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Resumo: Neste artigo, realizamos um mapeamento sistematico com o objetivo de
identificar softwares que contribuem para a promoc¢éo da regulacdo da aprendizagem,
tendo em vista o desenvolvimento de competéncias profissionais. Foram selecionados 21
artigos cientificos, nos quais os softwares identificados foram classificados quanto ao
tipo, a disponibilidade e a finalidade educacional. A anélise dos estudos revelou que, em
diversas situacdes, as regulacdes compartilhadas favorecem o desenvolvimento da
autorregulacdo por parte dos aprendizes. Além disso, constatamos que o processo de
regulacdo da aprendizagem estd mais relacionado a atuacgdo ativa do aprendiz do que aos
recursos funcionais oferecidos pelos softwares. Assim, apresentamos contribui¢bes
relevantes para a préatica da regulacdo da aprendizagem, com énfase no aprimoramento
de habilidades e competéncias profissionais.

Palavras-chave: mapeamento sistematico, regulacdo da aprendizagem, competéncias
profissionais.

Systematic mapping of software for regulating learning aimed at developing
professional skills

Abstract: In this paper, we conducted a systematic mapping process to identify software
that contributes to promoting learning regulation, focusing on the development of
professional competencies. Twenty-one scientific articles were selected, in which the
identified software was classified according to type, availability, and educational
purpose. The analysis of the studies revealed that, in several situations, shared regulations
favor the development of self-regulation by learners. Furthermore, we found that the
learning regulation process is more closely related to the learner's active participation
than to the functional resources offered by the software. Thus, we present relevant
contributions to the practice of learning regulation, with an emphasis on improving
professional skills and competencies.

Keywords: systematic mapping, learning regulation, professional skills.

1. Introducgéo

A educacéo profissional e tecnoldgica deve fornecer subsidios para aquisicdo do
conhecimento e para o desenvolvimento de habilidades com vista & atuacéo profissional
fornecendo vinculo para o mundo do trabalho e a pratica social (BRASIL, 1988). Os
estudantes devem, sob a Otica do ensino médio contemporaneo, se adaptar e propor
solucdes em diferentes contextos tendo a flexibilidade de ser adequar a novas condic6es
de ocupacdo (BRASIL, 2018). Assim, as instituicbes de ensino devem fornecer uma



relacdo entre a teoria com a pratica na exposi¢do dos conteudos das disciplinas, como
também, a inclusdo de vivéncias praticas de trabalho (BRASIL, 1996).

Esta pesquisa parte do pressuposto de que 0s estudantes precisam exercer um
papel ativo no processo de aprendizagem, visto que o enfoque né&o deve estar na mera
aquisicao de conhecimento e habilidade, mas na aptidao para resolver diferentes situacdes
mobilizando o0s recursos cognitivos (PERRENOUD, 2002). Essa capacidade
(competéncia) manifesta-se durante a execucdo de atividades, ndo sendo a simples
aplicacdo de formulas e/ou situagdes memorizadas, uma vez que requer avaliacdo dos
recursos disponiveis e discernimento em tempo real (RICARDO, 2010). A mobilizacao
dos saberes, valores e do raciocinio evidencia a aptiddo do aprendiz, sendo adquirida de
forma processual e gradativa, podendo ser utilizada tanto no universo escolar quanto no
ambiente profissional.

Consideramos o conceito de competéncia profissional como uma préatica que
possibilita acOes apropriadas sob circunstancias ndo previstas, por meio de condutas
reflexivas (MANFREDI, 1998). Por isso, partimos do pressuposto de que, para se
alcancar a competéncia profissional, faz-se necessario saber regular as proprias acdes e a
prépria aprendizagem (SANTOS, 2002; ZIMMERMAN, 2013). Assim, esta pesquisa
investiga a existéncia de softwares, descritos na literatura, que contribuam para a pratica
da regulacdo da aprendizagem (i.e., autorregulacdo e corregulacdo), com vistas ao
desenvolvimento de competéncias profissionais.

