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Resumo: Pesquisas no campo da sustentabilidade apontam que a Construcao Civil
€ uma das industrias que provocam impactos significativos ao meio ambiente.
Observa-se que ha uma escassez de informacbes educativas para quem atua
nesse setor. Assim, surgiu a ideia dos cursos de sustentabilidade na construcao
civil, em formato Massive Open Online Courses - MOOCs, buscando levar o
conhecimento a populacdo em geral sobre esse assunto. A presente pesquisa
analisou as ferramentas auxiliares no desenvolvimento dos cursos No¢bes sobre
Sustentabilidade na Construcdo Civil (NSCC) e Introducao aos Telhados Verdes
(ITV), nos quais a estratégia didatica do conteudo é essencial para melhor
aproveitamento do cursista. Para o NSCC, utilizou-se como recurso metodoldgico o
uso de videoaulas, textos para leitura, quizzes e outras atividades interativas. A
pesquisa foi experimental e analisou o uso das ferramentas H5P e Pexels. Por outro
lado, na abordagem do curso ITV foi utilizado como recurso de ensino o e-book
interativo, com o H5P e CANVA como protagonistas. Além disso, organizou-se um
podcast a partir de live transmitida via YouTube, e editada por meio do Yout.com e
Audio Joiner. Observou-se que o CANVA apresenta boa funcionalidade, visto crer
artes de forma facil e gratuita. A plataforma Pexels foi uma saida para a
organizacdo de um banco de imagens de alta qualidade e inteiramente gratis sob
a licenca do Pexels. O Software proprietario Adobe Premiere Pro apresentou
excelente desempenho na qualidade de edicao de video aulas. Acrescente-se o
uso da ferramenta Youte.com para recortes de dudio e do Audio Joiner que
apresentou desempenho satisfatorio ao juntar faixas de audio, equalizar as
gravacées e realizar efeito de Crossfade. Por fim, destaca-se na abordagem
avaliativa do curso o uso do H5P, plugin relacionado ao Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) adotado. Essa tecnologia possibilitou a estratégia de
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gamificacdo, slides e imagens interativas, questionarios com perguntas nos videos.
Os resultados mostraram-se satisfatérios tanto na facilidade de montagem do
conteudo quanto no aproveitamento do cursista. Conclui-se que para a elaboracéo
de materiais na modalidade de MOOCs, as ferramentas H5P e CANVA foram as que
deram resultados mais atrativos ao contetdo final. Fato constatado na enquete
proposta aos cursistas do primeiro MOOC. Os resultados dessa analise estao sendo
aplicados no curso Introducao aos Telhados Verdes.

Palavras-chave: MOOCS; Telhados verdes; Tecnologia educacional;, Motivacao;
Sustentabilidade na Construcao civil.
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FERRAMENTAS PARA DESENVOLVIMENTO DE CURSOS MASSIVOS
ABERTOS ONLINE SOBRE SUSTENTABILIDADE NA CONSTRUCAO
CIVIL

