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Capitulo 1

O Design Thinking como ferramenta ativa na
educacdo em uma instituicdo de ensino do Sul do Pais

Ana Elisa Pillon

Leila Regina Techio
Marcio Vieira de Souza
Vania Ribas Ulbricht

Resumo: A educac¢do vem passando por transformagdes e uma das modalidades que vem
crescendo significativamente é a modalidade hibrida de ensino, ou blended learning, que
mescla o ensino a distancia (ead) e as metodologias ativas aplicadas nos encontros
presenciais. As instituicbes de ensino superior (ies), publicas ou privadas, estdo
adaptando-se a novas formas de pensar o ensino e aprendizagem, e com isso
aumentando a oferta de disciplinas e cursos neste tipo de modalidade, sendo que a mais
nova nomenclatura é graduacdo 4.0. Ao pensar em propostas inovadoras e disruptivas,
aparecem novos obstaculos a serem superados. Com o intuito de mapear as formas que
melhor se adequam ao novo perfil discente, sdao aplicadas metodologias de ensino e
ofertas de diferentes tipos de materiais, o que vai em contraposto do que historicamente
e culturalmente foi considerada como a forma correta de trabalhar a educacao, ou seja, a
educacdo bancaria. Neste sentido, este artigo tem como objetivo analisar a pratica de
uma ies que oferece disciplinas e cursos nas modalidades hibridas e graduagao 4.0 e faz
uso de metodologias ativas. Para este trabalho foi adotada a metodologia que inclui
pesquisa descritiva e aplicada, com abordagem qualitativa. Optou-se pela utilizacdo de
pesquisa bibliografica e estudo de caso como procedimentos técnicos. Os resultados
deste estudo tornaram clara a intencdo da ies em aprimorar suas metodologias
constantemente, buscando oferecer a seus estudantes praticas condizentes com
a era da educacao digital em que nos encontramos.

Palavras-chave: Educacao; Ensino hibrido; Blended learning; Design thinking; Graduag¢do

4.0.
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1.INTRODUCAO

A atualizagio da educag¢ido vem sendo acompanhada pelas modificagbes sociais e culturais sob diferentes
instancias, tais como, globalizacdo, diferenca de geracdes, insercdo da tecnologia, entre outros. A
necessidade de alteracdo e aprimoramento das atividades docentes fica visivel quando se compara a
educacdo tradicional com a aprendizagem colaborativa, modelo atual de ensino que vem sendo cada vez
mais utilizada e tornou-se possivel devido ao advento da Internet, o aumento dos recursos tecnolégicos, e
socializa¢do da informacgao. Neste novo cendrio, os docentes precisam estar preparados para usufruir dos
beneficios tecnolégicos disponiveis e alavancar o processo ensino aprendizagem aproveitando o
conhecimento compartilhado na rede. Um dos termos desta nova fase da educacio denomina-se
coaprendizagem, ou seja uma aprendizagem aberta e colaborativa usada na construcdo de conhecimento
com o uso de tecnologias. (Okada, 2013).

Acompanhando esta evolucdo a Educagio a Distancia (EaD) ndo tem sido mais utilizada de forma isolada,
o que as IES tém disponibilizado é uma mescla entre o EaD, encontros presenciais, um modelo de ensino
hibrido, e educacdo em rede, com o claro objetivo de propiciar a aquisi¢io e compartilhamento de
conhecimento e evolugdo pessoal e profissional.

De acordo com o Censo EAD.BR 2017, a EaD continua sendo considerada a modalidade educacional que
mais cresce no Brasil. Segundo dados disponiveis neste documento, havia 561.667 estudantes
matriculados em cursos regulamentados totalmente a distdncia em 2016 e, em 2017, esse numero
aumentou para 1.320.025 estudantes.(Censo, 2018). As projecdes deste crescimento podem estar
relacionadas as incertezas econdmicas, sociais e politicas do nosso pais assim como as facilidades
oferecidas pelas tecnologias e questdes de mobilidade urbana que dificultam o deslocamento dos
estudantes aos grandes centros para aulas presenciais.

Este importante documento ressalta também que as tecnologias digitais podem ser consideradas as
responsaveis pelas diferentes percepcdes que resultam dos nossos relacionamentos com as pessoas, além
das relagdes politicas, econdmicas e sociais presentes. Aponta, desta forma, que as IES devem oferecer
cursos que sejam atrativos a esta nova geracdo conectada e, para tanto, a propria ABED tem divulgado e
promovido agbes que incentivam cada vez mais a utilizagdo das metodologias ativas. (CENSO, 2018).
Dentre as metodologias ativas utilizadas atualmente cita-se aprendizagem baseada em problemas - PBL,
aprendizagem baseada em projetos, inquiry-based learning - PBI, gamificacdo, sala de aula invertida,
Design Thinking, peer instruction, entre outras.

Sob este enfoque, esta pesquisa objetiva analisar uma instituicdo de ensino superior que vem utilizando
diferentes modalidades de ensino e, também, variadas metodologias ativas. Tendo por base esta coleta de
dados, ao ser concluida, esta pesquisa podera apontar indicativos importantes as IES que tencionam atuar
nesta modalidade de ensino, oferecendo-lhes um importante diferencial.

2. DA EDUCACAO BANCARIA AO BLENDED LEARNING

O processo de atualizagdo da educacdo acompanha o homem em sua prépria evolugdo. Nas sociedades
primitivas, o mecanismo utilizado era denominado endoculturacio e era o responsavel por transmitir aos
novos individuos do grupo os valores, principios e costumes. Os primeiros ensaios da escrita, no entanto,
surgiram a partir de 13.000 anos a.C., e foram registrados através de gravuras em pedras e cavernas.
(Costa; Rauber, 2009).

Deste momento em diante, o histérico da educacio contou com o “ensino presencial” também conhecido
como “ensino convencional”, caracterizado por cursos regulares onde professores e estudantes
mantinham encontros presenciais, em salas fisicas, em tempo real. (Alves, 2011). Este modelo, que tinha o
professor no centro do processo educacional, composto por professor (detentor do conhecimento), aluno
passivo, quadro de giz, cadeiras e mesas enfileiradas, descrito por Paulo Freire como “educac¢io bancaria”
¢é apontado por Brighente e Mesquida (2016) como um tipo de educagdo opressora em que o professor
apenas “deposita” os contetidos nas cabegas dos seus estudantes, ndo oferecendo-lhes a oportunidade de
conscientizacao.

Acompanhando a necessidade de levar a educag¢do a qualquer pessoa em qualquer lugar, foi nos Estados
Unidos no século XVIII que surgiuy, a nivel mundial, a Educacao a Distancia (EaD). (Barros, 2003). No Brasil,
a EaD surgiu no inicio do século XX, sendo reconhecida oficialmente na Lei Federal n? 9.394, de 1996 e
regulamentada pelo Decreto 5.622 de 2005. (Brasil, 2007).
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Neste ambito a EaD é definida por Moore e Kearsley (2008) como educagdo que tem como principal
caracteristica a separacio fisica entre professor e estudantes e a utiliza¢cdo de algum tipo de tecnologia, a
fim de permear esta distidncia. Segundo Moran (2015), no entanto, este modelo ja ndo corresponde
suficientemente as necessidades presentes e, desta forma, o ensino hibrido, ou blended learning, assume
um importante papel oferecendo atividades capazes de desenvolver as competéncias individuais
salientadas nos dias atuais. O autor ressalta que neste modelo professor e estudantes tém papel inovador:
os estudantes serdo protagonistas do seu aprendizado enquanto professores assumem o papel de
facilitadores deste processo.

3. AS METODOLOGIAS ATIVAS COMO FERRAMENTAS PARA A EDUCACAO

As Institui¢cdes de ensino perceberam que o ensino tradicional, por si s, ndo atende mais as necessidades
dos alunos nos dias atuais, e por isso visualizam novas formas de pensar o ensino e aprendizagem, de
maneira mais atrativa e significativa. Uma das escolhas esta relacionada as metodologias ativas,
apontadas por Berbel (2011) como a oferta de experiéncias, reais ou virtuais que, no processo ensino
aprendizagem, desafiam a aquisicdo do conhecimento por meio de atividades praticas e simulagdes.
Nestas atividades ha mudanca de postura frente a educacgio tradicional tanto do professor, quanto dos
estudantes. O professor precisa estar preparado para exercer o papel de mediador do conhecimento e
proporcionar um ambiente propicio para o desenvolvimento da autonomia do estudante. Ja o estudante,
por sua vez, precisa desenvolver a capacidade de pensar e agir de forma criativa mediante os problemas
apresentados, de forma engajada, desenvolvendo competéncias socioemocionais e trabalho em equipe.
Dentre as metodologias ativas que vém sendo utilizadas, este estudo tera como enfoque o Design Thinking.
O Design Thinking é um processo de inovagdo com valor percebido pelo cliente, ou seja, é uma
metodologia que tem como objetivo atingir a satisfacdo do cliente, seja ele interno ou externo. A satisfacdo
estd diretamente relacionada ao fato de suprir as necessidades, desejos, percep¢des e expectativas. O que
atrai no Design Thinking é a agilidade e baixos custos envolvidos no processo de geragido de inovacgio e
valor. (Brown, 2010). Esta metodologia se beneficia do conhecimento tacito das pessoas e suas
experiéncias no processo inovador do trabalho em equipe e procura por solu¢des inovadoras para
problemas com o foco no ser humano, ou seja, o cerne esta na percep¢ao do cliente, com destaque as reais
necessidades, desejos e comportamentos. A descoberta se d4 por meio da interagio entre as pessoas com
conversas, brainstorming, pesquisas qualitativas, reunides de Focus Group, entre outros. (Martin, 2009).
Os pilares do Design Thinking sdo: equipes multidisciplinares, ambientes adaptaveis e o modelo Duplo
Diamante. Os valores envolvidos no processo criativo sdo empatia, colaboracdo e experimentacdo,
conforme apresenta a Figura 1.

Figura 1 - Valores e pilares do Design Thinking

Valores

Equipes multidisciplinares

Colaboragao Ambientes adaptaveis
E . Z Abordagem do duplo
xperimentagao ;
diamante.

Fonte: Os autores (2019).

O processo de cocriagdo é ndo linear, e tem a presenca do préprio publico alvo e atores auxiliando na
identificacdo de suas necessidades, seguindo as etapas de Inspiragao, Ideagdo e Implementagdo, conforme
a Figura 2.
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Figura 2 - Etapas do processo de cocria¢do

INSPIRACAO [ IDEACAO ] I “PLEMENTACAOI}I
A Desafio do Espacos .
"y Projeto | Oportunidades BR Protétipo
iad Observaciao || Brainstorming | Experimentagio
o E __| Formatagdo da 5
Interpretagio Ideis i Aprendizado
ke Repeti¢do

Fonte: Adaptado de Cooper, Junginger, Lockwood (2010).

0 modelo Duplo Diamante (Figura 3) inicia com um problema, sendo considerada a primeira etapa a
descoberta onde sdo criadas possibilidades por meio de insights. Na segunda etapa, chamada de definicio,
é realizado o processo de convergir, ou seja, neste momento sdo feitas escolhas das areas a serem
desenvolvidas. Na terceira etapa, a de desenvolvimento, sio feitos testes de solu¢des e, na quarta etapa, a

de implementagdo, ocorrem os testes finais e uso no mercado, com foco especifico para aprimorar as
solucdes.

Figura 3 - Valores e pilares do Design Thinking

1.Descoberta 2.Definicdo 13.D: ot 4. Impl 2

Problema

Desenvolvimento | Definir as areas |Desenvolvimento e| Testes finais e

de Insights que serdo teste de solugdes | uso no mercado
desenvolvidas
Compreender, definir e confirmar Criar, testar e aprimorar
o problema solugdes

Fonte: Adaptado de Cooper, Junginger, Lockwood (2010)

De acordo com Brown (2010), podem ser destacados alguns beneficios ou vantagens do uso do Design
Thinking nos negocios, dentre os quais, cita-se: solugdes inovadoras com o foco no ser humano; velocidade
na implantagio de melhorias dos processos; engajamento das equipes (motivacdo e otimismo);
desenvolvimento da autonomia; visdo multidisciplinar e holistica (interna e externa); incentivo ao erro e
acerto; utilizacdo de recursos visuais, desenho, diagramas de causa e efeito; processo intuitivo estimulado
pelo conhecimento tacito; desenvolvimento da visdo sistémica e do processo holistico; identificacdo da
oferta certa de acordo com os insights criados pelos stakeholders; uso de protétipos para validar ou gerar
ideias; andlise do processo evolutivo; facilidade de mapear as falhas e obter novos insights; equipes
multidisciplinares (mais criativas no resultado); oferta de produtos e servigos alinhada com as exigéncias
de mercado; persisténcia, criatividade e colaboracio.

Por se tratar de uma metodologia centrada no ser humano, os negdcios devem ofertar solugdes de acordo
com as necessidades dos usuarios e as limita¢cdes de mercado, depois deve ser realizada a avaliacdo dos
fatores financeiros e técnicos. (Martin, 2009).
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4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A fim de alcangar os seus objetivos esta pesquisa utilizard abordagem qualitativa. Quanto a natureza a
mesma sera aplicada pois seus resultados poderio ser utilizados para aplicagdes praticas posteriores e,
quantos aos objetivos, sera descritiva, tendo em vista que busca apresentar as caracteristicas de
determinada populagio ou fenémeno. (Gil, 2008).

No que se refere aos procedimentos técnicos, este estudo foi realizado por intermédio de pesquisa
bibliografica para o referencial teérico e, ainda, estudo de caso.

5.0 DESIGN THINKING COMO FERRAMENTA NA EDUCACAO

Moran (2015) aponta o ensino hibrido como uma tendéncia promissora e muito significativa na educacao.
O blended learning - ou ensino hibrido ou, ainda, ensino misturado - é caracterizado como “e-learning”.
Ressalta-se no entanto, que os termos “educacido a distincia” e “e-learning”, que muitas vezes sdo
utilizados com o mesmo significado, possuem defini¢coes distintas: a EaD é um ensino mediado pelas
TDIC’s, e o e-learning representa uma nova versdao do EaD. (Valente, 2014). Renosto e Cardoso (2015)
reforcam a defini¢do de educagdo hibrida como uma combinagdo de atividades realizadas em salas de aula
ora presenciais e ora a distincia, oferecendo aos estudantes a possibilidade de aproveitar estes dois
ambientes.

A importancia da utilizacdo deste modelo de ensino é comprovada em dados quantitativos nacionais.
Segundo dados do ultimo Censo EAD.BR (CENSO, 2018), houve aumento no oferecimento da
modalidade hibrida. Conforme os resultados, ela estd presente em 47% da amostra das IES que
oferecem cursos a distdncia e presenciais; em 36% das que oferecem as modalidades EaD, hibrida e
presencial; em 9% das que oferecem somente EaD; em 6% das instituicdes que tém cursos hibridos e
presenciais; em 0,6% das que oferecem somente cursos hibridos. Ressalta o Censo, também, que, 1% das
IES consultadas ndo forneceram os dados.

A instituicdo objeto deste estudo encontra-se no sul do pais onde é referéncia em educacgao e tecnologia.
Em seu portfélio a IES disponibiliza ensino fundamental, ensino médio, graduacao, p6s-graduacao lato
sensu e stricto sensu. Atualmente, esta IES oferece dois segmentos base de educacdo a distancia: o modelo
100% EaD e o modelo Hibrido (onde estd a Graduagdo 4.0). Na Figura 4 pode-se conhecer as
caracteristicas de cada tipo.

Figura 4 - Segmentos de oferta na IES

SEGMENTOS Ambiente virtual
. Material:
1 Professo‘r on-line { EaD 100% - Unidades de ensino;
Aulas on-line e - Textos;
- Videos;
— - Podcasts;
1 Professor on-line Hibrida - Infogréaficos.
1 Professor presencial
: v Atividades avaliativas
Aulas on-line Ciaa A A0 g
Aulas presenciais [ Graduagao 4.0 | - 2 Provas on-line;
- 1 prova presencial

Fonte: Os autores (2019).

A partir da andlise da Figura 4 percebe-se que nos dois modelos ha itens similares: o material esta
disponibilizado no ambiente on-line (unidades de ensino, textos, videos, podcasts e infograficos) e, como
atividades avaliativas, os estudantes terdo duas provas on-line e uma prova presencial. Porém, ha quesitos
que sao diferenciados nas duas modalidades: no modelo EaD 100% os estudantes possuem apenas um
professor on- line e ndo ha aulas presenciais, os estudantes precisam comparecer ao polo de apoio apenas
para realizar uma das provas, que serd presencial. JA no modelo hibrido os estudantes possuem um
professor on-line e um professor presencial e, sdo realizadas aulas presenciais de 15 em 15 dias (ou de
acordo com a determinacgido da IES). Salienta- se, no entanto, que no decorrer destas aulas presenciais sdo
realizadas atividades avaliativas que perfazem o total da nota da disciplina (que ndo ocorrem no
segmento EaD 100%).
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Sendo assim, quanto as métricas Segmento e Disciplina na IES pesquisada, neste primeiro semestre letivo
de 2019, os dados foram apresentados no Grafico 1, para melhor visualizagio.

Grafico 1 - Dados do Semestre Letivo 2019/1

Dados do semestre letivo 2019/1
81,40%
90,00% :
80,00% -
70,00%
60,00% |
50,00% 40,80%
40,00%
S0,00% | 18,60%
20,00% -
10,00% - 1 '
0,00% —
Segmento Segmento Disciplina EaD Disciplina
Graduagdo Hibrido 100% Hibrida

Fonte: Os autores (2019).

No Grafico 1 identificamos os diferentes segmentos desta IES e, nesta visualizacdo, percebe-se que a
mesma esta oferecendo um niimero bem maior de cursos disponibilizados no modelo hibrido (81,40%).
Cabe ressaltar que neste conjunto descrito como “segmento hibrido” foram incorporados itens como
graduacdo 4.0, graduacdo 20% e graduacdo 70x30. Da mesma forma, quanto as disciplinas oferecidas no
sul do pais nesta IES (abrangendo cidades como Curitiba, Joinville, Blumenau, Jaragua do Sul e Sdo Bento
do Sul), tem-se que, 40,80% sdo disciplinas totalmente a distancia (disciplina EaD 100%) e 59,2% sao
disciplinas hibridas.

Os dados nos mostram que a IES confirma seu objetivo apontado em 2018 (conforme Anais
disponibilizado no link: http://portalintercom.org.br/anais/nacional2018/resumos/R13-0368-1.pdf) de
aumentar a oferta de disciplinas na modalidade hibrida bem como implantar novos segmentos onde a
metodologia hibrida possa trazer um diferencial.

6. CONSIDERACOES FINAIS

A educacao na modalidade a distancia, para sobreviver no contexto atual, precisa adotar a aprendizagem
transformacional, que desenvolve habilidades associadas a criatividade e resolucdo de problemas em um
processo criativo e inovador.

Dentre as metodologias ativas existentes, o Design Thinking se destaca como uma importante ferramenta
de suporte a geracdo de ideias e acdes do ponto de vista inovador e técnico, relacionados ao contexto
atual. Sua aplicagdo estd presente em varios ambientes inovadores, um deles é o ambiente educacional,
que mescla, por meio do blended learning, os contelidos programaticos, com as Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDIC’s), ambientes virtuais de ensino e metodologias ativas, para alcangar
uma educacdo de qualidade e atrativa aos estudantes. Identificando as tendéncias de mercado
apresentadas nos ultimos censos, a IES em andlise vem migrando gradativamente de um ambiente 100%
EaD para um ambiente hibrido, que possa beneficiar-se dos dois mundos, presencial e virtual. Para
garantir a atratividade da proposta, nos encontros presenciais o uso de metodologias ativas se faz
presente, solidificando as habilidades e competéncias necessarias para o século XXI, como protagonismo,
proatividade, colaboragdo, cocriagdo, assim como a capacidade de manusear o conhecimento de forma a
identificar possiveis solugdes criativas e inovadoras para os problemas do cotidiano presentes em seu
contexto social.

0 modelo hibrido, bem como as metodologias ativas utilizadas em seu escopo, quando implantado de
forma adequada proporcionam aos alunos o despertar de sua potencialidade em diferentes ambientes,
sejam espagos fisicos ou virtuais. Cabe ressaltar, no entanto, que a exceléncia em qualidade de ensino s6 é
possivel quando todos os participantes do processo conscientizam-se da sua responsabilidade, sejam
alunos, professores ou direcdo institucional.
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Finalizando este estudo conclui-se que a IES analisada vem buscando novas formas e metodologias ativas
capazes de instigar os estudantes estimulando-os a adquirir novos conhecimentos e ter sucesso na era
atual. Tal constatagido corrobora com Valerie (2013), autora que salienta a importancia da utilizacdo de
metodologias ativas para que as institui¢des de ensino possam ter um diferencial frente ao mercado em
constante evolugdo e cada vez mais competitivo.
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Resumo: O presente estudo relata a experiéncia de um trabalho desenvolvido junto aos
alunos do ensino fundamental de uma escola publica estadual do Piaui sobre as reflexdes
sociais, historicas, culturais e coreograficas das dancas urbanas, estruturado a partir da
abordagem metodolégica do Design Thinking (DT). A presente abordagem consiste na
utilizacdo de ferramentas que contribuem no desenvolvimento de um processo dinamico
e organizado em uma pratica pedagogica de forma criativa e inovadora dando uma nova
roupagem ao modelo tradicional e tecnicista ainda tdo evidenciado nas aulas de
educacao fisica. Para o desenvolvimento do trabalho utilizou-se as fases estruturadas do
Design Thinking 1: a descoberta, (desafio de entender o problema) - levantamento de
material, pesquisa; fase 2: interpretacao (procurar significados) reflexdes historicas,
sociais e culturais sobre as dancas urbanas -, fase 3: ideacdo (gerar ideias) - organizacao
dos grupos pra discutir os temas pesquisados, fase 4: experimentacdo (experiéncias
através de prototipos) - por a mdo na massa (montagem das coreografias), fase 5:
acompanhar a evolugdo (aprendizado) - exposicao do que foi aprendido através de
seminarios. Como resultado desta acdo foi observado um maior engajamento por parte
dos alunos, desde a organizacdo dos grupos no qual foram oportunizadas discussdes de
varias tematicas, a elaboracao das coreografias e a exposicdo através de semindrios.
Quebrando desta forma, a rejeicdo muitas vezes evidenciada nas aulas de educagao fisica
quando o conteddo se refere a danga. Finalmente, o ponto alto desta experiéncia foi a
apresentacdo para toda comunidade escolar.

Palavras-chave: Design Thinking. Praticas Pedagdgicas. Danca. Educacgao Fisica.



Série Educar - Volume 22 -Tecnologia

1.INTRODUCAO

Diante de um cendrio de tantas exigéncias e expectativas de evolucdo na educacdo em um universo
globalizado, buscar metodologias e abordagens que influenciam as melhorias das capacita¢cdes no modelo
educacional, tornou-se algo imprescindivel. Ndo é de hoje que se nota uma necessidade menos superficial
e mecanica no dmbito do ensino-aprendizagem.

Neste contexto, o presente estudo relata a experiéncia de um trabalho desenvolvido junto aos alunos do
ensino fundamental de uma escola publica estadual do Piauf sobre as reflexdes sociais, histdricas, culturais
e coreograficas das dancas urbanas. Procurou-se evidenciar a influéncia do Design Thinking (DT) as
praticas educacionais de forma criativa e inovadora dando uma nova roupagem ao modelo tradicional e
tecnicista ainda tdo evidenciado nas aulas de educagio fisica quebrando desta forma, a rejeicdo muitas
vezes evidenciada nas aulas de educacio fisica quando o contetdo se refere a danga. Finalmente, o ponto
alto desta experiéncia foi a elaboracido das coreografias pelos proprios alunos e apresentagio para toda
comunidade escolar.

O Design Thinking utiliza ferramentas que contribuem no desenvolvimento de um processo dindmico e
organizado, impactando nas mudancas, na evolugcdo do crescimento educacional. O sistema educacional
depende diretamente de resultados coletivos, tendo como grande influéncia positiva a evolugdo do
processo educativo. Dentro desta concepgdo a escolha deste tema deve-se a influéncia que o Design
Thinking tem proporcionado as praticas educacionais de forma criativa e inovadora diante de um cenario
de constantes mudangas para constru¢do do conhecimento. Desta forma, a partir dos pressupostos
supracitados o presente trabalho tem como objetivo principal relatar a utilizacdo do Design Thinking como
ferramenta pedagégica na elaboracdo de uma exposi¢do sobre dancas urbanas em uma escola publica.

2.METODOLOGIA

O processo de organizacao dos alunos para o desenvolvimento da atividade deu-se com a formagao de
grupos afins orientados a seguirem um roteiro proposto pela professora para que fosse norteada a
pesquisa.

O roteiro foi intencionalmente baseado nas fases estruturadas pela abordagem do DT, como esta
esquematizado na figura 1.

Figura 1: Esquema representativo das etapas do processo de Design Thinking.

(1) levantamento de material, pesquisa;

& DESCOBERTA

(5) exposicao do que foi aprendido atraves (2) reflexdes histaricas, sociais e

de seminarios. culturais sobre as dangas urbanas;
\." EVOLUCAQ ‘ ’ p INTERPRETAGAO
(4) por a md&o na massa organlzagao dos grupos pra discutir
(montagem das coreografias); os temas pesquisados;

¢ EXPERIMENTACAO Q IDEACAO

3. DESENVOLVIMENTO

O Design Thinking pode ser definido como uma abordagem centrada ao ser humano para a inovagdo que
integra as necessidades individuais, as necessidades tecnoldgicas e os requisitos para o sucesso.
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Segundo a ideia do projeto nas escolas é desenvolver a capacidade de cada aluno de pensar criticamente e
inovar, para ter conscientemente condi¢cdes de tornar o mundo um lugar melhor, independente da carreira
que escolherem (DT, 2014).

No ambito educacional o Design Thinking surge como uma abordagem metodoldgica com o intuito de
gerar e aprimorar ideias através da criatividade e de a¢des inovadoras com o objetivo de solucionar
desafios encontrados em meio aos elementos que compdem a comunidade escolar. Segundo (FERRONATO
& SCHWALBE, 2017) o design pode ser considerado um processo de aprendizagem no sentido de uma
modificacdo significativa na forma de pensar agir do sujeito.

A maior das intengdes e que se destaca e se firma na competividade do dia-a-dia sdo as ferramentas e as
estratégias aplicadas e voltadas para uma mudanca inovadora e que estas atualmente pode-se utilizar com
grande expectativa positiva a metodologia Design Thinking.

A mudanca inovadora de métodos que implementam estrategicamente uma concep¢do positiva
impactante em sua aplicacdo e que esta consequentemente traz o diferencial com resultados que busque
uma saudavel competividade. O Porqué do compromisso do profissional em Design Thinking em procurar
a capacitacdo, o diferencial é que esta fica ligada as rapidas mudangcas no mundo contemporaneo.
Podemos relacionar a esta pergunta que um bom e excelente profissional, dependera muito mais da sua
rapidez e flexibilidade do poder do seu conhecimento e da sua praticidade em aplicar nas mais diversas
situacdes que servirdo ao longo de sua gestdo profissional, utilizando a continua habilidade de
hiperaprender.

O sucesso do profissional do Design Thinking estara na atitude de acreditar na sua trajetéria como um
talentoso, criativo e acima de tudo na exceléncia de expor e executar solugdes no seu trabalho. Pensamos
numa capacitagido e unificada, envolvente e eficaz, onde retine o processo de autoaprendizagem e ao
mesmo tempo a aplicabilidade no seu cotidiano, dentro da escola que busca sempre por resultados
satisfatorios.

Percebe-se que:

Precisamos de uma abordagem a inovacdo que seja poderosa, eficaz e
amplamente acessivel que possa ser integrada a todos os aspectos dos negocios
e da sociedade e que individuos e equipes inovadoras que sejam
implementadas e que, portanto facam a diferen¢a. (BAOWN, 2010, p.3)

Para desenvolver e alavancar o Design Thinking, é essencial que haja inovacdo de ideias, e que esta traga
mudancas de valorizagdo buscando outras formas de reorganizacdo e constante prosperidade. E assim
pode-se verificar segundo Brown (2009), o que distingue uma organizacio que aplica o Design Thinking é
o numero de protétipos desenvolvidos a partir dos ciclos de etapas disponiveis que gera a possibilidade de
comparacdo de outros projetos atuais, proporcionando dessa forma a melhoria e a continuidade do
projeto.

No atual contexto da educagdo globalizada, desenvolvimento de pessoas e a relacdo colaborativa,
representam crescimentos e oportunidades valiosas para o alcance de resultados as progressdes de novas
informagdes, processos de ensino, aprendizagem e relacdes integradas, estdo cada vez mais interligadas.

Necessario se faz ir além do convencional. E preciso existir criatividade e boas ideias para que as
atividades estejam em sintonia com as metas coletivas de desempenho e modos de transferir o
conhecimento (PIMENTA; ANASTASIOU, 2014). Sendo assim, para consolidar tais oportunidades e
tornarem mais aptas e competitivas no universo global da educacao.

Segundo Vieira &Vieira (2005), trabalhar novas abordagens que agregam valores significativos nos
resultados e tem a perspectiva de transformda-las em conhecimento, é primordialmente tarefa das
institui¢des educativas. Essas transformagoes estdo modificando significativamente a identidade da escola.