O presente artigo estd estruturado da seguinte maneira: na secdo 2, sdo
apresentados o método aplicado, as estratégias de busca, os critérios de inclusdo e os
trabalhos selecionados; na secdo 3, sdo expostas as sinteses dos artigos, a classificacao
dos softwares, as acOes regulatérias identificadas e as discussdes; por fim, a secdo 4
apresenta as principais contribuicdes e as consideracdes finais.

2. Método

Este trabalho caracteriza-se como um mapeamento sistematico e, portanto,
buscou, através da coleta e andlise de estudos primarios, identificar trabalhos que
abordam softwares utilizados para regulacdo do desenvolvimento de competéncias
profissionais.

2.1 Estratégias de Busca

As fontes para obtencdo dos estudos foram os repositorios Google Scholar e Portal
de Periddicos CAPES. Ambos foram empregados para a busca de termos em portugués e
inglés. Os termos em portugués utilizados envolveram: titulo contém: (“autorregulagdo”
OR “auto-regulagdo” OR “regulacdo da aprendizagem” OR “gestdo da
aprendizagem”) AND (“software” OR “sistema” OR “plataforma” OR “ferramenta”
OR “site” OR “aplicativo” OR “AVA” OR “online”). J& 0s termos em inglés
envolveram: allintitle: (“self-regulation” OR “learning regulation”’) AND (“software”
OR “system” OR “platform” OR “tool” OR “website” OR “web-based” OR “online”
OR “application” OR “app” OR “VLE” OR “LMS”). A listagem completa dos termos
e strings utilizadas estao disponiveis para acesso (ver lista completa).
2.2 Critérios de Incluséo e Excluséo

Os Critérios de Incluséo (CI) definidos para guiar o processo de selecdo foram:
CI1 - Artigos em inglés ou portugués; CI2 - Artigos publicados em congressos ou
periddicos. Para ser incluido, o artigo deve atender todos os critérios estabelecidos.

Os Critérios de Exclusdo (CE) para filtragem das publicacGes foram: CE1 -
Artigos que ndo estavam disponiveis para acesso; CE2 - Artigos publicados a mais de 10
anos; CE3 - Artigos que ndo citam softwares ou ferramentas; CE4 - Artigos duplicados;
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e CE5 - Artigos que ndo abordavam regulacdo da aprendizagem. Para ser excluido, o
artigo deve atender apenas um dos critérios descritos.

2.3 Artigos Selecionados

Ao todo, foram encontrados nas pesquisas 990 resultados, sendo 543 no Google
Académico e 447 na CAPES. Ao serem considerados os critérios de exclusdo, 958 foram
removidos, sendo 96 trabalhos duplicados, conforme apresentado na Figura 1. O processo
foi realizado em trés fases, sendo duas de filtragem e uma para a analise dos 21 trabalhos
remanescentes.

Durante a Fase 1 foi realizada a pesquisa nos repositérios considerando os Cl1 e
CI2. Foram descartados artigos que ndo estavam disponiveis para acesso (CE1), seja
devido ao fato de serem pagos ou ndo terem sido encontrados. Além disso, também foram
excluidos os artigos publicados ha mais de 10 anos (CE2). Na fase 2, foi realizada a leitura
parcial dos 141 artigos pré-selecionados (resumo, introducdo, metodologia e conclusao)
a fim de se identificar os artigos que ndo citavam softwares ou ferramentas para a
regulacdo da aprendizagem (CE3). Artigos duplicados também foram excluidos (CE4),
resultando na exclusdo de mais 111 artigos. Na Fase 3, todos os trabalhos foram lidos em
sua completude, sendo excluidos 8 artigos (CE5) que abordavam aprendizagem,
gerenciamento de atividades e gestdo educacional, mas que ndo apresentavam formas
e/ou estratégias de regulacdo da aprendizagem.
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Figura 1 - Processo de selegdo dos artigos

Os artigos selecionados sdo apresentados na Tabela 1, sendo categorizados pela
identificacdo, autores, nome do software utilizado, periodico e ano de publicacéo.