1 INTRODUGAO

A partir do século XIX, com o advento da Revolucdo Industrial houve o crescimento
exponencial da densidade populacional nas areas urbanas. Tais fatores associados a falta
de planejamento resultaram em problemas ambientais relacionados a infraestrutura urbana.
A partir do Movimento Moderno, o escasso conhecimento acerca de alguns materiais
contribuiu para o aumento dos impactos ambientais causados pela Industria da Construcao
Civil. A heranca de dependéncia do concreto resultou em problemas de desempenho
térmico, emissao de poluentes e alto consumo energético. Além disso, o comodismo de
técnicos do setor e agentes publicos, contribuiu para a falta de inovag¢éo no uso de materiais
e técnicas alternativas que visem a mitigacao dos efeitos das cidades cinzas. No contexto
europeu a incorporacédo de novas tecnologias que visam a sustentabilidade deu-se a partir
de mudancas na legislacao e incentivos fiscais (OBERNDORFER, 2007). Por outro lado, o
Brasil segue lento na organizagédo de recursos voltados a promover a sustentabilidade.
Parte disso deve-se a falta de informacéo aprofundada ndo apenas entre a populacdo em
geral, mas entre os préprios profissionais do setor, cuja formacéo é marcada pela escassez
de atividades educativas acerca dos impactos da construcéo civil e os efeitos das cidades
cinzas, a comecar pela grade curricular obrigatoria dos estudantes de Engenharia Civil e
Arquitetura. Contudo, em programas de pos-graduacdo das universidades brasileiras ha
muita pesquisa consolidada acerca do assunto. Destaca-se, para a presente pesquisa
experimental, o Programa de POs-Graduacdo em Engenharia da Construcdo Civil
(PPGECC), do qual partiram as referéncias para a organizacdo de cursos em formato
Massive Open Online Course (MOOC). Tais quais surgiram no inicio de 2000, visando
disponibilizar recursos e producfes académicas visando democratizar o0 conhecimento
(AIRES, 2016). Dessa forma, a partir da necessidade de oferecer producdes de alto cunho
académico para a populagdo em geral, iniciou-se a busca por ferramentas didaticas que
auxiliassem o aproveitamento integral do cursista de Noc¢des de Sustentabilidade na
Construcao Civil (NSCC) e Introducéo aos Telhados Verdes (ITV).

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA CURSOS MASSIVOS ABERTOS E
GRATUITOS OU MASSIVE OPEN ONLINE COURSES - MOOCs

Os cursos online abertos massivos (MOOCs) com carater livre, heterogéneo, multimidiatico
e de aprendizagem universal, mudaram completamente o cenario do design instrucional.
(ROMERO - RODRIGEZ et al.,2019). Além disso, a possibilidade de estudar a qualquer
momento em qualquer lugar, torna a aprendizagem online capaz de neutralizar as
limitacBes fisicas da aprendizagem offline (WANG et al., 2019). Os cursos em formato
MOOC séao considerados um modelo de aprendizagem que melhora, amplifica e guia os
processos cognitivos de seus participantes (ALTACH, 2014). Por outro lado, destaca-se
como principal empecilho desse método a baixa taxa de conclusdao (ANTONACI et al.,
2017; VAIBHAN e GUPTA, 2014) que pode variar em média entre 5% a 8% (OSUNA-
ACEDO, 2018) com relag&o aos participantes registrados. Salienta-se que a desisténcia se
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traduz em um sério desperdicio econdmico, evitavel, de recursos (KIM et al., 2017).
Contudo, isso ndo deve ser necessariamente visto como uma falha do modelo, visto que
tanto o modelo de instrucdo livre quanto o flexivel pode ser causas do baixo nivel de
comprometimento do aluno (ROMERO - RODRIGEZ et al., 2019). Portanto, estudar as
razdes por tras do abandono e investigar métodos para reduzi-lo € uma maneira de
melhorar a eficiéncia da oferta (WANG et al., 2019).

Algumas das causas do abandono dos MOOCs séo a falta de motivacao (ALBACH,
2014) e a decepgdo com a organizagdo e ferramentas didaticas (VAIBHAN e GUPTA,
2014). Por outro lado, a literatura cientifica aponta que as altas taxas de desisténcia estao
ligadas ao formato do curso, dado que parte preserva o paradigma tradicional da mediacéao
tecnolégica da aula professor — aluno (VAIBHAN e GUPTA, 2014) que se mostra longo e
mondtono (OSUNAACEDO, 2018). Além disso, a taxa de evaséo pode ainda estar ligada a
grande multiplicidade de publicos caracteristica dos cursos em formato MOOC (ROMERO
- RODRIGEZ et al., 2019). Dessa forma, torna-se necessario incluir estratégias de ensino
inovadoras que promovam a intera¢do, compromisso e engajamento (GENE et al., 2014).
Por conseguinte, alguns dos métodos usados para fornecer interesse ao cursista sdo as
estratégias de gamificacdo: pontuacdo, tabelas de classificacdo, prémios e feedback
imediato (NAH, 2014). Além disso, o design dos cursos online impacta os resultados da
aprendizagem (LIN e JOU, 2013; STOVER e ZISWILER, 2017). Nesta modalidade
educacional os desenhos gamificados aumentam o engajamento social, proporcionando
diversdo, experiéncias interativas e significativas para os participantes (ZICHERMANN e
CUNNINGHAM, 2011). Por fim, uma comunidade préxima permite que os alunos continuem
a participar da aprendizagem online, promovendo um forte senso de comunidade e
interacdo social (PHIRANGEE e MALEC, 2017), sendo necessario estipular formas de
motivagao para a aprendizagem.

