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RESUMO

Esse trabalho se trata de uma analise do uso da ferramenta de midia podcast
aplicada ao projeto Engenharia de Qué frente a sua aplicagéo associada ao ensino.
A partir de informacdes obtidas pelo site Anchor, onde hospeda as produgdes feitas
pelos integrantes do projeto. No processo de formagédo do profissional Engenheiro
de Alimentos, ferramentas como midias digitais auxiliam no processo cognitivo ao
longo da graduacao atuando como uma estratégia de habilidades criticas, reflexivas
e criativas que contribuem para as novas tecnologias e solucionar problemas a fim
de atender as demandas da sociedade. O mercado de trabalho esta cada vez mais
exigente, onde a concorréncia esta cada vez mais acirrada e os engenheiros
precisam se adequar a este novo cenario, onde as competéncias e as habilidades
tornam-se cada vez mais elevadas. Perante essa analise, foi possivel concluir que o
uso dessa ferramenta associada ao ensino promove competéncias técnicas (hard
Skills) como habilidades em gravacao e edicdo de audio; criagdo de conteudo e
estratégias de marketing; treinamentos e apresentagdes; possibilitou concomitante o
desenvolvimento de habilidades s6cio comportamentais (soft skills) como o trabalho
em equipe, senso de lideranca, capacidade de resolver problemas, proatividade,
resolugcdo de conflitos, capacidade analitica. Que coadjuva para a edificagdo do

profissional Engenheiro de Alimentos.

Palavras-chave: Engenharia de Alimentos, Podcast, Perfil Profissional, Habilidades.



ABSTRACT

This work is an analysis of the use of the podcast media tool applied to the
Engenharia de Qué project in relation to its application associated with teaching.
Based on information obtained from the Anchor website, where it hosts the
productions made by the project's members. In the process of training the
professional Food Engineer, tools such as digital media help in the cognitive process
throughout graduation, acting as a strategy of critical, reflective and creative skills
that contribute to new technologies and solve problems in order to meet the demands
of society. . The job market is increasingly demanding, where competition is
increasingly fierce and engineers need to adapt to this new scenario, where skills
and abilities become increasingly high. In view of this analysis, it was possible to
conclude that the use of this tool associated with teaching promotes technical skills
(hard skills) such as audio recording and editing skills; content creation and
marketing strategies; training and presentations; It also enabled the development of
socio-behavioral skills (soft skills) such as teamwork, a sense of leadership, ability to
solve problems, proactivity, conflict resolution, analytical capacity. That helps to build

the professional Food Engineer.

Keywords: Food Engineering, Podcast, Professional Profile, Skills.
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1. INTRODUCAO

A presente pesquisa € uma investigagdo sobre o uso de midias digitais, em
especial, o Podcast “Engenharia de Qué?”, no contexto pedagdgico associado ao
curso de Engenharia de Alimentos na Universidade Federal do Ceara.

As principais relagbes atuais entre os seres humanos, estdo diretamente
ligadas a conexdes formadas por midias digitais, em um processo continuo capaz de
alterar o que se entende por educagéo, politica, arte, economia, cultura. Segundo o
pesquisador canadense Barry Wellman (2001, p.2), as midias se tornam
verdadeiramente importantes quando deixam de chamar a atengcdo e se tornam
triviais, quando sua articulagédo com o cotidiano atinge um nivel alto, a propria vida
se transforma. Nao por conta da midia em si, mas pelas relagdes humanas ligadas a
elas”.

Pensar em um cotidiano sem a presenga das midias digitais € quase um
exercicio impossivel, pois das atividades mais simples como pesquisar uma receita
de bolo a complexas edigdes de um video de receita de bolo, por exemplo, estdo
diretamente correlacionadas com a vida humana e as suas articulagbes com as
midias digitais em uma velocidade quase instantanea.

Antes da internet, as bibliotecas e as bancas de jornais eram as principais
fontes para se adquirir conhecimento pertinente a formagdo académica. Hoje, o
ciberespago tomou proporgdes inimaginaveis onde, com o avancgo da tecnologia, as
midias digitais permitiram infinitas formas de adquirir conhecimento e se atualizar em
tempo real sobre novas tendéncias e descobertas na area da ciéncia, por exemplo.

A aplicabilidade das novas tecnologias no ensino tem se manifestado de
forma assidua e é de suma importancia inserir no contexto educacional essas
ferramentas para o desenvolvimento das soft skills e hard skills dos alunos do curso
de Engenharia de Alimentos, principalmente por se tratar de um curso bastante
amplo e ainda com poucas ferramentas exploradas por parte dos docentes e
discentes.

Logo, tem-se a necessidade de implementar essas novas tecnologias
associadas ao contexto pedagdgico para atender a perspectiva do aluno como o
sujeito do objeto de ensino em relagdo ao seu desenvolvimento psicopedagogico.

O formato tradicional na abordagem dos conteudos ainda é muito presente no

Brasil. Pouco se discutia sobre a adocao de recursos midiaticos no ensino superior
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até o advento da pandemia do Covid-19. A principal preocupacao consiste em saber
se os recursos interferem na aprendizagem dos alunos. Com isso, a eficiéncia do
ensino-aprendizagem dos estudantes com a utilizagdo de recursos multimidias,
como mediadores neste processo, ha de ser considerada.

Portanto, o objetivo da pesquisa é verificar a utilizagdo da midia digital
Podcast na mediagao do processo de ensino-aprendizado no projeto “Engenharia de

Qué?” do curso de Engenharia de Alimentos, da Universidade Federal do Ceara.
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2. OBJETIVOS

2.1. OBJETIVO GERAL

O presente trabalho tem como objetivo geral compreender como um canal de midia
digital, o Podcast “Engenharia de Qué?”, pode colaborar para a formagdo do

Engenheiro de Alimentos.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Enumerar consideragcbes sobre as perspectivas formativas do Engenheiro,
comparando a formacéao tradicional com as novas demandas do campo de
trabalho.

e Revisar o contexto histérico da insercdo das midias digitais na educacéo e
suas correlagédo com as demandas dos alunos egressos de engenharia;

e Identificar e qualificar o provavel reflexo da utilizagdo de midias digitais, com o
projeto de extensdo Engenharia de Qué - Podcast, nas propostas formativas
dos alunos do curso de Engenharia de Alimentos da Universidade Federal do

Ceara
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3. REVISAO BIBLIOGRAFICA
3.1 PERFIL DO ENGENHEIRO DE ALIMENTOS

O perfil esperado do profissional formado em Engenharia de Alimentos,
segundo o PPC (Projeto Pedagdgico do Curso), necessita apresentar capacidade
critica, reflexiva e criativa para desenvolver novas tecnologias e solucionar
problemas, relacionando seus aspectos politicos, econémicos, sociais, ambientais e
culturais, de forma ética e humanista que atendam as demandas da sociedade.
Habilidades estas, que sdo extremamente necessarias no desenvolvimento de
produtos e de processos da industria de alimentos, quer seja em escala industrial ou
comercial, englobando toda a sua cadeia produtiva (UFC, 2015).

E necessario dar ao individuo a capacidade de se adaptar ao mercado, de
criar as oportunidades para a sua sobrevivéncia, mediante a habilidade de planejar
com criatividade e flexibilidade, e n&o mais reproduzir solugdes conhecidas
(BELHOT, 1997).

Segundo Guimaraes (2003), a formagao do engenheiro deve se estender
muito além do por que fazer é importante desenvolver o como fazer para oferecer
habilidade e sensibilidade no dominio das aplicacbes do conhecimento. Pode se
dizer que o engenheiro tera sua competéncia reconhecida e sera remunerado por
isso, na medida em que com habilidade e sensibilidade puder transformar
conhecimento em solugdes uteis para a empresa e consequentemente para a
sociedade.

De acordo com o PPC (2015) do curso de graduagcao em Engenharia de
Alimentos, o perfil de profissional como engenheiro tem formagao generalista, critica
e reflexiva, com capacidade de se expressar de forma oral e escrita, bem como de
assimilar e desenvolver novas tecnologias. Tal profissional atua de forma criativa na
resolugao de problemas e conflitos, considerando os aspectos politicos, econdmicos,
sociais, ambientais e culturais, com visao ética e humanistica, em atendimento as
demandas da sociedade.

Além de apresentar espirito empreendedor, através de capacidade de
trabalho interdisciplinar e para gerenciar pessoas possa conduzir qualquer tipo de
organizacao. Dentre a pluralidade de habilidades que compdem esse profissional

estdo a capacidade de:
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e Aplicar e repassar conhecimentos de ciéncias, tecnologias e engenharia de
alimentos em seu ambiente de trabalho e na comunidade;

e Atuar como consultores em processos tecnologicos de produtos alimenticios;

e Desenvolver de forma responsavel, interdisciplinar e proativa suas atividades
profissionais;

e Estabelecer ferramentas de gestdo e padrées de qualidade;

e Expressar claramente suas ideias através da linguagem oral e escrita;

e Fiscalizar produtos alimenticios via 6rgaos governamentais;

e (Gerenciar processos e pessoas com carater humanista;

e Idealizar, projetar e avaliar viabilidade econémica de processos e produtos na
area de engenharia de alimentos para posterior implantagao;

e Otimizar o aproveitamento dos recursos humanos e naturais;

e Processos para a transformacdo das matérias-primas em alimentos
industrializados;

e Pesquisar e desenvolver novos produtos alimenticios, processos e
tecnologias;

e Trabalhar em equipe e adotar comportamento critico, criativo e
empreendedor.

Isso contribui para que o mercado de trabalho atual busque profissionais
qualificados com perfis criativos e inovadores, necessitando, assim, que haja o
estreitamento do elo do conhecimento adquirido em aulas e a realidade aplicada
dentro da industria. A industria evidencia a caréncia de profissionais proativos,
inovadores, ambientados as tecnologias e versateis, desempenhando habilidades e
competéncias para suprir as necessidades do mercado (SILVA; MIRANDA, 2020).

Dessa forma, a inovacédo no perfil buscado de profissionais recém-formados
exige competéncias ndo somente técnicas, mas também empreendedoras, que
utilizem tecnologias desenvolvedoras de solugdes e criativas (BROCKVELD;
TEIXEIRA; DA SILVA, 2017).