Tabela 1. Trabalho selecionados para anélise

Id Autores Software Periddico Ano
#1 (FASSBINDER, BARBOSA Linoit 23° WIE 2017
2017)

#2 (GOMES, et al 2020) Plugue 48° COBENGE 2020




#3 (SILVA JUNIOR, et al. 2014) AutoReg 3°CBIE 2014
#4 (OLIVEIRA, 2014) Activexpression IMJCR 2014
#5 (XAVIER, et al. 2014) MANAGER RENOTE 2014
#11  (RIBEIRO, SOUZA FILHO Facebook Gestdo & Saude 2013
2013)
#14  (CONSTANTINO, POLETINE TIDIA-AE Gestdo & Saude 2013
2013)
#16  (MOALLEM, 2015) Blackboard, TOJDEL 2015
Horizon Wimba,
WebEx
#17  (FATHI, et al. 2019) Memrise JMRELS 2019
#18  (JUNG, 2020) Zoom KAMALL 2020
#19  (DOGAN, 2022) Blackboard Novitas- 2022
e Zoom ROYAL
#20  (GARCIA, et al. 2016) Moodle RELIME 2016
#21 (KHUZIAKHMETOV, Amin Moodle IJESE 2016
2016)
#22  (NIPASPONG, 2022) Zoom PASAA Journal 2022
#24  (ROSYADI, et al. 2021) Moodle JPCS 2021
#25  (ALSERHAN, et al. 2023) Future Gate (FG) e  IEEE Access 2023
Zoom
#26  (AL-SHAIKHLI, et al. 2021) Moodle EAIT 2021
#27  (RAHIMI, CHERAGHI 2022) Edmodo e Google JCE 2022
Classroom
#28  (WIBISONO, et al. 2022) Moodle JPB 2022
#29  (GUO, etal. 2022) Shanbay App Frontiers in 2022
Psychology
#30  (LOBOS, et al. 2021) 4Planning app Education 2021
Sciences

Identificamos 18 softwares nos 21 artigos selecionados (havendo softwares
repetidos nos estudos). Podemos perceber que a grande maioria dos artigos (83%) foram
publicados em revistas, sendo apenas 5 deles (17%) em congressos. H4 um aumento de
trabalhos publicados ap6s meados de 2020, apesar da baixa tendéncia a partir de 2013.

Os softwares foram categorizados gquanto ao tipo (e.g., jogos, AVA), quanto a
disponibilidade para acesso e quanto a finalidade educacional. Também classificamos as
acOes regulatorias empregadas (i.e., autorregulacéo - regulacéo propria do estudante e/ou
corregulacdo - regulacdo compartilhada/social) e como ela foi realizada, elencando se ha
funcionalidades nos softwares especificas para este fim ou se elas sdo realizadas de forma
adaptada pelos usuarios.



3. Resultados e Discusséo
Nesta secdo, apresentamos as sinteses dos artigos, as categorizacdes dos

softwares, as regulacdes da aprendizagem e as discussoes.

3.1. Sintese dos Artigos

Fassbinder e Barbosa (2017) apresentam uma técnica denominada Learning
Mosaic, utilizada geralmente de forma presencial na autorregulacéo da aprendizagem em
contextos corporativos. O trabalho propds aplica-la em um ambiente virtual utilizando a
ferramenta web Linoit.

Gomes et al. (2020) apresentam uma abordagem que busca, através do jogo
educacional Plugue, aplicar conceitos da teoria de autorregulacdo da aprendizagem. O
jogo foi desenvolvido para o ensino de instalacdes elétricas prediais do curso de
Instalacdes Elétricas da Universidade Federal de Campina Grande.

Silva Junior et al. (2014) descrevem em seu trabalho o desenvolvimento do
software AutoReg, construido para apoiar a autorregulacdo da aprendizagem dos
estudantes. O artigo apresenta algumas etapas do processo como levantamento de
requisitos, arquitetura e cendrio de uso da ferramenta.

Oliveira (2014) relata a experiéncia do uso de clickers (sistemas eletronicos de
regulacdo da aprendizagem — SERA) em duas turmas de estudantes do ensino basico. O
sistema em questdo foi o Activexpression, acompanhado do software Activinspire para a
elaboracdo de questdes. Um questionario foi aplicado ao fim para avaliar a reacdo dos
alunos quanto a utilizacdo do Sistema.