2.1 Motivacao para Aprendizagem

Romero et al. (2019) consideram como premissas dos fundamentos e dimensodes
dos fatores primarios do Modelo Dinamico para Gamificacdo da Aprendizagem (KIM e LEE,
2015) e o Modelo Conceitual de Gamificacdo em Ambientes E-Learning (KLOCK et al.,
2015). Assim como o Modelo de Gamificacdo Teorica Integrada em Ambientes de e-
Learning (EMIGA) (DICHEVA, 2015). O objeto do estudo parte de uma iniciativa do
Conselho Nacional de Ciéncia e Tecnologia do México (CONACYT), com a Secretaria de
Energia (SENER). Dessa forma, foram oferecidos 12 MOOCs que seguiram o design
instrucional semelhante ao e-learning tradicional, em que o curso é apresentado de forma
estruturada com data de inicio e término. Além disso, optou-se pelo uso de avaliacdes em
testes de multipla escolha ou exercicios de coavaliacdo (ROMERO et al., 2019). A
estratégia de gamificacao, utilizada no experimento, buscou premiar o cursista através do
namero de tentativas até que se encontrasse a resposta correta. Dessa forma, buscou-se
estimular o aluno que néo respondeu corretamente na primeira tentativa de tentar
novamente em vez de desistir, para poderem obter uma pontuagcdo mesmo que menor.
Obteve-se, ao final do experimento, resultados positivos quanto a taxa média de concluséo
de exercicios gamificados em comparacdo aos ndo gamificados (ROMERO et al., 2019).
Observou-se, também, que a auséncia de atores humanos na intermediacdo educacional
pode afetar o envolvimento do aluno (ROMERO et al., 2019).

Por outro lado, Hung et al. (2018) abordam a gamificacao aplicada aos MOOCs, com
a questao do ensino invertido. Tal qual, transforma o instrutor em um guia que auxilia o
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cursista durante o autoaprendizado (BERGMANN e SAMS, 2012). Além disso, o estudo
revisitou a questdo académica do video educacional online e do fato dos professores
passarem a ter dependéncia excessiva das midias e perderem o entusiasmo para ensinar,
enquanto os alunos podem ignorar o ensino normal em sala de aula apds assistir a video
online bem feitos (LENTS e CIFUENTES, 2009). O método de ensino usado neste estudo
foi uma combinacéo de sala de aula, MOOCs e aprendizagem baseada em jogos. Destaca-
se ainda o foco na investigacéo na relacdo entre a aprendizagem motivacoes e mudancas
nos resultados de aprendizagem de alunos de diferentes idades. A pesquisa sobre salas
de aula invertidas e MOOCs demonstra que a implementacao dessas técnicas na educacao
- para todas as faixas etarias, niveis de habilidade e especialidades disciplinares - usando
um diversificado método focado em devolver aos alunos autonomia de aprendizagem, pode
ser uma estratégia de sucesso. Assim, 0 uso da gamifica¢do tornou-se capaz de aumentar
a motivacdo geral de aprendizagem, independentemente do nivel de conhecimento do
cursista (HUNG et al., 2018).