A formacéo idealizada para construir um Engenheiro de Alimentos visa que
esse individuo obtenha conhecimentos em engenharia, ciéncias e tecnologias de
alimentos, concomitante a experiéncia pratica cientifica e profissional, fazendo com
que o aluno egresso identifique seu espaco profissional e atenda a produgcao de

alimentos.
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3.1.1 Competéncias e habilidades do profissional a serem desenvolvidas

Segundo a RESOLUCAO N° 2, DE 24 DE ABRIL DE 2019, as Diretrizes
Curriculares Nacionais do Curso de Graduagdo em Engenharia, o futuro profissional
em engenharia estara habilitado para diversas fungbes dentro da sociedade e com
isso, capacitado para exercer as multiplas agbes que englobam um engenheiro de
alimentos (ABMES, 2019). A Figura 1, nos mostra as habilidades desse futuro

profissional:
Figura 1 - Habilidades do profissional futuro
Gestdo de Pensamento critico
pessoas
Criatividade Colaboratividade

Flexibilidade
Cognitiva

Tomada de
decisbes

QOrientacao

Negociagdo :
para servir

Resolucao de
problemas complexos

Inteligéncia
Emocional

Fonte: Athene, 2020.

O Art. 3° do CAPITULO Il DO PERFIL E COMPETENCIAS ESPERADAS DO
EGRESSO desta mesma resolugédo (ABMES, 2019), o perfil do egresso do curso de
graduagdo em Engenharia deve compreender, entre outras, as seguintes
caracteristicas:

| - ter visdo holistica e humanista, ser critico, reflexivo, criativo, cooperativo e ético e
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com forte formacao técnica;

Il - estar apto a pesquisar, desenvolver, adaptar e utilizar novas tecnologias, com
atuacao inovadora e empreendedora;

lIl - ser capaz de reconhecer as necessidades dos usuarios, formular, analisar e
resolver, de forma criativa, os problemas de Engenharia;

IV - adotar perspectivas multidisciplinares e transdisciplinares em sua pratica;

V - considerar os aspectos globais, politicos, econdmicos, sociais, ambientais,

culturais e de segurancga e saude no trabalho;
3.2 DESAFIOS E NOVAS PERSPECTIVAS NO ENSINO EM ENGENHARIA

Com o avanco das tecnologias e com a modernizagao, o perfil do profissional
exigido pelo mercado de trabalho emergiu para varias novas caracteristicas que
alcancaram essas novas tendéncias e desenvolvimento. Profissionais multi
versateis, agregam no sucesso de varias empresas.

Pode-se apontar em pesquisa, a partir de experiéncias de empresas
japonesas, onde o arranjo trabalhista €& alocado considerando equipes
multidimensionais, que o método de produgédo taylorista € impréprio para os
requisitos atuais do mercado (FERREIRA et al., 2004), demandando, assim, dos
trabalhadores, uma gama de conhecimentos e competéncias que tangenciem os
novos parametros produtivos. Embora seja perceptivel tais mudangas, ndao se
observa mudancgas concretas nas perspectivas formativas dos profissionais.

Considerando a caréncia existente no campo, autores que versam sobre a
educacdo em engenharia defendem um ensino humanistico (FERREIRA et al.,
2004), que que agreguem a essa formacao uma leitura dindmica, multidimensional,
para o seu trabalho, onde a partir dela o profissional tenha consciéncia da sua
responsabilidade técnica e social, direta e indireta.

Uma pesquisa demonstrada por Lima (2021), referente também a
Universidade que € locus do projeto que é objeto de pesquisa desta obra, apontou
diversos fatores que influenciam na formagcdo em engenharia ressaltando a
necessidade de ser repensada, buscando a contextualizagado de forma a contemplar
questdes humanas, politicas e sociais. A partir dela, pode-se inferir o carater
fundamental da agdo dos responsaveis por essa formagao, onde é necessario que
eles estejam comprometidos em favorecer esse tipo de ensino.

Abordou ainda que, um o novo perfil didatico, se trata de uma mudanca
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estrutural, que reverbere no projeto politico pedagoégico do curso (LIMA, 2021).
Também ¢é refletido sobre o potencial das acdes isoladas, que sio imprescindiveis
para estabelecer o principio do processo para uma educag¢ao humanizada, mas sao
necessarias transformagdes decisivas na academia para consolidar uma mudanca
efetiva (LIMA, 2021) (FERRAZ, 1983) (FERREIRA et al., 2004).

Segundo as DCNs (BRASIL, 2019), documento curricular norteador das
praticas formativas em Engenharia vigente no pais, € importante que os egressos
desta area tenham desenvolvido competéncias necessarias, ndo estritamente
cognitivas e conteudistas.

Erol et al.,, (2017) elucidam que esses novos trabalhadores deverado
desenvolver competéncias especificas, a fim de lidar com os novos desafios da
industria digital. Assim sendo, segue-se em debate as caracteristicas do novo perfil
formativo, tendo sempre como principio a superacao de paradigmas restritivos que

eram marca do campo.
3.3 MiDIAS DIGITAIS
3.3.1 Um breve contexto histoérico

O termo “midias digitais" para Chandler e Munday (2010) em sua obra que o
termo intercambia com “nova midia”, “novas tecnologias” e expressdes derivadas
mas que em rigor, esta conectado ao seu sentido técnico, englobando todos os
recursos, equipamentos e veiculos que trabalham diretamente com a tecnologia
digital.

Ao longo do século XX, a possibilidade de compartilhar dados na forma de
digitos associado com a integracdo de processadores de redes com altas
velocidades estabeleceu-se as condigdes para o desenvolvimento de uma teia de
conexdes descentralizadas tornando-se assim, a internet. Desenvolvida
originalmente para operagdes militares norte-americanas em 1950 e 1960, no
periodo da Guerra Fria, o sistema passou de um uso comum, primordialmente nas
universidades, para o uso do publico em geral.

Em 1991, a World Wide Web foi desenvolvida por Tim Berners-Lee e seus
colegas no Centro Europeu de Pesquisas Nucleares, iniciando a criagdo das

paginas, sites e e-mails.
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A partir de 1995, a expansao das midias digitais e a internet passam a fazer
parte do cotidiano, espalhando-se de maneira rapida, ndo apenas no uso de
computadores, mas saltando para um segundo momento, em celulares,
smartphones e outros equipamentos, compartilhando ndo sé o cotidiano, mas a
necessidade de expandir o conhecimento.

Classmates (1995) e SixDegrees (1997) foram os precursores das redes
sociais. Classmates era uma plataforma com servigo pago, que tinha como objetivo
possibilitar o reencontro de pessoas que estudaram juntas, tanto no colégio, quanto
na faculdade.

No inicio dos anos 2000, as redes sociais se expandiram de forma viral,
produtiva e colaborativa, entdo surgiu o SixDegrees, que basicamente aprimorou a
ideia de seu antecessor, incrementando caracteristicas que ainda sao encontradas
nas redes sociais, que utilizamos atualmente. Nele era possivel criar um perfil,
enviar mensagens privadas, publicar em murais para que outras pessoas pudessem
ter acesso e “adicionar” amigos, por isso o SixDegrees ficou conhecido como a
primeira rede social da histéria. Em seu auge, a plataforma chegou a conquistar
incriveis 3,5 milhdes de usuarios e encerrou suas atividades no ano de 2001.

Em 2002, a rede social Friendster seguia um modelo, que ajudou a abrir
portas para o surgimento de plataformas conhecidas como o Facebook e a febre
brasileira Orkut. Mantinha um modelo bem parecido com o que conhecemos hoje e
se consolidou como uma plataforma para possibilitar novos relacionamentos e até
mesmo namoros. Ela tinha como foco fazer com que pessoas se encontrassem,
interesses romanticos entre os amigos de seus amigos.

MySpace (2003) a rede surgiu com a proposta de aprimorar as fungdes do
Friendster, incrementando funcbes de customizacdo de perfis com recursos
multimidias, como fotos, videos, musicas e personalizagao através de cédigos.

O MySpace nasceu com o intuito de ser um site de relacionamentos, contudo
acabou se tornando conhecido por ser utilizado por bandas e cantores, tornando-se
uma vitrine musical para os artistas independentes e com isso a plataforma foi se
ajustando a esses usuarios e suas necessidades.

Apds o sucesso do MySpace, o empresario Reid Hoffman teve a ideia de
utilizar o mesmo meétodo, que atraia os adolescentes nas redes anteriores em uma

com foco em contatos profissionais. Dessa forma nasceu o conhecido LinkedIn
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(2003), que deu as pessoas um perfil mais sério, quase em forma de curriculo para
que fosse possivel a criagdo de um bom networking e relagdes empresariais.

Tim O’Reilly em 2005, chamou de Web 2.0, definindo o alto grau de
interatividade, colaboracéo, producéo, uso e consumo de conteudos pelos proprios
usuarios.

Depois disso surgiram as redes mais conhecidas do mundo. Uma vez que o
formato de redes sociais ja estava sendo adotado e aceito pela populagao, foram
surgindo as novas redes e que se mantém firmes até hoje, claro, fazendo suas
atualizagdes e seguindo as novas tendéncias para ndo cairem em esquecimento e
serem consideradas antiquadas.

Apds o LinkedIn as redes que surgiram respectivamente foram: Orkut (2004),
Facebook(2004), Twitter(2006), Instagram (2010), Snapchat (2011). E claro, até hoje
diversas outras estdo sendo desenvolvidas e testando novos formatos, como o

recente fenémeno Tik Tok.
3.3.2 Recursos midiaticos no processo de ensino-aprendizagem

Recursos midiaticos sido ferramentas que potencializam a eficiéncia no
processo de aprendizagem, motivando os discentes em relagdo as novas
tecnologias. Segundo (SILVEIRA, 2008), devido a constante insergcdo de meios de
comunicagdo, a sociedade contempordanea vem sendo caracterizada pela
diversidade de linguagens.

Com o uso das novas tecnologias abrangeu-se novas possibilidades a
educacdo, visto que as mesmas foram um elemento que contribuiu para o
desenvolvimento das atividades didatico-pedagogicas, como por exemplo:
pesquisas, leitura, producdo de textos, ou seja, uma gama de atividades que
proporcionam aprendizagens com interagao social e valorizagdo da autonomia dos
alunos.

O quadro abaixo demonstra as principais diretrizes tedricas na educacao
segundo Dowbor, 1993; Drucker, 1993, na Sociedade da Informacao que permitem

desenvolver varios niveis de competéncia:
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Quadro 1 - Principais diretrizes tedricas na educagao

DIRETRIZ FUNCAO

Conhecimento Transformar a informagdo em conhecimento e captar a informagdo
relevante para senti-la e relaciona-la com a vida.