Xavier et al. (2014) apresentam o desenvolvimento de um Sistema Multiagente
(SMA) chamado MANAGER desenvolvido com o objetivo de auxiliar no
acompanhamento de cursos (atividades atrasadas, frequéncia, taxas de evasdo,
participacao) e a geragdo de relatérios.

Ribeiro e Souza Filho (2013) utilizaram o Facebook como uma ferramenta de
auxilio ao educacional, através do uso de grupos fechados na rede social onde o0s
estudantes poderiam interagir entre si e discutir os conteidos ministrados em sala de aula.
Por fim, um questionario foi aplicado para analisar a opinido dos estudantes acerca do
uso de ambientes virtuais.

Constantino e Poletine (2013) realizaram uma pesquisa qualitativa sobre a
experiéncia pedagdgica do emprego de ambientes virtuais na educacédo técnica de nivel
médio. A pesquisa foi feita através da coleta de registros do trabalho docente nas classes,
consultas diretas ao ambiente virtual selecionado (TIDIA-AE), além do registro de
reflexdes pessoais dos participantes, entrevistas e atas de conselho de turmas.

Moallem (2015) em seu estudo de caso, comparou 0 impacto de varios métodos
de comunicagdo (sincrono, assincrono e combinado) na autorregulacdo. O Blackboard
Vista, Blackboard 9, Horizon Wimba e WebEx foram utilizados neste trabalho, além de
softwares de webconferéncia.

Fathi et al. (2019) investigaram os efeitos da utilizacdo do aplicativo mobile
Memrise quanto a aprendizagem e capacidade de autorregulacdo na aquisi¢cdo de
vocabulario de uma segunda lingua (Inglés).

Jung (2020) acompanhou 124 estudantes universitarios de Lingua e Literatura
Inglesa e investigou a auto-regulacdo na utilizacdo do Zoom como uma plataforma de
aprendizagem online sincrona. Foram utilizados dois questionarios para coleta de dados.

Dogan (2022) buscou compreender em seu trabalho o quanto estudantes
universitarios de um curso de lingua inglesa online conseguiriam autorregular seu
aprendizado e quais das variaveis elencadas teriam relacdo com a performance dessa



autorregulacédo. O estudo ocorreu durante a pandemia de Covid-19 (2020 a 2021). Foram
utililzados os softwares Blackboard e a plataforma web Zoom.

Garcia et al. (2016) testaram um método de avaliagéo relacionado a resolucéo de
problemas matemaéticos e baseado nos principios de aprendizagem auto-regulada. O
Moodle foi utilizado como ferramenta para hospedar a avaliacdo e armazenar os dados.

Khuziakhmetov e Amin (2016) estudaram com que frequéncia tecnologias
relacionadas ao aprendizado eram utilizadas em duas universidades para aprimorar a
autorregulacdo dos estudantes. A técnica de coleta de dados escolhida foi entrevista. O
Moodle era utilizado em ambas as universidades como sistema de gestdo de aprendizado.

Nipaspong (2022) procurou determinar o quanto os feedbacks de corregéo feitos
por escrito dos professores, afetariam a capacidade de autorregulacdo de estudantes
universitarios de um curso online de escrita em lingua inglesa. A plataforma Zoom foi
utilizada para os encontros virtuais da turma, enquanto o Google Docs foi usado para
expor os trabalhos dos alunos e para possibilitar os comentarios dos professors.

Rosyadi et al. (2021) compararam 0s niveis de autorregulacdo de estudantes do
ensino médio que utilizaram o Moodle como ambiente virtual de aprendizagem em
contraste com um grupo controle que estudou o mesmo conteddo de maneira
convencional. Um questionario foi utilizado como instrumento para avaliar dimensoes
como definicdo de metas, gerenciamento de tempo, estrutura do ambiente, procura por
ajuda e autoavaliacéo.

Alserhan et al. (2023) acreditavam que a utilizacdo de um sistema de
gerenciamento de aprendizagem (LMS) tornaria o aprendizado mais ativo e
desenvolveria a autorreflexdo. O modelo de autorregulacéo proposto por Zimmerman foi
aplicado para investigar essa hipdtese. A pesquisa também ocorreu em um formato de pré
e pos-teste e com a utilizacdo das plataformas Future Gate e Zoom.