Ortega-Arranz et al., (2019) buscam observar de maneira mais aprofundada o efeito
da gamificacdo no envolvimento dos alunos em relagcéo a obtencéo de distintivos e como
isso se relaciona com seu envolvimento em um MOOC com o jogo. Destaca-se que, entre
a grande quantidade de elementos de design do jogo, os emblemas sao os mais frequentes
mecanismos usados em cursos online de pequena escala e MOOCs para promover a
motivacdo e o0 envolvimento dos alunos (DICHEVA et al.,, 2015). Destaca-se que o
experimento considerou estudos anteriores. Tais quais mostram que incorporando
elementos de jogo com emblemas em rankings com a pontuacgao dos cursistas, geralmente
reduz o desempenho dos usuérios em vez de melhora-lo (WERBACH e HUNTER, 2012).
As diferencas de pontuacdo maiores podem levar a desmotivacdo ao comparar as
realizacbes dos outros naqueles alunos evitando recompensas externas ou com
dificuldades para ganha-las. Desta forma implementou-se a recompensa imediata restrita
ao aluno. Por conseguinte, 0s resultados do experimento mostraram que 0S
comportamentos em relacdo aos emblemas dos alunos ativos estdo correlacionados com
0 envolvimento em postagens no forum, visualizacdes da pagina e tarefas enviadas. Além
disso, os alunos que relataram alta motivacao por emblemas no final do curso, mostraram
um nivel de envolvimento mais alto do que aqueles que ndo foram apelados por selos
(ORTEGA-ARRANZ et al., 2019).

Wang et al. (2019) analisam o fen6meno do abandono do aprendizado nos cursos
MOOC na perspectiva socio interativa. Destaca-se que a interacdo e 0 engajamento Sao
dois estagios progressivos do comportamento do usuério (DIXSON, 2012). A partir do
experimento constatou-se que quanto maior o tempo do aluno no curso, menor a taxa de
abandono. Tal fendbmeno deve-se as escolhas racionais dos cursistas acerca de suas
préprias necessidades e ao senso de comunidade. Além disso, observou-se que quanto
mais longo o curso maior o nivel de abandono e que o nimero de cursos que um aluno
estudou nédo resulta em um aumento significativo na taxa de evasao. Destaca-se que o
vinculo social esta positivamente correlacionado com a taxa de abandono, sendo que
grande parte dos alunos escolhe o curso com base nas indicacdes dos colegas. Quanto ao
engajamento, observou-se que os alunos tém maior probabilidade de permanecer em um
curso se o instrutor encorajar alunos para compartilhar mais notas e cédigo. Tais quais
refletem o grau de envolvimento na aprendizagem online, e esses dois aspectos aumentam
0 entusiasmo dos alunos para continuar aprendendo. Destaca-se que os impactos das
conexdes sociais no engajamento dos alunos sdo muito menores para os cursos dificeis,
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se comparados aos de nivel basico e intermediario. Por fim, indica que a interagcéo social
aumenta o envolvimento, estimula, retém alunos e promove o progresso da aprendizagem
(WANG et al., 2019). A partir disso, é necessario compreender as tecnologias educacionais
adotadas em cada uma das referéncias.

2.2  Tecnologias Educacionais

Romero et al. (2019) utilizaram como meio de oferta dos cursos as plataformas
Mexico X (http://www.mexicox.gob.mx/) e em edX (https://www.edx.org/school/tecnologico-
demonterrey) de 16 de janeiro de 2017 a 21 de setembro de 2018. Durante esse tempo,
123.124 participantes inscritos, com 16.887 sucesso em completa-lo totalmente, atingindo
uma taxa de conclusdo geral os 13.715%. A plataforma México X é uma plataforma de
cursos MOOC da Secretaria da Educacdo Publica com a direcdo Geral de Televisdo
Educativa do México, sendo que edX é um provedor americano. Utilizou-se na estratégia
de gamificacdo uma tabela de classificacdo, em que quem demora menos para responder
a pergunta corretamente foi listado primeiro. Tanto o tabuleiro gamificado quanto a dindmica
do desafio fazem parte de um projeto de codigo aberto desenvolvido por Tecnoldgico de
Monterrey, disponivel para download em: https://goo.gl/MMJZ62