Permitir um docente a diversidade de papéis, que funcione como
planejador e orientador da aprendizagem, a partir de experiéncias
préprias para refletir criticamente sobre sua pratica docente.

Desenvolvimento
pessoal

Desenvolvimento . . .
Como processos basicos da aprendizagem podem constituir-se num

cognitivo desafio a criatividade e invengéo.

Uma nova ecologia Nova dindmica na construgdo do conhecimento, mostrando o elo e a
interatividade existentes entre as coisas do cérebro e os instrumentos

cognitiva (Lévy,1993) que o homem utiliza.

Comunicagao Aprender a comunicar-se com todas as linguagens - oral, escrita,
audio-video-grafica - com todo o ser: corpo, mente, gestos.

Trabalho Oportunidades para trabalho cooperativo, mas problemas estruturais
encontrados para uso de redes, que incluem acesso, custos, tempo e
interdisciplinar equipamento, podem dificultar seu uso, devendo ser buscadas

alternativas para superar esses problemas.

Condicbes para que os participantes desenvolvam visao critica frente a
o utilizacdo das Novas Tecnologias na Educagdo, e se desenvolvam
Criticidade estudos sobre ambientes computacionais, proporcionando a agéo e a
reflexdo sobre objetos de conhecimento, favorecendo a aprendizagem a
partir de situagdes experimentais e conjeturais.

Fonte: Adaptado de Dowbor e Drucker(1993)

Os meios mais diversos de comunicacdo que visam transmitir de alguma
forma as informagbes bem como meios digitais (tais como texto, grafico, imagem,
audio, animacgao, video) sédo parte dos recursos midiaticos utilizados em escolas,
universidades e demais instituicbes educativas. A exibicdo de videos, fotos, graficos,
televisdo, softwares educativos e sites da Internet estdo sendo aplicados como
meios tecnoldgicos por alunos e professores com proposito educacional (LEE et al,
2006).

Prieto et al. (2005) destacam que as atividades digitais multimidia, na sua

maioria, possuem grande impacto visual que acabam fascinando pelo /layout com
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cores vibrantes, som e movimento e chamam atencéo dos alunos e professores por
se impressionarem com a interface colorida, o audio e os videos.

POLYDORO e PRIMI (2004), avaliaram que durante o periodo da graduacao,
os estudantes enfrentam dificuldades devido as mudancas rapidas em ter de
gerenciar um mundo novo e responder as exigéncias de organizagao, gestdo de
tempo, envolvimento e autonomia. Sabendo que tais mudancgas nao sao faceis,
faz-se necessario o uso de instrumentos que possibilitem o dominio do
conhecimento e do desenvolvimento.

KOTTER (1996) questiona o papel do ensino superior quanto aos desafios de
adaptacdo gerados por mudangas rapidas, ou seja, no periodo em que os alunos
estdo em fase de aprendizagem onde, ndo é adequado estagnar um processo que
prepara alguém para um futuro profissional. Nao desconsiderando completamente
as praticas ja desempenhadas pelas instituicbes, mas sim, de expandir e redesenhar
essas praticas, oferecendo ferramentas que despertem o interesse e o
desenvolvimento além da capacidade intelectual, cognitiva, motora e emocional.

Com a socializagdo da internet, a aplicagdo de sistemas de multimidia
aumentou consideravelmente. A finalidade principal da utilizacdo dos recursos
multimidia é para ilustrar e promover a associacao de ideias na exposicido de um
assunto ou um discurso, e tornar o tempo menos cansativo para alunos e ouvintes
em geral. Tais sistemas tém de ser utilizados como um elemento acessoério na
preparacao e apresentacdo das aulas, um recurso didatico para expor e ordenar os
assuntos, dentre outros propdsitos especificos da exposi¢cdo de conteudos (AGCA,
2006).

Tem sido bastante comum nas salas de aula ha algum tempo, a utilizacédo de
recursos midiaticos. Com varios pontos positivos e negativos, por parte dos
discentes e dos docentes, a transicio que a educacido e processo de
ensino-aprendizado passam para superar todos os desafios para incorporar novas
tecnologias em sala de aula € bastante notdrio.

Considerando a utilizagdo de recursos multimidia, como meio para facilitar a
exposicao dos conteudos e também no processo de ensino e aprendizagem,
inclusive pelo Ministério da Educagao (MEC, 2008), os recursos tecnoldgicos trazem
na sua praticidade, diversas opg¢des de uso assumem extrema importancia por sua
incorporagdo como meio auxiliar na realizagdo de aulas no ensino superior. No

entanto, o uso de qualquer tecnologia apenas torna-se pedagogicamente
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interessante quando é levado em consideragdo que seu uso esta sujeito a boa ou
ma utilizacdo (ROCKLIN, 1997).

Por isso, faz-se necessario uma analise dos instrumentos a serem utilizados
levando em consideracdo o potencial destes recursos, para que os mesmos estejam
alicercados em critérios claramente definidos que atendam os objetivos
educacionais de ensino. Creed (1997) salienta que “a tecnologia digital pode
melhorar a aprendizagem dos alunos, mas apenas se a utilizagdo dos recursos
interagirem com os niveis de aprendizagem requeridos por alunos e demais
interessados”.

Para Akkoyunlu e Yilmaz (2005), as aulas comuns ja ndo sdo mais as
mesmas depois da inser¢ao da multimidia. Com isso, os alunos tendem a aprender
e se desenvolver ainda mais através de recursos tecnolédgicos e avancgos cientificos,
elevando suas motivagdes e possibilidades de sucesso.

Paquette (1991) externaliza que a multimidia pode ser utilizada também para
atender a diferentes objetivos de ensino-aprendizagem. A aquisicdo de
conhecimentos factuais, regras, procedimentos, modelos estruturais, conceitos e ou
métodos estdo relacionados com os objetivos da aprendizagem. Estes diferentes
objetivos de aprendizagem vao condicionar a escolha de uma estratégia pedagogica
€ 0 uso que se pode fazer da multimidia.

A escolha destes objetivos de aprendizagem e estratégias pedagogicas sao
de suma importancia e devem proceder a escolha de uma ferramenta computacional
como multimidia e sua integracdo em um ambiente de aprendizagem completo.
Estas ferramentas deveriam viabilizar um novo modelo de ensino e de
aprendizagem, baseado na navegacao e criacao de teias de conhecimento por meio
de um processo formal de perguntas, buscando mobilizar as estratégias cognitivas
de nivel superior para um conhecimento superior (Dede, Fontana e White, 1993).

Para Valente (1999) é de extrema necessidade utilizar os recursos
tecnologicos a partir de uma perspectiva didatico-pedagodgica inovadora capaz de
ressignificar o papel de alunos e professores. Para o autor, precisa-se desenvolver
na relagao professor-aluno, uma mediagdo pedagogica que explicite em atitudes que
interfram na forma de pensar do aluno, implementando seus projetos, ajudando o
aprendiz a entender, analisar, testar e corrigir os erros, compartilhando problemas e

apontar solugdes.
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O importante ndo seria dar guias especificas para resolver um problema
especifico, mas desenvolver modos de raciocinio de alto nivel que permitam ao
aluno possa analisar seu proprio funcionamento como um ambiente adaptado a tal
objetivo, em fungcdo do encadeamento flexivel das informagdes, e o principio do

encadeamento poderia ser considerado como um guia.
3.3.3 Uso de ferramentas midiaticas digitais em sala de aula

De forma pratica, o uso da tecnologia em sala de aula e das ferramentas
digitais vieram para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, no ambiente
interno e externo da sala de aula, pois de modo geral, com a aquisicdo de
competéncias digitais tem se o melhor desempenho dos alunos.

Todos os setores da sociedade sofreram impactos significativos com o
advento da tecnologia, a partir da Quarta Revolugéo Industrial, tendo em vista que
ela transformou a forma como vivemos, nos comunicamos, nos relacionamos e,
como resultado, a maneira de ensinar e aprender. Com isso, a tecnologia da
educacao veio para atender as necessidades do mundo moderno, deixando para
tras o0 modelo tradicional de ensino e trazendo inovagao para sala de aula.

Os seguintes aspectos se dao para a construgéo das competéncias digitais:

Quadro 2 - Aspectos para a construgdo das competéncias digitais

ASPECTO APLICAGAO

Através de um conjunto de conhecimentos, atitudes e habilidades,

Aprendizagem estratégias e sensibilizagao.

Na realizacdo de tarefas, resolugdo de problemas, comunicagao,
Areas gerenciamento de informacdes, colaboragao, criacdo e compartilhamento
de conteudos e construgao de conhecimento.

Modos De maneira efetiva, critica, criativa, autbnoma e ética.

Otimizar o trabalho, o lazer, a aprendizagem, a socializagdo, o consumo e

Propdsito 0 empoderamento.

Ferramentas Recursos digitais necessarios para utilizar as TICs.
Fonte: Adaptado de SAE digital (2020)

E de fundamental importancia que os alunos utilizem as novas Tecnologias da
Informacdao e Comunicacao (TIC’s) para desenvolver habilidades do futuro que se

tornardo em sua maior parte, a construcdo das competéncias essenciais do
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conhecimento e possibilitar a resolugcao de problemas, comunicagao, transformacéo,

dentre outros.
3.3.4 Competéncias digitais no contexto da Educagao a Distancia

Um trabalho realizado pela NUTED (URGS, 2014) chamado “CompDigiEAD”,
criou um objeto da aprendizagem que tem por objetivo observar as Competéncias
Digitais no contexto da Educacdo a Distancia e as possibilidades ofertadas pelo
mesmo. Com isso, entende-se que o estimulo a cultura digital se faz necessaria para

desenvolver as competéncias que emergem do aluno no contexto das tecnologias.
3.3.4.1 Competéncias Digitais

Foi observado nesse modulo que o fator central estda no surgimento de
diversas tecnologias, principalmente as Tecnologias da Informagdo e Comunicagao
(TIC). Desta forma, compreende-se que as competéncias digitais, sdo o conjunto de
conhecimentos, habilidades e atitudes que vao além do uso das TICs como
instrumento (Pérez e Delgado, 2012).

Formam um conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes, estratégias e
sensibilizagcdo que se precisa quando se utiliza as TIC e os meios digitais para
realizar tarefas, resolver problemas, se comunicar, gestar informagao, colaborar,
criar e compartilhar conteudo, construir conhecimento de maneira efetiva, eficiente,
adequada de maneira critica, criativa, autbnoma, flexivel, ética, reflexiva para o
trabalho, a participagdo, a aprendizagem, a socializagdo, 0 consumo € o
empoderamento (Anusca Ferrari 2012).

