utilizados
universalmente em diferentes softwares e paises do mundo.
Veja alguns simbolos na figura 1. Apos breve explicagdo, a
professora mostrou os simbolos separadamente para que os
estudantes pudessem comentar se conheciam, promovendo
uma discussdo com o objetivo de fazer cada simbolo
conhecido para encucar uma associa¢do da imagem com o
nome, bem como a fungdo de cada simbolo mostrado. O
momento seguinte foi composto do ensino de pesquisa no
motor de busca Google. A atividade orientada foi uma
pesquisa de simbolos de tecnologia diferentes do que foram
apresentados, ou seja, era necessirio que os estudantes
buscassem através de pesquisa na internet outros simbolos
além do ja vista na aula.

BRG82Q
?mkd
Figura 2 - Alguns simbolos apresentados na segunda aula.
Fonte: compila¢iio do autor a partir de imagens do Canva.com

Na segunda aula, foi recapitulada a aula anterior e
introduzido o conceito de icone. Alguns icones de
tecnologia, utilizados em todo o mundo, foram mostrados e
discutidos os seus nomes, imagens e fun¢des. Na figura 2 ¢é
possivel ver alguns icones discutidos na aula. A atividade
orientada foi uma edicdo de texto no programa Microsoft
Word, onde era necessario escrever um cabegalho e construir
uma tabela com duas linhas e o nimero de colunas de acordo
com o numero de letras do nome de cada aluno. A primeira
linha foi composta pelo nome e a segunda linha composta
pela imagem dos simbolos e icones que comegavam com as
mesmas letras de cada. Os estudantes pesquisaram as
imagens na internet e as colocaram nas células da tabela. Na
figura 3, ha um exemplo da atividade desenvolvida na aula.

|.tiw|y\;~'g‘-\
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Figura 3 - Exemplo do texto construido na iltima aula
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Plano de Aula Simbolos de tecnologia

ALUNOS

Figura 4 - Parte da modelagem do plano de aula

A terceira aula foi a continuagao da atividade feita no Word.
Os estudantes do quarto ano tem a faixa etaria de dez anos e
estdo desenvolvendo a escrita no computador, por isso a
necessidade de mais de uma aula para esta atividade. Apos
isso, foi utilizada a técnica de contagdo de historias,
storytelling, onde os estudantes escreveram um texto
contando o que aprenderam sobre as aulas, as dificuldades

Um texto norteador foi colocado para ajudar os estudantes na
producdo do storytelling: “Escreva um texto com uma
avaliacdo da aula. Me conte o que vocé aprendeu sobre as
aulas de simbolos e icones de tecnologia? Vocé teve alguma
dificuldade? O que poderia melhorar na aula? A forma que a
professora ensinou foi boa? Vocé entendeu? Escreva o que
vocé achou. Escreva exemplos do que vocés aprenderam.”

encontradas, o que poderia melhorar na aula, se a forma que
a professora ensinou foi boa, o que entenderam e exemplos
do que aprenderam.

“Aprendi que tem varios simbolos, com varios nomes. (...) Tive muita dificuldade para pegar uma imagem, mas foi legal e
divertido.”

“Eu aprendi que o simbolo significa - imagens representando aplicativo. Sé que para ndo escrever colocam imagens. Eu tive
dificuldade para fazer as tabelas e cortar.”

“Eu tive dificuldade em pesquisa dos simbolos.”

“A turma aprendeu mais sobre os simbolos de configurag¢des, reiniciar, botdo de volume, sem som, mute, pasta de fotos,
bluetooth, usuario, Instagram, USB.”

... pesquisamos simbolos na internet e eu adorei.”

“A gente aprendeu os simbolos usudrio, pausa, chat, comentario, curtir, USB, asterisco, arroba, bateria fraca...”

“A professora uma vez mostrou para a gente um negdcio de salvar antigamente.” (Sobre a explicacdo do disquete feita pela
professora).

“Tive dificuldade em identificar os simbolos quando a professora mostrou...”

“Tinha alguns simbolos que a gente nem sabia que existia.”

“A professora uma vez mostrou para a gente um negdcio de salvar antigamente.” (Sobre a explicagdo do disquete feita pela
professora)

“Tive dificuldade em identificar os simbolos quando a professora mostrou...”