Hung et al.,, (2018) adotaram o TIMSS International Mathematics and Science
Education Achievement Tendency Surveys (https://nces.ed.gov/timss/) para desenvolver
questionarios de histérico dos alunos. Nos quais, era observado o nivel de autoconfianca
dos estudantes acerca da aprendizagem. A plataforma online utilizada para o aprendizado
foi a Junyi Academy (https://official.junyiacademy.org/). Tal qual surgiu em 2012 e
disponibiliza mais de 10.000 videos educacionais e gratuitos. Além disso, a plataforma
fornece mais de 40.000 questBes praticas interativas online. Seu fundador, Fang Shinjou,
gue também é presidente da Chengzhi Education Foundation, obteve autorizacdo para usar
recursos da Khan Academy, o maior site de aprendizagem gratuito na web. Seu objetivo
era fornecer materiais educacionais gratuitos de primeira linha, feitos sob medida para
alunos que falam chinés na era da Internet.

Por outro lado, Wang et al. (2019) utilizaram, para a coleta de dados, a plataforma
IMOOC (www.imooc.com) sendo um dos lideres online de aprendizagem na China e
especializada em treinamento de codificadores. Atualmente, seu ranking Alexa entre os
sites chineses € 224, o que a torna um dos sites mais populares na China. Por fim a analise
de Ortega-Arranz et al. (2019) foi feita a partir de um MOOC da Universidade de Valladolid
ofertado pela plataforma Canva Network MOOC (https://www.canvas.net/). A gamificacao
deste MOOC utilizou dois elementos tabelas de classificacdo e emblemas. Tais quais foram
elaborados utilizando a plataforma Badgr (https://info.badgr.com/) e Open Badges
(https://openbadges.org/). Além disso, a plataforma Canvas Network integra Badgr por IMS
LTI7 (https://www.imsglobal.org/activity/learningtools-interoperability) interfaces
compativeis, permitindo que a equipe do curso para escolher entre os diferentes objetivos
para serem jogados a interface de usuario do Canvas Network

3 MATERIAIS E METODOS
A principio, a pesquisa bibliografica estrutura-se em funcéo de trés perguntas gerais de
investigacdo, que durante o processo, conforme necessario, foram extrapoladas para incluir
maior complexidade e detalhe:
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1. Qual a relevancia da oferta de cursos sobre sustentabilidade na construcdo civil em
formato MOOC?

2. Que fatores contribuem - positiva e negativamente - para a motivacgao do cursista MOOC?
3. Quais as melhores estratégias para maximizar o aproveitamento dos cursos em formato
MOOC?

A metodologia utilizada combinou a sistematizacao e analise de producdes cientificas
disponibilizadas pelo Portal de Periddicos, da Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal do Nivel Superior (CAPES), sendo que o prisma de bases de dados utilizadas foi
Scopus e Web of Science. Além disso, a busca priorizou artigos académicos revisados por
pares e publicados nos ultimos cinco anos. Por fim, filtraram-se os resultados da busca a
partir das palavras chaves MOOC, motivation e engagement. Dessa forma, obteve-se o
escopo inicial para o desenrolar do experimento.

Foi primeiro analisado os estudos de referéncia “Gamification in MOOCs: Engagement
Application Test in Energy Sustainability Courses” (ROMERO et al. 2019); “Effects of flipped
classrooms integrated with MOOCs and game-based learning on the learning motivation
and outcomes of students from different backgrounds”(HUNG et al. 2018) ; “Understanding
student behavior and perceptions toward earning badges in a gamifed MOOC” (ORTEGA-
ARRANZ et al. 2019) e “Effects of social-interactive engagement on the dropout ratio in
online learning: insights from MOOC”(WANG et al. 2018). Além disso, para cada eixo de
analise, foram também utilizadas referéncias tedrico-metodolégicas relevantes que
constam da bibliografia apresentada ao fim deste trabalho.