O Design Thinking tem aplica¢cdes muito clara no ambiente escolar principalmente em sala de aula, é o que
mostra um estudo feito por professores numa escola nos Estados Unidos no qual foi redefinido 5 fases do
processo para sua abordagem de ensinar e aprender. Essas etapas configuram as fases de aplicagido do
Design Thinking, onde tem - se, na fase 1: a descoberta, (desafio de entender o problema); fase 2:
interpretacdo (procurar significados), fase3: ideacdo (gerar ideias), fase 4: experimentacdo (experiéncias
através de protétipos), fase 5: acompanhar a evolugdo (aprendizado) (figura 1).
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Dessa forma, as etapas sugerem um desafio a partir de uma ideia que sera transformada em um protétipo
e experienciada pela comunidade educacional composta por pais, alunos e professores para
posteriormente ser materializada em novas etapas dentro do processo de Design Thinking.

4.RESULTADOS E DISCUSSAO

Como resultado desta acdo foi observado um maior engajamento por parte dos alunos, desde a
organizacdo dos grupos a exposi¢cdo através de semindrios, no qual foram oportunizadas discussdes de
varias temadticas, até a composicdo de coreografias, como podemos ver na figura 2. Quebrando desta
forma, a rejeicdo muitas vezes evidenciada nas aulas de educacdo fisica quando o conteddo se refere a
danca.

Figura 2: Diversas etapas do processo, realizacio de pesquisa, elaboragio de coreografias, etc.

5.CONSIDERACOES FINAIS

Diante das reflexdes discutidas ao longo dessa revisao, observou-se que com a globaliza¢ao, as instituicdes
de ensino vém necessitando cada vez mais de ideias criativas e inovadoras que ajudam a implementar e
desenvolver aprendizados para um processo de evolu¢do educacional, saindo daquele modelo tradicional
ainda vigente em grande parte das institui¢des.

Dessa forma, o Design Thinking abre possibilidades de trabalhar um contexto mais criativo na solug¢do de
problemas a partir de desafios encontrados dentro da comunidade escolar através de observagdes e
interacdo de ideias que permitam por em pratica situagdes que beneficiem a todos tornando uma
educacdo mais integradora e fascinante tanto para os estudantes quanto para os professores.

REFERENCIAS

[1] Brown, T. Change By Design: how Design Thinking transforms organizations and inspires innovation. New
York, 2009: HarperCollis. Recuperado em 03 de julho, 2015, de http://www.ecologyadesignihumansystems.com/wp-
content/uploads/2012/09/ms.com/wp-content/brown.pdfchang-By-design-tim-brownpdf

[2] . Design Thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim das velhas ideias. Rio de
Janeiro: Elsevier, 2010.

[3] Ferronato, P. B.; Schwalbe, Luciane. Contribuicdes do design para a educacdo escolar. In: Coldéquio
Internacional De Design: design entre a inovagdo e a originalidade, 42 ed., 2017, MG. Anais eletronicos. Disponivel em:
http://coloquiodesign.com.br/edicao-2017-design-entre-a-inovacao-e-a-originalidade. Acesso em 25 jan. 2018.

[4] Oficina DT. Oficina de Design Thinking para Educadores. 2014. Disponivel em:
https://designthinkingforeducators.com/DT_Livro_Completo_001a090.pdf Acesso em: 26 jan. 2018.

[5] Pimenta, S. G. Anastasiou, L. G. C. Docéncia no Ensino Superior. 5. Ed. Sdo Paulo: Cortez, 2014.

[6] Vieira, R.M, Vieira, C. Estratégia de Ensino/Aprendizagem: Instituto Piaget, 2005


http://www.ecologyadesignihumansystems.com/wp-content/uploads/2012/09/ms.com/wp-content/brown.pdfchang-By-design-tim-brownpdf
http://www.ecologyadesignihumansystems.com/wp-content/uploads/2012/09/ms.com/wp-content/brown.pdfchang-By-design-tim-brownpdf
http://coloquiodesign.com.br/edicao-2017-design-entre-a-inovacao-e-a-originalidade

Capitulo 3

Uma Beyblade em realidade aumentada: Suas
potencialidades pedagogicas no ensino de geometria
Xy Lelalell

Sergio da Costa Nunes
Andreia Rosangela Kessler Muhlbeier
Carla Cristiane Costa

Resumo. Constata-se que o ensino de geometria espacial no ensino médio apresenta,
segundo Hoffer (1981), deficiéncias pontuais, entre elas a sua falta de relagdo com a
geometria plana. Este trabalho procura, através da aplicacdo de um objeto de
aprendizagem desenvolvido em Realidade Aumentada (RA), com o apoio pedagdgico de
um modelo de design instrucional, avaliar esta aplicacdo e consequentemente a
efetividade deste modelo, utilizando-se dos estudos de desenvolvimento do pensamento

geométrico de Van Hiele.
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1.INTRODUCAO

O estudo de Geometria Espacial é de suma importincia para o desenvolvimento da capacidade de
abstracdo, resolucio de problemas praticos do cotidiano, estimar e comparar resultados, reconhecer
propriedades das formas geométricas (Brasil, 2006).

Para Hoffer (1981), as deficiéncias relacionadas a geometria sdo decorrentes de alguns fatores:
1- Auséncia de trabalho com a geometria de posi¢do;
2- Auséncia de trabalho com o desenho geométrico;

3- Desvalorizagdo, por parte de muitos professores, das representacdes bidimensionais e
tridimensionais de figuras geométricas, com a valorizacdo da aprendizagem mecanica de conceitos e
principios geométricos;

4- Auséncia de trabalho com a Geometria Espacial Métrica, em que os alunos sdo levados ao estudo dos
poliedros e corpos redondos e ndo tém a possibilidade de fazer suas representagdes planas.

5- Auséncia, na maioria das escolas, de um trabalho com a percepcao, que, segundo Sternberg (2000),
auxilia na representacdo mental dos objetos.

Estes fatores devem ser considerados para a adequa¢do de objetos de aprendizagem no Ensino de
Geometria Espacial, assim como se deve considerar um adequado modelo de design instrucional para
respalda-lo.

Este artigo apresenta os resultados da aplicagdo de um objeto de aprendizagem, em uma turma de alunos
do 32 ano, do ensino médio do Curso Técnico em Informatica, do Instituto Federal Farroupilha do Campus
Julio de Castilhos - RS.

O objeto de aprendizagem, uma beyblade, foi desenvolvido em Realidade Aumentada por um grupo de
estudos do mesmo Instituto, segundo o modelo ADDIE de design Instrucional.

2. TRABALHOS RELACIONADOS

A Realidade Aumentada tem sido utilizada em varias areas do conhecimento como ferramenta para
auxiliar o processo de ensino-aprendizagem, como, por exemplo, na Matematica e Fisica (Forte 2009),
Arquitetura e Construgdo Civil (Rodrigues, Pinto e Rodrigues, 2010 e Artes (Braga 2011).

Em Kaufmann (2003), é apresentado o Construct3D, um software educativo que aborda o conteido
pedagdgico relacionado ao ensino de Geometria. O software oferece um conjunto de itens primitivos para
a construcdo de imagens virtuais pelo usuario como pontos, linhas, planos, cubos, esferas, cilindros e
cones. Além disso, permite ao usuario realizar operac¢des de intersecdo, operacdes booleanas, operagdes
de simetria e delimitacdo de medidas.

3. REALIDADE AUMENTADA

A Realidade Aumentada origina-se da Realidade Virtual, pois possuem aspectos importantes em comum,
tais como: interatividade (este, importante para o processo de ensino/aprendizagem), geracdo por
computador, graficos em 3D e visualizagdo de imagens em equipamentos computacionais. A Realidade
Virtual propicia a geracdo de um ambiente artificial, no qual alguém pode interagir com este ambiente
tridimensional.

Atualmente, a Realidade Aumentada é também chamada de Realidade Hibrida e Realidade Mixada, termos
que estdo caindo em desuso na literatura. (Caudel; Mizell, 1992, p. 658), traducdo do autor), ao escrever o
primeiro artigo sobre Realidade Aumentada, coloca: Esta tecnologia é utilizada para “aumentar” o campo
visual do usudrio com a informac¢do necessaria ao desempenho da tarefa e, portanto, referimo-nos a essa
tecnologia como “realidade aumentada” (RA). A partir dai, com a consequente popularizacdo da
tecnologia, varios autores buscaram conceituar a RA; Azuma (tradug¢do do autor) conceitua-a de forma
interessante e esclarecedora:
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Realidade Aumentada (RA) é uma variacdo de ambientes virtuais (AV), ou
Realidade Virtual como é comumente chamada. Tecnologias de AV imergem
completamente o usuario em um ambiente sintético. Enquanto imerso, o
usuario nido pode ver o mundo real ao seu redor. Em contraste, a RA permite ao
usuario ver o mundo real com objetos virtuais sobrepostos ou compostos.
Portanto, RA suplementa a realidade, ao invés de substitui-la por completo
(Azuma, 1997, p. 2).

Em 2001, Azuma complementa que para um sistema ser de RA necessita ter as seguintes propriedades:
1. Combinar objetos reais e virtuais em um ambiente real;
2. Funcionar de forma interativa e em tempo real;

3. Registrar (alinhar) objetos reais e virtuais uns com os outros (Azuma et al,,
2001, p. 34, traducdo do autor).

4. MODELO ADDIE DE DESIGN INSTRUCIONAL

0 modelo ADDIE - abreviatura em inglés para analysys, design, development e evaluation - andlise,
design, desenvolvimento, implementacdo e avaliagdo, € muito aplicado no design instrucional (Filatro,
2008, p. 25). Didaticamente, esse modelo é separado em duas etapas: a de concepg¢do (analise, design e
desenvolvimento) e a de execucdo (implementacdo e avaliagao).

De acordo com Filatro (2008, p. 28) as fases do modelo ADDIE possuem as caracteristicas:

=  Andlise: Consiste basicamente em entender o problema educacional e projetar uma
solucdo aproximada.

= Design: Abrange o planejamento e o desenho da situagdo didatica propriamente dita.

= Desenvolvimento: Compreende a producdo e a adaptacdo de recursos e materiais
didaticos digitais.

= Implementagdo: Constitui a situacdo didatica propriamente dita, quando ocorre a
aplicacdo da proposta de design instrucional.

= Avaliagdo: A fase de avaliagdo inclui consideracdes sobre a efetividade da solucido
proposta, bem como a revisdo das estratégias implementadas.

Este modelo ajusta-se muito bem ao chamado design instrucional fixo, uma vez que este tipo de design
enfatiza os modelos informacionais, suplementares e essenciais. Neste caso, o trabalho do designer
instructional constitui-se, em grande medida, na elaboracdo e na distribuicdo de produtos fechados, tais
como objetos de aprendizagem e recursos digitais (Filatro, 2008, p. 25).

Sendo assim, o desenvolvimento do objeto de aprendizagem do trabalho baseou-se neste modelo de
design instrucional.

5. DESENVOLVIMENTO DO OBJETO DE APRENDIZAGEM - BEYBLADE

Conforme visto na introdugdo, o estudo da Geometria Espacial segundo Hoffer (1981), apresenta algumas
caracteristicas que tornam mais dificil sua compreensao pelo aluno.

Basicamente verifica-se, ao analisar as caracteristicas apontadas por Hoffer (1981), que o processo de
ensino-aprendizagem de Geometria Espacial, centrado na aprendizagem mecanica de conceitos, carece de
relagdes com as representacgdes das figuras planas que compdem os s6lidos geométricos.

Baseando-se na perspectiva de suprir as relagdes detectadas a partir das caracteristicas de Hoffer (1981),
o grupo de projeto de ensino em Realidade Aumentada, do Campus Judlio de Castilhos, decidiu criar um
objeto de aprendizagem que auxiliasse no processo de ensino de Geometria Espacial. O objeto escolhido
foi uma beyblade, por apresentar diversas possibilidades aos objetivos do trabalho. Também por adequar-
se de forma lddica a turma de alunos em que foi aplicada a pesquisa.
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A beyblade foi implementada com o software 3Ds Max da Autodesk e para a sua visualizacdo em RA foi
utilizado o aplicativo Aumentaty. O desenvolvimento do objeto de aprendizagem foi feito segundo as fases
do modelo de design instructional ADDIE, conforme a seguir: escolha do objeto feita de acordo com a fase
de analise, design segundo a situacdo didatica requerida, ou seja, explicitar as diversas figuras planas
componentes do solido e desenvolvimento através da producido da beyblade. A fase de implementagio
serd vista no item de metodologia e resultados e a fase de avaliagdo, no item de discussdes.

Para mostrar as figuras planas componentes da beyblade, optou-se por apresentd-la em Realidade
Aumentada, de forma “explodida”, conforme pode ser visto no video do link
https://www.youtube.com/watch?v=Wo-BidptcVo, na Figura 1, temos a beyblade.

Figura 1. Beyblade

6. METODOLOGIA

Procurando validar o modelo ADDIE de design instructional aplicado ao Objeto de Aprendizagem
desenvolvido - Beyblade, foi feita sua experimentagdo na turma de alunos do 32 ano, do Curso Técnico em
Informatica Integrado ao Ensino Médio, do Campus Julio de Castilhos do Instituto Federal Farroupilha -
RS.

A amostra foi de 18 alunos, aos quais foi aplicada a proposta de design instrucional (beyblade),
caracterizando a etapa de Implementacdo do modelo ADDIE.

O professor/pesquisador encaminhou os alunos ao laboratério de informatica. Solicitou, entdo, que os
mesmos acessassem 0 software Aumentaty, explicando-lhes o funcionamento da Realidade Aumentada.
Demonstrou, através do projetor multimidia, o procedimento para enxergar o objeto de aprendizagem
(beyblade) em RA.

Ap6s certificar-se que todos os alunos dominavam o software e, consequentemente, conseguiam enxergar
a beyblade “explodindo”, o professor/pesquisador entregou-lhes um questionario com as perguntas:

- Quantas figuras geométricas planas compodem a beyblade?
- Quais figuras geométricas planas vocé identifica?

- Descreva pelo menos duas figuras planas visualizadas compostas por outras figuras planas
(mencione quais sao estas figuras).

- Descreva as propriedades segundo seus angulos internos de pelo menos duas figuras planas
visualizadas.

Estas questdes serviram de suporte para discussao e conclusdes da pesquisa.

7. RESULTADOS E DISCUSSOES

Apés a etapa da metodologia, foi possivel, através das respostas das perguntas aplicadas aos alunos,
verificar alguns resultados. Para discussdo dos resultados, utilizou-se a fase de Avaliagdo do modelo de
design instructional ADDIE, fase esta que, segundo a sua definigdo, “inclui consideragdes sobre a
efetividade da solugdo proposta”.

Inicialmente, cabe salientar que os conceitos de geometria plana foram estudados no 22 ano pelos alunos
e, na ocasido do experimento, ndo haviam estudado nenhum conceito de geometria especial.


https://www.youtube.com/watch?v=Wo-BidptcVo
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Para a avaliagdo, foi utilizado o modelo de Van Hiele (1986) de desenvolvimento do pensamento
geométrico, para refletir o nivel de maturidade geométrica de um aluno. Este modelo é dividido em cinco
niveis:

® Nivel 0 - Visualizacdo: neste estagio inicial, os objetos de geometria plana sdo vistos apenas como
entidades totais e ndo como entidades que tém componentes ou atributos. Para este nivel,
considerou-se a pergunta 1 do questionario.

® Nivel 1 - Anélise: aqui, o aluno, através da observagdo e da experimenta¢do, comega a identificar
as caracteristicas dos objetos planos que compdem a beyblade. Pergunta 2 do questionario.

® Nivel 2 - Deducdo Informal: neste nivel, os alunos conseguem estabelecer inter-relagdes em um
mesmo objeto plano da beyblade. Pergunta 3 do questionario.

® Nivel 3 - Dedugdo: neste nivel, o aluno, ao analisar alguns objetos planos da beyblade, verifica
determinadas propriedades de figuras planas existentes nos objetos da beyblade. Pergunta 4 do
questionario.

® Nivel 4 - Rigor: neste estagio, o aluno é capaz de estudar geometrias nao-euclidianas e comparar
sistemas diferentes. Van Hiele (1986) reconheceu que se interessava particularmente pelos trés
primeiros niveis, pois a maioria dos cursos de nivel médio concentra seus estudos somente até o
nivel 3. Na presente pesquisa, o nivel 4 também foi desconsiderado.

O experimento teve a duracdo de aproximadamente 40 minutos, durante este tempo, os alunos
exploraram a beyblade “explodindo” de diversos angulos, pois o software Aumentaty, além de permitir a
observacdo do objeto de aprendizagemem RA, também permite rotaciona-lo, assim interagindo com o
objeto de diversas formas.

Na Tabela 1 podemos ver quantitativamente os resultados do experimento.

Tabela 1. Relagbes entre os niveis de Van Hiele es perguntas do questionario

Nivel 0 Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Pergunta 1 16 alunos
Pergunta 2 14 alunos
Pergunta 3 14 alunos
Pergunta 4 12 alunos

Verifica-se que 16 alunos (88% do total) conseguiram identificar todas as figuras geomeétricas planas que
compdem a beyblade, conforme o nivel 0 da teoria de Van Hiele.

Dos 18 alunos, 14 conseguiram nomear todas as figuras planas da beyblade, o que corresponde a 77% dos
alunos, que, de acordo com o nivel 1 da teoria de Van Hiele, conseguem discernir as caracteristicas das
figuras.

Ao nivel 2 da teoria de Van Hiele, 14 alunos (77%), estabeleceram inter-relagdes em um mesmo objeto
plano, ao verificarem que dois objetos sdo compostos.

Finalmente, 12 alunos (66%), conseguiram verificar propriedades dos angulos em figuras planas,
caracterizando desta forma o nivel 3 da teoria de Van Hiele.

A andlise dos resultados da Tabela 1 sugere que a beyblade colaborou, significativamente, para que os
alunos observassem as relacdes existentes entre as geometrias plana e especial.

Desta forma, verificou-se que o modelo ADDIE de design instrucional foi importante pedagogicamente,
para o desenvolvimento do objeto de aprendizagem.
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8. CONCLUSOES

Este trabalho apresentou a aplicagdo de um objeto de aprendizagem, uma beyblade, desenvolvida em
Realidade Aumentada, utilizando como apoio pedagdgico o modelo ADDIE de design instrucional. Para
avalia¢do do processo, foram utilizados os niveis do modelo de desenvolvimento geométrico de Van Hiele.

Procurou-se, através da aplicagdo deste trabalho, explorar algumas das deficiéncias relacionadas ao ensino
de geometria apontadas por Hoffer (1981), mais especificamente a que se refere a “desvaloriza¢io, por
parte de muitos professores, das representacdes bidimensionais e tridimensionais de figuras
geométricas, com a valorizacdo da aprendizagem mecanica de conceitos e principios geométricos”. Bem
como, a “auséncia, na maioria das escolas, de um trabalho com a percepcdo, que segundo Sternberg (2000)
auxilia na representacdo mental dos objetos.”

A analise da Tabela 1 sugere que a beyblade colaborou para que os alunos observassem as relacdes
existentes entre as geometrias especial e plana, o que contempla as deficiéncias de Hoffer acima
mencionadas e, desta forma, verifica-se que o modelo ADDIE de design instrucional foi importante
pedagogicamente para o desenvolvimento do objeto de aprendizagem.
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Capitulo 4

Pensamento computacional: Tecnologias, inclusdo
digital e ludicidade
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Resumo: O trabalho tem por objetivo apresentar as reflexdes sobre um projeto de
extensdo que oferece oficinas lidicas para os alunos do Ensino Fundamental, na regiao
do Litoral Norte Gaucho, sob a perspectiva da equipe de execucao e também dos
participantes. Nas oficinas, foram utilizados diferentes recursos tecnolégicos e os
conceitos relacionados ao pensamento computacional e a inclusdo digital. A metodologia
adotada é teodrico e pratica, pensando num processo de pesquisa-acao, e esta ancorada
no estado da arte dos conceitos, em particular da Informatica na Educacdo, atrelados
para a reflexdo: Tecnologias na Educacdo, Pensamento Computacional, Computacao
Desplugada, Inclusao Digital, Ludicidade e a Informatica. Aponta-se, além do interesse e
envolvimento dos estudantes nas oficinas, sejam os participantes e ministrantes, como
um processo mobilizador, uma metodologia diferenciada de ac¢do nas oficinas, pela
diversidade de formac¢do dos participantes, e pela escolha das atividades. Em pesquisa
futura, planeja-se a criacdo de atividades que contemplem todos os conceitos acima em
reflexdo atrelados a tal metodologia diferenciada que proporciona autonomia ao

processo de aprendizagem dos estudantes.

Palavras-Chave: Computacdo Desplugada; Educacao; Raciocinio Légico; Mobilizacdo da

aprendizagem.
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1.INTRODUCAO

Inicialmente se faz necessario destacar a relevancia de estruturar um pensamento de forma légica como
uma forma de autonomia profissional e pessoal, bem como a importancia da inclusdo digital através das
tecnologias digitais aliadas aos conceitos da computacao desplugada. Tais conceitos e articulagdes
estruturam e norteiam um projeto de extensdo desenvolvido no Instituto Federal de Educagio, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS) na cidade de Osorio/RS, realizado entre os anos de 2017 e 2019,
que recebeu o nome de Programando Fdcil: Conhecendo a Computacdo?, e que oferece oficinas ludicas
envolvendo o pensamento computacional e a computa¢do desplugada, para alunos das séries finais do
Ensino Fundamental das escolas da regido.

Tal projeto foi crescendo e amadurecendo conforme seus participantes (estudantes, técnicos e
professores) foram adquirindo experiéncia diante das atividades desempenhadas, e que estdo descritas e
organizadas neste texto como uma forma de apropriacdo do grupo de autores. Assim, o objetivo central
aqui torna-se compartilhar reflexdes tedricas e praticas desenvolvidas e refletidas ao longo dos 3 anos de
projeto, seja como acdo efetiva através da oferta de oficinas lidicas, ou através da participacdo em eventos
pertinentes ao uso da Informdtica na Educacdo para o compartilhamento de ideias e divulgacdo dos
resultados. No ano de 2019, os eventos de maior relevancia com os quais o grupo de autores teve contato
foram o Congresso Internacional de Investigacdo Educativa (AIDIPE), que aconteceu em Madri, na
Espanha (Espindola, 2019); o Congresso Internacional de Informatica Educativa (TISE), que aconteceu em
Arequipa, no Peru (Kologeski, 2019a); e o Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo, em
Brasilia/DF, sendo este ultimo através da participacdo no Workshop de Ensino em Pensamento
Computacional (Kologeski, 2019b), Algoritmos e Programacao (WalgProg), que deu origem a inspiracdo
para escrita do capitulo deste livro, através do contato e compartilhamento de ideias com diferentes
grupos de pesquisadores que estavam participando e expondo seus trabalhos no mesmo evento.

A metodologia que estrutura o capitulo é tedrico-pratica, baseada em uma experiéncia que consiste em um
estudo de caso aplicado ao Litoral Norte do Estado do Rio Grande do Sul, entrelacando a necessidade de
fazer e compreender através da pratica, com a busca por conceitos que fornecam suporte e sustentagio.
Mas logicamente que toda a escolha de referencial exige uma escolha e percepgdo quanto a educacio e a
cidadania, ou seja, o projeto prima pelo desenvolvimento integral dos estudantes e pela sua respectiva
apropriacdo de espaco, lugar e tempo, ja que vive-se em tempos dindmicos e estruturados em tecnologias
digitais para as mais simples atividades do cotidiano, como solicitar um meio de transporte ou programar
um despertador, até atividades complexas como realizar pesquisas e experimentos estudantis nos mais
variados niveis de dificuldade.

Cabe ainda delinear que o projeto esta construido em uma base construtivista, segundo Piaget (1973,
1977) e Bona (2012), quanto ao processo de ensino e aprendizagem dos estudantes e paralelamente dos
professores, técnicos e bolsistas, pois vive-se um processo de colaboracdo e cooperacgido integrados para
que o projeto aconteca, se aprimore, e seja possivel apontar ajustes e resultados como aqueles
apresentados nos eventos citados.

Entdo o capitulo estd ancorado nos conceitos centrais do projeto: Tecnologia na Educac¢ido, Pensamento
Computacional, Computa¢do Desplugada, Inclusdo Digital, bem como Ludicidade e a Informatica. No
entanto cabe destacar que nio existe uma necessaria ordem entre eles, pois estio atrelados, e foram
organizados de tal forma para explicar a evolucdo e desenvolvimento do projeto, suportado e
fundamentado em outras pesquisas que envolvem a area da Informatica na Educacio, seja como apoio
para acgoes de sala de aula, ou de extensdo, ou de pesquisa, assim como para proporcionar a construcdo
conceitual de novos aspectos que podem ser apontados como resultado: uma metodologia integrada e
dindmica, ndo sé pelas tecnologias digitais, mas pela forma de acdo das atividades e dos encontros, sejam
presenciais ou nio. Isso é o que os estudantes dos tempos atuais, em particular aqueles da Escola Basica,
estdo clamando nos dias de hoje, porque o pensamento computacional ndo é conteudo escolar
diretamente explicito, mas pode ser explorado associado aos conteidos escolares de diferentes
disciplinas/areas. Além disso, o processo mobilizatério em realizar as atividades propostas através do
aprendizado evidenciado no desenvolvimento de oficinas certifica que os estudantes sdo estimulados e
instigados a aprender, diferente do que se 1é como senso comum em diferentes meios de comunicacdo,
segundo Bona (2010, 2012), Freire (1996) e Morin (2000), mas sob um novo olhar quanto ao método.

Destaca-se que escrever colaborativa e cooperativamente sobre um projeto através de uma tecnologia
digital online é também um dos resultados dessa metodologia integrada e dindmica, pois os autores sdo de

1 Projeto cadastrado na plataforma SIGProj no Edital IFRS n? 79/2018 - Registro de a¢des de extensao.
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diferentes formacdes e olhares, com diferentes perspectivas de contribui¢des ao projeto. Além disso, tem-
se uma rica diversidade neste processo de construcdo, onde o envolvimento dos estudantes bolsistas que
ministraram e planejaram as oficinas em conjunto com os professores e técnicos participantes do projeto,
aliado aos estudantes que se envolveram na condicdo de participantes, tornou-se mais um processo
complexo e incerto do resultado, como destaca Morin (2000).

2. TECNOLOGIA NA EDUCACAO

Ha algum tempo, diversos projetos vém sendo desenvolvidos com o objetivo de promover melhorias na
educacdo através da insercdo de programacdo bdasica no Ensino Fundamental, envolvendo assim
necessariamente o uso de diferentes tecnologias, do pensamento computacional e do raciocinio légico no
ambiente estudantil.

As propostas desenvolvidas pelos trabalhos de Kologeski (2016), Schoeffel (2015) e Andrade (2016) sao
exemplos de projetos que desenvolveram atividades com alunos tendo a finalidade de estimular o
pensamento computacional, fazendo uso de diferentes ferramentas tecnoldgicas como a plataforma digital
Code.org (2020), os ambientes de desenvolvimento Scratch (2020) e MIT App Inventor (2020), o Jogo
Educativo Navegatica, desenvolvido por Barbosa e Bassani (2013), o Jogo Educativo Pantanal,
desenvolvido por Cardoso e Barbosa (2016), a Rede Social Teia, desenvolvida por Winter (2014), bem
como os kits LEGO Mindstorms® utilizados por Schoeffel (2015) e plataforma digital para elaboragao de
jogos propria criada por Andrade (2016).

Com isto, os autores dos trabalhos chegam a relatar indices de melhora na interpretacdo de enunciados de
até 45% apds as oficinas, conforme Kologeski (2016), bem como um aumento consideravel na procura por
informagodes e cursos sobre Computacdo apds a realizacio das atividades, de acordo com Andrade (2016),
demonstrando assim que as atividades desenvolvidas oferecem bons resultados.

Tendo entdo como exemplo os projetos citados, para o desenvolvimento do projeto Programando Fdcil:
Conhecendo a Computagdo, as tecnologias escolhidas que foram abordadas e trabalhadas ao longo das
edi¢des foram:

1. Plataforma digital Pensamento Computacional (Computacional, 2020);
2. Plataforma digital Code.org (Code, 2020);

3. Jogo Desafio Genial - Passeio, da Turma da Ménica (Xalingo, 2020);

4. Plataforma digital de Desenvolvimento Scratch (Scratch, 2020);

5. Plataforma digital de desenvolvimento Portugol Studio (Portugol, 2020).

Cada uma destas tecnologias sera brevemente descrita ao longo deste capitulo, de acordo com o tipo de
atividade desenvolvida, bem como o conceito de pensamento computacional, computacdo desplugada,
inclusdo digital, e a relagdo entre informatica e ludicidade, que sdo conceitos amplamente utilizados nas
atividades desenvolvidas.

3. PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Um dos pontos que se espera estimular, a fim de ajudar no aprendizado daqueles que participam das
oficinas oferecidas pelo projeto, é o Pensamento Computacional. De acordo com Brackmann (2017) o
Pensamento Computacional é “uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica humana de saber
utilizar os fundamentos da Computacgdo, nas mais diversas areas do conhecimento, com a finalidade de
identificar e resolver problemas, de maneira individual ou colaborativa, através de passos claros, de tal
forma que uma pessoa ou uma maquina possam executd-los eficazmente”. Ainda, de acordo com
Brackmann, o Pensamento Computacional se baseia em quatro pilares, sendo eles: decomposicao,
reconhecimento de padrdes, abstragdo e algoritmos.

Embora o termo “Computacdo” esteja presente tanto no nome como nas defini¢des, o termo “Pensamento e
Computacional” ndo estd diretamente ligado a aparelhos tecnolégicos, ja que, de forma mais simples,
consiste na capacidade de achar solugdes para problemas encontrados, usando da fragmentacdo dos
problemas (decomposi¢do), com foco nos detalhes importantes (abstra¢ido), reconhecendo padroes e a
montagem de uma sequéncia légica de passos para solucionar um problema (algoritmos). Na verdade,
praticas do cotidiano utilizam do Pensamento Computacional para a resolugdo de certas atividades, uma
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vez que se faz necessario o desenvolvimento de uma espécie de roteiro para chegar a uma determinada
resposta desejada. Muitas vezes fragmentamos e resolvemos um problema realizando um passo a passo
sem nem perceber, e um exemplo disso € a receita para o preparo de um bolo, conforme consta na figura 1.
Para fazer um bolo é necessario seguir uma receita, com diferentes ingredientes que devem ser
misturados em uma determinada ordem, assim como uma série de passos que precisam ser realizados
para que o bolo fique devidamente pronto. A receita é o que podemos chamar de algoritmo e suas

diferentes etapas sdo mostradas de forma bem definida, para a melhor compreensao de quem a executa.