Quadro 2 - Destaques do storytelling escrito pelos estudantes

573



PROFESSOR
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Figura 5 - Parte da modelagem apés o storytelling

ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Para a realizacdo da modelagem foi usada a notagido BPMN
e o software Bizagi' [16]. A modelagem do processo do
plano de aula, como mostra a figura 4, foi feita antes da
execucao da aula com as turmas, com o objetivo de obter um
comparativo para analise. De acordo com o storytelling
aplicado, os estudantes contaram suas experiéncias,
dificuldades e aprendizados, como observamos alguns
exemplos no Quadro 2. Por se tratar de criangas, o group
storytelling foi utilizado para ser possivel extrair o0 maximo
de informacao, pois desta forma os estudantes ficariam mais
confortaveis. Os modelos e storytelling completos podem ser
encontrados em um repositério do Github? [17].

As narrativas de todas as turmas foram observadas e
extraidas informagdes relevantes que refletissem o que foi
ensinado, apareceram nos textos dos estudantes os
beneficios, curiosidades e dificuldades que encontraram na
aula. Com a analise do storytelling, foram percebidas
informagdes que ndo poderiam ser utilizadas pois ndo se
relacionavam com o assunto que foi ensinado, informagdes
que traziam opinides sobre 0 modo como a aula era ensinada.
Ao final destas analises foram criados modelos de processos
como apresentado na figura 5.

Apds a construgdo das modelagens do plano aula, antes e
depois das historias dos alunos. A modelagem de processos
do plano de aula conseguiu refletir todo o fluxo que o
professor programou em ensinar aos estudantes e retratar os
assuntos que seriam ministrados. Foi possivel observar
detalhes no processo que, sem a opinido dos estudantes, ndo
eram observados. Como o fato de ndo reconhecerem termos
usados nas tecnologias que precisam ser melhor explicados.
A pesquisa na Internet e suas dificuldades para explicitar os
resultados no Word.

! https://www.bizagi.com/pt/plataforma/modeler

*https://github.com/ubirajara-s/modelagem-da-
aprendizagem-de-estudantes-do-ensino-fundamental-I-
utilizando-BPMN-e-Storytelling

As modelagens contribuiram para um melhor entendimento
dos fluxos durante a aula. Ela colaborou, principalmente,
quando compartilhada com os demais professores da
disciplina, de forma que puderam explanar as suas aulas com
mais riqueza de detalhes e de maneira mais equanime entre
as turmas de quarto ano.

A técnica de grupo storytelling foi adequada na aplicagdo
com criangas uma vez que a contagdo de historias € algo
natural, auténtico e de grande relevancia [7]. Nas narrativas
foram encontrados assuntos relacionados a aula de simbolos,
icones, comentarios de como os estudantes realmente
entenderam o assunto, falaram da importancia de saber sobre
este tema e tudo isto esteve presente na modelagem de
processos integrada da visdo dos alunos. Nao foi possivel
modelar as dificuldades que alguns estudantes tiveram no
tema, por se tratarem de sentimentos, esta parte ndo ¢
contemplada na metodologia de BPMN.

A partir dos modelos BPMN gerados e o storytelling feito
com os estudantes, observou-se que eles conseguiram
aprender os assuntos ministrados e o desenvolvimento da
turma foi satisfatorio, e o plano de aula do professor foi
atendido. Vale ressaltar que algumas habilidades da BNCC
esperadas para esta determinada aula foram destacadas como
a EMI13LP18, EF15LP08 e EF15LP07 uma vez que os
estudantes utilizaram editores de texto, internet (para
pesquisar outros simbolos) e a percepg¢do dos formatos
visuais dos icones e seus significados (os estudantes
conseguiram entender / perceber os simbolos).

CONSIDERAGOES FINAIS

A modelagem de processos aplicado tanto no plano de aula
como na visdo dos alunos teve éxito pois, através dos
modelos, o plano do educador foi aplicado e os estudantes
conseguiram entender o tema proposto. Outro ponto
importante foi a escolha da técnica de grupo storytelling, pois
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com ela as informacdes extraidas foram abrangentes
contendo opinides sobre a aula, ajudando também na
melhoria do processo de aprendizagem e com a percepcao
das habilidades da BNCC, além disso, foi possivel perceber
a relevancia da disciplina de informatica educativa nas
escolas. O processo também traz a importancia da visdo do
aluno no processo pedagdgico educacional, permitindo
incorporar essa visao na melhoria continua do aprendizado
escolar

Para trabalhos futuros, podera ser realizado este relato com
um grupo maior, contendo mais turmas e outros professores.
Deste modo, cresceria o campo de estudo, com pessoas
diferentes e assim, aplicaria as modelagens de processos para
analisar o uso destes no aprendizado dos estudantes.
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