Al-Shaikhli et al. (2021) basearam-se na Teoria de Fixacdo de Metas para propor
a utilizacdo de um dashboard para a visualizagdo de metas semanais dentro dos sistemas
de gerenciamento de aprendizagem, de forma a aprimorar a sua utilizacdo. O Moodle foi
0 sistema selecionado para esta pesquisa.

Rahimi e Cheraghi (2022) reuniram 358 estudantes iranianos em cursos de lingua
inglesa para estudar a motivacdo e autorregulagcdo em Cursos Online Abertos e Massivos
(MOOCs). Para isso utilizaram as plataformas Edmodo e Google Classroom pela
possibilidade de interacfes entre alunos e professores. Apos a conclusdo dos cursos, dois
questionarios foram aplicados.

Wibisono et al. (2022), motivados pelos resultados de um estudo preliminar,
desenvolveram materiais para auxiliar na aprendizagem através da plataforma Moodle,
com objetivo de aumentar a autorregulacdo em um curso de Biologia.

Guo et al. (2022) estudaram os efeitos quanto a autorregulacéo e colaboracdo entre
pares de um grupo de 71 estudantes universitarios que utilizaram o aplicativo Shanbay
para aprimorar o vocabulario de lingua inglesa. Os dados foram coletados através do
proprio aplicativo analisando a performance dos estudantes e a entrevistas semi-
estruturadas e um questionario com foco na avaliacdo da autorregulacéo.

Lobos et al. (2021) avaliaram os efeitos da utilizacdo do aplicativo mobile
4Planning nas estratégias de aprendizado de autorregulacdo de 473 estudantes
universitarios. A escala Readiness Practices Scale foi utilizada em um modelo quase-
experimental com pre e pos-testes e comparacéo dos resultados com um grupo controle.

3.2. Categorizacao dos Softwares
A maioria das aplicacbes (61,11%) sdo utilizadas através do navegador com
destaques para 0s AVA, seja dedicado ou adaptado (VILACA, 2013). Os outros 38,89%,



conforme a Figura 2, sdo 3 aplicativos: 2 softwares instalaveis, 1 jogo e 1 dispositivo
eletrénico, que precisa do software intermediario Activinspire para realizar o cadastro
das questdes.

B Jogo B Plugue
N Software ARA AutoReg L
g sva J MANAGER N&o idenificado Néo foi aplicado
[ Gerenciador de Postits Linoit
B Dispositivo Eletrnico B Activexpression
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4Planning App
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il Moodle Gratuito
EdModo Superior
J TiDIA-AE
AVA I Future Gate I I Ensino Médio
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ll Google Classroom
 Blackboard

Horizon Wimba

Figura 2. Classificagdo dos softwares selecionados

No que se refere a disponibilidade para uso, 13 deles (72%) possuem acessos
gratuitos, seja com acesso completo (7) ou limitado com possibilidades de desbloqueio
de mais funcionalidades (6). Apenas 2 (11%) ferramentas (Blackboard e Horizon
Wimba), possuem natureza comercial e funcionam exclusivamente mediante assinatura.
N&o identificamos os critérios para utilizacdo em 3 ferramentas (16,6%), visto que foram
utilizados apenas em pesquisas académicas. Também constatamos que o Moodle, Zoom
e Blackboard estéo presentes em 5, 4, 2 artigos, respectivamente.

Sob a perspectiva do nivel de escolaridade, 6 (33%) foram no ensino superior, 2
(11%) no ensino médio e 3 (16,7%) no ensino fundamental. Outras 5 (27,8%) ferramentas
foram utilizadas genericamente em outras modalidades, enquanto 2 (11%) ndo chegaram
a ser aplicadas em estudos de caso. Destacamos a predominéncia da regulagdo de
aprendizagem voltada a aprendizagem de idiomas, mais especificamente o inglés,
principalmente para enriquecimento do vocabulério. Os aplicativos Shanbay e Memrise
incorporam recursos gamificados para este fim.

Dos 18 softwares, 6 (33,33%) ndo estdo disponiveis para serem utilizados. O
Plugue e o Autoreg foram utilizados para fins académicos, mas ndo foram
disponibilizados ao publico ap6s a conclusdo dos estudos. Os outros 4 foram
descontinuados apds algum tempo em operacdo, incluindo o Edmodo que foi
descontinuado em setembro de 2022.