Figura 1. Exemplo relacionando uma receita de bolo com um algoritmo

Receita de Bolo

Ingredientes: Aclcar, ovos,
margarina, farinha de trigo,
fermento, leite.

Nome do Algoritmo

Inicio

Desenvolvimento/Criacdo ' '

Depois de assar, retire do |
forno

Aquecer o forno

!

Colocar no forno - Misturar os ingredientes

FIM

=

(Autoria propria).

O Pensamento Computacional ajuda a desenvolver diversas areas de competéncia tais como como a
capacidade de tomar decisdes, o raciocinio légico, o desenvolvimento de solugdes, o planejamento e ajuda
no aprendizado, de acordo com André (2018) e Kologeski (2019a). O desenvolvimento destas
competéncias pode ajudar alunos tanto em sala de aula quando em sua vida pessoal, ja que sdo habilidades
de amplo uso.

Levando isso em conta, diversos paises ja integraram ao seu curriculo matérias que envolvem o uso do
Pensamento Computacional, como é o caso da Inglaterra (Gov.uk, 2013). No Brasil, a Sociedade Brasileira
de Computagdo (SBC, 2020) montou um itinerario mostrando como a Computa¢cdo e o Pensamento
Computacional estao ligados as competéncias da Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2020) e como
isso poderia se adequar ao Novo Ensino Médio. Mesmo nao sendo a maioria, algumas escolas do Brasil ja
tentam integrar o Pensamento Computacional ao seu curriculo, como é o caso do Colégio de Aplicacdo da
Univali, no Estado de Santa Catarina, que passou a ofertar aulas de Pensamento Computacional nos Campi
Tijucas e Itajai. No Campus da Tijucas as aulas sdo para alunos de 8° e 9° anos do Ensino Fundamental e
para todo o Ensino médio, ja no Itajai as aulas sdo ofertadas de 6° a 9° ano do Ensino Fundamental. Em
ambos os lugares a metodologia é a mesma: desenvolver projetos interdisciplinares a partir das
plataformas Code.org, Scratch e MIT App Inventor, como mostra a reportagem de Vieira (2019).

Além da Univali, existem outros diversos projetos e trabalhos que ja foram desenvolvidos a fim de
estimular o uso e desenvolvimento do Pensamento Computacional, como é o caso do trabalho de Santos
(2016) que ofereceu oficinas para professores da Educacdo Infantil, com atividades de computacido
desplugada. Ao fim das atividades foram poucos os professores que demonstraram conhecer o assunto e,
consequentemente, ter desejo de replicar as atividades.

Outro caso sdo nossas proprias atividades, desenvolvidas em nosso projeto, que em sua maioria trabalham
com a criacdo e interpretacdo de algoritmos como meio de desenvolvimento do Pensamento
Computacional, e que visam oportunizar uma troca de experiéncia entre a comunidade externa e interna
da nossa instituicdo. Com isso, espera-se que os participantes consigam absorver um pouco do que
aprendem em nossas oficinas para o seu cotidiano, e que também se tornem multiplicadores deste
conhecimento em suas respectivas escolas e comunidades.
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4. COMPUTACAO DESPLUGADA

0 termo “Computac¢do Desplugada” utilizado pela plataforma digital CS Unplugged?, define a auséncia do
uso de computadores em atividades que envolvem jogos e quebra-cabegas. Consequentemente, € uma
forma de desenvolver e estimular o raciocinio 16gico a partir de materiais concreto, e por isso, ela tem sido
adotada no decorrer do projeto para que as oficinas possam ser desenvolvidas independentemente da
disponibilidade de um laboratério de informatica na escola, ou da necessidade do transporte dos
participantes para as dependéncias do IFRS a fim de que possam utilizar um. Assim, as oficinas
normalmente sdo introduzidas com atividades que estimulam o raciocinio légico, tendo seus conceitos
entrelacados posteriormente com as atividades digitais.

Com o intuito de possibilitar a inser¢cdo do pensamento computacional de forma desplugada, ou seja,
possivel de ser executada em locais sem a infra-estrutura de informatica necessaria, a equipe de execugio
do projeto optou por utilizar as atividades offline da plataforma Code.org (2020), onde a ideia de
programacdo basica foi apresentada aos participantes com a proposta da atividade que envolve a
“Programacdo em Papel Quadriculado”, na qual os estudantes recebem comandos simples, que sdo
executados de forma sequencial sobre uma grade de papel quadriculado a fim de obter-se uma imagem,
conforme figura 2.

Figura 2. Exemplo de figura obtida com uma sequéncia de comandos executados no papel quadriculado
(Code, 2020).
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Além da “Programacgio em Papel Quadriculado”, a equipe de execu¢do do projeto também se apropriou do
material disponivel na plataforma Pensamento Computacional (2020), que consiste em um repositério
oriundo da Tese de Doutorado de Christian Puhlmann Brackmann. Mais especificamente, o jogo de
tabuleiro chamado de “Estacionamento Algoritmico” foi escolhido, onde um veiculo especifico deve ser
removido para fora do tabuleiro, apés uma sequéncia de determinados comandos de movimentacdo,
conforme o exemplo apresentado na figura 3.

Figura 3. Jogo Estacionamento Algoritmico, da Plataforma Pensamento Computacional (2020).
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Por fim, o jogo Desafio Genial (Passeio) - Turma da Monica, da empresa Xalingo (2020), também foi @
adotado para as atividades de computacdo desplugada, e ele é ilustrado na figura 4. O principal objetivo
deste jogo de tabuleiro é solucionar os desafios propostos, onde determinados objetos e personagens

2Disponivel em: http://csunplugged.org
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precisam ser conectados através de 9 pecas que permitem diferentes conexdes entre eles, como em um
quebra-cabega.

Figura 4. Jogo Desafio Genial (Passeio) - Turma da Monica, da empresa Xalingo (2020).

5.INCLUSAO DIGITAL

Com todos os processos de evolugdo tecnoldgica recentemente observados na sociedade, a busca pela
inclusdo digital tem se tornado extremamente necessaria para os individuos desfavorecidos social e
economicamente que, de forma geral, ndo possuem acesso as tecnologias de informagao e comunicagao.
Silva Filho (2003) apresenta uma estruturacdo da inclusdo digital em trés pilares fundamentais: as
tecnologias de informacgdo e comunicagdo, o investimento e a educagio. Assim, ele afirma a necessidade de
investir no processo de criacdo de novas tecnologias para que tanto o mercado quanto o cendrio da
educacdo sejam valorizados, ja que, segundo o autor, através da inclusdo digital pode-se causar mudangas
significativas em toda a sociedade.

Consequentemente, estratégias precisam ser desenvolvidas no ambiente educacional para proporcionar o
acesso e a inclusdo digital para todos os envolvidos, permitindo que o uso dos recursos tecnolégicos se
torne um habito cotidiano que é estimulado no ambiente educacional, e utilizado também na vida diaria
dos estudantes, para as mais diversas tarefas do cotidiano.

Neste projeto, as ferramentas tecnolégicas digitais escolhidas para serem utilizadas durante as oficinas
foram as plataformas Scratch (2020), Code.org (2020), Portugol Studio (2020) e Pensamento
Computacional (2020), sendo esta dltima utilizada para obtencao de recursos da computacdo desplugada,
conforme ja foi apresentado anteriormente.

A plataforma Scratch (2020) consiste em um ambiente de programacdo online, que possibilita aos seus
utilizadores programar e criar a suas proprias historias, jogos e animagdes, de forma gratuita. Apesar de
ser planejado especialmente para jovens entre 8 e 16 anos de idade, ela pode ser usada por pessoas de
todas as idades. Seu principal objetivo é auxiliar os jovens a pensar de forma criativa, raciocinar
sistematicamente e a trabalhar colaborativamente. A figura 5, demonstra um exemplo de programacgao de
um jogo que envolve um dinossauro, um taco e um inseto, em um cenario ficticio, onde foi efetuado um
lago de repeticdo infinito e alguns testes condicionais para a execu¢do de agdes em ocasides especificas.
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Figura 5. Exemplo de interface do sistema, da plataforma Scratch (2020).
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A plataforma Code.org (2020), consiste em um ambiente virtual gratuito onde o objetivo é ensinar légica
de programacdo para pessoas de todas as idades. O trabalho de Cavalcante, Costa e Araujo (2016)
apresenta o funcionamento de toda a plataforma Code.org, mostrando que ela pode ser inserida como um
curso de programacdo introdutdrio, bem como apresentando cada conceito utilizado na programacdo que
é abordado pela plataforma. Os autores propdem o uso da plataforma abrangendo os seguintes conceitos
computacionais: sequéncia; repeticao; eventos; paralelismo; condicionais; operadores e dados. As figuras
6 e 7, illustram o ambiente.

A figura 6 traz o exemplo de parte do jogo “A Fazendeira”. Os conceitos desta atividade levam o aluno a
conduzir a personagem por um caminho onde é preciso preencher ou remover blocos de terra. Para isso,
sdo apresentados os comandos “preencha 1” e “remova 1”. Além disso, comandos como “avance”, “vire a
direita”, “vire a esquerda”, “repita X vezes”, “se” e “enquanto houver” também sdo necessarios para a
movimentacdo da personagem, fazendo com que o aluno identifique e ordene a sequéncia necessaria de

comandos para atingir o objetivo proposto.

Figura 6. Cena do jogo “A Fazendeira”, da plataforma Code.org (2020).
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A figura 7, demonstra o jogo “O Labirinto”. Nele, novos comandos sdo introduzidos, como o “repita até” e
“se... faca... sendo”, aumentando a dificuldade para o aluno identificar a sequéncia correta de comandos,
diante dos diversos formatos de labirintos que sdo propostos.

Figura 7. Cena do jogo “Labirinto”, da plataforma Code.org (2020).
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Ja a plataforma Portugol Studio (2020) consiste em uma ferramenta para o desenvolvimento de
programacao basica, através de pseudo-algoritmos desenvolvidos em portugués, através de uma interface
didatica e abordagens voltadas para iniciantes. Podem ser implementados desde algoritmos simples até
jogos completos, totalmente em portugués. A sintaxe da linguagem é baseada em C e PHP, mas buscando
sempre a simplificacdo e com a possibilidade de muitas funcionalidades graficas e matematicas, além de
contar com varios exemplos. Parte da interface oferecida pela plataforma, com um exemplo padrao de
algoritmo, pode ser observada na figura 8.

Figura 8. Interface do sistema, da plataforma Portugol Studio (2020).
[
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6. LUDICIDADE E A INFORMATICA

O ludico se origina da palavra latina "ludus" que significa "jogo", segundo Almeida (2009), mas para
Luckesi (2005), ludicas sdo aquelas atividades que propiciam uma experiéncia de totalidade, ou uma
vivéncia plena, em que se envolvemos por inteiro.

Conforme Almeida (2009, p.1), “sdo ludicas as atividades que propiciem a vivéncia plena do aqui - agora,
integrando a ac¢do, o pensamento e o sentimento”. Essas atividades podem ser: brincadeira, jogo ou
qualquer outra atividade que possibilite instaurar um “estado de inteireza: uma dindmica de integracao
grupal ou de sensibilizagdo”, como um trabalho de recorte e colagem, uma das muitas expressdes dos
jogos dramaticos, exercicios de relaxamento e respiracdo, movimentos expressivos, atividades ritmicas,
entre outras tantas possibilidades. Mais importante, porém, do que o tipo de atividade é a forma como é
orientada e como é experienciada, e o porqué de estar sendo realizada, segundo o mesmo autor
Almeida (2009).

“A ludicidade é uma atividade que tem valor educacional intrinseco, mas além desse valor, que lhe é
inerente, ela tem sido utilizada como recurso pedagégico”, de acordo com Nunes (2012, p.1). E Santos
(2001, p. 53) descreve que:"A educagio pela via da ludicidade propde-se a uma nova postura existencial,
cujo paradigma é um novo sistema de aprender brincando inspirado numa concep¢io de educagio para
além da instrucio”.

De acordo com Nunes (2012), a atividade lidica tem uma funcido educativa que proporciona a
aprendizagem do estudante, além de valorizar seu saber, sua compreensdo de mundo e seu conhecimento.
Com isso, percebe-se que fazer uso de atividades que contemplem a ludicidade valorizam e até se tornam
o elemento essencial ao processo de ensino e aprendizagem, em particular por proporcionar ao estudante
uma tomada de consciéncia de que o processo de aprendizagem depende do seu envolvimento e
autonomia na realizacdo das atividades, e busca por saber mais.

Ainda, de acordo com Amaral e Salvi (2007), “A ludicidade, quer seja na forma de jogo ou ndo, associa-se
com algo alegre e prazeroso, que possibilita ao aprendiz desenvolver o autoconhecimento, o respeito por
si mesmo e pelo outro, a flexibilidade, a vivéncia integrada entre colegas e professores, motivando-o a
aprender”.

Atrelando as ideias acima quanto a ludicidade ao contexto da informéatica temos que as tecnologias digitais
existem, como objetos de aprendizagem, que permitem a construcao de contextos e cendrios aplicaveis e
reais (espacos) para os conteudos que serdo explorados. Esses espacos fazem uso de uma sequéncia de
recursos que envolvem a tecnologia, como multimidia, envolvendo musica, desenhos, graficos, simulagdes,
jogos etc.

“A contextualiza¢do permite aos alunos tragar mais facilmente uma relagdo entre determinado contetdo e
suas aplica¢des praticas e enxergar a interdependéncia das varias disciplinas. Tal como em um lego, em
teoria qualquer peca pode ser combinada com qualquer outra (WANG, 2005, p14).

Desmistificar o pensamento computacional através de atividades ludicas é essencial, e por isso o processo
de apropriacao das novas tecnologias digitais para a vida pessoal e profissional se faz necessario na vida
daqueles que participam do nosso projeto. E a ludicidade é um elemento atrativo a aprendizagem,
segundo a percepg¢do dos participantes do projeto, seja pela mobilizagdo inicial de prestar atengdo no que
estd sendo proposto, ora na interagdo entre os colegas que proporciona uma empolgacao, troca de ideias e
um estado alegre de conseguir realizar a atividade, e ora pela curiosidade em aprender se divertindo.
Entdo, fazer uso da ludicidade atrelada as tecnologias digitais proporciona um espago de aprender a
aprender aos estudantes muito mais gratificante.

7. REFLEXOES DO PROJETO E CONSIDERACOES FINAIS

Ao todo, o projeto ja contou com 443 participantes, distribuidos da seguinte maneira: 59 no ano de 2017,
142 no ano de 2018 e 242 em 2019. Durante todo o periodo de execu¢do do projeto, 28 oficinas foram
realizadas, sendo que 10 delas envolveram recursos da Computag¢ido Desplugada, enquanto 18 delas foram
realizadas com tecnologias digitais, em um laboratério de informatica, envolvendo ao todo alunos
provenientes de 16 institui¢des distintas. Os resultados observados foram obtidos com a realizagdo de um
pré e um pds-teste em cada oficina, composto por 5 questdes pertinentes aos assuntos abordados durante
cada oficina. Foi possivel observar que, majoritariamente, a quantidade de acertos inicial ficou entre 1 e 3
questdes, enquanto que ao final de cada oficina os participantes conseguiram atingir entre 3 e 5 acertos,
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mostrando assim que a capacidade de raciocinio dos participantes foi devidamente estimulada durante as
atividades desempenhadas, chegando a uma melhoria de até 45%.

Contudo, os resultados quantitativos apenas corroboram com os resultados qualitativos que serdo
apresentados agora, e que agregam grande valor ao projeto como um todo, pois trazem a real percepgdo
de cada um dos envolvidos, através da compilacdo de depoimentos obtidos em diferentes momentos do
projeto.

A visdo que o técnico de tecnologia da informacdo que atua no projeto tem, é a de que os estudantes se
tornam mais responsaveis e engajados com o uso da informdtica em seu cotidiano, buscando meios
alternativos de aprendizagem e de ensino a outros colegas. Com relagdo aos participantes de fora da
instituicdo, sdo constantes os relatos de egressos dos cursos ministrados pelo projeto que se interessaram
pela area de desenvolvimento e, inclusive solicitando maiores informagdes, procurando entender a area
de trabalho e possibilidades de atuacdo. Neste mesmo contexto, percebe-se que a oportunidade que as
oficinas desenvolvidas oferecem, de desenvolver o raciocinio l6gico utilizando (sempre que possivel)
meios computacionais, é estimulante para os alunos, sendo visivel o apreco e engajamento em grande
parte destes, algo que cria um significado importante para os envolvidos e auxilia no desenvolvimento do
conteudo, mas também, do ser humano como um todo.

Para a professora de informatica que trabalha no planejamento e na execugio das atividades, o projeto se
torna importante pois estimula o estudante a se dar conta de que a tecnologia esta inserida nos pequenos
detalhes da vida cotidiana, fazendo com que o pensamento computacional e o raciocinio légico sejam
habilidades necessarias e essenciais para a tomada de decisdes nas mais diversas tarefas didrias. Além
disso, ela acredita que o projeto se tornou uma forma de divulgar o IFRS para a comunidade, a fim de
incentivar o interesse dos estudantes do Ensino Fundamental por uma educagio publica, gratuita e de
qualidade, através da participacdo no processo seletivo da institui¢ido para os cursos oferecidos. De acordo
com os registros realizados pela equipe de execu¢do do projeto, 24% dos participantes de ano de 2018 e
18% dos participantes do ano de 2019 se inscreveram no processo seletivo da instituicdo, para a
realizacdo de uma prova que permite o ingresso em um dos cursos técnicos oferecidos (Informatica ou
Administracdo) e que sdo integrados ao Ensino Médio.

Para a professora de matematica que também faz parte da equipe de execucdo do projeto, a logica
necessaria para o manuseio, e a necessidade intuitiva de apropriacdo das tecnologias digitais, atualmente
sofrem mudancas e variagdes constantemente, e estdo desta forma atreladas a um tipo de pensamento que
ndo é simples, pois além da usabilidade da tecnologia e sua funcionalidade, o estudante precisa pensar
numa forma de como usar a tecnologia para o fim que satisfaz sua necessidade. Diante dessa forma de
pensar, na opinido dela, o projeto proporciona aos estudantes uma diferente forma de entender como uma
tecnologia é pensada por outro ser humano, mas sob uma linguagem prépria dos computadores, e para o
professor que percebe a leitura dos estudantes frente as atividades faz-se pensar uma nova forma de
entender, percebendo dificuldades e até passos que parecem 6bvios e que ndo sdo num primeiro olhar,
para quem atua como participante das atividades. Além disso, o suporte a estrutura de légica e de
linguagem que o pensamento computacional proporciona aos estudantes facilita e muito a compreensao
dos conceitos da matematica, em particular das estruturas de escrita, como as resoluc¢des algébricas onde
cada passo tem uma ordem e um lugar certo para estar, se ndo tudo da errado, como se fosse o
computador o responsavel por ndo entender e ndo executar determinada resolucdo.

O processo de mobilizacdo dos estudantes em aprender, seja tecnologia, matematica, linguagem ou um
jogo, desde que seja algo que desperte realmente o estudante para aprender, desperta entdo a curiosidade,
que é um elemento central do projeto, jA que é muito comum no ambiente escolar se destacar que os
alunos ndo querem aprender. Contudo, este fato ndo é veridico quando observado nas atividades
desenvolvidas pelo projeto Programando Fdcil: Conhecendo a Computagdo, pelo simples fato de que ele
ndo se resume em uma nota, acontece extra sala de aula, e os alunos participam com dedicacido e empenho,
apresentando bons resultados quantitativos e qualitativos. Além disso, observa-se de forma muita
evidente um certo brilho no olhar dos participantes a cada descoberta, fazendo um movimento muito
reflexivo a todos envolvidos no projeto, pelo simples fato de que os estudantes desejam e querem
aprender o que lhes parece ter significado, através de um processo lidico ainda mais envolvente. O
pensamento organizado, escrito sob uma linguagem e para um objetivo, se faz cada vez mais necessario
em tempos dinamicos, ndo apenas para a informatica como para a matematica, mas para a comunica¢ido
inclusive. Se percebermos, as propagandas veiculadas na imprensa, bem como antncios e noticias, de uma
forma geral sdo apresentados de uma forma codificada, se tornando esta forma de comunicagdo inerente a
geracdo e a linguagem atual. Por isso, de forma alguma podemos nos tornar inertes em um contexto sem
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significado, e por isso precisamos aprender a transitar nas linguagens e nos cédigos como uma técnica
pessoal e profissional dos tempos de hoje, proporcionada pelo projeto.

Ja a professora Josieli, responsavel pelos participantes da Escola Municipal de Ensino Fundamental
Marechal Mascarenhas de Moraes deixou o seguinte relato: “Ao levarem a nossa escola essa nova
expectativa de desenvolver o raciocinio légico através de jogos offline e depois levar nossos alunos, de uma
comunidade carente, para conhecer o Instituto Federal e mostrar, em computadores, o que poderiam
alcancgar, fez com que nossos alunos expandissem suas expectativas e curiosidades para algo que
acreditavam estar longe de sua realidade. Uma proposta de atividade diferenciada para estimular o
raciocinio légico alcangou sonhos muito maiores. Nossa escola estara sempre aberta para suas atividades
com nossos alunos”.

Na visdo da Rafaela, que é bolsista do projeto, o fato de ser bolsista permitiu a ela observar como os
conceitos aprendidos em sala de aula estavam ligados ao cotidiano, bem como a importancia de levar esse
tipo de atividade para a comunidade externa, porque de acordo com ela “percebi o quanto estudar mais
sobre esse assunto, e por em pratica de uma maneira diferente o que aprendo no meu curso técnico, traz
uma nova perspectiva quando preciso solucionar alguma atividade que envolva logica. Além disso, ser
bolsista me proporcionou varias experiéncias que me trouxeram grande realizagio pessoal e também me
ajudaram a desenvolver habilidades uteis em sala de aula”.

E por fim, mas ndo menos importante, a percep¢do dos estudantes de Ensino Fundamental, que
participaram das oficinas, e que pode ser sintetizada em alguns depoimentos recebidos, de forma anénima
e voluntaria, como por exemplo: “Particularmente, achei o projeto de extrema importancia para o
conhecimento dos alunos, pois ele envolve diversas areas do conhecimento que irdo nos auxiliar tanto
enquanto estudantes do Ensino Fundamental, quanto como futuramente no Ensino Médio e no campo
profissional. Pretendo fazer o processo seletivo e gostei muito das atividades que foram desenvolvidas.”;
“Eu gostei muito da oficina, o conteuddo foi legal, tinham 6timas pessoas e me diverti muito resolvendo os
cédigos. Por este motivo, e pelo fato de eu ja estar interessado no curso de informatica do IFRS, vou me
inscrever e realizar o processo seletivo”; “Percebi que devo procurar fazer mais exercicios légicos, ja que
possuo certa dificuldade. Os exercicios sdo 6timos para o meu desenvolvimento.”; e “Eu achei a oficina
muito legal, pois eu aprendi coisas novas, me interessei mais por informatica e pela escola. O pessoal da
oficina é muito atencioso.”. Mesmo aqueles participantes que apresentaram mais dificuldade na execugao
das atividades expressaram satisfacdo pela oportunidade de realizar atividades onde o raciocinio légico e
0 pensamento computacional se tornaram essenciais para o seu respectivo desenvolvimento, exigindo
assim criatividade e concentragdo, bem como um trabalho colaborativo para a sua respectiva conclusao.

Assim, através da analise destes dados e dos relatos que os participantes das oficinas descreveram em
todos os momentos relatados, fica evidente que as atividades realizadas nas oficinas cumpriram seu
objetivo, proporcionando ndo s6 estimular o raciocinio dos participantes, mas também apresentar a eles
um pouco da programacao basica e, aperfeicoar a formagao dos envolvidos.

Contudo, como fora preconizado desde o inicio deste projeto, o auxilio na formacgdo dos jovens onde sao
apresentados indices de desenvolvimento insuficientes, possibilitando a ressignificacdo e desmistificacao
de preconceitos sobre programacio e informatica, também fica evidente no decorrer das atividades dos
participantes. A possibilidade de vivenciar situa¢des que envolveram diversas competéncias e habilidades,
conhecendo e aprendendo nog¢des de algoritmos e sequéncia de passos necessarios para a realizacdo de
uma determinada atividade, bem como o uso de comandos de repeticdo e controle de varidveis com
comparacdo os desenvolvem e inserem de maneira atual no mercado de trabalho e no meio social, como
complemento a formacao integral do ser humano.

Cabe destacar por fim que deste projeto de extensdo surge a necessidade de se desenvolver projetos de
pesquisa que contemplem a criagdo de atividades diversificadas, que contemplem a ludicidade, as
tecnologias digitais, favorecam a inclusdo, e desenvolvam o pensamento computacional segundo
diferentes linguagens e aplicabilidades em areas do conhecimento, como matematica, portugués e outras.
Projetos estes de pesquisa que vem colaborar com o estado da arte dessa drea do conhecimento de
pesquisa, Informatica na Educacao, e de forma metodolégica ainda mais rica, pois entrelaca as diferentes
formagdes e percepgdes dos participantes, como estudantes, professores e técnicos, e é idealizada e
testada num cendrio pratico, aplicado nas escolas, e tedrico, pois resulta em artigos e registros académicos
que constroem registros para o estado da arte em eventos académicos de amplitude nacional, e/ou
internacional.

Proporcionar autonomia aos estudantes em diferentes espagos é o futuro pessoal e profissional dos
tempos atuais, segundo Morin (2000), e pesquisas na drea da Matemadtica por exemplo, Bona (2012).



Série Educar - Volume 22 -Tecnologia

REFERENCIAS

[1] André, Claudio F. O pensamento computacional como estratégia de aprendizagem, autoria digital e
construc¢do da cidadania. Teccogs - Revista Digital de Tecnologias Cognitivas, 2018.

[2] Almeida, Anne. Ludicidade como instrumento pedagégico. Itinerarius Reflectionis. 2009.
[3] Amaral, Paulo César Rodrigues do; Salvi, Rosana Figueiredo. Ludicidade e Informatica Educativa Aplicadas ao
Ensino da Geografia: Conceitos e Praticas. Disponivel em:

http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde/arquivos/92-4.pdf. Acesso em: 11 de fevereiro de 2020.

[4] Andrade R.; Mendonga J.; Oliveira W.; Araujo A. L.; Souza F. Uma Proposta de Oficina de Desenvolvimento de
Jogos Digitais para Ensino de Programacdo. Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE),2016.

[5] Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Disponivel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/wp-
content/uploads/2018/12/BNCC_19dez2018_site.pdf Acesso em: 10 de fevereiro de 2020.

[6] Barbosa, D.N. F.; Bassani, P. B (2013). Em dire¢do a uma aprendizagem mais ludica, significativa e
participativa: experiéncias com o uso de jogos educacionais, tecnologias mdveis e comunidade virtual com sujeitos em
tratamento oncoldgico. Renote —Revista Novas Tecnologias na Educacio, Porto Alegre- RS, Brasil, v. 11, p. 1-10.

[7] Bona, Aline Silva de. Portfélio de Matematica: um instrumento de analise do processo de aprendizagem.
Porto Alegre: Ufrgs, 2010. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Matematica) - Programa de P6s-Graduagdo em Ensino
de Matematica, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2010.

[8] Bona, Aline Silva de. Espaco de Aprendizagem Digital da Matematica: o aprender a aprender por cooperagao.
Porto Alegre: Ufrgs, 2012. Tese (Doutorado). Programa de P6s-Graduagdo em Informatica na Educacdo, Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, 2012.

[9] Brackmann, Christian. Desenvolvimento do Pensamento Computacional Através de Atividades Desplugadas
na Educagio Basica. Tese (Doutorado). Universidade Federal do Rio Grande do Sul (Ufrgs), Porto Alegre, RS, Brasil,
2017. Disponivel em: https://lume.ufrgs.br/handle/10183/172208. Acesso em: 11 de fevereiro de 2020.

[10] Cavalcante A.; Costa L. S.; Araujo A. L.Um Estudo de Caso Sobre Competéncias do Pensamento Computacional
Desenvolvidas na Programacdo em Blocos no Code.Org. Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE),
2016.

[11] Cardoso, W. M. e Barbosa, D. N. F. (2016). Programando Jogos educacionais para auxiliar na aprendizagem de
criangas e adolescentes em tratamento oncolégico. Feira de Iniciagdo Cientifica, 2016, Novo Hamburgo. Anais da Feira
de Iniciagdo Cientifica. Novo Hamburgo: Feevale.

[12] Espindola, Richard William Pott; Julio, Mauricio Braga; Fabricio, Vitéria de Souza; Kologeski, Anelise Lemke.
Programando Facil: Conhecendo a Computacdo. Actas del XIX Congreso Internacional de Investigacién Educativa (Vol.
V), Experiencias innovadoras y desarrollo socio-educativo, p. 779 - 786, 2019. Madri/Espanha.

[13] Freire, Paulo. Pedagogia da Autonomia: saberes necessdrios a pratica educativa. 22ed. Sdo Paulo:Paz e
Terra,1996.
[14] Gov.uk. National curriculum in England: computing programmes of study. Disponivel em:

https://www.gov.uk/government/publications/national-curriculum-in-england-computing-programmes-of-
study/national-curriculum-in-england-computing-programmes-of-study. Acesso em: 10 fevereiro 2020.