Desta forma, o que se entende é que o avango tecnologico gerou mudancgas
nos perfis dos sujeitos que nascem e vivem em meio as tecnologias. Essas
mudangas tiveram grande impacto na educagao, modificando os espagos escolares,
os ambientes de aprendizagem, os recursos utilizados para o ensino, bem como o
perfil do aluno desta nova geragao.

O perfil deste aluno tem um em constante transformacédo, principalmente
quanto a forma de ser e estar, ou seja, atuar, através da tecnologia. O que pode-se
compreender que tais particularidades, préprias da EAD, requerem que os atores
desse processo demonstrem conhecimentos, habilidades e atitudes digitais proprias
para esse contexto, identificadas como competéncias digitais.

Um mapa conceitual foi elaborado pelos autores resumindo as formas de
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aprendizado nesse médulo conforme esta descrito no Anexo — A.
3.3.4.2 Mapeamento de Competéncias: foco nas competéncias digitais

Neste modulo foi observado as competéncias citadas foram elencadas a partir
dos estudos de alguns autores, buscando compreender o que seria importante em
termos de competéncias para a area da educacdo. O processo de elaborar e
desenvolver um mapeamento de competéncias busca identificar dentro de um
dominio ou funcdo especifica o CHA (conhecimentos, habilidades e atitudes)
importantes para a realizagao daquela atividade, o que também auxilia na avaliagao
do processo.

De acordo com Fleury e Fleury (2001) o valor transitério dos conhecimentos e
habilidades inerentes a um individuo, realidade de carater dindmico em fung¢ao das
tecnologias, que acabam gerando novas necessidades. Desta forma, entende-se
que as competéncias tém um carater dindmico, e seu mapeamento € complexo a fim
de atender diferentes dimensdes e carateristicas que estdo em constantes
mudancgas. Compreender este processo e identificar na educacédo as competéncias
solicita uma constante adequacdo da funcédo e perfil do sujeito. Assim como
Devenport e Prusak (1998) consideram o mapeamento de competéncias focado no
sujeito, e seu objetivo € indicar o melhor caminho a ser percorrido em busca do
conhecimento.

Com relacdo a técnicas para realizar mapeamentos de competéncia, os
autores do projeto buscaram a partir de alguns autores, a forma de se utilizam de
levantamento bibliografico, analise documental, outros de entrevistas, questionarios
e observagdes, mas o que todos sempre buscam € diagnosticar uma necessidade,
individual ou organizacional. Faz-se relevante explicar, como aponta Perrenoud
(1999) que as competéncias possuem uma infinidade de elementos, sendo
impossivel elencar todos que fazem parte delas; no entanto, é possivel destacar

alguns como apontaram conforme descrito no Anexo - B.
3.3.4.3 Mapeamento e praticas pedagogicas

Neste moddulo os autores tiveram a intencdo de propor uma reflexdo ao
processo que se segue apods a identificagdo e mapeamento de competéncias.
Identificaram que ao estabelecer as competéncias essenciais, entende-se como

necessario praticas pedagogicas a fim de promover e favorecer a construgdo das
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competéncias mapeadas. Tal processo é complexo, ja que se inicia pela
identificacdo das competéncias a serem desenvolvidas, seguido da definicdo dos
objetivos educacionais com intuito de promover o desenvolvimento destas.

Ensinar competéncias significa utilizar formas de ensino consistentes para
responder a situagdes, conflitos e problemas proximos da realidade, em um
complexo processo de construgao pessoal com exercitagcbes de progressiva
dificuldade e ajudas contingentes conforme as caracteristicas diferenciadas dos
alunos (Zabala & Arnau 2010).

Cabe, ao docente esta funcdo, compreendendo as mudangas que a educacao
e seus alunos estdo passando, além de compreender esta nova forma de atuar
através da tecnologia. De acordo com Belloni (2006), “o papel que o professor
assume na EAD é o de parceiro do estudante no processo de construgido do
conhecimento.”

Desta forma, concluiram que é preciso ndao somente refletir sobre as
mudancgas com relagao as praticas pedagdgicas, mas também ao perfil do aluno e
as competéncias necessarias. Para Brandao, (2012) as capacitagbes devem
estabelecer um planejamento, no qual sdo estabelecidos objetivos educacionais,
conteudos de ensino, sequéncia de apresentagdo, estratégias e meios didaticos,
critérios de instrumentos de avaliacdo, entre outros elementos para compor este
plano de desenvolvimento.

Outra colocacao feita foi que optar por esta educagdo por meio das
competéncias, inicialmente é preciso compreender sua fungao e seus elementos,
como realizado nos modulos anteriores, para entdo propor praticas pedagogicas que
respondam a situacdes reais e complexas. Tais situagdes, de forma geral, ndo serao
aquelas em que o aluno ira se encontrar na realidade, mas sim esquemas de
atuacao construidos para que o aluno possa relacionar com suas praticas.

O principal objetivo é facilitar a capacidade do aluno em desenvolver
conhecimentos contextualizados, préximos a realidade. O principal objetivo néo é
reunir um conjunto de conteudos e entrega-los ao aluno, mas propor agdes em que
ele faga sua propria selegdo e organizagao, respondendo as suas potencialidades.
Segundo Zabala & Arnau (2012) , aprende-se fazendo, fato que representa uma
organizagao complexa, com grande participagao dos alunos, e que os diferentes

ritmos de aprendizagem se fagam, extraordinariamente visiveis.
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3.3.5 Contribuicoes das ferramentas digitais no advento da pandemia do
COVID-19

A sociedade atual tem passado por bruscas mudangas em virtude da
Pandemia do COVID-19. Diante de um novo cenario na educacgao fez-se necessario
uma remodelagédo na sociedade universitaria de ensino presencial e integral, sobre a
importancia de usar novas ferramentas.

A preocupagdo com o impacto que as mudangas tecnoldgicas podem
causar no processo de ensino-aprendizagem impde a area da educagéo a
tomada de posicao entre tentar compreender as transformagdes do mundo,
produzir o conhecimento pedagégico sobre ele auxiliar o homem a ser
sujeito da tecnologia, ou simplesmente dar as costas para a atual realidade

da nossa sociedade baseada na informagédo. (SAMPAIO e LEITE, 2000,
opcit SANTOS, 2012, p.9).

Nesse contexto, coube a universidade, a inser¢do de novas tecnologias e o
direcionamento do processo de mudanca da atuacao do professor que mantinha seu
papel dentro de um campus no que diz respeito a formagédo continua, para
diferentes formas de se realizar o trabalho pedagdgico. Exigiu-se uma integragao de
novas ferramentas tecnoldgicas na metodologia de ensino para conseguir alcangar

resultados semelhantes aos dos métodos presenciais.
3.3.5.1 Principais recursos de midia utilizados no Ensino Remoto

e Midia para dispositivos méveis - Incorporada ao leque de opgdes de midias e

ferramentas utilizadas no ensino remoto recentemente, 0s recursos
especificos para dispositivos moéveis sao, atualmente, formas de aliar a
educacao a distadncia aos habitos dos alunos. Um estudo aponta que no
Brasil, mais de 90% das conexdes realizadas sao feitas via dispositivo movel.
Isso mostra que o perfil de acesso a internet e de consumo de conteudo esta
completamente voltado a este tipo de tecnologia (COELHO, 2018).

e Internet (canalizada em um AVA) - Internet como a mais essencial das midias

e ferramentas utilizadas no ensino remoto. Pode-se dizer que a base do
ensino remoto € uma conexdo via internet, canalizada no uso de um
Ambiente Virtual de Aprendizagem. (AVA), um programa de gestao
responsavel por simular um ambiente semelhante a uma sala de aula, de
maneira digital sendo possivel trocar informagbes, acessar conteudos,

consultar materiais didaticos, acompanhar planos de aula, receber e enviar
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trabalhos, utilizar canais de interagdo para estabelecer dialogos (GODOY,
2020).

Videoconferéncia (ou aula online) - Conta com programas especificos para

criar conexdes ponto a ponto (entre duas salas — alternativa utilizada na
modalidade b-learning) ou multiponto (entre o tutor e diversos alunos), a
videoconferéncia € uma forma efetiva de simular a sala de aula no ensino
remoto. Por meio das transmissdes ao vivo, € possivel acompanhar a
evolugao do aprendizado dos estudantes e possibilitar a troca de informacgdes
em tempo real.

Ferramentas de design - Recursos de design que formam o primeiro grande
bloco de ferramentas utilizadas no ensino remoto. Tais ferramentas sao uteis
para ajudar na producdo de conteudo diferenciado e capaz de engajar e
motivar alunos. Dessa forma, entre as principais ferramentas de design de
conteudo, podemos destacar o Canva: que € um software que disponibiliza
layouts pré-prontos e personalizaveis em diversos formatos; Prezi: com o
Prezi, vocé investe no desenvolvimento de apresentagbes dinamicas e
modernas.

Editores de video - os editores de video sao muito uteis para produtores de
conteudo que desejam oferecer um material fora da caixa aos alunos, mas
que, ao mesmo tempo, buscam solucdes rapidas e praticas para arrematar
seu produto digital.

Plataforma LMS - LMS significa Learning Management System, ou Sistema

de Gestdo da Aprendizagem, e &€ um ambiente no qual o tutor ou
administrador do curso tém acesso a informagdes-chave para o
acompanhamento do desempenho de seus cursos, bem como de cada aluno

matriculado.
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4. OBJETO DE ESTUDO

A fim de verificar o quédo os métodos de ensino se mostram mais eficazes em
relacdo a aprendizagem, na percepg¢ao dos alunos e, destes, quais tém sido mais
utilizados pelos professores, uma analise descritiva foi realizada, com abordagem
quantitativa quanto ao problema, por meio de pesquisa de levantamento. E como
objeto de estudo especifico: o Podcast, uma midia digital inserida no ensino de

Introducdo a Engenharia de Alimentos na Universidade Federal do Ceara.
4.1 Podcast: O que é e onde se originou?