3.3. Regulagéo da Aprendizagem

Constatamos que apenas 3 sofwares (16,66%) foram concebidos com a finalidade
de promover a regulacdo da aprendizagem. O software AutoReg incorpora
funcionalidades para planejamento e gerenciamento de atividades (agendas, definigéo de
planos de estudos, monitoramento e avaliagdo do conhecimento) e para comunicagéo. O
jogo Plugue incorpora funcionalidades gamificadas sobre instalagGes elétricas, em que ha
0 constante estimulo para continuidade das fases, feedbacks e situacdes para tomada de
decisdes. O aplicativo 4Planning, foi concebido com base em sugestdes da literatura



incorporando recursos que promovem a regulacdo de estratégias de aprendizagem. Nos
outros 15 (83,33%), os softwares foram “adaptados” (ndo era propdsito primario) mas as
regulacGes puderam ser exercidas pelos usuarios. Percebemos, por exemplo, que um
simples post-it pode ser utilizado para estabelecimento de metas, reflexdo e
compartilhamento de conhecimentos entre estudantes (FASSBINDER, BARBOSA
2017). Identificamos a utilizacdo de redes sociais para postagens sobre o conteido e
esclarecimento de duvidas (RIBEIRO, SOUZA FILHO 2013). Como também, a gravagédo
de videos reportando feedbacks antes da execucdo ou apds o envio das atividades
(NIPASPONG, 2022). Portanto, inferimos que o processo de regulacdo estd mais
associado a conducdo ativa do aprendiz (empenho de acbes regulatérias) e que a
ferramenta é apenas um canal (facilitador) do processo. Mapeamos, na Figura 3, como
foram empregadas agdes de regulacdo da aprendizagem. Frisamos que as analises das
regulacGes foram classificadas de acordo com os relatos dos artigos e ndo mediante a
andlise do software. A maioria das regulacdes da aprendizagem foram feitas de forma
implicita nas funcionalidades oferecidas pelos softwares, especialmente os AVA. Em
seguida, destacamos os momentos de feedback, compartilhamento de mensagens e
interacdes entre grupos de estudantes.

Identificamos que as acGes nem sempre sdo realizadas exclusivamente nas
ferramentas, como o relato de realizacdo de resumos e anotacdes em arquivos de apoio
externo. Também sdo utilizados outros recursos tecnoldgicos, como podcasts, redes
sociais e ferramentas de gerenciamento.

W # Linot B utilizacdo de postits
W #2 H Plug sugestdes, estimulos e funcionalidades gamificadas
B # AutoReg funcionalidades para gerenciamento e comunicacio
W # B Activexpression B pratica de questdes e afericho de desempenho
B #5 B MANAGER envio de alertas de prazos & submissdes

#1
u I Facebook I compartihamento de mensagens
=4 l TDiA-AE = participagio em foruns e podcasts

. B Horizon Wimba
#16 envio de feedbacks
WebEx

I #19 Blackboard I colaboragdes em grupos
B =is W adaptacfes das acdes e atividades
B2 I Zoom estruturac@o do ambiente de estudo

#25
I B Future Gate
B #20 funcionalidades do AVA
W #21
W #24 Moodle

) B modulo de visualizacio de atividades semanais
W #26
B 228 B Edmodo tecnologias de aprendizagem
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=30 Memrise memorizacio por funcionalidades gamificadas
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B =29

Figura 3. Mapeamento das regulagdes das aprendizagens

As acles regulatdrias identificadas sdo em acgdes de planejamento,
estabelecimento de metas, afericdo dos conhecimentos e momentos de reflex&o sobre o
processo de aprendizagem, mas também em regulacdes compartilhadas feitas (i) pelo
professor (estimulo, feedback, orientagbes e cobrancas), (ii) por outros estudantes
(atividades em grupo, postagens em murais, compartilhamento de aprendizagens) e (iii)



e pelo proprio sistema (recursos de gamificacdo para estimulo e motivacéo, métricas de
desempenho e notificagbes) - citamos, inclusive, um sistema multiagente criado
exclusivamente para 0 monitoramento das atividades e envio de alertas de prazo (Xavier
et al. 2014). Em ambos casos, o processo de regulacdo requer uma postura de avaliagéo
continua e adaptacéo das a¢des dos usuarios.