[15] Kologeski, A.; Barbosa, D. N. F. ; Miorellj, S. T. ; Grings, C. (2016). Logicando: Ensinando Légica com as
Tecnologias da Informagdo. In: XV Seminario Internacional de Educagido, 2016, Novo Hamburgo. XV Seminario
Internacional de Educagéo - Educacdo e Interdisciplinaridade: Percursos Tedricos e Metodoldgicos.

[16] Kologeski, A. L.; Batista, V. da S.; Bobsin, R. da S.; Espindula, R. W. P.; Bona, A. S. Inclusio Digital através de
Computacio Desplugada e do Ensino de Programacgédo Basica. XXIV Congreso Internacional de Informatica Educativa.
Nuevas Ideas en Informatica Educativa, Volumen 15, p. 38 - 49, 2019.

[17] Kologeski, Anelise Lemke; Batista, Vithdria da Silva; Bobsin, Rafaela da Silva; Espindola, Richard William
Pott; NUNES, Natalia Bernardo; Julio, Mauricio Braga; Martins, Jdlia; Bona, Alina Silva de. Tecnologia na Educagdo: O
Pensamento Computacional e a Computagdo Desplugada como Forma de Inclusdo Digital. VIII Congresso Brasileiro de
Informatica na Educacgido e V Workshop de Ensino em Pensamento Computacional, Algoritmos e Programacgio, 2019.
Brasilia/DF.

[18] Luckesi, Cipriano Carlos. Educac¢do, Ludicidade e Preven¢do das Neuroses Futuras: uma proposta pedagdégica
a partir da Biossintese. 2005. Disponivel em:
http://www.luckesi.com.br/textos/educacaocao_ludicidade_e_prevencao_das_neuroses_futuras.doc. Acesso em: 04
maio de 2018.



Série Educar - Volume 22 -Tecnologia

[19] Nunes, Ana Raphaella Shemany. O lidico na aquisicdo da segunda lingua. Disponivel em:
http://www. linguaestrangeira.pro.br/artigos_papers/ludico_linguas.htm. Acesso em: 12 de janeiro 2019.

[20] Morin, Edgar. A cabega bem-feita: repensar a reforma, reformar o pensamento. Rio de Janeiro: Bertrand
Brasil, 2000.

[21] Plataforma Code. Plataforma Code.org. Disponivel em:http://www.code.org. Acesso em: 10 de fevereiro de
2020.

[22] Plataforma Mit App Inventor. Disponivel em: www.appinventor.mit.edu. Acesso em: 10 de
fevereiro de 2020.

[23] Plataforma Pensamento Computacional. Disponivel em: www.computacional.com.br. Acesso em: 10 de
fevereiro de 2020.

[24] Plataforma Portugol Studio. Disponivel em: http://lite.acad.univali.br/portugol. Acesso em: 10 de fevereiro
de 2020.

[25] Plataforma Scratch. Disponivel em: www.scratch.mit.edu. Acesso em: 10 de fevereiro de 2020.

[26] Piaget, Jean. Abstracdo Reflexionante: relagdes ldgico - aritméticas e ordem das relagdes espaciais. Porto

Alegre: Artmed, 1977
[27] Piaget, Jean. Estudos Sociolégicos. Rio de Janeiro: Forense, 1973.

[28] Santos, E. R. dos; Soares, G.; Bianco, G. D.; Filho, J]. B. da R; Lahm, R. A. Estimulo ao Pensamento
Computacional a partir da Computagio Desplugada: uma proposta para Educacdo Infantil. Revista Latinoamericana de
Tecnologia Educativa (Relatec), v. 15, 2016.

[29] Schoeffel P.; Moser P.; Varela G.; Durigon L.;, de Albuquerque G. C.; Niquelatti M.Uma Experiéncia no Ensino
de Pensamento Computacional para Alunos do Ensino Fundamental. Congresso Brasileiro de Informatica na Educacio
(CBIE), 2015.

[30] Silva, M. M. DA; Miorelli, S. T.; Kologeski, A. L. Estimulando O Pensamento Computacional Com O Projeto
Logicando. Revista Observatdrio, v. 4, n. 3, p. 206-238, 29 abr. 2018. Doi: https://doi.org/10.20873 /uft.2447-
4266.2018v4n3p206.

[31] Silva Filho, Anténio Mendes da. Os trés Pilares da Inclusdo Digital. Revista Espa¢o Académico - Ano III- n?® 24
- Maio de 2003. ISSN 1519.6186. Disponivel em:
http://bogliolo.eci.ufmg.br/downloads/SILVA%20filho%200s%Z20tres%20pilares.pdf. Acesso em: 11 de fevereiro de
2020.

[32] Sociedade Brasileira de Computacdo (Sbc). Computagdo Itinerario Formativo. Disponivel em:
http://www.sbc.org.br/educacao/diretoria-de-educacao-basica. Acesso em: 11 de fevereiro de 2020.

[33] Vieira, N. U; CAU oferta disciplina de Pensamento Computacional. Disponivel em:
https://www.univali.br/noticias/Paginas/cau-oferta-disciplina-de-pensamento-computacional.aspx. Acesso em: 11
de fevereiro de 2020.

[34] Wang, Wanderley S.. O aprendizado através de jogos para computador: por uma escola mais divertida e mais
eficiente. Disponivel em: http://www.portaldafamilia.org/arqs/Aprendizado_atraves_de_jogos_para_computador.pdf.
Acesso em: 11 setembro de 2011.

[35] Winter, N. ].; Santos, G. N.; Strack, T. L.; Mossmann, ].B.; Barbosa, D. N. F.; Bez, M. Incentivo ao Estudo Através
dos Jogos: Experiéncias no Desenvolvimento de uma Rede Social Gamificada. Revista Hipertexto, v. 4, p. 1-20, 2014.

[36] Xalingo, Empresa Xalingo. Disponivel em: <https://www.xalingo.com.br/>. Acesso em: 10 de fevereiro de
2020.



Capitulo 5

O pensamento computacional na compreensdo de
problemas do cotidiano feminino para o letramento
em programagao

Vania Silvares Marquiori
Marcia Gongalves de Oliveira

Resumo: Partindo da problematica de retracdo feminina da ciéncia da computacao, este
trabalho apresenta uma proposta, ainda sem experiéncia, de oficinas desplugadas para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional através de oficinas que tratem dos
problemas do cotidiano feminino através de metodologias ativas para meninas do
ensino fundamental de uma escola publica. Para essas oficinas sera utilizado um dos
principios da Educacao Profissional e Tecnolégica, que se refere a articulagdo entre
teoria e pratica, no desenvolvimento de atividades envolvendo os pilares do Pensamento
Computacional como estratégia para iniciar o letramento em programacdo e assim,

despertar o interesse de meninas pela area.

Palavras-chave: Programacao, Meninas, Pensamento Computacional.
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1.INTRODUCAO

A tecnologia, assim como outros acontecimentos, tém provocado mudangas no mundo do trabalho. Outra
mudanc¢a no mundo do trabalho tem sido a conquista de espago pelas mulheres, e, muito embora esse
ingresso represente conquistas para o universo feminino, o mercado ainda se encontra dominado por
homens quando se trata do desenvolvimento de atividades automatizadas [Antunes 2009]. De acordo com
a ONU(Organizacdo das Nacgdes Unidas)3 as mulheres estio fora daqueles trabalhos gerados pela
revolugdo digital, ou seja, encontram-se excluidas da grande maioria das atividades dessa nova sociedade.

Um dos fatores que contribuem para a segregacdo de género nas atividades tecnologicamente mais
desenvolvidas do mundo do trabalho tém origem desde a escolha da carreira ou profissdo, como no caso
das carreiras ligadas a ciéncia da computagio, por exemplo, que ainda é majoritariamente masculina
desde o ingresso na universidade [Nunes 2015; Lima 2013].

Com as mudangas tecnoldgicas e na sociedade, novos problemas estdo sempre surgindo em fung¢io do
atendimento de novas necessidades, demandando profissionais capazes de conceber tais solu¢des. Para
Saviani et al. [1994] com o dominio tecnol6gico no mundo do trabalho, a escola precisa acompanhar essa
perspectiva buscando generalizar as tecnologias. Dessa forma, tais mudancas devem fazer parte do meio
educacional, pois homens e mulheres necessitam se adaptar aos novos requisitos como a autonomia
intelectual e & resolucido de problemas [Brasil 2012], cada vez mais presentes no mundo do trabalho.

Dentre as ferramentas que tém sido utilizadas para estimular a criticidade e a capacidade de solucionar
problemas estad o Pensamento Computacional(PC), advindo da Ciéncia da Computacido e preceituado por
Wing [2016, p.4] como “uma forma para seres humanos resolverem problemas”. Ainda de acordo com a
autora o PC é uma ferramenta de transformacdo de um problema complexo em um problema de facil
compreensdo, com possibilidades perceptiveis de solu¢do[Wing 2016], corroborando com a visdo de
Ribeiro; Foss e Cavalheiro[2017] de que essa ferramenta pode ser utilizada na busca por solucdes de
quaisquer problemas, estando estes relacionados ou nio a ciéncia da computacio.

7

Dessa forma, a proposta deste trabalho é ofertar ao publico feminino, das séries finais do ensino
fundamental, oficinas com problemas cotidianos utilizando metodologias ativas e pensamento
computacional para suas resolucdes de formas tedrica e pratica, como meio de estimular sua criticidade e
participacdo ativa na sociedade. Podendo ser uma possibilidade de despertar o interesse dessas meninas,
e assim, contribuir para diminuicdo da desigualdade de género nas atividades tecnolégicas do mundo do
trabalho.

O trabalho se caracteriza como um extensdo do trabalho intitulado “Letramento de Meninas em
Programacao através do Pensamento Computacional para Compreensdo de Problemas*” apresentando um
aprimoramento da tematica das oficinas em relagdo ao contexto social do publico da agdo como ponto de
partida para disseminag¢do do PC. A organizacido encontra-se da seguinte maneira, além desta secdo: a
segunda, terceira e quarta seg0es apresentam a revisio de literatura e trabalhos relacionados ao tema. Na
quinta secdo encontra-se a programacdo metodoldgica planejada para as oficinas. E na ultima segao
encontram-se expostos as possiveis conclusdes e pretensdes quanto aos resultados deste trabalho.

2. PENSAMENTO COMPUTACIONAL E A EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA(EPT)

“0 pensamento computacional inclui uma série de ferramentas mentais que refletem a vastiddo do campo
da ciéncia da computagdo”[Wing 2016, p. 2] que permite aos seres humanos resolverem problemas em
uma infinidade de situagdes, tendo estes problemas relacdo direta ou ndo com a ciéncia da computagio
[Ribeiro; Foss e Cavalheiro 2017].

O pensamento computacional é composto de quatro pilares, a saber: Decomposi¢do, Reconhecimento de
Padrdes, Abstracdo e Algoritmos. A decomposicdo tem como objetivo fragmentar um problema, em
problemas menores, para que seja possivel, ou que fique alcangavel sua resolu¢do. O reconhecimento de
padroes relaciona um problema a resolugio para outros problemas similares.

3 https://nacoesunidas.org/onu-defende-aumentar-participacao-de-mulheres-em-ciencia-e-tecnologia/.
4 Uma versdo preliminar e resumida deste trabalho foi apresentada no no 13° Women in Information Technology do
Congresso Brasileiro da Sociedade Brasileira de Computagao.
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A abstracdo trata de elencar caracteristicas essenciais de um problema, excluindo os
supérfluos[Brackmann 2017]. E por tltimo os algoritmos que sdo definidos como uma sequéncia finita de
passos para resolver um problemal[Lopes e Garcia 2002], ou de problemas menores derivados da
decomposicdo de um problema maior[Brackmann 2017].

Sendo assim, pensar como um profissional da ciéncia da computacdo estd além da capacidade de
programar[Wing 2016], implica ser criativo e dindmico na resolucio de problemas, que nao sio privilégios
de cientistas, apenas.

Diante das defini¢des, e de como encontram-se as demandas sociais e do mundo do trabalho, pode-se
pressupor que o pensamento computacional contribui para a aprendizagem da vida em sociedade, pois
provoca o desenvolvimento de habilidades fundamentais, caracterizadas por Wing[2016 p. 4] como “algo
que todo ser humano deve saber para atuar na sociedade moderna”, levando em conta também, os
diversos problemas que permeiam a humanidade, ansiando por solugdes.

Partindo do pressuposto que o pensamento computacional trabalha habilidades que contribuem de
muitas maneiras na implementacdo de praticas pedagoégicas que tenham como finalidade o
desenvolvimento dos novos requisitos como a autonomia intelectual e a resolugdo de problemas[Brasil
2012], toma-se a liberdade, neste trabalho, de relacionar a utilizagdo do pensamento computacional aos
preceitos da Educacdo Profissional e Tecnolégica, no sentido de formar cidaddos criticos, capazes de
compreender a dindmica social, se adequando de forma consciente dentro do processo de ensino
aprendizagem.

3. DIFERENCAS DE GENERO NO MUNDO DO TRABALHO

De acordo com Pinsky e Pedro[2012], varios obstaculos tém sido vencidos pelas mulheres, a fim de que
possam ingressar na educacdo formal. No entanto, tais conquistas tém tido como pano de fundo o ingresso
na educacdo pelas mulheres apenas para colaborar com sua “missdo de mae”, com objetivo de participar
na educacdo de filhos. Sendo o processo educativo estendido as mulheres com objetivos sociais muito
diversos do que prega o carater emancipatério da educa¢do [Andrade e Neto 2015], que trata do
desenvolvimento de amplas e variadas capacidades do ser humano.

A divisdo sexual do trabalho guarda relagdo com o papel da mulher no processo reprodutivo, e também
com as necessidades do mercado, que acabam por ditar quais espagos serdo ocupados por mulheres, uma
vez que a propria sociedade a faz enxergar, muitas vezes sua atividade extra domiciliar como passageira, e
portanto, sem necessidade de investimento em uma carreira[Andrade e Neto 2015].

O exercicio profissional da mulher, ainda hoje, encontra-se estreitamente ligado a um papel secundario
imposto pela sociedade, que consistia em cuidar da educagdo dos filhos, dos doentes, entre outras
atividades. Tal fato se reflete na grande parte das mulheres trabalhadoras mais qualificadas estarem
atuando no magistério, na enfermagem e no servigo social, muito embora algumas estejam desbravando
profissdes socialmente caracterizadas como masculinas[Andrade e Neto 2015, p. 15].

Nesse contexto, a ciéncia da computacdo é mais uma profissio marcada pelos preceitos sociais como
masculina, uma vez que possui como maioria atuante, o ptiblico masculino [Nunes 2015; Lima 2013]. Mas
a propria histéria da profissao se encarrega de mostrar que Ada Byron - Lady Lovelace[Toole 1998], uma
mulher, é reconhecida como a primeira programadora do mundo, levando a confirmar que a programacgao
bem como as atividades dela decorrentes ndo sdo apenas para homens.

Uma iniciativa importante que convém destacar é o apoio a Agenda 2030, dado pela ONU
Mulheres(Organizac¢ido das Nag¢des Unidas)> que traz o desafio intitulado “Por um Planeta 50-50 em 2030:
um passo decisivo pela igualdade de género”, abarcando a luta contra as desigualdades de género numa
perspectiva ampla, incluindo também as condi¢des de formagdo e acesso mais igualitario ao mundo do
trabalho.

5 http://www.onumulheres.org.br/planeta5050-2030/
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4. TRABALHOS RELACIONADOS

A caréncia de profissionais nas areas ligadas a Ciéncia da Computacdo se deve aos grandes indices de
evasdo dos ingressantes nesta carreira, e estes indices estdo diretamente relacionadas as deficiéncias em
conhecimentos basicos, como Portugués e Matematica, por exemplo, conforme Paula, Piva Jr e Freitas
[2009].

As deficiéncias desses conhecimentos basicos dificultam a permanéncia dos estudantes no curso pois
antes de programar efetivamente, o sujeito do processo precisa se familiarizar com o cédigo, pois a
complexidade da linguagem de programacdo demanda a combinacdo de varias habilidades cognitivas para
sua aprendizagem [Oliveira, Nogueira e Oliveira 2015].

Diante dessa caréncia de profissionais que afeta o mercado de trabalho diretamente, algumas iniciativas
tém sido feitas no sentido de aproximar a linguagem de programacio e o pensamento computacional de
praticas pedagégicas cotidianas. Um exemplo é o portal Programaés, que tem como objetivo aproximar a
programacdo da realidade de jovens e criangas brasileiros. Outra iniciativa importante é o Projeto
Letramento em Programagdo’ do Instituto Ayrton Senna, voltado para escolas de ensino fundamental que
tem como objetivo preparar criangas para os novos desafios da sociedade diante das mudancas
tecnolégicas.

No campo cientifico, alguns trabalhos versam sobre iniciativas que utilizam o pensamento computacional
como estratégia de ensino aprendizagem. Entre eles podemos citar o trabalho de Schoeffel et al. [2015],
que trata de uma experiéncia de sucesso no que diz respeito ao engajamento e resultado de alunos que
foram submetidos a um curso que trabalhou conceitos de programacdo através do pensamento
computacional, incluindo atividades desplugadas, e de como os contetidos abordados despertaram o
interesse desses alunos.

O trabalho de Queiroz e Santos [2017] discute que a aplicabilidade da linguagem de programacgdo para o
desenvolvimento do pensamento computacional tem permeado e contribuido para a Educacdo Basica,
onde vem sendo empregado de maneira interdisciplinar. O trabalho mostra ainda que a utilizagdo de
tecnologias auxilia no desenvolvimento do pensamento computacional, e ao trabalhar outras
areas/disciplinas e programacdo, ocorre contribuicdo mutua, onde um conhecimento coopera para a
compreensdo do outro e vice versa.

Quanto ao incentivo de meninas para a area citam-se dois trabalhos: o primeiro de autoria de Gomes et. al
[2014] que mostra a utilizacdo do Scratch para o ensino de programacdo para meninas nas disciplinas de
fisica, matematica e quimica, com separacdo da teoria e da pratica. O outro trabalho, cuja autoria é de
Ramos et al[2015] narra a utilizacdo da ferramenta MIT App Inventor, cujo objetivo é proporcionar a
criacdo de aplicativos por pessoas sem experiéncia em programacio, para ensinar/incentivar meninas a
criar aplicativos para smartphone.

Com o desenvolvimento tecnoldgico, o ensino de programacdo tem caminhado para a Educag¢io Basica,
com objetivo de desenvolver habilidades computacionais, que sdo tUteis na motivacdo e aprendizado de
programacdo, bem como no desenvolvimento de novas habilidades requeridas nas demais ciéncias em
virtude das mudangas no cenario social[Blatt; Becker e Ferreira 2017].

5. METODOLOGIA

A proposta das oficinas consiste em observar o desenvolvimento de meninas que estejam cursando
regularmente o segundo ciclo do ensino fundamental de uma escola publica do municipio de Nova
Venécia-Es, objetivando o desenvolvimento de oficinas de pensamento computacional como forma de
iniciacdo a programacdo desplugada, vinculado ao Projeto Corte de Lovelace, um projeto parceiro do
Programa Meninas Digitais da Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC)8.

6 http://programae.org.br/
7https://institutoayrtonsenna.org.br/content/institutoayrtonsenna/pt-br/radar/letramento-em-programacao-
recebe-chancela-da-sociedade-brasileira-de-computacao.html

8 Meninas Digitais: http://meninas.sbc.org.br/.
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As atividades das oficinas foram planejadas com base em metodologias de aprendizagem ativas, mais
especificamente, a aprendizagem baseada em problemas, considerando que o publico alvo sera envolvido
no processo, propiciando a participagao ativa do sujeito da aprendizagem em todo o processo de resolugao
de problemas que guardem relagdo com seu universo.

A aprendizagem baseada em problema é uma metodologia ativa que “utiliza situagdes problema como
ponto de partida para a construcdo de novos conhecimentos”[Filatro e Cavalcanti 2018, p. 32]. Assim, os
problemas serdo direcionados a solu¢des baseadas na metodologia do pensamento computacional, e
trabalhardo as habilidades de compreensdo a partir dos préprios contetidos basicos de programacao
[Antunes 2001].

A ideia é trabalhar com problemas simples, que estejam presentes no cotidiano das meninas, como forma
de significar a absor¢io das novas formas de conceber problemas e de resolvé-los, nas dimensdes tedrica,
explorando como elas resolveriam o problema, através da escrita de algoritmos(passo a passo). E apos
esse primeiro processo, solucionar o problema em sua dimensdo pratica, executando a solucdo
encontrada, seguindo o algoritmo, numa tentativa de estimular a compreensdo das duas faces de
aprendizagem, refletindo sobre erros e acertos de suas abstra¢des e como modificar para alcangar os
resultados esperados.

Dentro das oficinas de programacdo desplugada, a proposta de aplicacdo dos contetidos terd como
balizadores os pilares do pensamento computacional e a compreensdo, estando programado conforme a

Tabela 1 a seguir:

Oficina

Carga
horéria

Tabela 1. Oficinas de Pensamento Computacional

Objetivos

Estratégia de Letramento

pC* -

Trabalhar os pilares
do PC*: Algoritmo,
abstragdo e
decomposicdo, desta
forma:

a) Escrever um

Para esta oficina serdo levados todos os materiais
necessarios para confeitar o bolo, incluindo um bolo ja
pronto para que as meninas possam colocar em pratica um
dos algoritmos que escreveram. E ao final, sera feita uma
comparacio entre a ficha que escreveram o algoritmo de

algoritmo(tutorial) de
como fazer uma
maquiagem simples;
b) Executar o
tutorial(algoritmo)
com as colegas.

) 3 horas | algoritmo de como . s .
Confeitado 8 confeitar o bolo inicialmente, com os passos seguidos,
preparar um bolo; : o
b) Escrever um informando de modificaram algo para que o bolo chegasse ao
: resultado esperado, como forma de averiguar a compreensdo
algoritmo de como . :
. dos passos abstraidos e posteriormente colocados em
confeitar um bolo; ratica
c) Atividade préatica de p )
confeitar o bolo.
0 objetivo é propor um desafio para as alunas da seguinte
forma: como montar um tutorial de maquiagem similar aos
vistos no Youtube. Pretende-se dividir as alunas, entre trés a
quatro grupos, sendo o ideal de trés pessoas por grupos, para
Trabalhar os pilares que seja possivel o revezamento de forma que todas que
do PC*: Algoritmo, queiram, possam ser maquiadas pelas colegas, que sera
abstragdo, também uma forma de motivagio para participacdo. Em cada
decomposicdo e grupo devera ter: uma pessoa responsavel por fazer as
reconhecimento de anotagdes dos passos a serem seguidos; outra pessoa
pC* padrdes desta forma: responsavel por conferir e seguir os passos anotados;
. 4 horas | a) Escrever um enquanto a outra pessoa que serd maquiada;
Maquiado

Os materiais, tais como: batons, sombra, pincéis, algoddo
demaquilante e outros, serdo levados para que as alunas
possam efetivar a proposta.

A ideia é chegar ao final da oficina com um tutorial escrito
dos passos a serem seguidos para fazer a maquiagem. Como
forma de averiguar a absor¢do do pensamento
computacional a ideia é trabalhar os conceitos de entrada,
processamento e saida, depois das meninas terem que
utilizar as habilidades de abstragdo, decomposi¢do e escrita
de algoritmo.
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Oficina

Carga

horaria

Tabela 1. Oficinas de Pensamento Computacional (Continuacio

Objetivos

Trabalhar os pilares
do PC*: Algoritmo,
abstragdo,
decomposicdo e
reconhecimento de

Estratégia de Letramento

A proposta consiste em dividir as alunas em dois a trés
grupos, e eleger uma das colegas para:

Primeira parte: escrita do algoritmo de ir de casa até a escola;
E a segunda parte: Mapear o caminho de casa até a escola
através de uma maquete. Inicialmente pretende-se dividir as
alunas, entre dois a trés grupos, e o grupo devera escolher
uma das pessoas para ser o modelo a ser utilizado na

estratégias utilizadas;
b) Escrever o
algoritmo mais
eficiente para a
brincadeira proposta;
c) Testar o algoritmo
proposto.

PC* - adrdes desta forma: = . . '
3horas | P ; construgdo do caminho de casa até a escola. Ao final da
Enderecado a) Escrita de um - . : .
: . oficina, deseja-se que as alunas tenham escrito o algoritmo
algoritmo do caminho : . . P
de ida até a escola, e também construido a maquete. Os
de casa para a escola; e . . ~
. materiais, tais como isopor, cola, tinta, tesoura, papel serido
b) Mapear o caminho . ~
o . levados para garantir a execuc¢io da proposta. No momento
fisicamente através de . . ;
seguinte, a proposta é comparar o algoritmo com a maquete,
uma maquete. : . : . <
e refletir como algoritmo interferiu na construcio da
maquete.
A proposta da quarta oficina consiste na execugdo da
brincadeira “atravessar o rio” através de um jogo com “pecas
vivas”. O jogo foi adaptado do Youtube® e as regras a serem
utilizadas, serdo as constantes na figura abaixo:
Teste de QI
1 - Somente o pai, a m3e e o policial sabem pilotar o barco;
2 - A m3e nao pode ficar sozinha com os filhos;
_& 3 - 0O pal ndo pode ficar sozinho com as filhas;
}_/_‘?9_’:4 <0 prisioneiro ndo pode ficar sozinho com nenhum
P integrante da familia; |
Trabalhar os pilares i 9 5 - O barco s6 pode transportar 2 pessoas por vez;
do PC*: Algoritm - Vocé pode ir e vir com as pessoas quantas vezes precisar;
© e g0 © Clique nos bo:guinhos para colocé-los dentro do barco e
abstragao, { le naelavanca vermelha para atravessar...
decomposicio e —@ :
reconhecimento de "2,.. ggi e
padroes desta forma: - -
. ﬁ = s
a) Brincar - P
PC* - efetivamente e =t
. . 2 horas
Divertido observar as

A proposta é colocar o nome de cada personagem do jogo
numa aluna e manter alguns de fora do jogo, como
observadores, com o objetivo de manter o cumprimento das
regras, com rodizio durante a dinimica entre os
participantes do jogo e observadores. O objetivo é jogar até
chegarem a menor quantidade de passos para atravessar
todas as pessoas para o outro lado sem ferir as regras. A
atividade podera ser realizada na sala, com divisdo da sala
feita por fita crepe, ou até mesmo em patio ou quadra
poliesportiva, com alguma caracterizagdo para dividir em
dois espacos(um lado e outro do rio).

Ao final da oficina, deseja-se que as alunas tenham escrito o
algoritmo mais curto de travessia de um ambiente a outro.
No momento seguinte, a proposta é executar o algoritmo no
jogo vivo para testar sua efetividade, bem como o seguimento
das regras, trabalhando os conceitos de abstracao,
decomposi¢do e de algoritmo.

*PC - Pensamento Computacional

9 https://www.youtube.com/watch?v=vu7qWbvnS4U
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Embora a proposta apresentada tenha como tema das oficinas assuntos social e culturalmente
considerados “apenas femininos” , o intuito é apenas partir desse ponto para iniciar a utilizacdo do PC.
Conforme previsao metodolégica das oficinas, apds execucdo das atividades previstas nas mesmas, havera
um momento que permitira ao publico da agdo refletir sobre a resolugio pratica dos problemas frente a
forma tedrica, o que pode desencadear a criticidade para uma posterior transposicdo de técnicas de
resolucdo de problemas em outras esferas. E no caso das meninas, conscientizando-as de que sido capazes
e de que é possivel resolver problemas em quaisquer contextos, sendo possivel adentrar, desbravar e
potencializar a participacdo em diversas esferas sociais, cuja participacdo feminina ainda é minoria, e
muitas vezes hostilizadas.

6. CONCLUSAO

Considerando a versatilidade da utilizagdo do pensamento computacional, que permite aplicacdo em
diversos contextos, a proposta apresentada pode ser viavel, pois apresenta a inovagdo no sentido de
valorizar interesses do publico alvo, através da resolucdo de problemas simples, reais e corriqueiros por
meio da aprendizagem baseada em problemas.

Por se tratar de um trabalho em andamento, a intencdo é que o material produzido seja disponibilizado de
forma gratuita e acessivel para que possa ser adaptado em outros contextos e tematicas, contribuindo
para a disseminacdo do PC, via metodologias ativas.

Os trabalhos futuros a partir deste poderdo ser propostas que tenham como fundamento o pensamento
computacional sendo trabalhado de forma ativa, objetivando desenvolver as diversas habilidades
cognitivas requeridas para aprendizagem da programacdo, considerando a realidade local, contexto e
preferéncias do publico em que a agdo ocorrera, uma vez que neste trabalho acredita-se que a participacdo
ativa e decisdo sobre os assuntos/praticas a serem abordados poderdo conduzir diferentes objetivos a
resultados satisfatérios nas mais variadas areas.
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Capitulo 6

Arduino para o Ensino de Fisica

Marco Vinicius Gomes Dutra
Weimar Silva Castilho

Resumo: Desde a inveng¢do e popularizacdo dos computadores, a sociedade mudou a
maneira, o mundo hoje experimenta uma revolugao digital sem precedentes e é algo que
exige uma nova abordagem no modelo de aprendizagem da escola do século XXI. A
escola, por estar inserida dentro da sociedade, também esta sujeita a estas modificagoes.
O cotidiano dos estudantes esta repleto de tecnologias e nelas hd uma infinidade de
conceitos e aplicacdes da Fisica. O ensino de Fisica é motivo constante de preocupacao
para inumeros educadores e objeto de pesquisas que abordam indmeros enfoques. Entre
esses enfoques podemos destacar a utilizagdo didatica do computador, que aos poucos
vem sendo introduzido nas salas de aula e laboratorios como um método adicional as
aulas de Fisica. Nesse sentido essa proposta baseia-se no uso do Arduino na elaboracdo
de aparato experimental de Fisica e a comparacdo com um kit experimental comercial.
Neste artigo, propdes um roteiro experimental de queda livre contendo os resultados
obtidos pelos estudantes e o procedimento para sua construcdo. Conclui-se que o uso do
arduino nas atividades experimentais de Fisica apresentam resultados com a mesma

precisao que os kits comerciais.