Podcast. Uma nova geragado da cibercultura que vem ocupando espagos no
Brasil e no mundo devido a sua facilidade de criagdo e disseminagao. Em suma,
podcasts sao midias no formato de audio que é disponibilizado aos usuarios para
ouvirem quando bem desejarem também chamado de podcasting. Diferentemente
de um programa de radio que se trata de um programa ao vivo, o podcast tem sua
caracteristica principal de distribuicdo direta e em qualquer tempo comumente.
Essas caracteristicas sdo os principais elementos que diferenciam essa midia dos
demais programas de radio e similares.

O termo Podcast deriva da juncdo dos prefixos “pod”, originario de iPod
(dispositivo de reproducdo de audio da empresa norte-americana Apple), com o
sufixo “casting” que se origina da palavra broadcasting (palavra em inglés que
significa transmissao).

Algumas semelhangas existem entre o podcast e a radio, visto que ambos
transmitem informagdes passadas via arquivos de audio. Contudo, o podcast se
caracteriza por disponibilizar o conteudo a qualquer horario, permitindo assim, que o
usuario nao precise esperar para ouvir em tempo real como o conteudo da radio.

Primo (2005), definiu que: “podcasting € um processo midiatico que emerge a
partir da publicacdo de arquivos de audio na internet”. Esse processo se da a partir
da relagao entre o arquivo de audio que compde o podcast e um arquivo de texto

que ajuda a divulga-lo sempre que ele é langado na internet, conhecido como feed.

4.2 Podcast Engenharia de Qué

Em meio a Pandemia do COVID-19 surgiu o projeto Engenharia de Qué

inicialmente como método avaliativo e seguro para os alunos da disciplina de
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Introducdo a Engenharia de Alimentos, no semestre de 2020/1. Ao inserir essa
ferramenta (podcast) associada ao ensino, foi notério a adesao dos alunos, mesmo
em meio a um momento tdo incerto, de forma efetiva. E com isso, o projeto
expandiu-se e ganhou um espago na extensdo e com a adesdo de varios alunos
extensionistas.

A Extensdo Universitaria € o processo educativo, cultural e cientifico que

articula o Ensino e a Pesquisa de forma indissociavel e viabiliza a relagao
transformadora entre Universidade e Sociedade. (PORTAL DA UFC, 2022)

Como os projetos de extensdo sédo aqueles que ampliam a atuagao do
campus universitario para além das salas de aula, o projeto Engenharia de qué se
articula de forma pratica do conhecimento cientifico do ensino e da pesquisa
interagindo e transformando a realidade social.

Pode-se dizer que a extensao em geral serve de campo de testes para que os
alunos experimentem o que tém aprendido nas aulas e para experimentar as
tecnologias e conhecimentos formados pela pesquisa. E quase uma via de regra que
o projeto de extensdo tenha um formato mais pratico que as outras atividades da
universidade, focando na realizagdo. Ainda assim, como projetos absolutamente
ligados as universidades, eles precisam ter carater educativo e de retorno para a
comunidade. (TUMELERO, 2018)

5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa desenvolvida, para atender os objetivos elencados, considerou
uma metodologia qualitativa, onde se entende que a base analitica n&o se restringe
a “apenas de um conjunto de informagdes fechadas cujo valor numérico € o unico
aspecto a ser levado em consideracao, devido a prépria natureza do fendmeno
investigado” (CARVALHO et al., 2019, p. 29). Considerando isso, mesmo tendo em
vista os indices e parametros do podcast, observa-se o0 mesmo tentando inferir a sua

significagao dentro do contexto formativo que é subjetivo.

Além dos dados, na pesquisa qualitativa também ¢é posto em analise o
processo de criacdo aos quais os alunos da disciplina de Introducdo a Engenharia
de Alimentos percorriam durante a execucdo da atividade, bem como o papel do
bolsista extensionista e da professora regente da disciplina. Os dados apresentados
foram coletados em diario de campo e ponderados para inclusdo na pesquisa e o

método adotado consiste em uma pesquisa-agdo, que € caracterizada como uma
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pesquisa social com estreita associacdo com uma acao na qual o pesquisador e os
participantes estdo mutuamente engajados de modo cooperativo e participativo
(THIOLLENT, 1985).

6 ENGENHARIA DE QUE: O PODCAST

Tendo como objetivo principal a propagagdo do curso de Engenharia de
Alimentos, bem como, o que faz um profissional e tudo que envolve a area, o
podcast Engenharia de Qué simplifica conceitos, desmistifica pensamentos e
esclarece duvidas e leva ciéncia para o publico em geral. Além de ser uma fonte
alternativa de informacao, pois possibilita a pesquisa para alunos, professores e a

sociedade acerca do que tange a Engenharia de Alimentos e areas correlacionadas.
6.1 Execugao do projeto Engenharia de Qué

O projeto é executado por alunos do curso de Engenharia de Alimentos da
UFC, em especifico discentes matriculados na disciplina de Introducédo a Engenharia
de Alimentos e alunos extensionistas, sob orientagado e coordenagao de uma
docente responsavel, que seguem as seguintes etapas de produgédo, como mostra a

Figura 2.

Figura 2 - Diagrama do processo de captagédo de tema e convidado

I 0 tema é definido pela prépria equipe ou
pela solicitacéio através de redes sociais.

0 contato prévio com o entrevista acontece baseado
2 em suas qualificagées para abordar o tema.

ETAPA DE
CAPTACAO

Podcast
Engenharia de Qué

O roteiro é elaborado e mandado para o entrevistado
antes da entrevista para que ele possa fazer
alteragdes.

Acontece por meio de aplicativos ou programas de
videoconferécia. Obtencéo do dudio bruto. Ex:
Google meet.

Fonte: Adaptado de informagdes do banco de dados do projeto Engenharia de Qué, 2022.
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Os primeiros passos na producédo de um episédio se da pela captacdo de um
especialista no assunto em que ele tenha dominio, como por exemplo, deseja-se
abordar uma tematica voltada para “alimentos industrializados”, com isso surge a
necessidade de contar com a presenca de um especialista na area e que tenha
propriedades agregadoras sobre o assunto. Com base nisso, tem-se a definicdo do
tema e do convidado.

O passo seguinte se da pela organizagdao das ideias centrais para aquele
tema em questao, ou seja, a elaboragdo de um roteiro. Neste roteiro estao inseridas
as principais informag¢des do assunto em questdo. O roteiro conta com as seguintes
partes principais:

e Introducéo - onde é feito um resumo sobre o tema a ser apresentado;

e Apresentagcdo do convidado - onde € apresentado o especialista no
assunto em questdo, pontuando suas informagdes mais importantes
como formacdo académica, especializacbes e sua ocupagao
profissional atual.

e Perguntas da Entrevista - onde sao realizadas perguntas pertinentes
ao assunto selecionado para a discussdo, onde os entrevistadores
elaboram questionamentos diversos acerca da tematica e trazem
duvidas importantes que possam servir como aprofundamento sobre o
tema.

e Agradecimentos e encerramento - nessa etapa final, o convidado faz
seus comentarios finais e agradecimentos, bem como os
entrevistadores e por fim é encerrada a gravagao.

A roteirizacao finalizada é enviada ao entrevistado para que ele possa
aprovar e fazer alteracbes desejadas para tornar a entrevista ainda mais engajada.
Tendo essa agéao finalizada, é aguardado o dia previamente agendado para que se
possa dar continuidade ao processo de gravagao do episodio.

Na etapa da entrevista, os entrevistadores estdo apostos no recurso
escolhido para a captagcédo do audio bruto, ou seja, por meio de um aplicativo ou por
meio de uma plataforma de videoconferéncia, muito utilizado, por exemplo, a
plataforma Google Meet, que faz a conexao destes dois elementos por meio de uma
chamada gravada de video que ao mesmo tempo que capta o audio é possivel
visualizar a pessoa entrevistada. Com isso, é posto em pratica o que foi previamente

abordado no roteiro e se inicia a gravagao da conversa.



39

Finalizando a entrevista, os alunos salvam o arquivo em uma pasta de drive
(Google Drive) para que seja editado posteriormente, ajustando ou cortando partes
indesejadas como ruidos e outros acontecimentos ndo pertinentes ao assunto

abordado.

6.2 Producao de episodios

Na etapa de produgdo de um episodio, varias ciéncias sao interligadas para
se obter um produto final com a qualidade desejada. Dentre as particularidades
envolvidas na elaboragdo dos episodios desenvolvidos pelos alunos da disciplina de
Introdugdo a Engenharia de Alimentos, tem-se a capacitagdo dos discentes pela
orientadora e coordenadora do projeto que atua com o suporte integral da equipe em
quaisquer que seja as etapas de producéo, dificuldades e ou duvidas.

Desde a edigdo até a postagem de um episddio, os alunos compartilham e
adquirem conhecimentos técnicos para elaborar um episédio que € langado
semanalmente as sextas-feiras. A Figura 3 detalha o passo a passo dessa
producéo.

Figura 3 - Diagrama do processo da edigdo a publicagdo de um episodio

PREPARO DE

AUDIO
BRUTO

EDICAO DE
AUDIO
BRUTO
A edigdo do

dudio & feito a
partir de algum

editor especifico.
Ex: Audacity

Conversdo do
video em
dudio apds o
termino da
entrevista.

PASSO 2

PASSO 1

AUDIO
PRONTO

Com o dudio
tratado é
passado para a
equipe analisar e
aprovar.

PASSO 3

ARTES PARA
DIVULGACAO

Antes da publicagéo
do episddio sao
elaboradas artes que
promovam a
divulgagéo dos
episddios por meio
das redes sociais. Ex:
Instagram.