A énfase, nesta fase do trabalho, foi dada a reflexdo sobre os obstaculos e facilitadores,
sobretudo no que se refere ao aproveitamento cognitivo do cursista, buscando entender as
melhores abordagens de ensino. Além disso, as caracteristicas influentes do contexto de
cada experimento e possibilidade de aplicagdo nos cursos MOOC sobre sustentabilidade
na construcdo civil foram estudadas nesta etapa. Os resultados foram registrados e
discutidos entre os participantes do Grupo de Pesquisa em Ciéncia, Informacédo e
Tecnologia (GP-CIT UFPR), do Programa de POs-Graduacdo em Engenharia Civil
(PPGEC) e colaboradores responséaveis pela formulacdo dos cursos. As indicagfes
oriundas dessas discussfes foram incorporadas, e esse material primario foi o que
constituiu a principal referéncia para a abordagem didatica do curso.

A partir da analise dos experimentos anteriores, as perguntas gerais de investigacao
foram transformadas em perguntas especificas para a formulagcdo dos MOOCs Nocbdes de
Sustentabilidade na Construcao Civil (NSCC) e Introducdo aos Telhados Verdes (ITV) e
aprofundadas durante a execucdo dos cursos. Assim como os resultados obtidos nos
experimentos de referéncia foram adotados, sendo que ferramentas didaticas especificas
foram usadas na formulagéo das gamificagéo e interatividade. Destaca-se o uso do Adobe
Premiere Pro, CANVA Pro, H5P, Pexels, Yout.com e Audio Joiner. Por outro lado, para a
esfera da interacdo social optou-se pelo uso da plataforma Linkedlin, visto que engajamento
€ um processo de coleta de experiéncias por atividades pessoais e envolvimento
s@ciointerativo (DAVIS MERSEY et al., 2010).

De modo a obter os resultados positivos e negativos, da aplicagdo das ferramentas
citadas, realizaram-se questionarios ao final do curso, nos quais 0s participantes citam a
sua experiéncia individual nos cursos MOOC sustentabilidade na construcao civil. Além
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disso, o engajamento online é frequentemente mensurado pelo niumero de seguidores,
curtidas, discussdes, comentarios e compartilhamentos, bem como a duracéo da interagéo
no dominio online (CVIJIKJ e MICHAHELLIS, 2013). Dessa forma, foi analisado, de maneira
indireta, o nivel de interesse dos cursistas a partir da interacdo nas plataformas de midias
sociais. Quanto a organizacdo do trabalho, as licbes extraidas foram referenciadas e
exemplificadas na presente pesquisa, sendo que as informacdes detalhadas sobre o projeto
SOUFPR séao apresentadas em seguida.

4 PROJETO #SOUFPR

O projeto Smart Open University - UFPR (SOUFPR) visa democratizar o conhecimento
produzido na Universidade, de maneira a colaborar com os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel - ODS. Os cursos ofertados sdo disponibilizados pela plataforma UFPR
ABERTA, sendo que os cursos Noc¢des sobre Sustentabilidade na Construgéo Civil (NSCC)
e Introducédo aos Telhados Verdes (ITV) é oriundo da dissertacdo do Programa de Pos-
graduacao em Engenharia Civil (PPGEC) da Universidade Federal do Parana. Além disso,
todo o conteudo foi desenvolvido por meio de um resgate de teses, dissertacdes e artigos
a respeito do tema Telhados Verdes - que fazem parte do portfélio de orienta¢cdes de um
professor do PPGEC.