Palavras-chaves: Ensino de Fisica; Experimentos; Arduino.
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1.INTRODUCAO

Diante do cenario do ensino de Fisica no Brasil, pautado em grande parte pelo ensino tradicional que
predomina a memorizacdo de contetidos tedricos e mecanizagio de praticas experimentais, quando essas
existem. A proposta deste trabalho, consiste em apresentar uma alternativa a este tipo de ensino
engessado, que apresenta poucas vantagens ao aprendizado e motivacao dos estudantes.

O processo de ensino e a aprendizagem de Fisica no século XXI encontra-se centrada no docente,
rotineiramente com uma aprendizagem mecadnica com conteido descontextualizado, com foco nas
respostas corretas e praticamente sem correlacdo com outras disciplinas. E preciso repensar o ensino e a
aprendizagem no século XXI o uso de metodologias que convirjam para os estudantes, devem ser
estratégias para o desenvolvimento de competéncias cientificas como a argumentacio e a comunicagao. E
primordial, ainda, que na aprendizagem cientifica os conteudos contemporaneos e classicos, sejam
apresentados com o uso das tecnologias da informagio e comunicacdo. Neste cenario o professor deve ser
o mediador de todo o processo orientando e principalmente estimulando o desenvolvimento de futuros
cientistas, pesquisadores e cidaddos conscientes do seu papel na sociedade (MOREIRA, 2013).

Os experimentos de baixo custo ndo sdo, exatamente, uma novidade quando se trata de atividades
experimentais no ensino de Fisica. Essa modalidade de experimento é muito utilizada por razio financeira,
pela facilidade de montagem e exemplificacio dos fenomenos fisicos em locais desprovidos de um
laboratério didatico. Porém, muitos desses experimentos limitam-se a aspectos qualitativos, sendo
incapazes de realizar medi¢des com a precisao adequada.

O curriculo das disciplinas de exatas devem contemplar o desenvolvimento humano e, portanto, uma
construcdo social, cultural, histérica. Participar dessa construcdo nio deve ser encarado apenas como um
direito, mas um dever de todos os professores, que tem como principio o ensino, para vida. Mas, afinal,
como ensinar Fisica de forma que o conhecimento seja valido? Quais metodologias abordar? E a pergunta
mais inquietante, qual o tipo de ser humano queremos formar para um determinado tipo de sociedade?

A Base Nacional Comum Curricular - BNCC, propde reflexdes sobre o curriculo, apresentada como uma
promessa de regular a educacgio basica e consequentemente melhorar a qualidade do ensino. No entanto,
dentro desse contexto, de interesses tanto politico quanto econémico, a sociedade clama por uma certa
“eficiéncia” no ensino. Porém a BNCC, ndo contempla o ensino de forma interdisciplinar, mesmo que nos
documentos anteriores tais como a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (1996), tivessem como
recomendacdo a interdisciplinaridade que pode ser considerado um retrocesso, mas além de questionar,
podemos propor alternativas, que visam a inser¢ao no ambiente escolar ferramentas de ensino, que pode
ser utilizada na experimentacdo com rigor cientifico com poucos recursos financeiros, porém com boa
precisdo possibilitando comprovar principios fisicos. Dessa forma, podemos introduzir conceitos de
programacao e roboética, nas aulas de Fisica.

A introducdo de metodologias experimentais para aquisicio de dados mediada por computador
representa a possibilidade real de uso das técnicas de andlise estatistica de dados experimentais
estudadas na disciplina. Para favorecer o aprendizado dos contetidos apresentados nas aulas de Fisica,
essas devem ser aliadas com as praticas pedagégicas que favorecam uma associagdo entre a teoria e
pratica (laboratérios didaticos). Uma vez que as atividades experimentais representam o momento
pedagdgico para motivar os estudantes a compreender os conceitos tedricos envolvidos no experimento
apresentados anteriormente em sala de aula, a utilizagdo das atividades experimentais, promove o
interesse pela investigacdo, minimizando as dificuldades de aprendizado e propiciando o Ensino de Fisica
de maneira significativa e consistente.

Vivemos em um mundo cercado de tecnologias. A ciéncia, avangou muito nas Ultimas décadas. E o ensino
de Fisica deve acompanhar esses avancos a velocidade do progresso cientifico e tecnolégico influenciam
diretamente nas transformagoes dos processos de produgido tornando o conhecimento atual rapidamente
ultrapassado, estabelecendo a necessidade de atualizagdo continua impondo novas exigéncias para a
formacgio dos estudantes.

0 foco deste trabalho é apresentar uma sintese das praticas adotadas em sala de aula ao se introduzir o
estudo da cinematica com o auxilio do Arduino uma atividade experimental para calcular o g (gravidade
local). Assim, espera-se despertar o interesse dos estudantes para as aulas de Fisica com praticas e
interatividades, além de levantar alguns pontos pertinentes a pratica docente para um processo de ensino
e aprendizagem significativo.

A aprendizagem torna-se significativa quando novos contetidos e metodologias sdo incorporados as

estruturas de conhecimento do estudante, para que o mesmo possa adquirir significado é necessario
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relacionar com os conhecimentos prévios. Diferente disso a aprendizagem torna-se mecanica ou
repetitiva, pois o novo conceito foi armazenado isoladamente ou por meio de associa¢des arbitrarias na
estrutura cognitiva (AUSUBEL, 1982).

A opcao pelo tema justifica-se pelo fato de tratar-se de uma area do Ensino de Fisica que favorece a
experimentacdo, induz a curiosidade nos estudantes e desperta principalmente o carater investigativo
fundamental ao estudo de ciéncias. Estudos apresentam que, podemos potencializar o desenvolvimento
das habilidades e competéncias cientificas quando atividades experimentais sdo conduzidas pelos
préprios estudantes (THOMAZ, 2000).

Os projetos experimentais de aplicacdo didatica com o Arduino tém como principal vantagem
acessibilidade e liberdade criativa ao estudante e ao professor, com baixas limita¢cdes de hardware em
relacdo a maioria dos Kits de experimentos para fisica disposto no mercado e com um custo muito mais
acessivel. O Arduino é uma plataforma de prototipagem eletrénica de hardware livre e de placa unica,
projetada com um microcontrolador. Seu uso requer apenas um computador ou até mesmo um
smartphone com o software ARDUINO 1.8.10 adequado para programacao, disponibilizado gratuitamente
no proprio site do arduino https://www.arduino.cc/en/main/software, além de sensores e outros
periféricos necessarios para o desenvolvimento do projeto e sdo facilmente encontrados em lojas de
componentes eletronicos.

2.METODOLOGIA / PERCURSO DIDATICO-PEDAGOGICO

A modalidade da pesquisa escolhida para essa pesquisa foi a quantitativa, com o objetivo de quantificar os
dados, baseados nos testes compostos por varidveis quantificadas em numeros, que permite as
generalizacgdes previstas aplicando uma anadlise estatistica (MARCONI & LAKATOS, 1995).

O trabalho foi realizado em trés etapas, na primeira etapa foi feito um levantamento bibliografico do tema,
adquirindo um conhecimento mais profundo do assunto, para se verificar a aquisicdo de determinadas
competéncias na area de eletronica. Para LIMA & MIOTO (2007) “a pesquisa bibliografica implica em um
conjunto ordenado de procedimentos de busca por solugdes, atento ao objeto de estudo, e que, por isso,
ndo pode ser aleatério”.

A segunda etapa consistiu na execu¢do dos roteiros experimentais, para obter a medida da gravidade local,
desenvolvido para as turmas do primeiro ano do ensino médio de uma escola particular na cidade de
Palmas Tocantins, com 30 estudantes na faixa etaria de 15 a 17 anos. Com o intuito de otimizar o tempo e
ndo atrapalhar o desenvolvimento dos demais contetidos, no momento da realizacdo dos experimentos os
estudantes foram divididos em dois grupos, um grupo foi para o laboratério realizar os experimentos e o
outro grupo ficou com o professor de Fisica em sala de aula seguindo o contetido programado, ap6s 50
minutos os grupos foram invertidos.

No laboratério o experimento também foi dividido em duas partes a primeira parte utilizou-se de um
aparato experimental desenvolvido por uma empresa comercial que desenvolve equipamentos para uso
de laboratério didaticos, que chamaremos de experimento “A” e a outra parte do experimento era para
usar o aparato experimental utilizando o Arduino que chamaremos de experimento “B”, sendo que os dois
experimentos tinham a mesma finalidade, que era de medir a gravidade local usando o tempo de queda
livre de um corpo.

Figura 1 - Experimento “B”.
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Fonte: Prépria (2019).
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No experimento “A” os estudantes fizeram a coleta de dados para duas variag¢des de espaco, de 20 cm e 50
cm, no experimento “B” a variacdo de espaco era fixa em 80 cm, os estudantes coletaram 3 medidas de
tempo de queda, em cada experimento para calcular a média com fins de reduzir o erro experimental.
Todos os estudantes coletaram dados dos experimentos “A” e “B”.

A terceira etapa foi analise dos dados coletados pelos estudantes, esses resultados foram analisados e
tabulados, com auxilio do Microsoft Office Excel, para elaboracio do relatério que fez parte do processo de
avaliacdo dos estudantes.

3.RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com o Quadro 1 abaixo, vemos a variacdo de espaco de queda do objeto que foi representado
por AH, variando com 20 cm, 50 cm e 80 cm, na préxima coluna esta o tm que é o tempo médio de queda
livre, calculado com as trés medidas feitas pelos estudantes, o g é a gravidade local calculada usando a

~ _ 2AH
equagao g = —5—
m

Quadro 1 - Média dos dados coletados Eelos estudantes.

0,2 0,207 9,34
0,5 0,326 9,41
0,8 0,403 9,85

Fonte: Prépria (2019).

De acordo com os resultados apresentados no Quadro 1, observamos que os resultados estdo adequados
com a previsdo tedrica. O experimento “B” que representa o aparato experimental feito com a placa
Arduino obtivemos resultados com o menor Erro (0,72%) uma compara¢do do g local medido pelos
estudantes com o g = 9,781 m/s? teérico de Palmas - TO de acordo com (LOPES, 2008), representado por
gv (g tedrico de Palmas - TO) para diferencia-lo do g local.

0 experimento utilizando o Arduino, possibilita a coleta de dados de boa qualidade, o que nos leva a inferir
que, didaticamente, o Arduino pode ser utilizado nas aulas experimentais de Fisica. Podemos idealizar a
associacao de outros conhecimentos que poderiam ser trabalhados paralelamente, além dos fendmenos
que envolve a queda livre, tais como: tensdo elétrica, corrente elétrica, resisténcia elétrica, e
microcontroladores. Esses conhecimentos sdo relevantes quando tratamos das tecnologias presentes em
nosso cotidiano. Utilizar o Arduino, nas atividades experimentais podem ser uma alternativa para
apresentar conceito de Fisica de forma mais atrativa e instigar a curiosidade dos estudantes em relacido
ao uso dessa tecnologia.

4.CONSIDERACOES FINAIS

A partir do que foi apresentado neste trabalho, foi possivel constatar que a aquisicdo de dados de forma
automatica nas atividades experimentais auxilia no processo dos conceitos de Fisica. O principal objetivo
deste trabalho foi apresentar uma alternativa para reduzir as dificuldades dos professores de Fisica, que
desejam inserir nas suas aulas, atividades experimentais por meio de aquisi¢do automatica de dados. Para
este fim, comparamos em termos de custo/beneficio e precisdo, dois métodos experimentais para a
obtencdo do valor de “g” local, utilizando um kit experimental comercial e outro de baixo custo com
tecnologias de livre acesso.

O kit proposto com Arduino apresenta custo inferior ao comparado com o comercial, em média 95% mais
barato. Ele proporciona boa precisdo na coleta de dados, sendo um forte motivador aos professores na
elaboragdo do seu proprio kit de queda livre, para apresentar aos estudantes conceitos de cinematica.

Com essa proposta esperamos que os estudantes consigam relacionar melhor os conceitos de Fisica, em
comparacdo com a metodologia tradicional utilizado (quadro e pincel) através das atividades
experimentas proposto pelo professor, motivando e despertando a curiosidades sobre a Fisica. A atividade
experimental associada com as tecnologias acessiveis aos professores e estudantes, propiciam estudar a
Fisica que envolve o dia a dia, presentes nos equipamentos eletronicos.
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Capitulo 7

Blog educativo para o ensino na saude: Relato de
experiéncia
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Resumo: Trata-se de um relato de experiéncia sobre a construcdo de um blog como
ferramenta virtual de ensino-aprendizagem, proposto como atividade curricular de
conclusao de um médulo integrativo de trés disciplinas de um curso de mestrado na area
do Ensino na Saude. Objetivamos descrever a vivéncia das mestrandas na construgao
dessa ferramenta e as etapas da experiéncia. A tematica escolhida foi a doagdo e
transplante de 6rgaos e o blog foi intitulado: “Doacao e transplante de 6rgaos: aprender
para ensinar”. Como resultado, verificou-se que o blog foi eficaz quanto a disseminacado
da tematica, obtendo 674 acessos em 10 dias. A maior participagdo do publico no blog se
deu no “Quiz”, com 14% dos acessos. Concluiu-se que essa ferramenta virtual foi
relevante para disseminar o tema proposto entre os mestrandos, podendo ser associada
a outras estratégias de ensino-aprendizagem, caracterizando-se como uma ferramenta
inovadora, de facil acesso e capaz de proporcionar a participagdo ativa e autonomia dos

aprendizes.

Palavras-chave: Blog. TICs. Ensino-Aprendizagem.
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1.INTRODUCAO

A educacdo e a saude sdo areas que caminham em paralelo. Segundo Ceccim e Feuerwerker (2004), o
ensino em saude engloba o compromisso de formar profissionais segundo as necessidades sociais e do
sistema de saude. Nesse contexto, a educagio, por meio das instituicdes formadoras, deve prover os meios
adequados a uma formacio em satide em concordincia com o Sistema Unico de Saude (SUS), com
qualidade e relevancia social coerentes com os valores da reforma sanitaria brasileira.

Para atender de fato as necessidades de saide da populacdo brasileira, Limberger (2013) sugere que a
educacdo necessita de reformulagdes, compreendendo uma efetiva articulagao das politicas de saide com
a educacio.

Dentre as modalidades de ensino, o Mestrado Profissional consolidou-se como uma formagido pos-
graduada stricto sensu, que possibilita a capacitagdo e formacdo de pessoal para a pratica profissional
avancada, transformadora, inovadora, por meio da incorporacio e fundamentag¢io pelo método cientifico,
com foco na gestdo, atualizacdo permanente, producdo técnico-cientifica na pesquisa aplicada e a
proposicdo de inovacgdes e aperfeicoamentos tecnolégicos (BRASIL, 2009).

Nesse contexto, o Curso Mestrado Profissional Ensino na Saude (CMEPES) da Universidade Estadual do
Ceard (UECE) objetiva atender a demanda de qualificacdo de profissionais para as atividades docentes em
servigo, através da producdo de conhecimentos ancorados nos principios e diretrizes do SUS. O Curso
adota um modelo de curriculo integrado, prezando pela interdisciplinaridade. No desenvolvimento do
curso, os alunos tem contato com metodologias ativas e Tecnologias de Informacgdo e Comunicagao (TIC),
apostando na interacgdo, colabora¢do e compartilhamento de experiéncias para enriquecer o processo de
aprendizagem.

Atualmente, as TICs tem estado cada vez mais presente nas atividades dos profissionais (RIBEIRO et al,
2003). Assim, o uso de ferramentas tecnoldgicas no processo ensino-aprendizagem também tem
colaborado para fomentar a utilizacdo de recursos didaticos que auxiliam na inclusao digital, além de
propiciar o compartilhamento de informagdes e experiéncias entre os educandos (CASTELLS, 2000).

Dentre as TICs, os blogs apresentam-se como um veiculo de informacio, disponibilizados em paginas da
internet, permitindo a publicagcdo de ideias em tempo real, divulgacdo de contetidos que permitem leituras
e comentarios, além da possibilidade de inclusdo de textos, videos, artigos e links. Adequam-se a
disseminacdo de uma infinidade de assuntos, podendo utilizar uma linguagem informal, sendo
considerada uma ferramenta educativa funcional, de manuteng¢do simples, com facilidade de acesso aos
registros, possibilitando a interacdo entre os sujeitos devido ao seu carater dinamico (FRANCO, 2005;
MARQUES, 2012; SILVA; ORKIEL, 2018).

O presente relato de experiéncia emanou de uma programacdo previamente estabelecida no cronograma
do curso, como resultado de uma atividade proposta para compor um Seminario Integrativo das
disciplinas que constituiram o segundo mddulo do referido curso. A atividade consistiu na criagdo de um
blog educativo pelos alunos.

Assim, objetivou-se relatar a experiéncia de discentes do Mestrado Ensino na Saude (UECE) na construgao
de um blog, ressaltando o uso do mesmo como ferramenta tecnolégica na formacdo e seus impactos na
atividade pratica docente em satde,

2. METODOLOGIA

Trata-se de um relato de experiéncia, do tipo descritivo. A experiéncia ocorreu no més de setembro de
2019, tendo sido realizada por um grupo de cinco discentes do Mestrado Profissional Ensino na Satude da
Universidade Estadual do Ceard, sendo quatro enfermeiras e uma nutricionista. O blog deveria contemplar
os conhecimentos apreendidos nas trés disciplinas integrantes do segundo médulo do curso, as quais:
Educacdo Orientada e Baseada na Comunidade, Metodologias Ativas de Ensino Aprendizagem e
Tecnologias da Informagao e Comunicagdo Aplicadas ao Ensino.
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A primeira etapa foi a escolha do tema do blog, optando-se pela tematica “Doacdo e Transplante de
Orgdos”. A escolha se deu pela relevancia do assunto no cenario do SUS e pela necessidade de divulgagio
do tema junto a comunidade académica e sociedade em geral, haja vista a existéncia de mitos e tabus.
Outro fator que colaborou para a escolha do tema foi a experiéncia profissional de uma das mestrandas,
que acumula 10 anos de trabalho na area de doagdo e transplantes de 6rgios. Além disso, no periodo da
experiéncia, acontecia a campanha denominada “Setembro Verde”, em alusdo ao més escolhido para
campanha de estimulo a doagao de érgios. Assim, o blog foi intitulado: “Doacdo e transplante de 6rgaos:
aprender para ensinar”.

A segunda etapa consistiu na selecdo dos contetidos do blog, o qual recebeu as seguintes secdes: a) Texto
Informativo: explicacdo sobre os transplantes com base na legislacdo brasileira; b) Quiz: 10 perguntas
elaboradas com opg¢des de resposta de multipla escolha, com feedback ao final para as respostas
incorretas; c) Charges que tratavam da desinformacdo como importante causa para a ndo doagdo de
orgaos; d) Video: selecionado material que explicava sobre o processo doagdo-transplante; e) Links:
disponibilizados links de textos, legislagcdes especificas e sites de referéncia no assunto; f) “Vocé Sabia?”:
esclarecimentos sobre a autorizagdo para a doag¢do de 6rgdos no Brasil; g) “Fique por Dentro”:
informacdes sobre o primeiro transplante cardiaco no Brasil; h) Informes Diversos: informacgdes sobre a
campanha “Setembro Verde” no Cear3 ; i) Metodologia Ativa: proposta de um roteiro para ensino do tema,
baseado no Método da Problematizacio (MP) e Arco de Maguerez, reforcando a necessidade de promover
a formacdo de profissionais de satude reflexivos, resolutivos, capazes de construir o aprendizado a partir
das situagdes do cotidiano, posicionando-se como autor do seu processo de construcio de conhecimento.

Na terceira etapa procedeu-se a divulgacdo dos conteidos para os demais mestrandos curso e também
nos ambientes de trabalho das autoras, através da ferramenta WhatsApp. Nessa etapa também se
procedeu a avaliacdo da funcionalidade do blog, acompanhamento dos acessos e postagens, atualiza¢do
dos conteudos e identificacdo de oportunidades de melhorias e ajustes.

Na quarta etapa, o material e os resultados foram apresentados no seminario integrativo do curso para os
demais discentes e para os docentes das disciplinas que integraram o segundo mddulo do curso. Na
ocasido, as discentes foram estimuladas a dar continuidade no desenvolvimento e divulga¢do do blog, pela
importancia e relevancia de seus contetdos.

3. RESULTADOS E DISCUSSAOQ

Nos primeiros dez dias de funcionamento do blog, foram contabilizados 674 acessos. Destes, 93 (14%)
foram registrados na se¢do do Quiz, seguido de 38 (6%) visualizagbes do Video e 16 (3%) acessos ao link
“Fique por dentro”, tendo um alcance além do previsto inicialmente, uma vez que esperava-se divulgar o
blog inicialmente entre os demais mestrandos do curso.

Segundo Aguiar et al (2018), o uso apropriado das TICs demanda critérios relacionados a confiabilidade
das informagdes. No tocante ao estudo em questio, prezou-se pela qualidade e dos contetddos postados, os
quais foram referenciados pela literatura confiavel, o que pode ter contribuindo para atrair os visitantes.

Moresco e Behar (2006) citam muitas vantagens quanto ao ambiente de aprendizagem do blog no
contexto educacional. Os autores concordam que esta ferramenta é um espaco educacional privilegiado
por permitir a reflexdo sobre a leitura e a escrita. Assim, foi oportunizado no blog um espacgo para leituras
diversas, além de um espaco para tirar davidas.

Mesmo o blog sendo uma ferramenta positiva para o ensino aprendizagem, Araujo (2009) alerta que o
professor ou profissional precisa se apropriar da linguagem para poder explorar junto com os alunos
todas as possibilidades de aprendizagem que existam quando se atua na utilizacdo deste instrumento
virtual.

Dentre as dificuldades, foram relatadas pelos visitantes alguns problemas em relacdo a conexdo da
internet.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia apontou que o blog foi positivo como recurso de aprendizagem, com potencial de rapida
divulgacdo dos conteuidos, constatado pelo nimero de acessos em pouco tempo, apesar de algumas
dificuldades relatadas em relagio a conexio de internet.

A experiéncia proporcionou as discentes a possibilidade de lidar com o novo através da participagdo ativa
no processo ensino-aprendizagem, oportunizando um aprendizado significativo, na medida em que as
vivéncias prévias das discentes foram agregadas aos novos conteddos, pautados na integracdo de
disciplinas e fomento a interdisciplinaridade.

Conclui-se que essa estratégia deve ser incentivada uma vez que possibilitou a ampliacdo de
conhecimentos, troca de saberes, reflexdes sobre temas relevantes e desenvolvimento de habilidades
relacionadas ao uso das TIC.

REFERENCIAS

[1] Aguiar, A.C. L.; Guimaraes, ]. M. X; Ferreira, H. S.; Almeida, K. T. C; Ribeiro, T. F. S;; Anchieta, T. M; Carneiro,
M. S. S,; Silva, B. C. Blog como ferramenta educacional: contribui¢cdes para o processo interdisciplinar de educagdo em
saude. 2018. Reciis - Rev Eletron Comun Inf Inov Satide. Rio de Janeiro. v.12, n. 2, p. 220-231, 2018. Disponivel em:
http://dx.doi.org/10.29397 /reciis.v12i2.1301. Acesso em: 30 set. 2019.

[2] Aratjo, M. C. M. U. Potencialidades do uso do blog em educacdo. 2009. Dissertacdo (Mestrado em Educagdo) -
Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Natal, 2009. Disponivel em: http://bdtd.bczm.ufrn.br. Acesso em: 01
out. 2019.

[3] Brasil. Ministério da Educacgdo. Portaria n. 17, de 28 de dezembro de 2009. Dispde sobre o mestrado
profissional no ambito da Fundag¢do Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES. Diario
Oficial da Unido, Brasilia, DF, 29 dez. 2009. Secdo 1, p. 20. Disponivel em:
<https://abmes.org.br/arquivos/legislacoes/Portaria-Normativa-17-2009-12-29.pdf>. Acesso em: 26 jun. 2019.

[4] Castells, M. A sociedade em rede. 11. ed. Sdo Paulo: Paz e Terra, 2000. Disponivel em:
https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/rdbci/article/view/1628. Acesso em: 02 out. 2019.

[5] Ceccim, R.B.; Feuerwerker, L.C.M. O quadrilatero da formagao para a drea da satuide: ensino, gestdo, atengdo e
controle social. Rev. Physis. Rio de Janeiro. v.14, nl, p41-65  2004. Disponivel em

https://www.scielosp.org/scielo.php?pid=S1414-32832008000300016&script=sci_arttext&tlng=en. Acesso em: 02
out.de 2019.

[6] Franco, M. F. Blog Educacional: ambiente de interagdo e escrita colaborativa. In: Simpésio Brasileiro de
Informatica NA Educagdo, 2005, Juiz de Fora. Anais eletrénicos do Simpésio Brasileiro de Informatica na Educagio.
Juiz de Fora: UFJF, 2005. p. 309-319. Disponivel em: https://www.br-
ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/416/402. Acesso em: 03 out. 2019.

[7] Limberger, ]. B. Metodologias ativas de ensino aprendizagem para educagdo farmacéutica: um relato de
experiéncia. Interface (Botucatu), Botucatu, v. 17. n. 47, p. 969-75, 2013. Disponivel em:
https://www.scielosp.org/pdf/icse/2013.v17n47/969-975. Acesso em: 02 out. 2019.

[8] Marques, E. G. Educagdo Ambiental e Tecnologia Social: juntas por um desenvolvimento rural sustentavel.
2012. Monografia (Especializagdo em Educag¢do Ambiental) - Universidade Federal de Santa Maria, Santa Maria, 2010.
Disponivel em: <http://cascavel.ufsm.br/revistas/ojs-2.2.2 /index.php/remoa>. Acesso em 29. set. 2019.

[9] Moresco, S. F. S; Behar, P. A. Blogs para a aprendizagem de fisica e quimica. Renote, Porto Alegre, v. 4, nl. p.,
2006. Disponivel em: https://seer.ufrgs.br/renote/article/view/14121. Acesso em: 01 out. 2019.

[10] Ribeiro, N. M.; Gouveia, L. B.; Rurato, P.; Moreira, R. Informatica e competéncias tecnolégicas para a sociedade
da informacdo. 2. ed. Rio de Janeiro: Edi¢des Universidade Fernando Pessoa, 2003. 302p.

[11] Silva, S. L. R; Orkiel, E. O blog como instrumento de auxilio ao ensino. Ensino & Pesquisa, v. 16, n.1, p.191-
192, 2018. Disponivel em: http://periodicos.unespar.edu.br/index.php/ensinoepesquisa/article/view/1398/pdf 62.
Acesso em: 02. out. 2019.


http://dx.doi.org/10.29397/reciis.v12i2.1301
https://abmes.org.br/arquivos/legislacoes/Portaria-Normativa-17-2009-12-29.pdf
https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/rdbci/article/view/1628
https://www.scielosp.org/scielo.php?pid=S1414-32832008000300016&script=sci_arttext&tlng=en
https://www.scielosp.org/pdf/icse/2013.v17n47/969-975
http://cascavel.ufsm.br/revistas/ojs-2.2.2/index.php/remoa
http://periodicos.unespar.edu.br/index.php/ensinoepesquisa/article/view/1398/pdf_62

Capitulo 8
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Resumo: O presente artigo é fruto de uma investigagdo proposta pelo Grupo de
Pesquisas de Politicas Publicas em Educacao, da Universidade Metropolitana de Santos,
vinculada ao Programa de Mestrado Profissional em Praticas Docentes no Ensino
Fundamental. Considera-se que no Ensino Fundamental as ag¢des pedagogicas por
muitas vezes sdo limitadas a atividades que por utilizar o conteildo como fim em si
mesmo reforcam um ensino tradicional e com pouca inovagdo, onde docentes fazem
pouco uso dos recursos tecnoldgicos a favor da aprendizagem critica e significativa.
Essas defasagens tém demonstrado lacunas no processo e formagao docente. Por meio
dessas constatacdes, esse projeto de Pesquisa teve como desafio a questdo: De que
maneira as Tecnologias estdo presentes nas praticas pedagogicas dos professores que
atuam no Ensino Fundamental na RMBS - Regido Metropolitana da Baixada Santista?
Nossa hipotese consiste na defesa de que as Tecnologias de Informag¢do e Comunicagao,
com seus recursos pedagogicos privilegiados para o ensino nas diferentes disciplinas, e,
também, de forma interdisciplinar, tornam-se constitutiva de aprendizagem e
desenvolvimento de competéncias essenciais a forma¢do do aluno do ensino
fundamental, com implicagdes decisivas para novos conhecimentos, considerando os
multiplos aspectos: cognitivos, afetivos, sociais, emocionais e psicolégicos. Apo6s estudos
que fundamentaram o aporte tedrico da pesquisa, realizou-se convite as redes
municipais da RMBS para formac¢do de professores acerca do uso de TIC. Os municipios
de Cubatdo, Guaruji, Itanhaém, Santos e S3o Vicente aderiram a parceria e
encaminharam docentes para a formag¢do continuada em servico. A pesquisa-a¢do
desvelou lacunas na formac¢do para uso de TIC e avangos em praticas pedagogicas
exitosas no interior de escolas publicas da RMBS.