PASSO 4

PUBLICACAO
DO EPISODIO

Apds aprovagdo
do dudio, € feito o
upload para as
plataformas de
streaming de
dudio. Ex.: Spotify

PASSO 5

Fonte: Adaptado de informagdes do banco de dados do projeto Engenharia de Qué, 2022

e Passo 1 - Etapa de conversao do audio bruto: Nessa etapa, a entrevista
que foi gravada no formato MP4 pela plataforma Google Meet, passa por uma
conversdao que transforma o arquivo de video no formato de MP3. Esta
conversao € necessaria tendo em vista que este € o formato aceito pelas
plataformas de hospedagem de podcasts;

e Passo 2 - Edicao de audio bruto: Com o audio no formato adequado,
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tem-se a necessidade de aperfeicoa-lo através do processo de edicdo. O
programa mais utilizado pela equipe € o Audacity. Através dele € possivel
fazer a remocgao de ruidos e partes impertinentes que de alguma forma
atrapalham a fluidez da conversa. Nessa etapa também é acrescentado a
vinheta padrao do projeto. A edicdo tem um papel fundamental para que se
obtenha um audio mais limpo e mais direto.

e Passo 3 - Audio pronto: Finalizado os tratamentos no audio, inicia-se o
processo de revisao por pares. Os demais integrantes da equipe fazem uma
avaliacdo no material gerado, pontuando alguns melhoramentos e sugerindo
alteragdes para melhorar a qualidade do audio. Em seguida, o material
gerado é submetido a hospedagem.

e Passo 4 - Preparo de artes para a divulgagao: Os integrantes responsaveis
pela divulgagéo, discutem sobre o tema e correlaciona com o cotidiano ou
com assuntos em alta no cinema, séries, animes e personagens famosos,
elaborando assim, artes digitais em plataformas como o Canva, onde
preparam ilustragcdes bem como, pequenos textos e fotos dos entrevistadores
e dos convidados pertinentes ao tema, onde por meio dessas postagens em
redes sociais no Instagram, fazem a interacdo e a agcdo de chamada da
atencao para o episodio que estara disponivel.

e Passo 5 - Publicagcao do episédio: Com o arquivo de audio pronto e
aprovado, é feito o upload bem como a descri¢ao resumida do assunto para a
plataforma de hospedagem Anchor, com a descri¢do do episodio que faz a

conexao para todas as plataformas de streaming de podcast.
6.3 Principais tematicas abordadas

O projeto contempla, desde a sua criagédo (em 02 de Outubro de 2020), uma
gama de temas na area de alimentos e areas correlacionadas. As abordagens vao
desde temas relacionados a ensino, pesquisa, extensao até as ultimas tecnologias
empregadas atualmente na industria de alimentos.

Através do dialogo estabelecido entre Entrevistador (Alunos) e Entrevistado
(discentes e docentes, alunos e ex-alunos, profissionais e futuros profissionais)
ocorre uma troca sinérgica de informagdes que irdo agregar nao s6 para quem esta
na execugdo quanto para quem ira fazer o uso do material gerado por esta

entrevista, a partir do episddio gerado.
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O universo da Engenharia de Alimentos concentra-se em um espaco
dindmico e interativo, de forma interdisciplinar e ilimitada com temas que abordam
desde os primeiros passos dentro da universidade quanto as infinitas possibilidades

apos a graduacgao (Quadro 3).

Quadro 3 - Temas publicados no Engenharia de Qué? - Podcast

N° Episédio Titulo do episdédio

0 Como tudo comecgou...

1 Sejam bem vindos! Esta é a engenharia de alimentos!

2 Sem lactose, sem gluten, sem agucar

3 Superalimentos

4 Embalagens e meio ambiente

5 Reaproveitamento de alimentos

6 Desafio das mulheres na engenharia

7 Leite - mocinho ou vildo?

8 Viajando o mundo através da engenharia

9 Acucar - prés e contras

10 Proteinas alimentares

1" Soft skills e hard skills

12 Estagio

13 Quimica e Engenharia de Alimentos

14 Rotulagem Nutricional

15 O que um engenheiro de alimentos precisa saber sobre a ABEA
16 O que é ser um engenheiro

17 Inovagao no desenvolvimento de produtos de origem vegetal — Tendéncias
18 Vegetarianos e Veganos — Quais sdo suas demandas? O que eles realmente querem?
19 Alimentacao e religiao

20 Interfaces entre a Gastronomia e a Engenharia de Alimentos
21 Primeiras experiéncias de um recém formado

22 A importancia da extensao na engenharia

23 Intercambio e experiéncias internacionais na vida académica
24 Curiosidades da microbiologia de alimentos

25 Probidticos

26 Embalagens Biodegradaveis

27 A ciéncia envolvida na producéo de paes

28 Vocé pode tudo pelo seu proprio caminho

29 Patentes

30 Extragdo Supercritica

31 Secagem



32
33
34
35
36
37
38
39
40
4
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70

PAIP

Ultraprocessados

Aproveitamento de alimentos

Frutas e suas transformacoes

PANCs - Conhecer para consumir

PAIP

Industria 4.0

Inovagao de produtos na industria de alimentos
Como falar de ciéncia de forma acessivel

PAIP e setembro amarelo

Os sonhos e desafios de uma Engenheira de Alimentos

IPREDE: Rompendo as fronteiras da universidade e inspirando transformacgdes sociais

Ferramentas de gestao resultados

Além da graduagao: Carreira na area da pesquisa
Refrigeragdo: método de conservacao de alimentos
Pesquisa em alimentos - desafios e tendéncias
PALESTRA 1: O que é a engenharia de alimentos?
Formagdo humanistica na engenharia de alimentos
PAIP Luana

Como funciona a industria de trigo?

PALESTRA 2

Alimentos de infancia

PAIP Patrick

Alergénicos

PALESTRA 3

Desvendando crengas populares

Mensagens rapidas de ano novo

PAIP Juliana e Vinicius

Biossurfactantes

Andlise de alimentos

Oleo de urucum

PAIP Diogo

Analise sensorial

Entendendo o mel além da dogura

Tecnologia nao-térmicas

PAIP Gilvandenys

Mulheres na Engenharia

Ensino na Engenharia

Alimentos e ansiedade
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71 PAIPIANDO com Marianne Cristina

72 Empreendedorismo na area de servigos de alimentagao
73 Consultoria em Alimentos

74 Tendéncias e Desafios na Area de Tecnologia dos Cereais
75 Paes: do Trigo ao Sabor

76 PAIP - Patricia Monteiro

77 Secagem de alimentos

78 Biomateriais

79 Fisica e suas conexdes com a EA

80 PAIP - Mazé

81 A magia da Bioquimica

82 Pds-graduagao na Eng. Quimica - Thayanne Rabelo

Fonte: Adaptado de informagdes do banco de dados do projeto Engenharia de Qué, 2022

O podcast Engenharia de Qué possui um total de 82 episddios publicados até
o presente momento desta pesquisa (28 de junho de 2022), sendo o primeiro
concentrando informagdes de como se deu o inicio do projeto bem como o ultimo
(até o presente momento desta pesquisa) tratando do assunto “Episddio 82: Pdés

graduagdo na Engenharia Quimica”.
6.4 Principais plataformas utilizadas

Para a hospedagem dos conteudos, a plataforma Anchor faz a ancoragem
dos episodios fazendo com que eles sejam disponibilizados para os internautas de
uma forma mais facil e rapida através da distribuicdo para as principais plataformas
de acesso a podcasts.

Dentre as principais plataformas utilizadas para ouvir podcasts (Spotify, Apple
Podcasts, Breaker, Castbox, Google Podcasts, Overcast, Pocket Casts,
RadioPublic), o Spotify é a principal plataforma de entrega dos conteudos
produzidos pelo podcast Engenharia de Qué.

Ja para a area de estratégia de marketing, os alunos utilizam-se das redes
sociais sendo elas Instagram, Linkedin e YouTube como as principais fontes para
distribuicao de informagdes acerca dos episddios bem como cativar o publico para o

langamento de novos episddios e ou atrai-los para reprisar episodios ja publicados.
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6.5 Principais dificuldades

Para a produgdo dos conteudos algumas dificuldades sdo encontradas no
caminho. Algumas delas com solugdes imediatas, outras sofrem com uma demanda
de tempo maior para a resolugdo. A conexdao com a internet € uma dessas
problematicas, visto que a maioria dos encontros acontece de forma virtual, logo, a
estabilidade da internet € uma variavel super importante.

Outra problematica se da pelo fato que os aparelhos eletrénicos (notebooks,
computadores, tablets) utilizados na elaboracdo s&o dos proprios alunos, onde
quando ha um imprevisto com a ferramenta nao € possivel a participacao efetiva
desse aluno visto que o projeto demanda desses recursos.

Diminuigdo da frequéncia das reprodugdes € uma dificuldade que o marketing
do projeto se empenha em tratar, com acbes de divulgacdo virtual em forma de
posts, pequenos trechos da entrevista, ou at¢é mesmo com a chamada do
entrevistado em um pequeno video que vai para as redes sociais do projeto para
que haja um engajamento do publico para os episodios ja publicados e ou a serem

publicados.

7. ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

A principal plataforma para obter os dados pertinentes a cada episédio, bem
como fazer uma analise critica semanal, mensal, trimestral e até mesmo geral, se da
pelo site Anchor que, além de hospedar os episodios, faz uma analise grafica para
se obter um referencial numérico de quais episddios foram mais relevantes para o

publico.
7.1 Visao geral

Com base nos dados informados pelo site Anchor, o desempenho geral desde
a criacao do projeto até a presente pesquisa, informa os seguintes dados pertinentes

ao desempenho geral e sobre o alcance do publico.
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Figura 4 - Desempenho Geral do Projeto Engenharia de Qué

Desempenho Geral

REPRODU&(SES STREAMING TAMANHO
TOTAl POR EPISODIO DO PUBLICO

Reprodugdes 0 numero total de streamings do podcast, organizado por data. 4.517 16 33
.

HISTORICO GERAL MEDIA MEDIA SEMANAL

Fonte: Adaptado do banco de dados do site Anchor referente ao podcast Engenharia de Qué, 2022

Na Figura 4, tem-se uma analise da tendéncia da audiéncia no que diz
respeito ao crescimento ou decrescimento. E possivel observar que a principal
culminancia do grafico se da entre os meses de maio a junho de 2021, contando
com uma meédia de 325 reprodugbes estimadas pelos episédios que por sua vez
demonstra que uma variavel conforme o assunto publicado.

Analisando o periodo de menor frequéncia de reprodugdes (novembro a
dezembro de 2021), tem-se a perspectiva dos assuntos tidos como “menos
interessante” pelo publico, tais como: o episédio 53 que aborda a tematica de
comidas nostalgicas; o episédio 54 que tras a tematica das possibilidades além da
Engenharia de Alimentos; e o episddio 45 que faz a correlaciona carreiras na area

da pesquisa (Figura 5).