O processo de regulagdo propria e compartilhada estdo, na maioria das vezes,
inter-relacionados. Como exemplos, citamos que ao elencar post-its para estabelecer
metas e especificar os aprendizados, os estudantes realizam visitas e atualizacéo
periddicas, motivando-se e refletindo o que e como aprende. Ao utilizar AVA e Facebook,
0s estudantes acessam o mural e visualizam as aprendizagens reportadas por colegas,
tornando o ambiente propicio ao compartilhamento de conhecimentos, assim como, a
postagem de autoavaliacdes e aprendizados nos foruns em que as informagdes ficam
acessiveis a todos. A realizacdo de atividade em grupos/pares também pode ser citada,
onde as interagfes proporcionaram momentos para relembrar as palavras de novos
vocabularios e motivar uns aos outros. A leitura destas pode, mesmo que implicitamente,
suscitar adaptagdes do processo de aprendizagem dos usuarios.

3.4. Discussoes

Apesar de catalogarmos ag6es regulatérias em todos os softwares selecionados,
mesmo que ndo tenham sido concebidos para este fim, depreendemos a improvisacao
criativa dos usuarios, 0s quais adaptam suas acfes para melhoria do seu processo de
aprendizagem. O jogo Plugue aparenta ser o Unico que alinha a aprendizagem dos
assuntos com as habilidades especificas para a pratica profissional, em que os estudantes
tém a imersdo em situacBGes para aprendizagem na temaética de instalacdes elétricas
prediais. Os recursos gamificados ndo apenas experimentam o conhecimento do
contetido, mas apresentam estimulos para tomada de decisdo visando alcangar as metas
propostas, fornecendo momentos de feedbacks e autorreflexdo. O software AutoReg
oferece funcionalidades para gerenciamento de atividades, tais como agendas, definicdo
de planos de estudos, monitoramento e avaliagcdo do conhecimento, entretanto, nao relata
a validacdo pelos alunos. Estes artigos ndo apresentam uma central de monitoramento
pelo professor, a possibilidade de compartilhamento de conhecimentos entres os
estudantes e ndo explicitam se 0s usuarios conseguem ter a real percep¢do entre a
habilidade que esta sendo/foi adquirida em relacdo ao perfil/itinerario curricular desejado.

Mais do que o estudo de assuntos e a pratica de questbes, entendemos que a
aprendizagem € adquirida no fazer, a medida em que as atividades sdo realizadas. Pastré,
Mayen e Vergnaud (2006) dissociam o conceito da atividade/aprendizagem, quando a
classifica como produtiva e construtiva. A atividade é dita produtiva quando o sujeito
aprende pelo fato de agir. E a aprendizagem intencional “no fazer”, ou seja, por imersio
durante a realizacdo de uma atividade - o sujeito age transformando o real (material,
social ou simbdlico). A atividade construtiva, por sua vez, ndo é intencional, mas é
concretizada na transformacédo do sujeito durante a transformacao do real - ao exercer a
atividade, o sujeito transforma a si mesmo. A atividade construtiva ndo é finalizada ao
fim da execucdo da atividade, ela perpetua-se (as proximas agdes virdo com novas
situacOes/construcdes).

Ao refletir sobre uma regulacéo de aprendizagem voltada ao desenvolvimento de
habilidades como um dos pilares da educacdo (BRASIL, 1988), entendemos que a
regulacdo deve estar alinhada a analise de situa¢des de trabalho, em que enfatizamos “o
sujeito capaz”, caracterizado pelo seu poder de agir, se relaciona ndo com aquisi¢ao de
saberes, mas com a resolugdo de atividades em situacdo que promove aprendizagem
(GRUBER, et al. 2019). O foco néo deve ser nas atividades e desempenho académico,
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mas no/para local de trabalho. Assim, sob a Gtica da regulacdo do desenvolvimento das
competéncias profissionais, a aprendizagem deve estar relacionada a pratica e experiéncia
profissional, sabendo que dado que exercicio profissional, € uma vivéncia continua de
experiéncias, praticas e conhecimentos adquiridos. Para monitora-la de forma apropriada,
é fundamental oferecer meios adequados para afericdo considerando as habilidades que
estdo sendo reguladas de forma alinhada ao perfil curricular.