Palavras-Chave: Tecnologias da Informac¢do e Comunicagdo. Praticas Docentes no Ensino
Fundamental. Formacao inicial e continuada de Professores.
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1.INTRODUCAO

A presente investigacdo estd vinculada a linha de pesquisa “Ensino e Aprendizagem no Ensino
Fundamental” do Programa de Pds-Graduagdo Mestrado Profissional em Ensino de uma Instituicdo de
Ensino Superior da Regido Metropolitana da Baixada Santista. Trata-se de resultados de um projeto de
pesquisa motivado a partir de observagdes de praticas pedagogicas do ensino fundamental que se
constituiram em formacdes de docentes e relatos de alunos sob situa¢des de estagios supervisionados,
bem como das anilises dos indicadores de avaliagdes externas (ANA, Prova Brasil, SAEB, SARESP). Nessas
observagdes é possivel detectar lacunas tanto na formag¢do e desenvolvimento profissional quanto na
utilizacdo de metodologias que despertem interesse e participacdo dos alunos, especialmente, quanto a
utilizacdo de recursos tecnoldgicos nas praticas educativas.

2. REFERENCIAL TEORICO

Pesquisas, entre as quais Pupo (2013), Oliveira (2014), Reis (2016) e Cruz (2016), indicam as tecnologias
como recurso para os educandos aprenderem conteidos de diferentes dreas do conhecimento, também
trabalhando com aspectos sociais, emocionais e afetivos.

Valente (1993, 2015) considera que desde a formacdo inicial de professores em relacdo a Informatica na
Educacdo ja deveria considerar as particularidades que precisam ser consideradas nos cursos de
licenciatura. O fato da Informatica na Educag¢ido envolver conhecimentos de areas distintas requer uma
forma de lidar com isto em uma perspectiva integradora dessas areas. Para isto, o participante do curso
deve vivenciar situa¢des que propiciem tanto o dominio tecnolégico como os aspectos educacionais, que
envolve compreender o que significa o aprendizado e ensino usando os tais recursos, considerando as
novas maneiras de representacido do conhecimento.

A UNESCO, em 2014, publicou as Diretrizes de Politicas para a Aprendizagem Médvel com o objetivo de
auxiliar os formuladores de politicas e provocado pela evidéncia cada vez mais forte do uso de aparelhos
moveis por alunos e docentes de todo mundo no acesso a informagdes, e também para racionalizagio e
simplificacdo da administragdo. De "vildes” da aprendizagem e da disciplina na sala de aula, dissemina-se a
percepgdo de tais aparelhos como suporte para novas oportunidades de conhecimento, para realizagdo de
atividades e de interacdo e, principalmente, como meios para novas praticas pedagogicas.

Para Moran (2015) as tecnologias digitais desafiam as instituicdes a buscar novas estratégias para o
ensino e melhorar o foco para uma aprendizagem mais participativa e integrada, considerando as
diferentes organizacdes de tempo/espaco que as Tecnologias de Informagdo e Comunicagao possibilitam.

Moran (2015) também alerta para a mediagdo pedagégica no uso desses recursos, pois ele considera que
sem a mediagdo efetiva do professor, o uso das TIC nas instituicdes escolares pode favorecer apenas a
diversido e o lazer, comprometendo o seu real objetivo educacional.

Nesse panorama, consideramos que ha necessidade de uma abordagem de mediagdo pedagogica que
considere as multiplas variaveis do contexto escolar, mas sem perder a intencionalidade desde o
planejamento a avaliacdo da aprendizagem desses alunos com uso das ferramentas tecnolégicas.

3. OBJETIVOS

Em seus trabalhos, Belloni (2015) indica particularidade do contexto do nosso pais, em relagdo aos
recursos tecnolégicos onde mostra que o desigual acesso as tecnologias de informacdo e comunicagdo
tende a agravar nas profundas diferencgas sociais e regionais.

Hoje, ninguém mais duvida de que precisamos todos aprender a lidar com as
tecnologias, tornando-as verdadeiros instrumentos de comunicagdo e educagao,
uma vez que sdo tdo incontornaveis quanto a multiplicidade e a profusido de
informagdes e imagens a que estamos submetidos, a maioria delas orientada
pela légica capitalista de produgio e consumo. E em tal contexto que esse livro
busca compreender como criangas e adolescentes percebem, desconstroem e
reelaboram as mensagens das midias (da televisdo a celulares, computadores,
videogames etc.), a fim de contribuir para a formagdo do professor. Se sua
tarefa sempre foi desafiante, agora se tornou também ainda mais complexa.
(Belloni, 2015, p. 203)
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Diante esses desafios, chegamos a seguinte questdo que impulsionou nossa investigacao:

De que maneira as Tecnologias estdo presentes nas praticas pedagdgicas dos professores que atuam no
Ensino Fundamental na RMBS - Regido Metropolitana da Baixada Santista?

A questdo acima gerou outra mais especificas que auxiliou a condugdo da pesquisa dos participantes do
Grupo:

Quais as possibilidades de intervengdes para formacdo continuada de professores no uso de tecnologias
que favore¢am a aprendizagem de alunos no Ensino Fundamental?

Pesquisas de Costa (2013) mostram que nos dltimos anos as a¢des dos homens vém experimentando um
desenvolvimento tecnoldgico de maneira extremamente acelerado que, entre outras coisas, tem encurtado
cada vez mais as distancias e quase sempre alterado a nossa no¢do de tempo.

Esse desenvolvimento em diversos ambitos da atuacio das acées do homem moderno, principalmente no
campo da informatica, acaba por ser o maior responsavel pelas transformagcées do homem social,
propiciando um ambiente de mudancga da sociedade industrial, estruturada nas relagdes de trabalho, para
uma sociedade do conhecimento, estruturado nas TIC, tendo as redes virtuais como suporte.

Percebe-se com bastante facilidade que essa ambiéncia virtual desenvolvida a partir do surgimento da
internet é formalizada pelas TIC e esta caracterizada pelo acimulo de informagdes na rede. Essas, por sua
vez, podem ser acessadas, transformadas e devolvidas independentemente do tempo e local de sua
origem, bastando para isso, a presenca de um suporte fisico como um terminal de computador conectado
na rede, ou qualquer outro tipo de receptor como os aparelhos de telefonia mével, as atuais televisoes
digitais ou aparelhos mobiles.

No processo educativo formal, a utilizagdo das TIC tem enorme importancia sem precedentes para a
construcdo dos processos de ensino e de aprendizagem. Seja por seu acesso aos contetdos
disponibilizados na rede, ou ainda, pela realiza¢do de uma comunica¢ao dialégica (de mao dupla) com esse
mesmo conteudo proposto, com membros de seu curso e com o seu conhecimento t4cito.

Nesse sentido, é percebido que a educacio mediada pela tecnologia requer muito mais que um simples
acesso as informacdes depositadas na rede virtual. E necessaria a utilizacdo de sistemas de gerenciamento
de cursos na Web que permitem, por meio de suas ferramentas, a criagdo, a organizacdo e o
gerenciamento desses cursos. Neles estdo incluidas novas ferramentas, softwares e recursos diversos para
a manipulacdo de grande diversidade textual e grafica, o gerenciamento de arquivos, a comunicag¢io entre
os cursistas, a administracdo de informacgdes, a tutoria do desempenho dos cursistas, a seguranca de
acesso, a seguranca de acesso a bancos de dados, gerar estatisticas de uso, montar testes, enquetes e
avalia¢cGes para os participantes no processo educativo, entre outros fatores.

Apesar das pesquisas indicarem a necessidade da utilizacdo dos recursos tecnoldgicos a favor de uma
aprendizagem esta ainda ndo é uma realidade das escolas no Brasil, conforme apontam as mesmas
pesquisas. Seriam dificuldades estruturais ou de formacdo para que as ferramentas tecnoldgicas possam
ser utilizadas no Ensino Fundamental de forma adequada? Com base nas proposi¢cdes tedricas de Vygotsky
e colaboradores e de fundamentos de Prado (2003, 2016), Bruno (2007, 2016), Moran (2010, 2017) e
Valente (2010,2017) dedicados a construcdo da mediagdo, desafiamo-nos as discussdes e investigacoes
sobre as articulagdes necessarias entre as aprendizagens conquistadas no Ensino Fundamental com uso
das TIC e as exigéncias sociais colocadas aos educandos no ensino fundamental, a partir de concepgdes e
praticas de professores atuantes com as ferramentas digitais e tecnoldgicas.

As ultimas décadas do século passado anunciam marcos decisivos nas investigacdes sobre o uso das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo na Educacdo, tal como evidenciam as pesquisas de Salermo
(2007), Kfouri (2009) e Masetto (2016). Do ponto de vista histérico, trata-se de marcos recentes
envolvendo diferentes enfoques com a pretensdo de avangar nas reflexdes ja existentes sobre o assunto,
seja nas dimensoes socioldgica, politica, pedagogica, psicolégica, dentre outras. Dai o levantamento
bibliografico revelar a existéncia de um recente e consideravel aumento da producio cientifica, em ambito
nacional, sobre o uso das Tecnologias de Informagao e Comunicagdo no ensino formal.

Com isso, a hipétese que norteia esta pesquisa é de que as TIC, com seus recursos pedagogicos
privilegiados para o ensino nas diferentes disciplinas, e também de forma interdisciplinar, tornam-se
constitutivas de aprendizagem e desenvolvimento de competéncias essenciais a formac¢do do aluno do
ensino fundamental, com implicagdes decisivas para novos conhecimentos, considerando os multiplos
aspectos: cognitivos, afetivos, sociais, emocionais e psicologicos.



Série Educar - Volume 22 -Tecnologia

Nesse contexto, as escolas de ensino fundamental tém um papel essencial no processo geral de
desenvolvimento dos educandos e nas oportunidades de aprendizagem possibilitadas aos mesmos, os
quais podem vir a responder as necessidades infantis ou juvenis, prdoprias das respectivas faixas etarias e
considerando um curriculo longitudinal onde se busca a formagdo para o exercicio pleno da cidadania e
que tenha meios de progredir nos diversos campos da sociedade, por meio de uma educagdo critica e
reflexiva.

4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Diante do desafio de estabelecer reflexdes sobre o uso das Tecnologias Digitais de Comunicagdo e
Informacgdo nos Curriculos das Escolas da Regido Metropolitana da Baixada, objetos de diferentes
investigacdes e preocupacdo de pesquisadores envolvidos com a educag¢do no Brasil e em outros lugares
do mundo, esta investigacdo teérica e pratica, de cunho quantitativo e qualitativo, realizou-se mediante
analise de instrumentos metodolégicos diversos: questionarios, entrevistas e observacdes sobre os eixos
tematicos de investigacdo e pesquisa-agdo com proposta de formag¢do continuada aos docentes da rede
publica de ensino dos municipios parceiros da investigacao.

Essas formas de investigacdo foram selecionadas para atingir os seguintes objetivos:

Conhecer os diferentes recursos tecnoldgicos disponiveis nas escolas dos municipios parceiros da
pesquisa;

Conhecer como os recursos tecnoldgicos disponiveis nas escolas efetivamente sio utilizados no Processo
de ensino;

Analisar concepgoes e praticas de professores de escolas publicas de ensino fundamental referentes ao
uso das Tecnologias da Informagao e Comunicagdo nos Curriculos das Escolas da Regido Metropolitana da
Baixada Santista.

Quanto aos Objetivos Especificos foram elencados os seguintes:

Realizar um levantamento geral sobre os recursos disponiveis nas escolas, mediante questionarios e
entrevistas aos gestores e professores;

Verificar se e como as propostas pedagdgicas dos professores participantes da pesquisa inserem as TIC
nos Curriculos das Escolas da RMBS, mediante questionarios, entrevistas, observagdes, registros e/ou
filmagens de suas organiza¢des de tempos, espagos e materiais no interior das escolas de ensino
fundamental na qual lecionam;

Promover formagdo continuada dos profissionais, mediante parceria com os Municipios da RMBS, por
meio de estudos para analise de concepgdes e de praticas docentes a partir de contribuicdes teéricas dos
autores encontrados na investigacao bibliografica sobre os usos dos recursos tecnoldgicos de informacgao e
comunicacdo em processos de ensino;

Desenvolver, concatenados com as atividades inerentes a esta investigacdo, Curso de Extensdo
Universitaria, focado nas possibilidades de uso das TIC nos processos de ensino das diferentes areas de
conhecimento;

Realizar andlise estatistica com foco na andlise qualitativa dos dados coletados nos questiondrios, nas
acdes formativas e/ou observacgdes das praticas docentes dos profissionais participantes.

As abordagens metodolégicas, quantitativa e qualitativa, possibilitaram a andlise efetiva dos dados
coletados nos questiondrios, entrevistas e observacdes no decorrer das agdes formativas. Além disso,
houve bastante riqueza, em face da diversidade de materiais coletados, consonante com a ética e
preenchimento do Termo de Consentimento do Livre Esclarecido.

No que tange aos aspectos metodolégicos, consideramos essa investigacdo uma pesquisa-agio, tal como
coloca Chizzotti (2014, p. 86-87), que segue seis fases: a da definicdo do problema, a da formulagdo do
problema, a implementagio da agdo, a execugdo da agdo, a avaliagdo da agdo; continuidade da agdo.
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Assim, a pesquisa propos a implementag¢ao da acdo, onde apresentamos aos gestores das secretarias de
educacdo dos municipios que integram a RMBS um plano de execu¢do, prevendo: apresentacdo da
proposta da pesquisa/formacdo de professores; realizacdo de um encontro com os gestores para
confirmacdo da parceria; a aplicagdo de questionarios junto aos professores/gestores sobre a
possibilidade e uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo nas praticas pedagogicas; oferta dos
cursos de extensao no ambito do uso das TIC.

Apo6s o contato formal com as nove Secretarias de Educacdo da RMBS, houve a adesdo de cinco dos nove
municipios: Cubatdo, Guaruji, Itanhaém Santos e S3o Vicente. Onde cada municipio selecionou
professores e gestores que voluntariamente se disponibilizaram a participar da formagio continuada.

Em face da necessidade de conhecer o trabalho desenvolvido na sala de aula, na parceria solicitou-se que
pelo menos a metade dos profissionais da educagio fossem professores atuantes como docentes do Ensino
Fundamental e as demais vagas poderiam ser disponibilizadas aos profissionais de suporte pedagégico.

5. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Dessa maneira, a formacdo foi ofertada aos professores e gestores participantes da pesquisa pelos
professores pesquisadores da Universidade, sendo desenvolvida em nivel de extensdo universitaria com
carga horaria de 40 horas, por meio de encontros presenciais e atividades na modalidade virtual. O curso
abordou apresentacio, discussdo e praticas do uso das Tecnologias Digitais de Informagio e Comunicacao.
Os projetos e praticas que foram apresentados, discutidos e desenvolvidos com os participantes tinham
entre os recursos tecnologicos propostos os préprios aparelhos celulares.

Os encontros presenciais (15 horas) corresponderam a apresentacdo do Curso e assinatura dos Termos de
Consentimento de Livre Esclarecido; Oficinas Formativas de Praticas Pedagogicas com Uso de Tecnologia;
as horas restantes (25) foram cumpridas pela inclusdo dos participantes no ambiente virtual da
Instituicdo com interacao por meio de atividades relacionadas ao uso das TIC.

0 quadro 1 remete a uma sintese dos contetidos e recursos tecnoldgicos explorados nos trés encontros
presenciais, realizado nas dependéncias da Universidade que desenvolveu a formagio continuada.

Quadro 1 - Sintese de contetdos e recursos utilizados nos Encontros Presenciais da Formagdo Continuada
em TIC

Encontro Conteudos Recursos Tecnoldgicos \
TIC nas praticas pedagogicas do Ensino Fundamental;
Projeto de Pesquisa e Formac¢do Continuada em TIC;
Utilizacdo de alguns recursos elementares para criacao de
Blogs; Uso de aparelhos celulares de forma pedagdgica;
Ensino de Matematica com TIC e Geometria Dindmica com
uso de softwares livres.

Uso de smartphones com aplicativos
diversos: Criacao de Blogs, GeoGebra,
Kahoot!; AVA da Institui¢do de Ensino.

Uso de smartphones e/ou desktops; AVA
da Instituicdo de Ensino; Softwares de
Animacdo; Softwares diversos de
Apresentacdo, como por exemplo,
PowerPoint; Acesso a artigos diversos
para uso das TIC.

Uso de smartphones e/ou desktops;
Aplicativo CANVA, GeoGebra, YouTube,
Filmagens e Fotos, Blogs, AVA da
Atividade de Conclusdo de Curso - Apresentacdo de Praticas | Instituicdo de Ensino; Softwares de
exitosas com uso de TIC, por meio de Sequéncia Didatica. Animacdo; Softwares diversos de
Apresentacdo, como por exemplo,
PowerPoint; Acesso a artigos diversos
para uso das TIC.

Fonte: elaborado pelos pesquisadores

Sequéncia Didatica em situagGes de aprendizagem com uso
2 de TIC; Géneros Textuais diversificados no
desenvolvimento de habilidades no Ensino Fundamental.

Utilizamos como modalidade organizativa das situa¢des de aprendizagem as sequéncias didaticas, onde os
pesquisadores consideraram ser produtivo e mais adequado para atingir nossos objetivos tanto que na
pesquisa quanto na formacdo continuada, em face da heterogeneidade de formacdo dos nossos
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participantes e diversidade também presentes em virtude de atuarem em contextos de redes bastante
distintas. Para isso, consideramos a Sequéncia Didatica com o conceito de Zabala (1998):

(...) um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a
realizacdo de certos objetivos educacionais, que tém um principio e um fim
conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos (...) (Zabala, 1998, p. 18)

Nesse panorama, conforme evidenciam os documentos oficiais (BRASIL, 2012) as sequéncias didaticas
contribuem para a consolidacdo dos conhecimentos dos alunos, pois permite em suas progressivas
aquisi¢cdes de conhecimentos construidos, a partir de uma aprendizagem significativa e que considere os
conhecimentos prévios dos diferentes alunos. Os pesquisadores verificaram que dessa forma, as
sequéncias estariam adequadas para o trabalho com uso de TIC

Dessa forma, as sequéncias didaticas sdo relevantes para a construgdo dos conhecimentos nos alunos, no
sentido de que:

Ao organizar a sequéncia didatica, o professor podera incluir atividades diversas como leitura, pesquisa
individual ou coletiva, aula dialogada, produgdes textuais, aulas praticas, etc., pois a sequéncia de
atividades visa trabalhar um contetido especifico, um tema ou um género textual da exploracdo inicial até
a formagdo de um conceito, uma ideia, uma elaboracdo pratica, uma produgio escrita. (BRASIL, 2012, p.
21)

Os encontros presenciais e a interacdo no ambiente virtual foram coordenados e mediados pelos
pesquisadores, integrantes do quadro docente da instituicdo e, também, por discentes e egressos do
mestrado profissional stricto sensu, “Praticas Docentes no Ensino Fundamental”.

A parceria estabelecida da Universidade com os sistemas municipais de ensino foi do encaminhamento
para a formacdo de até 50 profissionais, contudo, alguns municipios em virtude de demandas especificas
préprias ndo enviaram esse total, de qualquer forma, considera-se muito rica e valida a experiéncia com
profissionais de redes e realidades tao distintas.

Os participantes da pesquisa foram 93 (noventa e trés) profissionais da educacio, entre professores e
gestores das escolas municipais da RMBS. O grafico da figura 1, ilustra melhor essa heterogeneidade do

grupo:

Figura 1 - Distribuicdo dos Participantes

Distribuicdo dos Participantes por
Segmento/Municipio (em valores absolutos)

20 28
25
12
20 15
15 11
10 b B
 —— Em N
Cubatdo Guaruja ftanhaém Santos S&0 Vicente

B Professor B Gesor

Fonte: Questionarios da Pesquisa

Do total de participantes, todos apresentam formagido em nivel superior, sendo que a maioria (62,4%)
possui curso de P6s-Graduagao, sendo 6,5% em nivel de Mestrado e os demais em nivel de especializagao,
conforme indica o grafico da Figura 2, onde sdo expressos os valores absolutos.
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Figura 2 - Formacdo dos Participantes
Formagio dos Participantes
(considerando o maior titulo)

B Graduacdo Plena
B Especializacaa
0 Mestrado

Fonte: Questionarios da Pesquisa

O grupo também é formado por muitos educadores com experiéncia, sendo distribuido de forma que
apenas 32% possuem menos de 5 (cinco) anos de magistério, tendo alguns participantes declarando que
possuem mais de 30 (trinta) anos de sala de aula, ou seja, prestes a aposentar e ainda buscam formacéio
continuada para possivelmente melhorar suas praticas profissionais, conforme indicam os valores
absolutos nos graficos que ilustras a Figura 3:

Figura 3 - Tempo de Experiéncia no Ensino Fundamental - docentes e gestores participantes

Temps de Maglstéria ne Ensing Termpo de Gestda no Ensine
Fundamental (professores) Furidamental  [gedtares)
LIELULRY ) S
ulaSanas R
B Gni0anas —
Bitaibane: 10 18anss
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o pisis e 25 anas H21aE5ancs
B Maisde 15 ancs

Fonte: Questionarios da Pesquisa

Percebe-se que os participantes demonstraram interesse na tematica e diversificados conhecimentos
prévios relativos ao uso das Tecnologias.

A maioria utiliza como estratégia diferenciada para fins pedagdgicos, considerando uma educagao critica,
no entanto, ainda ha alguns docentes que utilizam os recursos em suas praticas bastante associadas ao
ensino tradicional /tecnicista.

Os participantes demonstraram interesse e utilizacdo no uso das TIC nas suas praticas pedagégicas, onde
83% consideram ser “muito importante o uso das tecnologias” e o restante identificou como “importante”.

Todos indicaram utilizar os recursos tecnolégicos em sala de aula, sendo frequente (semanalmente ou
diariamente) a utilizagdo por 84% dos professores participantes dessa pesquisa. Os recursos disponiveis
nas institui¢des escolares estdo indicados pelos participantes nos graficos da Figura 7, onde professores e
gestores indicam a disponibilidade nas institui¢cdes, onde se verifica uma grande diversidade de recursos
nas Unidades de Ensino das redes da RMBS.
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Recursos Disponiveis na Escola
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Fonte: Questionario da Pesquisa

Quanto a manuten¢do dos recursos, menos de 10% apontam problemas com a gestdo em relacdo aos
recursos, cerca de 90% indicam entraves relacionados a disponibilidade e/ou estrutura dos
equipamentos.

No ultimo encontro, o grupo discursou acerca das necessidades das TIC em toda a educagdo basica, onde
apontam a necessidade de além dos recursos tecnolégicos que as redes oferecam também formagdes
continuadas e alguns docentes responsaveis por mediar e incentivar os demais professores quanto ao uso
dos recursos tecnolégicos nas diversas situacdes de aprendizagem.

6. CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa desenvolvida demonstrou o interesse nos profissionais de educacdo (professores e gestores)
em utilizacdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunica¢do para suas praticas pedagdgicas, ja
que participaram de atividades formativas, por adesdo em horario distinto de sua carga horaria semanal
na rede parceira da Universidade, pela qual se inscreveu.

Houve alguns participantes com dificuldades, no encontro intermedidrio, na compreensdo da Sequéncia
Didatica, fato que foi bastante minimizado no encontro posterior, onde as SD apresentadas demonstram
que os presentes compreenderam tal conceito. Percebe-se que alguns participantes confundiam Sequéncia
Didatica com Plano de Aula.

Mas, o conceito foi retomado no terceiro encontro com uso de uma nova ferramenta tecnolégica: CANVA.
Os participantes demonstraram ndo conhecer o aplicativo, exceto uma, mas gostaram e alguns utilizaram
para descrever suas experiéncias.

No terceiro encontro foi solicitado que cada participante presente apresentasse em forma de Sequéncia
Didatica uma experiéncia bem-sucedida desenvolvida no Ensino Fundamental com uso de TIC.

As praticas demonstraram riqueza de contextos, onde foram explorados temas transversais: educagao
nutricional e alimentar, educacdo étnico-racial, educagdo ambiental, direitos humanos entre outros
assuntos relevantes para os alunos desse nivel.

Nas atividades foram explorados recursos diversos: YouTube, Blog, GeoGebra, PowerPoint entre outros,
onde alguns participantes afirmaram que utilizaram ideias e TIC que aprenderam nessa formacdo
continuada.

Outro aspecto desvelado pela pesquisa foram algumas demandas de softwares e recursos especificos para
desenvolvimento de habilidades.
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Por unanimidade, os participantes do ultimo encontro, solicitaram novas formac¢des e continuidade da
parceria das redes de ensino com a UNIMES. Destacamos, ainda, que muitos docentes participantes
também solicitam que a Universidade mantivesse contato com os mesmos para informacées sobre Cursos,
principalmente a Pés Stricto Sensu: Mestrado Profissional em Praticas Educativas no Ensino Fundamental,
onde varios demonstraram interesse em realizagio.
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Capitulo 9

Sociedade tecnoldgica: Orientacdo dos perigos virtuais
para criancas e adolescentes utilizando jogo interativo
— Conexdo segura kids

Nubia Moraes dos Reis
Raquel Freitas Reis

Resumo: Os avancgos tecnolégicos, tanto em nivel de hardware como de software
apresentam-se como um facilitador das atividades cotidianas. Entretanto, o acesso a
essas tecnologias e principalmente, o uso da internet favoreceram a exposicao excessiva
da privacidade das pessoas, por meio das redes sociais, podendo elencar em crimes
virtuais, visto a facilidade da obtencdo de informac¢des dos usuarios e principalmente o
acesso em tempo real aos grupos de maior vulnerabilidade, as criancas e adolescentes. O
objetivo deste trabalho € realizar um levantamento atual dos indices de crimes virtuais e
propor uma metodologia que permita a interacao entre os adultos (pais, responsaveis,
professores) e as criancas e os adolescentes para identificar crimes virtuais, orientando-
os de forma ludica. A metodologia é baseada em levantamento quantitativo em 6rgao
especializados neste tipo de crime, além do desenvolvimento de um jogo de tabuleiro,
intitulado de Conexdo Segura Kids, que contém perguntas que identificam possiveis

situagdes de riscos e informacgdes relevantes para o uso saudavel da internet.

Palavras-chave: Internet, Riscos, Seguranca.
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1.INTRODUCAO

Na atualidade, o desenvolvimento tecnolégico exerce influéncia no comportamento das sociedades, tal
condicdo esta associada ao acesso frequente das pessoas aos avangados recursos de hardware e software
que sdo oferecidos diariamente no mercado de consumo. De acordo com Magalhdes et al, (2016), as
Tecnologias de Informagio e Comunicagao (TIC) alteram o cotidiano das pessoas, modificando o seu modo
de viver, de trabalhar, de se informar e comunicar com outras pessoas.

A tecnologia, numa versao generalizada é um sistema através do qual a sociedade satisfaz as necessidades
e desejos de seus membros, por meio de equipamentos, programas, pessoas, processos, organizacio, e
finalidade de propésitos (SILVA, 2002). Os avangos tecnoldgicos, proporcionaram a integracdo desses
parametros que satisfazem a sociedade, a partir do desenvolvimento de equipamentos eletronicos, como:
celulares, tabletes, computadores, entre outros. A utilizacdo desses equipamentos, facilitam diversas
atividades dos usuarios, que variam de uma simples ligacdo local até uma video conferéncia com
diferentes usudrios distribuidos em qualquer lugar do mundo, facilita a realizacio de compras,
pagamentos, reservas, lazer e entretenimento.

A maioria das atividades realizadas pela sociedade tecnolégica, ocorrem em concomitancia com a Internet,
que é uma ferramenta extremamente necessaria na vida atual. Segundo Sherman et al,, (2001), a rede
mundial de comunicacdo via computadores é a canalizacdo necessaria para que a informacdo dos mais
diversos tipos possam fluir de um computador para outro por todo o planeta.

Moromizato et al, (2017), Elhai et al. e (2016), Mazhari (2012) observaram que o acesso rico a
informacdo, a comunicagdo instantanea e ao entretenimento fez crescer exponencialmente o niimero de
usudrios da web nos ultimos anos, que chegou a 2,5 bilhdes em todo o mundo. O fendmeno das redes
sociais, somado as demais modalidades de comunidades on-line, tornou-se um dos maiores
acontecimentos dos ultimos anos, constituindo-se em uma nova modalidade de fazer sociedade (LEMOS et
al,, 2008).

Embora essas tecnologias oferecam infinitas vantagens de uso, trazendo progresso e desenvolvimento
para a vida humana, trouxe também facilidades para pessoas com propostas escusas, que podem cometer
crimes por meio das redes sociais, inclusive, que atentam contra os direitos humanos e contra o Estado de
Direito.

De acordo com Krause (2018) crimes virtuais sdo os crimes praticados através da internet ou
computadores. Os criminosos buscam atingir a prépria vitima ou apenas o computador. Esses crimes
podem ser punidos a partir da dentincia, podendo levar a detencdo do criminoso e ao pagamento de multa.
Ao denunciar um crime virtual, sera possivel contribuir para impedir que esses crimes continuem.

Um dos grupos dos usudrios considerado de maior vulnerabilidade aos crimes virtuais, sdo as criangas e
adolescentes. Este grupo é caracterizado por usudrios curiosos, atentos, mas que ndo possuem maturidade
suficiente para discernir o perigo virtual ao qual podem estar expostas, como a pedofilia, cyberbullying,
adiccdo por Internet (AI), etc. A imaturidade deste tipo de usuarios, pode favorece o risco da auto
exposicdo na rede de computadores.

Sumrell (2014), orienta que as criancas e os adolescentes devem ser educados para esse tipo de
convivéncia social, destacando que a internet pode ser comparada a rua e, assim como é aconselhado para
que ndo falem com estranhos na rua, deve-se orientar que nio se exponham a estranhos na rede,
atentando sobre os perigos que cercam este meio.