Figura 5 - Zoom das areas do grafico de maior e menor alcance
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APICE DE REPRODUCOES

DECLINIO DE REPRODUGOES

325 reproducgoes

19 DE MAI. DE 2021 - 17 DE JUN.
DE 2021

01 EP 7 - Leite - Mocinho ou Vilao?
48 reproducdes

02 Ep 26 - Embalagens
biodegradaveis e seu impacto
na sociedade
31 reproducdes

03 Ep 28 - Vocé é capaz de tudo
pelo seu proprio caminho
30 reproducoes

108 reprodugoes

18 DE NOV. DE 2021 - 17 DE DEZ.
DE 2021

01 EP 53 - Comidas Nostalgicas
14 reproducdes

02 Ep 54 - As possibilidades alem
da Engenharia de Alimentos
13 reproducées

03 Ep 45 - Alem da graduacao:
Carreira na area da pesquisa
9 reproducdes

Fonte: Adaptado do banco de dados do site Anchor referente ao podcast Engenharia de Qué, 2022

7.2 Publico Geral

Com base nos dados obtidos pela plataforma Anchor, o projeto tem alcangado

além das fronteiras brasileiras, com uma média de 90% do publico majoritario

ouvinte, bem como 7% dos ouvintes sdo dos EUA e os outros 3% sao distribuidos

pelos paises europeus. Isso explica o fator proximidade, tendo em vista que a

universidade é localizada no Brasil, gerando assim um grau de alcance nacional.

Figura 6 - Alcance Mundial do podcast Engenharia de Qué

<

Pdblico Geral

Fonte: Prépria Autora, 2022
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Aprofundando esses dados, € possivel observar que o maior alcance esta
dentro do proéprio estado do Ceara, como evidencia a Figura 7, que conta com 54%
dos ouvintes cearenses, seguido de 13% do pubico do estado de Sdo Paulo e 8%
desse total se localiza no estado do Rio de Janeiro, e os demais estados com
alcance com o restante distribuidos. Os principais ouvintes fazem parte da
comunidade académica que por sua vez, frequentemente se utilizam dessa
ferramenta para estudos, para sanar duvidas e ou para entretenimento.

O que deixa evidente que esse tipo de midia tem um poder viral, justificando
seu poder constitutivo, com a capacidade de transportar o conhecimento e
experiéncias na area da Engenharia de Alimentos n&o sé para a comunidade local,

mas também para o mundo.

Figura 7 - Porcentagem por Estados Brasileiros

54% Cears

6% Minas Gerais
’ 8% Rio de Janeiro

Fonte: Prépria Autora, 2022
6.3 Alcance das plataformas

Outro dado importante que pode vir a ser um direcionador, € sobre quais

plataformas estdo sendo mais utilizadas para ouvir os podcasts publicados.
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Figura 8 - Alcance das plataformas

Outros nao
identificados

Web Sites

. Kzglne Podcasts [ .
& spotify

R Breaker {J Castbox

) cmperamise @ Gangarodeas Principais
I R Plataformas
I Acessadas

Fonte: Prépria Autora, 2022

A Figura 8 demonstra a distribuicdo da porcentagem por plataforma. A
plataforma preferencialmente acessada é o Spotify que conta com 69% dos acessos
desde a criagdo do projeto, mas que ha um percentual bem relevante em relagao
aos outros streamings (Apple Podcasts, Google Podcasts, Overcast, Amazom Music,
Castbox, Pocket Casts, RadioPublic e Stitcher) que conta com 14% dos acessos,
seguido do Apple Podcasts e de outros acessos pela web, ambos com 6% dos

acessos cada.
6.4 Caracteristica do publico no Spotify

Segundo o site Anchor, com base nas informacgdes disponibilizadas pelo
Spotify, a maioria dos ouvintes do podcast Engenharia de qué sdao mulheres, com
alcance de 77%. Isso se explica devido a maior parte do publico universitario da
Engenharia de Alimentos ser predominantemente formado por mulheres, além de
que, a maioria dos entrevistados s&o parte desse publico, contribuindo ainda mais

para o aumento desse percentual.
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Figura 9 - Género dos ouvintes

NAO ESPECIFICADO

2% — e — .
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27%
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71%

Fonte: Prépria Autora, 2022

Quando analisa-se a idade geral do publico ouvinte, tem-se uma faixa etaria

bem significativa de 35% entre 18 a 22 anos, como demonstra a Figura 10.

Figura 10 - Idade predominante dos ouvintes

Idade 40

34%

> pPopcast

0-17

18-22 23-27 28-34 35-44 45-59

Fonte: Prépria Autora, 2022
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Analisando essa faixa etaria, é possivel reiterar que a maioria dos ouvintes
sdo jovens predominando a idade entre 18 a 22 anos. Isso justifica o fato que a
comunidade universitaria em sua maioria é formada por jovens, muitos

recém-ingressos no curso.

Ao analisar as demais faixas etarias, conclui-se que ha uma boa dindmica dos
ouvintes, pessoas de varias idades, gostam desse tipo de conteudo abordado no

Podcast Engenharia de Qué.
6.5 Classificagado dos episédios mais reproduzidos

A Figura 11 apresenta uma lista dos dez episédios mais reproduzidos do
projeto, desde o seu inicio. Tendo como base os acessos da plataforma Spotify que
demonstraram que os episdédios com maior frequéncia de reproducédo falam

respectivamente sobre:

Figura 11 - Classificagao geral dos episédios mais reproduzidos

= Reproducgdes

EP 1 - Sejam bem vindos! Esta é a Engenharia de Alimentos! 247
EP 2 - Sem lactose, sem gluten, sem agucar. 241

EP 7 - Leite - Mocinho ou Vildo? 240

EP 0 - Como tudo comegou 227

EP 3 - Superalimentos 167

Ep 10 - Fontes emergentes de proteinas alimentares 154

Ep 8 - Viajando o mundo através da Engenharia 145

EP 6 - Desafios da Mulher na Engenharia 116

EP 9 - Aglicar - Prés e Contras 115

EP 4 - Embalagens e meio ambiente 1 1 4

50 100 150 200 250

Fonte: Prépria Autora, 2022

e EPISODIO 1: Com 247 reproducdes, um episédio sobre a Engenharia de
Alimentos e como ela pode ser uma boa opgao de curso. Nessa tematica,
assuntos relacionados a area da Engenharia de Alimentos e quais sdo as
expectativas que ha no profissional formado nessa area que estd em

constante transformagao. Observa-se que o fator “novidade” esta empregado
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nesse alcance, visto que nao havia esse tipo de conteudo abordado em um
podcast.

EPISODIO 2 - Com 241 reproducdes, o assunto em quest&o foi um dos mais
ouvidos pelo fato de responder questdes tecnoldgicas da area como: “porque
o leite sem lactose possui um sabor mais adocicado?”, “O chocolate zero
acgucar € menos caldérico que o tradicional?”

EPISODIO 7 - Com 240 reproducdes, a tematica desse episddio tratou de
alguns mitos e verdades acerca do leite, muitos questionamentos e
explicacbes foram pontuados nessa conversa a saber se o leite € "mocinho
ou vilao?”.

EPISODIO 0 - Com 227 reproducdes, conta com a apresentacédo do projeto,
como surgiu a ideia, quem foram os fundadores e como colocaram em pratica
esse projeto.

EPISODIO 3 - Com 167 reprodugdes, como surgiu o termo “superalimentos”
associado ao marketing foi o tema desse episddio que traz a importancia
desses alimentos que sdo estudados em varias areas, inclusive na
Engenharia de Alimentos.

EPISODIO 10 - Com 154 reprodugées, uma conversa sobre as fontes
emergentes de proteinas alimentares, abordado por um especialista que falou
sobre alternativas como fontes de proteinas além do consumo de carnes,
insetos, por exemplo, foi comentado no tema.

EPISODIO 8 - Com 145 reprodugdes, as experiéncias de uma Engenheira
viajante, que contou sobre sua histéria e como as oportunidades estao por
todo o mundo, principalmente para engenheiros.

EPISODIO 6 - Com 116 reprodugbes, trouxe uma conversa acerca da
realidade da mulher e seus desafios dentro da Engenharia. Uma especialista
e com um curriculo brilhante, falou sobre promover mudangas na sociedade
através do protagonismo feminino.

EPISODIO 9 - Com 115 reproducdes, o mundo do aguicar foi abordado nessa
conversa com uma especialista da area, que explanou sobre o tema
indicando os seus beneficios e maleficios.

EPISODIO 4 - Com 114 reproducdes, uma conversa super construtiva sobre o
sobre as embalagens e o meio ambiente, como essas duas tematicas se

relacionam.
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Os episddios mais ouvidos contam com temas que despertam o interesse da
sociedade como um todo, principalmente no meio universitario e pré-universitario.
Um exemplo disso € o episodio é o episodio 1, que alcangou esse numero de 247
reproducdes que, além de proporcionar o interesse de quem esta em busca de
conhecer mais da area de Engenharia de Alimentos para ent&o ingressar no curso,
bem como, assuntos que sempre estdo em alta como o leite, que em dois episédios
alcangou um numero bem significativo de reproducgdes.

O fator novidade também influenciou fortemente essa alta demanda de
reproducdes, visto que na época de langamento dessa ferramenta associada ao
ensino foi algo novo e surpreendente pois ndo era comum essa aplicagdo no meio

académico e com isso, o projeto ganhou popularidade entre os universitarios.

6.6 Competéncias e habilidades desenvolvidas

A producdo dos episddios pela equipe de discentes do Engenharia de Qué,
envolve diversas competéncias e habilidades. Desde a programacéo, elaboragao,
publicacdo e finalizacdo, as hard skills e as soft skills se aplicam e agregam aos
discentes.

Essas competéncias e habilidades estdo empregadas no mercado de trabalho
como fator de selecdo. Para um profissional se destacar é indispensavel que ele
conte com competéncias técnicas e interpessoais e € por isso que muitas vezes 0s
recrutadores se apegam as hard skills e as soft skills em um processo seletivo.

As Hard Skills, Competéncias Técnicas constatadas dentro do projeto pelos

alunos envolvidos sao:

e Resolugdo de problemas complexos
e Atitude empreendedora

e Criatividade

e Lideranga

e Comunicacgao e expressao

e Inteligéncia emocional

e Tomada de decisdes

e Cooperativismo e colaboragao

e Negociagao
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e Flexibilidade cognitiva
Bem como as Soft Skills - Competéncias Socioemocionais:

e Abertura para experiéncias
e Conscienciosidade

e Extroversao

e Simpatia/Amabilidade

e Neuroticismo

Segundo o site GUPY, uma das maiores plataformas de recrutamento e
selecdo, a importancia de hard skills e soft skills para a empresa impactam de forma
positiva principalmente em determinadas areas como no clima organizacional que
diz respeito a percepcao que os trabalhadores tém sobre a instituicdo. Entre os
aspectos que o afetam estdo: condicdes de trabalho, estrutura, relacionamento com
colegas etc. Portanto, para manter um bom clima organizacional, é preciso encontrar
um equilibrio entre ambos os tipos de habilidades.