A principio, como modelo de ensino, dos cursos ofertados pelo projeto SOUFPR, foi
adotado o MOOC. Esse formato possui caracteristicas de ser universal, sendo que qualquer
nivel de conhecimento pode participar. Dessa forma tornou-se necessario estudar as
melhores ferramentas auxiliares para a formulacdo das atividades e da didatica no curso.
Inicialmente, o NSCC foi formulado utilizando o CANVA como principal ferramenta de
design grafico, visto que a apresentacdo do curso tem forte influéncia durante o
desempenho do aluno (LIN e JOU, 2013). Através da ferramenta online tornou-se possivel
a organizacao dinamica de slides durante os videos. O experimento constatou a eficacia do
CANVA para a producao de contetdo grafico de maneira simples e acessivel.

Figura 01: abertura do video aula MOOC NSCC
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Fonte: Autores

Gamificagdo € definida como a aplicacdo de elementos do jogo em contextos
tradicionalmente ndo recreativos para causar um impacto e resolver problemas
(DETERDING et al, 2011). Dessa forma, somado ao recurso grafico elaborado no CANVA,
foram usadas as estratégias de gamificacédo disponiveis no H5P. Tal qual permitiu a fixacdo
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do conteudo de forma assertiva, visto que impede a dispersdo do aluno durante as
videoaulas (ROMERO et al., 2019).

Figura 02: video interativo
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Fonte: Autores

Destaca-se que o Adobe Premier Pro foi o programa usado para a edicdo dos videos e
apresentou excelente desempenho, visto que possui suporte nativo a arquivos, fluxos de
trabalho de proxy leves e gravacfes HDR mais rapidas. Contudo, observou-se que um dos
principais empecilhos € o tempo gasto para a gravacdo e edicdo dos videos. Tal fato
confirma a logica que a preocupacao do professor em desenvolver a video aula torna-se
maior que entusiasmo para ensinar (LENTS e CIFUENTES, 2009). Destaca-se que as
imagens utilizadas sao derivadas do site Pexels em parceria com o préoprio CANVA Pro,
sendo que uma vez que se possui a licenca desta plataforma € possivel que todas as fotos
e videos sejam usados de forma gratuita e a citagdo de créditos ndo é obrigatoria.

Figura 03: Emblema video interativo
[~ |

Fonte: Autores

A partir dos resultados obtidos no MOOC NSCC iniciou-se a abordagem dos recursos
didaticos para o MOOC Introducdo aos Telhados Verdes (ITV), agregando os resultados
positivos e adequando as ferramentas que proporcionaram maior facilidade na montagem.
Dessa forma, o ITV usou como ferramenta principal o H5P. Através dos recursos
disponiveis desse plugin, foi possivel a formulacdo de mais atividades interativas. As
pessoas tendem a avaliar suas habilidades comparando-as com as habilidades dos outros
(ORTEGA-ARRANZ et al., 2019). Estudos anteriores incorporando elementos de jogo que
podem ser comparados pelos participantes mostrou que tal comparacéo geralmente reduz
o desempenho dos usuarios em vez de melhora-lo (WERBACH e HUNTER, 2012). Dessa
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forma as gamificacbes produzidas no H5P foram de carater individual com feedback
imediato assim como o estudo de Ortega-Arranz et al., (2019).

Figura 04: E-book interativo ITV
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Fonte: Autores

Além disso, optou-se pela montagem de podcasts com falas de especialistas no assunto
telhados verdes. Originalmente retirados de videos produzidos pela UFPR no canal do
YouTube #soufpr. Acrescente-se que para o recorte dos audios foi utilizado o site Yout.com,
a qual mostrou-se com boa acessibilidade. Contudo, tal ferramenta possui a desvantagem
de permitir apenas trés recortes por hora. Por conseguinte, para a juncao das faixas de
audio optou-se pelo Audio Joiner, visto que é uma ferramenta online de facil acesso.