Diante o contexto, o objetivo deste trabalho é realizar um estudo dos indices de crimes virtuais que sao
acometidos com criancas e adolescentes no Brasil e propor uma metodologia para identificacdo dos
perigos virtuais. Para isso, realiza-se um levantamento dos indices de crimes virtuais que afetam esta faixa
etdria e propde-se uma alternativa interativa (jogo de tabuleiro Conexdo Segura Kids) entre este grupo de
usudrios e responsaveis, que permitam identificar possiveis ameacas virtuais.

2.METODOLOGIA
Para a realizacgdo deste trabalho, a metodologia foi dividida em trés etapas:

Etapa 01: Levantamento dos indices de crimes virtuais ocorridos no Brasil nos tltimos anos e provaveis
causas. As coletas e analises dos dados foram realizadas pelo site da SaferNet, uma associag¢ao civil de
direito privado, com atuagao nacional, sem fins lucrativos, que trabalha em parceria com diversos parceiro
tanto no setor privado como no setor publico como Ministério Publico Federal, Ministério dos Direitos
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Humanos, Policia Federal entre outros 6rgaos de Seguranga Publica, Organizacdes Nacionais e Sociedade
Civil, além da revisdo da literatura de trabalhos condizentes ao tema proposto. Os dados coletados nestes
setores, foram tratados com o auxilio de uma ferramenta se software.

Etapa 02: Nesta etapa foi proposta a elaboracdo de uma alternativa para identificar riscos virtuais. Trata-
se da criacdo de um jogo de tabuleiro que proporciona aos pais, responsaveis, professores e psicélogos a
interacdo com as criangas e adolescentes, que ao jogarem, observam como as criangas e adolescentes se
comportam diante dos perigos virtuais, orientando-os de forma lddica e divertida a usarem a internet de
forma segura.

0 jogo, intitulado Conexdo Segura Kids é composto por um tabuleiro e 30 cartas, das quais sdo 10 verdes,
10 amarelas e 10 vermelhas, que serdo lidas de acordo com a dindmica do jogo, nelas contém atitudes
positivas, atitudes negativas. Dependendo da cor da carta selecionada pelo jogador, o mesmo avanga os
obstaculos (casas) do jogo ou regride. As cartas possuem carater informativo, que ajudarao na orientacdo
de criancas e adolescentes a se manterem em seguranca ao acessarem a Internet. Além disso, o adulto
consegue acompanhar como a crianga e o adolescente se comportariam diante de determinadas situacdes
que podem ocorrer durante seu acesso virtual. Uma partida comporta no minimo 2 e no maximo 4
jogadores por rodada.

Etapa 03: Nesta etapa metodoldgica, realizou-se a aplicagdo do jogo numa escola, para verificagdo do
entendimento e aceitagdo da alternativa proposta (jogo Conexdo Segura Kids). A aplicacdo do jogo foi
realizada com a autorizagdo da diretora da escola e do corpo docente, para uma turma de 23 criangas, com
faixa etaria entre 8 a 9 anos.

3.DESENVOLVIMENTO

Segundo a Safernet (2013), no periodo de um ano foram recebidas mais de 13 mil mensagens sobre
aliciamento de criangas e o contato com o agressor costuma acontecer pelas redes sociais, as novas
modalidades de pratica criminal, conhecida também como “CRIMES CIBERNETICOS”. Tais praticas ilicitas
ocorrem através do uso da Rede Mundial de Computadores - INTERNET, nas mais variadas formas, como
por exemplo, a pedofilia, a clonagem de cartido de crédito, o plagio, a calinia e difamacgéo, o uso indevido
da imagem, entre outras. A grande rede é acessada por todas as faixas etarias, estando presente ai o
grande foco daqueles que fazem uso desta ferramenta para a pratica delituosa. Salas de bate-papo, sites de
vendas através de cartdes de créditos, bem como sites pornograficos, sio os campedes quando se trata dos
principais meios ilegais de uso da grande rede (Dullius 2012).

De acordo com Colares (2002) sdo exemplos de crimes que podem admitir sua execu¢do no meio
cibernético: crime contra a seguran¢a nacional, preconceito, discrimina¢do de racga- cor- etnias, pedofilia,
crime contra a propriedade industrial, interceptacdo de comunicagées de informatica, lavagem de dinheiro
e pirataria de software, calinia, difamacdo, injuria, ameacga, divulgacdo de segredo, furto, dano,
apropriacdo indébita, estelionato, violagdo de direito autoral, escarnio por motivo de religido,
favorecimento da prostituicdo, ato obsceno, incitacdo ao crime, apologia ao crime ou criminoso, falsa
identidade, insercdo de dados em sistema de informacoes, falso testemunho, exercicio arbitrario das
préprias razdes e jogo de azar.

Os pais devem conversar sobre os riscos existentes na internet, apresentar casos e orientar as criancas
sobre o uso seguro da internet. Ainda de acordo com a pesquisa do SaferNet (2013) observa-se que 46%
dos pais ndo acompanham as atividades de seus filhos na utilizacdo no que diz respeito a utilizacdo da
internet, o que facilita a agdo dos criminosos virtuais.

Muitas vezes, as criancas sentem que estdo a salvo, mas ndo sabem com quem estdo falando. Os aliciadores
podem ser habeis para obter o maximo de informacdes sobre a localiza¢do, interesses e até mesmo
conhecimento e experiéncias sexuais de criancas e adolescentes. As habilidades incluem persuadir a
vitima a ndo buscar prote¢ao dos pais ou outros responsaveis, a maioria acaba sendo vitima de chantagem,
sem que os pais sequer desconfiem.

Pedéfilos utilizam a tecnologia para a pratica do aliciamento online, para se aproximar de uma crianga,
buscando uma maneira de se comunicar com a crianca e o adolescente de forma privativa, utilizando redes
sociais, chats e outros espacos que tenham popularidade, com o objetivo de fazer amizade e estabelecer
uma conexao emocional com a crianga a fim de diminuir a inibicdo em preparacdo para a atividade sexual
(SAFERNET, 2013).
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Os adolescentes lideram o ranking de uso de celulares e internet. Segundo dados do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE, 2010) e do Comité Gestor da Internet no Brasil (CGL.BR, 2014) notou-se que,
em um conjunto de 34,1 milhoes de pessoas, entre 10 e 19 anos de idade, existentes no pais, cerca de 81%
acessam a internet todos os dias. Isso evidencia o quanto a internet esta inserida nos lares brasileiros e o
seu poder de persuasao.

Saber como garantir a seguranca na internet é uma das principais davidas de pais e responsaveis. De
acordo com os especialistas, a orientacdo sobre como se comportar nestes ambientes é a melhor forma de
defendé-los de contetidos impréprios (IG Tecnologia, 2019).

Em meio a tantas mudangas, criangas e adolescentes ndo estdo preparadas para essa guerra de infinidade
de informag¢des ndo tratadas e sem limites encontrados na internet, como: cenas de nudez ou sexo
explicito, sites de violéncia ou racistas, venda de drogas e medicamentos, inclusive usados por
adolescentes, como anabolizantes ou moderadores do apetite, turismo sexual e redes de exploracdo sexual
comercial, disfarcados de agéncias de modelos ou de fotos artisticas, pois ainda encontra-se em fase de
desenvolvimento fisicos e psicolégicos (AEDB, 2016).

4.RESULTADOS E DISCUSSAO

Em 2011 o Comité Gestor da Internet Brasil realizou uma pesquisa com 2.516 brasileiros (criangas com a
faixa etaria entre 5 a 9 anos e seus pais) e apds o tratamento e analise dos dados obtidos com os
entrevistados, concluiu que 40% dos pais orientam seus filhos para o uso da internet. 34% dos pais
controlam o tempo que a crianca mantem-se on-line. 31% dos pais acompanham a crianc¢a utilizando a
internet. 21% dos pais declararam ndo realizar nenhum tipo de restricio ou controle para o uso da
internet pelos filhos (PEPSIC, 2015).

De acordo com uma pesquisa realizada pela SaferNet (2013), cerca de 87% dos jovens internautas
afirmam ndo possuir restri¢des ao uso da internet. 53% ja tiveram contato com conteudos agressivos e que
consideravam improéprios para sua idade. 64 % dos jovens usam a internet principalmente no préprio
quarto, contrariando uma das dicas de prevencdo que orienta a manter o computador em area comum da
residéncia. 77% dos jovens afirmam que nio possuem limite tempo de uso. 80% dos jovens internautas
preferem os sites de relacionamento, 72% comunicadores instantianeos. 72% dos jovens publicam suas
fotos. 51% divulgam o sobrenome além do nome e 21% afirmam que fornecem livremente o nome da
escola e/ou clube que frequentam.

Com base nesses dados, observa-se a vulnerabilidades de criangas e adolescentes aos crimes virtuais. Em
Manaus - AM, no primeiro semestre do ano de 2019, mais de 80 pessoas foram presas por cometerem
crimes contra criangas e adolescentes, a Secretaria de Seguranca Publica (SSP, 2019), registrou 1.610
crimes, sendo que o estupro e a divulgacdo de pornografia infantil estdo entre os crimes mais registrados.

De acordo com a Childhood (2012) "NAVEGAR com SEGURANCA por uma infancia conectada e livre da
violéncia sexual”, uma postura educativa propicia um ambiente de confianc¢a e seguranca necessario para
o bom desenvolvimento das criancas. Essa seguranca possibilita que elas procurem apoio em situacdes de
duvida e medo.

Ensinar também ajuda criangas e adolescentes a incorporarem o senso de responsabilidade que navegar
na internet traz. Pais, professores e pessoas proximas devem estar presentes como modelos e
orientadores. Ao deixar vazio o lugar de autoridade e de protecdo, outra pessoa o ocupard, o que pode ter
um efeito negativo para a crianca.

E preciso entender também os limites da influéncia e da vigilia do adulto no uso da internet pela crianga e
adolescente. E fundamental acompanhar as criancas, mas a sua liberdade ndo pode ser cerceada,
impedindo a criatividade, a privacidade e o desenvolvimento pessoal. Mostrar-se disponivel e interessado
€ o caminho certo para influenciar a navega¢do com seguran¢a. Entretanto, as informagdes e regras
acordadas devem ser respeitadas.

Segundo Eisenstein et Al, (2006) os jogos e brincadeiras de rua foram substituidos por jogos eletronicos
em videogames ou computadores. Novos habitos e novos comportamentos surgem, substituindo as
conversas em familia, os jogos de bola no quintal, pelo amigo computador.

A tecnologia, em particular o computador, pode ser usada para constru¢ao do conhecimento, pois oferece
inimeras possibilidades de aprendizagem sobre o mundo envolvente (PAPERT, 1996). E imprescindivel
observar que a tecnologia é apontada como um meio facilitador na questdo do ensino, porque os
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professores podem utilizad-la para pesquisas, fontes ilustrativas, videos educativos etc. Amante (2007)
refere varios estudos que realcam os contributos das Tecnologias da Informacgdo e Comunicagdo (TIC) na
aprendizagem das criancas pequenas, mas nem por isso podem ficar soltos nesse vasto mundo virtual.

Ap6s a elaboracio do jogo de tabuleiro proposto como parte da metodologia deste trabalho, realizou-se a
aplicagdo do jogo em uma escola municipal na cidade de Manaus, para a verificagdo da compreensao da
linguagem e do entendimento dos alunos com as informacdes contida nas cartas e a relevancia que o
conteddo do jogo péde transmitir. Nesta etapa, houve a participacdo do professor, do auxiliar do professor
e 23 criancas com a faixa etaria de 8 a 9 anos. Como resultados, observou-se a facil compreensao da
dindmica do jogo e boa interpretacdo da proposta pelos alunos, iniciando inclusive o relato de varias
situagdes vivenciadas na rotina de algumas criangas.

Tal como a familia, a escola também pode ajudar a identificar situacdes de riscos entre os alunos. A
instituicio de ensino poderia incorporar aspectos da educacdo socioemocional em suas praticas
pedagogicas. Ela visa preparar os alunos para lidar com os aspectos emotivos da vida, criando
competéncias para controlar melhor as emoc¢des e trilhar caminhos de valorizagdo da vida com
responsabilidade.

5.CONSIDERACOES FINAIS

Os indices de crimes virtuais atingindo criangas e adolescentes sdo alarmantes no Brasil. O jogo Conexdo
Segura Kid’s é uma alternativa para ajudar criancas e adolescentes identificarem os perigos do mundo
virtual orientando-os a ndo se exporem a este tipo risco. Com o uso do jogo de tabuleiro, criancas,
adolescente, pais, responsaveis e escola confraternizam momentos de diversio e aprendizado, destacando
a importancia da realizagdo de atividades fisicas e relacionamentos corretos entre pessoas. A crian¢a ndo
deve concentrar sua vida na tecnologia, mas sim utilizd-la como ferramenta de desenvolvimento e
diversdo. Os pais devem estar atentos para oferecer outras op¢des de brincadeiras e educagao, além das
tecnolégicas.

Esse jogo teve sua primeira aplicagdo realizada numa turma de criancas com idade de 8 a 9 anos, que
formaram grupos de 3 e 4 componentes. Nenhum dos grupos tiveram dificuldades de jogar, pois a regras
aplicadas pelo jogo sdo simples, por tanto de facil compreensdo o que permitiu as criangcas completarem a
partida até o primeiro ganhador chegar no fim do jogo. Com essa experiéncia, observou-se que as criangas
conseguiram compreender a dindmica e do jogo, ndo apresentaram dificuldades nas interpretacées das
informagdes contidas nas cartas e principalmente por terem compreendido o contetido principal do jogo
que € o uso ético da internet e os cuidados com os riscos virtuais que este meio proporciona.
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Estado da arte sobre o uso das TDIC’s nas prdticas
pedagaogicas de professores de Matematica: Pesquisas
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Resumo: Este trabalho busca delinear o Estado da Arte sobre o uso das Tecnologias
Digitais da Informac¢do e Comunicacdo (TDIC’s) nas praticas pedagogicas do ensino de
matematica de Programas de Po6s-Graduacdo Strito Sensu de Educacao e de Ensino de
Ciéncias e Matematica do Estado de Mato Grosso. De viés exploratoério, tendo como
procedimento a pesquisa bibliografica a presente investigacdo analisou os dados
qualitativamente a respeito dos resumos das Teses e Dissertacoes que contemplam as
TDIC’s na educacdo matemadtica. A producdo académica em nivel de mestrado e
doutorado ainda é timida no estado, entretanto a produgdo existente corrobora com a
literatura quanto a relevancia das TDIC's tendo o professor como mediador

indispensavel na busca pela imersao digital da escola.

Palavras-chave: Estado da Arte, Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunica¢do

(TDIC’s), Praticas Pedagoégicas do Ensino de Matematica.
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1.INTRODUCAO

Desde o inicio do Século XXI a tecnologia passa a estar presente de maneira indispensavel a sociedade,
industria, e ao estado, mudando a forma que nos comportamos e lidamos com os afazeres cotidianos,
passou a ser conhecida como sociedade da informagdo (BRASIL, 2000), ou cibercultura (Levy, 1999).

As novas geracdes, conhecidas como nativos digitais, adota um comportamento diferente devido a
influéncias das TDIC’s no dia a dia, gera entdo um desafio a educagdo, entdo se pergunta: como vamos
adotar a tecnologia como recurso pedagégico em sala de aula no processo de ensino aprendizado dos
alunos?

Pensando nesses questionamentos esta proposta busca o Estado da Arte sobre o uso das Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicagdo (TDIC’s) nas praticas pedagégicas do ensino de matematica de
Programas de Pds-Graduacio Strito Sensu de Educacgdo e de Ensino de Ciéncias e Matematica do Estado de
Mato Grosso.

A Pesquisa foi realizada nas Base de Teses e Dissertacdes (BTD’s), dos Programas de Pés-Graduacio
Stricto Sensu Mestrado e Doutorado em Educacio e de Ensino em Ciéncia e Matematica do Estado de Mato
Grosso. Os programas de Mestrados pesquisados foram: Mestrado em Educacdo da UNEMAT Campus
Caceres, Mestrado em Ensino de Ciéncia e Matematica UNEMAT Campus Barra do Bugres, Mestrado em
Educacdo UFMT Campus Rondonopolis e Mestrado em Educagio UFMT. Os de Doutorado foram dois, o de
Educacdo do Campus da UFMT de Cuiaba e o programa de Doutorado Ensino de Ciéncia e Matematica da
rede REAMEC!O.

A metodologia de pesquisa e exploratoria, tendo como procedimento a pesquisa bibliografica. A analise
dos dados norteou-se pela abordagem das Teses e Dissertacdes que contemplam as TDIC’s na educagdo
matematica.

2.ESTADO DA ARTE COMO METODO DE TRABALHO CIENTIFICO

Palanch (2015), comenta que a usabilidade da denominacdao “Estado da Arte” ou “Estado do
Conhecimento” é citada por varios autores, dentre eles, Soares, Megid, Ferreira, André, Romanowski,
dentre outros.

Corroborando com a discussdo Laranjeira (2003), citado por Palanch (2015), adverte que a expressiao
rebuscada “Estado da Arte” é ainda pouco compreendida em nosso pais, tendo-nos sido impingida como
copia da denominagdo de uma modalidade de pesquisa estruturada no meio académico dos Estados
Unidos (Stade of the art), que visa diagnosticar algo ou uma determinada area de conhecimento.

Uma definicdo muito usual por varios autores do “Estado da Arte” é a de Ferreira (2002), onde define
“Estado da Arte” como:

[..] uma pesquisa de carater bibliografico, com objetivo de mapear e discutir
uma certa producdo académica em diferentes campos do conhecimento,
tentando responder que aspectos e dimensdes vém sendo destacados e
privilegiados em diferentes épocas e lugares, de que forma e que condi¢des tem
sido produzidas certas dissertacdes de mestrado, teses de doutorado,
publicagdes em periddicos e comunicacdes em anais de congressos e de
seminarios. (Ferreira,2002, pag. 257)

Para Palanch (2015), “Estado da Arte”, enquanto metodologia de pesquisa, ainda se encontra em um
grande mistério, ainda bastante complexo e quase sempre se resumem em antigos compéndios.

Ja Ferreira (2002) levanta o questionamento relacionado ao resumo ser fonte basica de referéncia para o
levantamento dos dados de andlise de um Estudo do “Estado da Arte”. Para alguns autores, como Palanch
(2015), a necessidade de ampliar, por diversas vezes, a busca por informagdes basicas (justificativa,
hipétese, objetivos, metodologia e questdes de estudo) sobre a pesquisa para além do resumo.

00 Programa de Doutorado em Educagio em Ciéncias e Matematica (PPGECEM) é destinado 3 formagio de
pesquisadores na drea, oferecido por uma Associacdo em Rede (AR) de Instituicdes de Ensino Superior da Amazoénia
Legal Brasileira, intitulada Rede Amazdénica de Educa¢ido em Ciéncias e Matematica (REAMEC)
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Mas, para Garrido(1993), citado por Ferreira(2002), o resumo tem carater informativo, promove a
divulgacdo e facilita o acesso as informac¢des e deve incluir: objetivo principal de investigacdo;
metodologia/procedimento utilizado na abordagem do problema proposto; o instrumento tedrico,
técnicas, sujeitos e tratamento dos dados; resultados; as conclusdes e, por vezes, as recomendacdes finais.

Portanto, a proposta deste artigo, busca do Estado da Arte das TDIC’s na Matematica foi feita nas
Bibliotecas de Teses e Dissertacoes (BTD’s) dos programas de pds graduagio Stricto Sensu de Educagao e
de Ensino de Ciéncias e Matematica do estado de Mato Grosso, adota os resumos destes trabalhos para

identificar e analisar o tipo de pesquisa, o modo investigativo e o foco da pesquisa (aprendizagem ou
ensino destas pesquisas.

3. CARACTERIZACAO DA PESQUISA

A Pesquisa foi realizada nas BTD’s, dos Programas de P4s-Graduacio Stricto Sensu Mestrado e Doutorado
em Educacdo e de Ensino em Ciéncia e Matematica do Estado de Mato Grosso.

A Pesquisa realizada nas BTD’s, dos Programas de Pds-Graduagdo Stricto Sensu Mestrado em Educagio da
UNEMAT Campus Caceres, Mestrado em Ensino de Ciéncia e Matematica UNEMAT Campus Barra do
Bugres, Mestrado em Educagdo UFMT Campus Rondondpolis, Mestrado e Doutorado em Educagdo UFMT
Campus Cuiaba e Doutorado Ensino de Ciéncia e Matematica da rede REAMEC!.. No Total foram
analisadas de 668 (seiscentos e trinta e nove) dissertacodes, destas 402 (quatrocentas e duas) do programa
de Mestrado em Educacdo da UFMT Campus Cuiaba, 107 (cento e sete) do programa da Educacio
UNEMAT Campus Caceres, 22 (vente e duas) do Ensino de Ciéncia e Matematica da UNEMAT Campus
Barra do Bugres e 137 (cento e trinta e sete) do programa de Educagdo UFMT Campus Rondonépolis,
conforme relacionados na Quadro 1

Quadro 1- Pesquisa das Dissertac¢des e Relagdo da TDIC's na Matematica -- 2011 a 2018. Dados da

Pesquisa.
Instituicao |
Educagio UNEMAT Ensine UNEMAT Educagio UFMT Educagho UFMT
_Chcefes ! Barra do Bugres 1 Rendonapolis Cuiabd
. = z - g ] -
s |28 o 8|5 (2885 |28 o 8|, |23, 8
N | B | g3 B2 | B | Bef | B | §i Bef (R |21 Bef
. L SRR LA g3 2 LI
2011 - - EEENERE
2012 10 | 1 - - - - - 51 | 2 -
2013 11 | 1 - - - 2 - 71 - 1
2014 08 | 1 - - - - - 3B | 1
2015 20 | 1 - - - 1 - 5 | 3
2016 2 [ - - N - 1 - a7 | 1 1
2017 08 | - - 15| 2 3 - - 56 | 2
2018 17 1 - 7 1 2 1 - 38 =
Total Geral | 107 | - - 22| - - 137 | - - 402 | - 668
Dissertagbes |
Total - | 8 - - | 4 E - | s E - | 11 B 25
Informética Dissertagfes
Educagio em
Informatica
na Educacio
Total TDIC - - 1] - - 5 - - - - - 2 o7
na Dissertagies
Matematica em TDIC s
na
Matemdtica

O programa de Mestrado em Educac¢do da UFMT Campus Cuiaba teve as primeiras dissertacdes defendidas
a partir do ano de 2011, totalizando 402 (quatrocentas e duas) disserta¢des defendidas até 2018, destas,
11 (dez) delas pesquisaram TDIC’s na Educagdo e 2(trés) apenas contemplaram TDIC’s na pratica de

11 0 Programa de Doutorado em Educacdo em Ciéncias e Matematica (PPGECEM) é destinado a formagdo de
pesquisadores na area, oferecido por uma Associacdo em Rede (AR) de Instituicdes de Ensino Superior da Amazonia
Legal Brasileira, intitulada Rede Amazdénica de Educa¢ido em Ciéncias e Matematica (REAMEC)
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ensino aprendizagem de Matematica. Observa-se que a pesquisa sobre o tema se intensifica a parir do ano
de 2015, conforme Quadro 1, mesmo assim, neste universo, sé 0,50%, ou seja, apenas 2 (duas)
dissertagdes estdo vinculadas as TDIC's como uma ferramenta pedagégica docente no processo de ensino
e aprendizagem de matematica.

A proposta de Mestrado em Educacdo da UNEMAT de Caceres, de 107(cento e sete) dissertagoes
defendidas a partir de 2012, apenas 5 (cinco) delas estudou as TDIC’s na Educacgdo, sendo 2 (duas) na
formacgdo e 3 em praticas pedagdgica, mas nenhuma com informatica na matematica. apenas 4,67% estdo
relacionadas ao uso da informatica na formacdo docente, nas praticas de ensino, em sua melhoria em
aprendizagem de uma forma geral, mas nenhuma trabalha com as TDIC’s nas praticas pedagogicas da
matematica.

No Mestrado de Ensino de Ciéncia e Matematica da UNEMAT de Barra do Bugres, um programa novo, as
primeiras defesas de dissertacdes ocorreram em 2017, sendo um total de 22 (vinte e duas) defesas de
dissertagdes até o ano de 2018, apenas 4 (quatro) delas pesquisam as TDIC’s na Educacdo e 5 (cinco) as
TDIC’s como uma ferramenta para pratica de ensino aprendizado de matematica, ou seja, 40,90% dos
estudos como uma alternativa de pratica pedagoégica em sala de aula. Este é o programa de pés-graduagao
em Educacdo e/ou Ensino de Ciéncia e Matematica, no estado de Mato Grosso que mais desenvolve
pesquisa relacionada ao uso das TDIC’s como pratica pedagdgica na Matematica, ou seja 22,72% de
disserta¢des com foco em ensino e/ou aprendizagem mediada pela tecnologia na matematica.

O Programa de Mestrado de Educacdo da UFMT Campus Rondonépolis, até o inicio do ano de 2019, teve
137 (cento e trinta e sete) dissertacoes defendidas pelos seus estudantes e aprovadas pelo Programa,
destas, apenas 5 (duas) dissertagdes, ou seja apenas 3,65% delas estuda TDIC's na Educacdo, mas
nenhuma pesquisa informatica na matematica. Nao foi possivel informar quantas defesas de dissertacées
por ano, a BTD ndo permite buscas por ano de defesa, por isso a coluna Total de defasas de Dissertacdes
da Quadro 1 estd em branco.

Portanto, conforme a Quadro 1, de 668 (seiscentos e sessenta e oito) dissertacdes defendidas desde 2011,
de 4 programas de Mestrado de Educacdo e de Ensino de Ciéncia em Matematica, simplesmente 1,05% das
pesquisas abordou as TDIC's como pratica pedagégica na educagdo matematica, apenas 7 dissertagdes,
descritos no Quadro 2, este indice mostra um ramo de pesquisa promissor, pela caréncia de pesquisa e
pelas novas propostas politicas publicas educacionais, em especial a Base Nacional Curricular Comum
(BNCC)(BRASIL, 2016).

O conjunto de trabalhos de dissertagdes selecionados para andlise, estao descritos no Quadro 2.

Dos 4 (quatro) programas, apenas 7 (sete) dissertacdes com propostas de projeto de aprendizagem que
integra a TDIC's como ferramenta que auxilia o professor de maneira interdisciplinar no apoio do
processo de ensino e aprendizagem da pratica de matematica. Todos os trabalhos consultados realizaram
uma investigacdo com énfase na abordagem qualitativa, de carater exploratério investigativo, por meio de
diversos materiais de coleta de dados e o foco da pesquisa na maioria dos trabalhos tiveram do tanto no
processo de ensino, quanto a questdo da aprendizagem.

Percebeu-se, alguns questionamentos, além do uso das TDIC’s como pratica pedagégica, como:
= A falta de investimento na formagao continuada do professor;

= A falta de incentivo das escolas em desenvolver propostas pedagogicas que desenvolvam
atividades com o uso das TDIC's;

= 0 simples fato de colocar o aluno em contado com as TDIC’s ndo garente em garantira que est as
utilize de forma critica na escola;

= Desenvolver praticas pedagdgicas mais significativas, que se aproximem das diferentes realidades
de seus alunos;
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Quadro 2 - Dissertagdes selecionadas para analise. Dados da Pesquisa.

Tipo de
Instituicao

Programa Titulo Pesquisa/Modo de

Investigacdo/Foco da pesquisa

Um olhar no manual didatico de > Pesquisa qualitativa
UFMT Ana Izabel matematica para o ensino médio: - Anaélise interpretativa
o 2013 Duarte Lima propostas de atividades envolvendo as
Cuiaba tecnologias de informagio e 5 Foco no ensino e na
comunica¢do aprendizagem
- Pesquisa qualitativa
Sabrina 0 ambiente virtual de aprendizagem q q
UFMT 2016 Bourscheid como apoio ao ensino presencial de - Anédlise interpretativa
Cuiaba . matemadtica: uma proposta com design ) )
Sassi instrucional . Foco no ensino e na
aprendizagem
UNEMAT > Pesquisa qualitativa
Welveslev da Khan Academy e facebook como
Barrado | 2017 Silva Sarsllto ambientes virtuais para o estudo de -Analise interpretativa
eometria
Bugres g - Foco no ensino
- Pesquisa qualitativa
UNEMAT Rosicacia Aprendizagem da matematica com o .
Barrado | 2017 Floréncio cartoons: qual o papel das tecnologias - Analise indutivo
Bugres Costa digitais? analitico e interpretativo - Foco
no ensino
- Pesquisa qualitativa
UNEMAT Jaqueline - Analise bibliografica
2017 Nunes O papel dos dispositivos méveis para a exploratéria
Barra do Carvalh aprendizagem moével de matematica
Bugres QIO interpretativa
- Foco aprendizagem
. . . . - Pesquisa qualitativa
UNEMAT José Fernandes | Blended learning e multimodalidade na q q
Barra do 2018 Torres da formacao continuada de professores -Analise interpretativa
Cunha ara o ensino de matematica
Bugres p - Foco no ensino
- Pesquisa qualitativa
UNEMAT K]essi.ca Tecnologias digitais no ensino de - Analise bibliografica
2018 v 20 mde matemética nos cursos de ciéncia da exploratéria
Barra do LATIGACE computacio: uma revisio sistematica de
Bugres Lira literatura interpretativa
- Foco ensino

As pesquisas das dissert¢des possibilitaram o uso das TDIC’s como uma ferramenta pedagégica docente
no processo de ensino aprendizado em sala de aula, objetivando:

a) Analisar as possibilidades de uso das redes sociais e ambientes virtuais para o estudo da
Geometria;
b) A producio de cartoons de Matematica que visam a comunicacgio ideias matematica, produgdes

audiovisuais - desenhos, colagens ou modelagens - animados por meios digitais (softwares, aplicativos,
etc);

C) Analisar uso dos dispositivos mdveis na pratica pedagdgica de matematica;

Ja a pesquisa realizada nas BTD’s dos programas de doutorados, totalizou 164 (cento e sessenta e quatro)
teses defendidas a partir do ano de 2011, sendo 65 (sessenta e cinco) do programa de Educa¢do da UFMT
Campus Cuiabd e 99 (noventa e nove) do programa da rede REAMEC. Também o foco da pesquisa foi a
relacdo das TDIC’s na Educacao e depois a sua aplicagdo no processo de pratica docente de ensino e/ou
aprendizado do aluno de matematica, conforme Quadro 3.
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Quadro 3 - Producao de Teses e Dissertacdes em IES do Mato Grosso. Dados da Pesquisa

Instituigao
Ensino REAMEC/UFMT Educagao UFMT Cuiaba
" "
Eo 3 e g
7 | 8%lo, 5|3 | 2% Q.3
2 = 52€e | § ] &
e E § e é e E § = ;';
2011 - -
2012 = = 3 -
2013 - - - e -
2014 19 1 1 10 1
2015 09 - - 15 [ 3
2016 | 9| - [ - [ 4] -
2017 2 | - - 11 -
2018 32 1 1 6 -
TOTAL | 9 65 164
Teses
Total 2 4 6
Informatica
Educacéao
Teses em
Informatica
na Educagao
Total TDIC 2 0 2
na Teses em
Matematica TDIC s na
Matematica

Conforme o Quadro 4, das 65 (sessenta e cinco) teses consultadas do programa de doutorado de Educagio
da UFMT Campus Cuiaba, 4 (quatro) delas estuda as TDIC’s como ferramenta no processo de ensino
aprendizado na Educacgido, 6,15% apenas de todas as teses pesquisadas até 2018, nenhuma o professor
adota TDIC’s no processo de ensino aprendizado de matemadtica em seus estudos. O doutorado da rede
REAMEC, das 99 (noventa e nove) teses defendidas até 2018, apenas 2 (duas), objetivam o ensino
aprendizado mediado pela tecnologia na educagdo matematica, apenas 2,02%.