4. Conclusodes

Neste trabalho, conduzimos um mapeamento sistematico sobre softwares que
contribuem para a regulagdo do desenvolvimento de competéncias profissionais. Foram
identificadas 990 publicacbes em 2 diferentes repositorios, que apds a aplicacdo de
critérios e filtragem, resultaram na anélise de 21 artigos e 18 softwares. Categorizamos
quanto aos tipos, a disponibilidade e a finalidade educacional, realizando uma analise das
principais acOes regulatdrias empregadas. Grande parte das regulacGes foram feitas por
meio de recursos oferecidos pelos AVA e por momentos de feedback entre professores e
estudantes. Os usuérios obtinham a percepcéo de ajustes a serem realizados na condugédo
da aprendizagem e adaptavam suas acdes. Identificamos que o processo estd mais
associado a postura do estudante do que aos recursos oferecidos pelo software e que as
aprendizagens reguladas ndo estdo relacionadas as habilidades profissionais, objetos de
formacao no perfil curricular.

Este trabalho apresenta-se como relevante visto que a regulacéo da aprendizagem
estd relacionada a motivacdo para aprender (FERRAZ, et al. 2022), a autoeficécia
(DANTAS, et al. 2015) e ao desenvolvimento da autonomia (MACIEL, et al. 2015).
Pessoas autorreguladas tém uma postura ativa e sao responsaveis pelo préprio processo
de aprendizagem por meio do processo da metacogni¢cdo (CASTRO, et al. 2016). O
automonitoramento e a autorregulacdo estdo relacionados a qualidade da formacéao e ao
quanto ela capacita para atuacgdo profissional (OLIVEIRA, et al. 2019). Ao entender que
as competéncias profissionais estdo associadas na aptiddo em resolver diferentes
situacbes mobilizando os recursos cognitivos (PERRENOUD, 2002), inferimos que
desenvolvé-la, esta associada diretamente “a aprendizagem no fazer”, visto que ¢ uma
capacidade se manifesta durante a execucao de atividades, ndo sendo a mera aplicagéo de
formulas e/ou situacdes memorizadas e que requer a avaliacdo de recursos disponiveis e
o discernimento em tempo real (RICARDO, 2010). Sob esta perspectiva, estabelecemos
uma caréncia de programas concebidos apropriadamente para regular/analisar/catalogar/
aferir/monitorar as habilidades necessarias para o exercicio da profissdo, em que haja uma
convergéncia entre acdes do ensino e a pratica profissional.

Com base em diferentes recursos analisados e a partir da perspectiva da Didatica
Profissional (PASTRE, et al. 2006), que associa a aprendizagem diretamente com a
analise do exercicio profissional, inferimos algumas funcionalidades que podem
contribuir para regulacBes dos desenvolvimento das competéncias: (i) recursos que
incorporam 0s AVA, visto que a maioria dos relatos utilizou essas funcionalidades para
promover a regulacdo; (ii) recurso que apresente o perfil/habilidade prevista no programa
curricular (a ser alcancada) e que permita 0 monitoramento da progressao da habilidade
sendo aprendida; (iii) recurso que promova a anélise de situacOes da profissao por videos,
demonstrando circunstancias reais e praticas; (iv) recurso que possibilite momentos de
feedback entre os estudantes e com o professor, para analise coletiva e compartilhamento
de aprendizados; (v) recurso que ofereca momentos de debriefing e reflexes do usuario;
além de (vi) recursos para planejamento de atividades voltados a autorregulagdo da
aprendizagem. Assim, esta pesquisa apresenta contribui¢des para o exercicio de um papel
ativo na regulacdo da aprendizagem, sob a oOtica da pratica social e profissional e, com
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base nas analises realizadas, recomendacdes de recursos para a concepcdo de um
instrumento mais apropriado a monitorar e regular o desenvolvimento das competéncias
profissionais.
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