Figura 05: plataforma Audio Joiner
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Fonte: Autores

Por fim, destaca-se o uso do CANVA como ferramenta principal de elaboracdo e
organizagdo do design gréfico. Essa ferramenta mostrou-se eficaz no carater,
acessibilidade e facilidade de uso do seu painel de comandos. Destaca-se que 1/3 dos
cursistas apontaram o contetdo audio visual como a parte mais atraente do curso.

5 ANALISE DOS RESULTADOS

Por fim, obteve-se como resultado da andlise de ferramentas auxiliares no
desenvolvimento de MOOCSs sobre sustentabilidade na construcéo civil, a confirmacéo dos
estudos usados como referéncia. Destaca-se que a adoc¢ao de gamificacdo com feedback
imediato sugerida estudo de Romero et al., (2019) em que o curso € apresentado de forma
estruturada com data de inicio e término, mostrou-se eficaz. Além disso, optou-se por dividir
0S cursos de sustentabilidade na construgdo civil em dois eixos: nogbes sobre
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Sustentabilidade na Construcéo Civil (NSCC) e Introducéo aos Telhados Verdes (ITV), visto
gue quanto mais longo o curso maior o nivel de abandono (WANG et al., 2019). Através
dos questionarios disponibilizados aos cursistas constatou-se o aprec¢o pelo design durante
0 momento de aprendizagem e desempenho do aluno (LIN e JOU, 2013). Tal qual se tornou
possivel por meio da plataforma CANVA, que se mostrou efetiva nos quesitos,
acessibilidade e qualidade.

A partir dos diferentes formatos de apresentacdo do curso observou-se que o H5P
se mostrou efetivo tanto para o aprendizado do cursista quanto para o professor que
formulou o curso. Destaca-se que a viabilidade do ensino invertido foi questionada por
alguns estudiosos, visto que sobrecarrega os professores por exigir mais tempo de
preparacdo (MARTI PARRENO et al., 2014; SPARKS, 2011). Dessa forma, a formulacéo
dos cursos a partir do H5P superou a apresentacdo no formato video aula apresentadas
usando ferramentas de edicdo como Adobe Premier Pro. Além disso, o tempo gasto nas
gravacdes e recortes dos videos mostra-se desvantajoso se comparado ao tempo
necessario para a formulacdo do E-BOOK interativo. Acrescente-se que em ambos 0s
casos foi utilizada a aprendizagem ativa, pois restauram o prazer e a confianca na
aprendizagem. Em uma sala de aula invertida, o instrutor torna-se um guia que ajuda os
alunos a aprender de forma autbnoma (BERGMANN e SAMS, 2012).

Para oferta dos MOOCs Nocdes sobre Sustentabilidade na C. Civil e Introdu¢éo aos
Telhados Verdes utilizamos a plataforma UFPR Aberta, que foi desenvolvida com o
software livre MOODLE, o qual permite que o professor conteudista avalie o estudante seja
por meio de atividades (questionarios, foruns etc.) — as quais atribui-se uma pontuacao;
seja por meio dos dados coletados pela proprio MOODLE, relativos ao engajamento dos
estudantes na plataforma (acesso aos recursos educacionais, tempo para realizacéo das
atividades, participacdo nos féruns etc.). Em ambos os cursos supracitados, foram
propostas atividades de natureza diversificada com o objetivo de promover o engajamento
do participante ao longo do curso. Além disso, foram determinadas condi¢cdes a serem
satisfeitas para avanco dos modulos, bem como pontuacdo minima de 70 pontos nas
atividades avaliativas de cada modulo e também na avaliacdo final para obtencdo do
certificado. No modulo final os estudantes foram convidados a responder um instrumento
de avaliacdo do curso, o qual verificou a aceitacdo pelos participantes tanto em relagéo ao
conteudo proposto quanto em relac&o aos recursos audiovisuais utilizados. Estes dados —
guantitativos e qualitativos - estdo sendo analisados e fardo parte de pesquisa futura.
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