Se um colaborador ndo conta com as hard skills necessarias para o seu
cargo, por exemplo, pode gerar problemas na operagcdo que causardao danos a
organizagao da empresa. Do mesmo modo, a falta de soft skills tornara impossivel
que o relacionamento entre subordinados e lideres seja saudavel, afetando
diretamente as condi¢des de trabalho.

Outra area seria a gestdo de projetos, em que os modelos operacionais
atualmente se inclinam cada vez mais para o autogerenciamento de equipes. Ou
seja, profissionais de todas as escalas devem ser capazes de gerir diretamente o
andamento de algum processo. Essa capacidade € dependente tanto de soft quanto
de hard skills.

Contar com habilidades técnicas € imprescindivel para que as tarefas sejam
realizadas sem problemas relacionados a operagao de hardwares ou softwares. Por
outro lado, as habilidades sociocomportamentais s&o exigidas para que a gestédo de
projetos seja feita de forma eficiente, sem conflitos internos e com o
desenvolvimento de estratégias eficientes.

Cada funcdo na empresa exige o dominio de habilidades especificas. Por
exemplo, enquanto o atendimento ao cliente necessita de muita inteligéncia

emocional (que € uma soft skill) por parte do colaborador, o setor de suporte técnico
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precisa de profissionais que entendam sobre as questbes de técnicas de um produto
ou servico, por exemplo.

Sendo assim, podemos afirmar que cada vez mais organizagbes tém
percebido que existem diferencas comportamentais nos candidatos que podem ser
delegadas as fungdes certas, e ndo somente com base em seus conhecimentos

gerais, como antigamente (GUPY, 2022).
7. CONSIDERAGOES FINAIS

Como observado através dos dados analisado neste trabalho, as
competéncias e habilidades desenvolvidas dentro do projeto Engenharia de Qué que
utiliza o podcast como midia digital para compartilhar experiéncias, alavancar os
conceitos que outrora eram apenas em sala de aula, se encaixam em profundo
equilibrio com que se espera de um profissional formado em Engenharia de
Alimentos.

Apesar das dificuldades encontradas para implementacao de qualquer tipo de
midia digital associadas ao ensino, é possivel comprovar que o uso desse tipo de
ferramenta associado ao ensino pode transformar o meio em que é incluido, bem
como apresentar resultados expressivos acerca do desenvolvimento do discente e
dos docentes envolvidos.

Embora haja obstaculos para insergdo desse tipo de midia em todas as
disciplinas, é importante ressaltar que a universidade precisa ser um espago de
inovagdes, que possibilite aos discentes a construgao de suas teorias utilizando seus
recursos midiaticos, a fim de aplicar seus conhecimentos e habilidades construidos
em suas praticas cotidianas. E de fundamental importancia que essas ferramentas
ndo sejam apenas como técnica de ensino, mas como uma interacédo cultural,
integrando essas midias digitais em seu espaco, tornando o ensino mais eficaz.

A qualidade do ensino esta diretamente associada aos recursos empregados
pelos docentes, por isso faz-se necessario uma constante atualizacao, para que o
mesmo possa empregar esses recursos em sua potencialidade e explorar o maximo
possivel de tecnologias.

Essa analise foi de suma importancia para identificar a necessidade de incluir
as midias digitais como estratégia de ensino, bem como a imersdo no ambiente

tecnoldgico eficiente que é o podcast Engenharia de Qué.
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ANEXO A
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Autores

Allal (2004)

Konrath,
Taroucoe
Behar (2009),

Litto e Formiga
(2009)

Competéncias

Cognitivas
Afetivas

Sociais

Sensorio motoras

Organizacionais
Comunicativas

Técnicas

Gestaodas
atividades Suporte
social /
comunicacdo social
Dominio Técnico

ANEXO B

Descricao

A autora divide as competéncias em cognitivas. afetivas,
sociais e sensorio motoras. A autora apresenta como
exemplo duas competéncias que seriam importantes para
alunos da 2” serie do ensino fundamental:

- Ler, a partir de uma perspectiva de comunicacdo, as
informacoes do material escolar (p. ex. ordens);

- Participar ativamente de jogos em pequenos grupos
relacionados a contetudos logicos matematicos (ALLAL,
2004, p. 82).

Konrath, Tarouco e Behar (2009), focando no aluno da
EAD, apresentam as competéncias dividas em:
organizacionais, comunicativas e técnicas.

Organizacao - responsabilidade por sua aprendizagem,
auto-organizar seu tempo para estudo, realizacao das
atividades e interacdo com o grupo, ter postura ativa,
criativa e critica;

Comunicativas - participar, questionar, posicionar-se e
refletir;

Técnicas - utilizar as ferramentas do curso. (KONRATH,;
TAROUCO; BEHAR, 2009, p. 7)

Segundo Litto e Formiga (2009), é preciso uma “[...] gestéo
quanto as atividades do curso’, um “[...] suporte social que
diz respeito aos indicios/efeitos de como ocorre a
comunicacao social” LITTO; FORMIGA, (2009), bem como
um “[...] dominio técnico acerca das ferramentas utilizados
no curso.” (LITTO; FORMIGA, (2009).
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Autores

Projeto
DESeCo

Competéncias

Competéncia
profissional
Competéncia Social
Competéncia
sistematica
Competéncia
pessoal

Descricao

O projeto DESeCo afirma que:

As pessoas precisam pensar e agir [...]. A reflexdo nao
envolve apenas a capacidade de aplicar rotineiramente uma
formula ou método para enfrentar uma situacao, mas a
capacidade de lidar com mudancas, aprender através da
experiéncia e pensar e agir com um senso critico.
(ORGANIZATION FOR ECONOMIC COOPERATION
AND DEVELOPMENT, 2005, p. 5, traducao nossa).

Essas categorias, cada uma em um foco, se inter-
relacionam, e juntas formam a base para classificar e
mapear competéncias-chave.

As competéncias-chave, ou fundamentais, tém o sentido de
alargar as competéncias para a atuacido na sociedade da
informacao. Jaeger apud Dorge, 2010, p. 81) apresenta as
competéncias-chave como:

1) Competéncia profissional (Competéncia em uma
profissao, como um conhecimento, habilidades, qualidade
de trabalho, técnica de trabalho, paciéncia);

2) Competéncia Social (Habilidade para trabalhar em grupo
habilidades para aceitar critica abertura...);

3) Competéncia sistematica (Estrutura do pensamento,
acao criativa, acdo para agir de forma inovadora, analise
investigativa...);

4) Competéncia pessoal (Criatividade, autoconfianca,
flexibilidade, autonomia...)[4] (traducao nossa)
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Autores

European
Commission

Competéncias

1. Comunicacio na

lingua materna;

2. Comunicagdoem

linguas
estrangeiras;

3. Competéncia
matematicae
competéncias
basicas para
ciénciase
tecnologia;

4, Competéncia
digital;

5. Aprender a
aprender;

6. Competéncias
sociais e civis;
7. Espirito de
iniciativa e

empreendedorismo

=
8. Sensibilidade e

expressao cultural.

Descricao

A European Commission da Unido Europeia desenvolveu o
Key Competences for Lifelong Learning: European Reference
Framework. Nesse documento, constam oito competéncias-
chave, que sao: “1. Comunicacdo na lingua materna; 2.
Comunicacdo em linguas estrangeiras; 3. Competéncia
matematica e competéncias basicas para ciéncias e
tecnologia; 4. Competéncia digital; 5. Aprender a aprender;
6. Competéncias sociais e civis, 7. Espirito de iniciativa e
empreendedorismo e 8. Sensibilidade e expressao cultural.”
(2007, traducao nossa)

Nessa lista, entre as competéncias-chave esta a
competéncia digital, intitulada pela CEDEFOP como e-
competence, definida como:

[..] as capacidades, habilidades e aptidées para explorar e
explicitar o conhecimento reforcando atraves da utilizacio
das tecnologias digitais e do uso estratégico da informacao.
A e-competence vai além da utilizacdo das TIC especificas,
inclui o uso fluente da informagido e a aplicacdo do
conhecimento no trabalho individual, colaborativo em
contextos de mudanca.(ROMANI, 2009, p. 19, traducio
nossa)

Em setembro de 2010, foi lancado o framework 2.0 de e-
competences da Europa. Nele encontram-se competéncias
digitais para diferentes departamentos, incluindo a
educacdo. Foram identificadas ao total 36 competéncias,
divididas em cinco areas, quais sdo: planejamento,
construcdo, operacao, permissao, gestao.
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Autores

UNESCO
(2008)

Badiae
Monereo
(2010)

Competéncias

Competéncia para
utilizar a tecnologia
dainformacao;
buscar, analisar e
avaliar a
informacao;
solucicnar
problemas e tomar
decisdes; ser
criativo e eficaz nas
ferramentas de
produtividade;
comunicar,
colaborar, publicar
e produzir; ser
cidadao informado,
responsavel e
capaz de contribuir
asociedade.

Competéncias para
lifelong learning,
autonomous
learning, learning to
learn, self-regulated
learning, lifewide
learning.

Descricao

Ja a UNESCOQO (2008) apresenta como competéncias
necessarias ao uso das TIC pelos alunos: competéncia para
utilizar a tecnologia da informacao; buscar, analisar e
avaliar a informacdo; solucionar problemas e tomar
decisdes; ser criativo e eficaz nas ferramentas de
produtividade; comunicar, colaborar, publicar e produzir;
ser cidaddo informado, responsavel e capaz de contribuir a
sociedade.

Badia e Monereo (2010), examinando as questdes
metacognitivas e de autoaprendizagem dos alunos, revelam
em um estudo seus questionamentos acerca das
expressoes lifelong learning, autonomous learning, learning to
learn, self-regulated learning, lifewide learning. Tais expressoes
remetem a uma competéncia de carater essencial; no
entanto, como nomeéa-la em meio a tantas formas de
explicitar uma aprendizagem autdnoma, organizada,
autorregulada, autoavaliada e planejada ao mesmo tempo?
No estudo, os autores apontam que:

Em uma sociedade em gue o principal bem de consumo € a
informacao, ser competente para gerencia-la e transforma-
la em conhecimento constitui-se uma habilidade crucial
para qualguer cidadao e, por conseguinte, deveria ocupar
um lugar de honra nos curriculos de qualquer nivel
educacional. (BADIA; MONEREQ, 2010, p. 311).
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