O conjunto de trabalhos de teses selecionados para analise, estdo descritos no Quadro 4.

Quadro 4 - Teses selecionadas para o trabalho. Dados da Pesquisa.

Instituicdao Tipo de Pesquisa/ Modo de

Titulo

Ano ‘ Autor ‘

Programa Investigacdo/ Foco da pesquisa
O ensino e aprendizagem . . .
o ~ - Pesquisa quali-quanti
significativa das operagdes com g o
Rede Rafael ~ Py - Analise estatistica e
2014 . fracdes: sequéncia didaticae o uso | . .
REAMEC Pontes Lima . P interpretativa
de tecnologias digitais para alunos Foco na aprendizagem
do ensino fundamental II P g
Tecnologias digitais no processo - Pesquisa quali-quanti
Rede Wender | ensino aprendizagem: habilidades | - Andlise estatistica e
2018 | Antdnio da | necessarias para a construcdo do interpretativa
REAMEC - . e .
Silva conhecimento cientifico no estado | - Foco no ensino e na
de Roraima aprendizagem

Apenas o programa da rede REAMEC, por ser uma proposta de Ensino de Ciéncia e Matematica, integra as
TDIC’s no processo de ensino aprendizagem, foram apenas 2 (duas) teses, ou seja, de 165 (cento e
sessenta e cinto) pesquisadas nas BTD’s dos dois programas de doutorados. A abordagem pesquisa delas
foi quali-quanti, com carater estatistico e interpretativo, por meio de diversos materiais de coleta de dados
(questionarios, entrevistas, dentre outros).

Uma tem como objetivo analisar a aprendizagem de criangas do 62 ano do Ensino Fundamental sobre as
operagdes com fracdes por meio de uma sequéncia de atividades mediadas pelo professor com o uso de
um software educacional. J4 a outra, procura identificar como as tecnologias digitais podem influenciar no
desenvolvimento de habilidades no processo ensino-aprendizagem que possibilitem a construcdo do
conhecimento cientifico das licenciaturas presencial (Biologia, Quimica, Fisica, Matematica e Ciéncias da
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Natureza), de uma instituicdo de ensino superior publica do estado de Roraima). e o foco de uma pesquisa
na maioria dos trabalhos tiveram do tanto no processo de ensino, quanto a questdo da aprendizagem.

Apesar da tecnologia estar presente nas atividades da industria, economia, sociedade, ainda pouco tem se
adotado na pratica de sala de aula, alguns fatores sdo citados pelas poucas pesquisas desenvolvidas até
hoje por estas institui¢cdes citadas no artigo, mas os resultados tanto das teses e dissertagdes mostram
dados pertinentes as dificuldades do professor de adotar as TDIC’s nas pratica pedagogicas e a ansiedade
dos alunos, conhecido, nativos digitais, em utiliza-las em sala de aula.

4.NOVAS TENDENCIAS DA EDUCACAO MATEMATICA COM O USO DA INFORMATICA

Ja no inicio do Século XXI, Freitas (2006), comenta que teéricos influentes da educagdo matematica, como
D'Ambrésio, Kamii e documentos tais os Parametros Curriculares Nacionais (PCN's), apontam que sio
necessarias mudancas no Ensino da Matematica. Mas sabe-se que ndo é tarefa facil avancar neste
processo, mas acredita-se ndo existir outro caminho. E a tecnologia vinculada a este processo torna-se
poderosa ferramenta para a constru¢do de conhecimentos e habilidades no ambito da Matematica.

Para Pierrer (2006), a informatica aplicada a matematica ndo deve estar associada a um modismo ou a
necessidade de se estar atualizado com as inovagdes tecnolégicas introduzidas. E necessario que a
informatica seja um instrumento de transformacio das praticas atuais capaz de integrar, conscientemente,
o uso do computador no processo de ensino-aprendizagem em matematica.

Dentre as novas tendéncias na matematica, Pierrer (2006), cita o uso da calculadora e do computador na
educacdo matematica. Comenta as suas vantagens de uma aprendizagem interativa, criativa e significativa,
citadas pelos tedricos Skiner e Symour Papert, onde ajuda o aluno a resolver problemas.

Borba e Penteado, citado por Pierrer (2006), comenta a preocupacdo da comunidade de pesquisa em
educacdo matematica a respeito do computador realizar o raciocinio matematico do aluno. Mas, por outro
lado, alguns pesquisadores desta mesma linha acreditam e apontam o computador como a solugdo para os
problemas educacionais.

A UNESCO (2016), salienta as mudancas provocadas pela evolucdo tecnologica em matéria de formacao,
colaboracio e intercimbio, no acesso aos recursos educacionais e nas suas potencialidades no ensino da
matematica, elas ajudaram a aproximar a matematica escolar do mundo exterior. Mas, uma educagio
matematica de qualidade para todos ndo pode ser alcangada sem a producdo de recursos de qualidade:
recursos para os alunos e recursos para os professores. Portanto é necessaria uma formagao continuada
dos docentes quanto ao uso desses recursos tecnologias em suas praticas.

Segundo a UNESCO (2016), uma educacgdo de qualidade para todos, hoje em dia, ndo pode ser obtida sem
que se considere a dimensdo tecnolégica, principalmente, no fato de que a nog¢do de letramento
matematico deve levar em conta os meios tecnolégicos que sdo instrumentais para as praticas sociais
atuais e, em particular, tratando-se do ensino basico, as praticas de calculo.

0 desenvolvimento cientifico e tecnoldgico nunca foi tdo rapido e nunca teve um impacto tdo grande em
nossas sociedades, seja qual for o seu estagio de desenvolvimento. Para enfrenta-los, o mundo necessita
ndo apenas de cientistas capazes de imaginar o futuro que nés mal vemos e permitir a sua realizacao, mas
também que a compreensao desses desafios e o debate sobre suas evolugdes ndo sejam reservados a uma
elite. Portanto, para a garantia de uma inteligéncia compartilhada, de uma educag¢io de qualidade para
todos e, em particular, de uma educagdo cientifica de qualidade para todos, incluindo nesta ultima a
educacdo matematica e a educacdo tecnoldgica, é a Unica garantia sustentavel. Sem tal educacio, ¢ inutil
falar de debates e de participacdo cidada (UNESCO, 2016)

Banco Mundial (2017) adverte a respeito da crise da aprendizagem na educagao global e comenta sobre a
importancia de utilizar tecnologias que ajudem os professores a ensinar no nivel do estudante e reforgar a
direcdo a escola, incluindo os diretores neste processo.

0 governo brasileiro, preocupado com estas mudangas de paradigmas na educagdo propos a Base Nacional
Curricular Comum (BNCC), conforme definido na Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢do Nacional (LDB, Lei
n? 9.394/1996), a Base deve nortear os curriculos dos sistemas e redes de ensino das Unidades
Federativas, como também as propostas pedagégicas de todas as escolas publicas e privadas de Educacio
Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio, em todo o Brasil. (Brasil, 2016).

A quinta competéncia da BNCC diz a respeito da Cultura Digital, ela tem como objetivo:
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunica¢do
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva. (Rico, 2018, pag. 01)

A quinta competéncia da BNCC propde ao aluno:

Ela reconhece o papel fundamental da tecnologia e estabelece que o estudante
deve dominar o universo digital, sendo capaz, portanto, de fazer um uso
qualificado e ético das diversas ferramentas existentes e de compreender o
pensamento computacional e os impactos da tecnologia na vida das pessoas e
da sociedade. (Rico, 2018, pag. 01)

Em Ciéncias da Natureza, ela surge como instrumento para investigar e também como meio de produzir
informagdes e conhecimento. A contribuicdo da Matematica relaciona-se ao pensamento computacional ou
a capacidade de se entender a légica da programacao, de como funcionam os algoritmos. (Rico, 2018).

Rico (2018) cita algumas necessidades para se adotar as tecnologias nas praticas pedagogicas, entre elas
temos:

= Ampliar o acesso e o uso das tecnologias para diminuir as desigualdades;

= Usar e preparar os alunos para os desafios do mundo;

. Priorizar a inclusdo de umas competéncias gerais;

- As escolas precisam assegurar a infraestrutura adequada;

= Qualificar o os professores para qualificar o uso os alunos e com isso fagam o melhor proveito

desses recursos.
Martins (2012), enfatiza:

[..] a importancia em investir em pesquisa acerca da informatica na educagao
matematica e cientifica no ambito dos anos iniciais de escolaridade, a nosso ver
constitui-se a¢do necessaria no campo cientifico-educacional, haja vista duas
proposicdes que compreendemos justificadoras: em termos de avaliacdo
mundial, o Brasil ocupa o segundo pior ensino de Ciéncia e o pior ensino de
Matemadtica do mundo; a alfabetizacdo digital ou tecnoldgica para o uso de
recursos diferenciados no curso de aprendizagem torna-se imprescindivel ao
aluno desde o inicio de sua escolarizagdo, na medida em que vivemos, neste
século, relagdes sociais marcadamente medidas pelas tecnologias de
informacgdo e comunicagio. (pag. 314)

Enfim, a matemadtica pode explorar diversos recursos tecnolégicos, como: Ambientes Virtuais de
Aprendizagens (AVA), redes sociais, dispositivos méveis, plataformas de aprendizagens (Google for
Education, Microsoft Education), dentre outros.

5. CONCLUSAO

A escola inserida em um mundo contemporaneo deve proporcionar ao aluno novas formas de aprender
com o uso da tecnologia, buscando novas informa¢des e aprendizagens onde permita ao aluno criar
habilidades e competéncias a fim de capacitdlo a cidadania conectada em rede, em constante
transformacdo devido ao uso de outras e inovadoras tecnologias.

Concomitantemente a escola deve preparar o aluno para esta sociedade, por meio de uma educacdo
inovadora, onde o aluno seja o construtor do seu aprendizado e o professor esteja engajado e preparado
para esse novo paradigma de educagido com auxilio da TDIC’s, conforme recomenda a literatura, a saber:
UNESCO (2016), Banco Mundial (2017) e a Brasil (2016).

A tecnologia em conjunto com metodologias inovadoras, que permitam um processo de ensino e
aprendizagem inovador, é uma area de pesquisa de valor e carente no que se refere ao uso da TDIC na
matematica, conforme dados do “Estado da Arte” desta pesquisa. Portando fica aqui a contribuicdo deste
trabalho, poucos trabalhos abordam o uso das TDIC’s na Educac¢do, menos ainda na Educa¢dao Matematica.
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Os poucos trabalhos no campo das TDIC’s desenvolvidos nos programas de pésgradua¢do em educagio e
ensino em ciéncias e matematica das universidades publicas do estado de Mato Grosso corroboram com a
literatura quanto a relevancia e necessidade do uso de tecnologias para o ensino de matematica.
Entretanto ndo dispensa a mediacio do professor no processo, classificam assim as TDIC’s como
ferramenta ao professor na dire¢do da inovagdo metodoldgica e imersdo da escola no mundo digital.

Nesse sentido, verificou-se a TDIC’s como ferramenta interdisciplinar no apoio do processo da pratica de
ensino e aprendizagem da matemadtica. A maioria dos trabalhos adotaram a pesquisa qualitativa, de
carater exploratério investigativo, por meio de diversos materiais de coleta de dados (entrevistas,
questionarios, observacao, etc) e foco de pesquisa no ensino e na aprendizagem.

Destas analises, chega-se também a verificar a necessidade de investir na formagio continuada do
professor, maior investimento na infraestrutura das escolas, laboratoérios e contragio de profissionais de
TI para suporte técnico destes ambientes, como também repensar a gestdo escolar, visto que neste
processo ha muitas decisdes de cunho politico e que podem fomentar e reconhecer a gritante necessidade
de desenvolvimento e incentivo de propostas pedagogicas inovadoras que captem e estimulem atividades
com o uso das TDIC’s em sintonia com as gerag¢des conectadas de hoje e do amanha.
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Capitulo 11

A utilizagdo de tecnologias digitais na avaliagdo do
ensino - aprendizagem da educagdo fisica escolar: Um
relato de experiéncia com o uso do aplicativo
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Resumo: Neste estudo apresenta experiéncias em acdes como a automatizacdo do
processo de avaliacdo da aprendizagem individual do aluno pode ser desenvolvida em
sala de aula. O desafio dos professores em avaliar a produgdo do conhecimento nas aulas
de educacdo fisica, no qual, requer estratégias pedagdgicas eficientes durante as aulas
tedricas, para isso, interliga-las a novos métodos de avaliagdo formativos, surge uma
ferramenta com uma funcionalidade especifica como é o Aplicativa “Gradepen” que é:
“editor” e “gerador” de provas, que avaliam com grau de dificuldades idénticas e
padronizagdo de correcdes, tecnologias que permite edicdo em notebook e traz
funcionalidade instantanea de avaliar via celular através de leitor de c6digos QR-Code no
modo off-line, permitindo um feedback para o professor/aluno no processo de ensino-

aprendizagem.

Palavras-chave: Gradepen. Educacao Fisica. Tecnologias Educacionais.
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1.INTRODUCAO

Ao longo da sua formagao académica, o professor tende a se adaptar com as novas tecnologias no processo
de ensino, ao se depara com a necessidade de avaliar um mesmo conhecimento em turmas heterogénicas.
Em geral, o professor tem que enfrentar dois desafios imediatos: (i) a necessidade de criacdo de avaliacdo
com grau de dificuldades idénticas, dificultando a pratica da “cola” em sala de aula; (ii) e padronizar da
correcdo das avaliagbes para todas as turmas. De acordo com Dias Sobrinho (2004), a avaliagdo é
assumida como um elemento que traz implicito o compromisso social, com garantia de padrdes de
exceléncia na producdo de conhecimento, o professor permitird acdes condizentes com a realidade
educacional, entendidas no ambito de atuagdes que buscam igualar o estado do processo de aprendizagem
do aluno.

Nessas perspectivas atuais da conjuntura de novas tecnologias e dos meios tedrico-metodoldgicos em
especifico na area educacgio fisico escola, surge o desafio em possibilitar novas inter-relagcdes entre a
tecnologia e educagio na sala de aula nesse processo de ensino-aprendizagem na area de educacgio fisica,
no qual, “Educar com a Midia” no intuito da utilizacdo como ferramenta pedagégica focada na
automatizacdo de novas metodologias para o professor, durante as aulas de educacdo fisica sempre vao
estar presente os métodos de ensino teoria-pratica, é nessas possibilidades que surge a ferramentas
educativas como exemplo o aplicativo Gradepen como importante meio no processo educativo da
correcdo das avaliagdes.

Diante disso, o presente artigo tem como proposito relatar a experiéncias vivenciadas no Estagio
Supervisionado 1], realizado na Escola Cidada Integrada Felix Araujo na cidade de campina Grande - PB.

2. PERCUSSO METODOLOGICO

Desse modo, o estudo é descritivo, e transcreve a experiéncia do processo avaliativo, no qual, o Aplicativo
online Gradepen e acessado para criar e gerenciar questionarios de multiplas escolhas, a ferramenta
mistura as questdes e alternativas, gerando versdes distintas da mesma prova. A corre¢do e automatica e
pratica, ja que o programa permite o download do Aplicativo no celular, que analisa a partir de imagens do
gabarito e do cddigo QR-Code das provas (orbitada por um App leitor de cddigos QR-Code baixado para o
scanner), a prova sera corrigida no modo off-line, o feedback pela avaliagio servira para o estudante, rever
e intensificar seus estudos, e ao professor, desenvolver suas a¢des docente de ensino- aprendizagem, na
intensificacdo e nas proximas intervengdes.

Para o uso demonstrativo neste artigo, foi criada uma prova a partir do contetido handebol e aplicada no
estagio supervisionado I, que foi aplicada na Escola Estadual Cidada Integrada Felix Aradjo.

3. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os recursos disponiveis pela versdo atual do Gradepem no momento do cadastro de matriz de questdes ja
existentes e permite a personalizacdo de questdes com possibilidades do tipo: multiplas escolhas,
verdadeira ou falsa e discursiva. Permitindo-se operacdo desse recurso tanto no ensino basico como no
ensino superior.

O professor tera a disposicao no site do App Gradepen, um campo enunciado e ilustrativo que apresenta:
quantidade arbitraria de campos de alternativas; Gabarito; Tela das Avaliagdes, como mostra nas Figuras
1, 2 e 3. As alternativas sdo utilizadas para compor o corpo principal de um documento que sera
compilado com o editor Gradepen (pagina oficial: https://www.gradepen.com). Na tela, ha um painel que
indica os acessorios que fazem parte da disponibilidade para compor as questdes, (fun¢des, imagens,
graficos, etc), podendo ser utilizado no enunciado ou alternativas.


https://www.gradepen.com/
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Figura 1 - Detalhes de uma parte Figura 2 - Tela do gabarito. Figura 3 - Tela de todas as
avaliagbes

da tela de cadastro de questdes.
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A potencialidade didatica utilizada que envolve todos esses recursos tecnoldgicos desde o uso do
aplicativo, ao processo de ensino-aprendizagem, assim reduzindo o tempo do planejamento de ac¢des
avaliativas. Além de uma ferramenta que pode atender a diversas metodologias, inclusive avaliacdo da
quais os alunos poderiam se submeter a qualquer tempo, e ao professor ter a ideia do seu nivel de dominio
de um determinado contetido, no caso desse artigo em questdo o Esporte Handebol.

4. PROCEDIMENTO DA INTERVENGCAO NA ESCOLA

Apo6s o fim da 22 aula da turma do 32 ano integral manh3, foi aplicada a prova ja organizada e impressa
com 5 questdes de miultipla escolha e com dois tipos de prova, foram distribuidas de forma aleatorias,
passados alguns minutos os primeiros alunos que iam encerrando a prova, eram corrigidas na leitura
6ticas do App do celular com resultado e a revisdo de prova de forma instantaneas, mostrada nas Figuras 4
e5.

Figura 4 - Leitura do QR-CODE e do Gabarito. Figura 5 - O resultado para o feedback o
Professor/Aluno.

A intencdo dessa avaliacao se deu dentro do planejamento do estagio supervisionada II, foi utilizada em
levantar e mapeamento do conhecimento do Handebol na turma do 32 para préximas intervengdes, e
também como absolvicdo do que foi trada na 12 aula a atividade pratica ministrada pelos estagiarios,
tendo o contetido esporte “handebol”. Dessa maneira, é possivel evidenciar a importancia de planejar e
inovar novas praticas de ensino-aprendizagem com uma inter-relagdo a novas tecnologias educacionais,
assim como, sugere Libaneo (2002, p.222), uma atividade de reflexdo acerca de nossa opgao de agdes; se
ndo pensarmos detidamente sobre o rumo que devemos dar ao nosso trabalho, ficamos entregue aos
rumos estabelecidos pelos interesses dominantes na sociedade.
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Dessa forma, possibilitar novas correlacdes entre a “midia-educagdo” no processo de ensino-
aprendizagem, no qual, “Educar com a midia”, mas com uma perspectiva de inovagio através dessas
tecnologias pedagogica focada na automatizacdo da metodologia do professor, durante o processo
educativo que transforme o planejamento das avaliagées numa atividade prazerosa, onde a facilidades de
usar as ferramentas educativas como exemplo o aplicativo Gradepen, importante meio no processo
educativo da corre¢do das avaliacoes.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Os principais beneficios de uso dos recursos tecnolégicos foram a diminui¢do do trabalho do professor e a
diminui¢do de problemas com alunos. Por exemplo, planeja-se uma semana com conteido para a
preparagdo da avaliacdo. Com a ferramenta o tempo diminui para 1 (um) dia, o processo de produc¢do da
avaliacdo, configuracdo da ferramenta, edicdo de questdes e impressao do material. Como o App permite a
corregao off-line o resultado e instantaneo, permitindo o aluno ter o resultado e solicitar revisdo ou nao.

Uma evidéncia desses beneficios é o interesse da atual professora Mariluce da Silva da escola EECI Félix
Aratjo, pretender usar essa ferramenta no préximo ano. Ainda assim, a ferramenta Gradepen apresenta
algumas restri¢des, o desconhecimento por parte de muitos professores do sistema de ensino brasileiro, o
dominio do sistema por alguns professores ndo familiarizados com tecnologias, e a ampliacdo das
tecnologias digitais nas escolas publicas.
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Capitulo 12

Monitoria a distdncia no CLMD/UFPEL: O professor
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Resumo: Esse texto aborda uma pratica de monitoria desenvolvida por alunos do Curso
de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal de Pelotas na disciplina de
Laboratorio de Ensino de Matematica I (LEMA I) do Curso de Licenciatura em
Matematica a Distancia (CLMD) dessa mesma universidade. Os estudantes que
realizaram a monitoria na disciplina atuaram desenvolvendo atividades de tutoria a
distancia, sendo o tutor a figura co-responsavel pela formacao dos académicos do curso
a distancia, juntamente com o professor da disciplina, na sede da instituicdo que oferta o
curso, podendo ser caracterizados como um professor coletivo. Os resultados dessa
monitoria contemplam tanto o crescimento profissional dos alunos tutores-monitores

quanto sua contribuicdo nas aprendizagens do estudante do CLMD.

Palavras chave: Matematica, tutoria, educacdo a distancia, professor coletivo.
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1.INTRODUCAO

Este trabalho apresenta uma reflexdo sobre um projeto de monitoria realizada a distancia, no ambiente
virtual de aprendizagem - AVA na plataforma Moodle, no primeiro semestre do ano letivo de 2017, do
curso de Licenciatura em Matematica a Distincia - CLMD, da Universidade Federal de Pelotas - UFPEL. A
Universidade Federal de Pelotas é uma das universidades publicas do pais que integra o programa
Universidade Aberta do Brasil - UAB, que tem por objetivo ofertar cursos de nivel superior as pessoas com
dificil acesso a formacdo universitaria, ofertando diferentes licenciaturas, dentre as quais a Matematica,

também presente entre os cursos presenciais da UFPEL.

Encontramos no Projeto Pedagégico de Curso - PPC, que o Curso de Licenciatura em Matematica a
Distancia (CLMD) da Universidade Federal de Pelotas (UFPEL) iniciou funcionamento no ano de 2006 e
tem acompanhado as transformacdes legais e as diferentes concep¢des formativas dos profissionais da
educacdo que vigoraram desde essa data. Transformagdes essas as quais imprimem, necessariamente, a
universidade publica um papel essencial no enfrentamento das demandas apresentadas para a formagao
de professores, em especial na modalidade a distancia.

No ano de sua implantacdo o CLMD, iniciou suas atividades académicas como um curso do programa
PréLicenciatura Fase I (Pré-Lic I), com 120 ingressantes, sendo que desses, 48 concluiram o curso. Em
2008 o curso foi vinculado ao Sistema Universidade Aberta do Brasil (UAB), ofertando entao 400 vagas em
oito polos de apoio presencial com ingressantes no primeiro semestre de 2008 e mais 350 vagas em sete
polos no segundo semestre do mesmo ano, atendendo aos editais publicos da UAB. Destes 750
ingressantes, segundo o PPC, concluiram em torno de 215 alunos. Essa diferenca deve-se, entre outros
motivos, as dificuldades encontradas pelos estudantes para o acompanhamento das atividades.

Disso decorre a importancia de um acompanhamento complementar a a¢do do professor, sendo
fundamental a participacao efetiva de tutores nas disciplinas. Como a oferta da disciplina no ano de 2017
ndo previa a participagdo de tutores, foi proposto um projeto de monitoria, apresentado nesse texto.

A monitoria foi realizada em uma das disciplinas do curso de licenciatura em Matematica a distancia
(CLMD) que atende os polos de Cachoeira do Sul, Novo Hamburgo, Restinga Seca, Sdo Lourengo do Sul,
Sapiranga e Sapucaia do Sul na disciplina de Laboratério de Ensino de Matematica | - Lema 1, a partir de
um projeto financiado pela Pré Reitoria de Ensino, e visa proporcionar aos alunos um melhor
acompanhamento na disciplina.

A disciplina de Laboratério de Ensino de Matematical - Lema |, prevé em sua ementa: “(Re) Construgdo de
habilidades e conceitos de matematica pelos alunos do curso via experimentos em laboratério de
Matematica. Identificagdo de estratégias para o ensino de habilidades e conceitos de Matematica dos
Niveis Basicos”.

Afim de atingir ao proposto na ementa, a disciplina é desenvolvida com os objetivos de construir
habilidades e conceitos de Matematica com o uso de materiais concretos; identificar diferentes estratégias
para o ensino de Matematica nos anos iniciais e desenvolver habilidades de escrita e reflexdo. Dentre os
objetivos especificos se busca manusear, criar, elaborar, analisar e avaliar diferentes materiais e métodos
utilizados no ensino da matematica, bem como realizar pesquisa bibliografica referente a métodos
didaticos que envolvem a constru¢do do conhecimento matemadtico. Ainda tem entre seus objetivos
reconhecer e experienciar materiais didaticos para o ensino dos primeiros conceitos de matematica na
educacdo basica, tais como: Material Dourado, Tangram, Geoplano, Abaco, Discos de Fracdes, Material
Cuisenaire e realizar leituras sobre metodologias para o ensino de matematica nos anos iniciais a exemplo
do uso de literatura infantil aplicada a esse ensino.

Para tanto a disciplina é desenvolvida numa abordagem préatica, a partir da manipulacdo de materiais
concretos, integrando-se estudos tedricos como leituras de textos da area da educagdo matematica,
planejamento de atividades praticas e exercicios de aplicagdes. Serdo utilizadas aulas dialogadas,
expositivas e seminarios, mediadas pelo AVA.

Na educagdo presencial ha uma disciplina homoénima, com as mesmas caracteristicas, a qual,
normalmente, conta com a presenca de monitores visto a dimensdo de seu programa e o numero de
alunos atendidos no Laboratério.
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Assim, cabe destacar que os participantes do projeto de monitoria que desempenharam o papel de tutor a
distancia eram alunos do curso presencial de Licenciatura em Matematica, que ja haviam cursado a
disciplina na modalidade presencial, condi¢do necessaria para atuagio como monitores. Por isso nesse
texto os termos tutoria/monitoria serdo usados como sinénimos, bem como os termos tutor/monitor. A
tutoria a distdncia é uma experiéncia de extrema importancia, pois possibilita aos alunos da graduacdo
uma maior aproximag¢do com a educacgdo a distancia, suas potencialidades e limitacdes.

Cabe destacar, conforme nos indica Belloni (2006) que, no processo de educagdo a distancia, nos moldes
atuais, hd uma nova configuracio do professor, esse sujeito que, normalmente, trabalha de forma
individualizada, é substituido por um “professor coletivo”. Segundo essa autora:

Diretamente relacionada com as inovagdes tecnoldgicas, com as novas
demandas sociais e com as novas exigéncias de um aprendente mais auténomo,
uma das questdes centrais na analise da EaD, e talvez a mais polémica, refere-se
ao papel do professor nesta modalidade de ensino, chamado a desempenhar
multiplas fun¢des, para muitas das quais ndo se sente, e ndo foi, preparado.
Afinal, quem ensina em EaD? (Belloni, 2006, p.79).

Segundo a autora, é necessario nesse contexto da EaD que “a defini¢do do papel, das func¢des e das tarefas
docentes tera que ser necessariamente diferente daquelas do ensino convencional” (Belloni, 2006, p.79).
Assim, na figura ja citada, do professor coletivo, surge um novo sujeito, cujo papel é fundamental para o
acompanhamento efetivo do estudante a distincia, tanto pelo numero de estudantes sob a
responsabilidade do professor (muitas vezes uma oferta de disciplina pode atingir 200, 300, ou mais
estudantes) quanto pela prépria caracteristica nata a essa modalidade, a distancia entre aluno e professor:
o tutor.

Isso posto, pode-se afirmar que é de extrema importancia que os alunos da Universidade Aberta do Brasil
- UAB, tenham contato com monitores / tutores visto que é necessaria uma atencio personalizada aos
alunos, na plataforma on-line, sendo o papel do tutor de extrema relevancia.

Oliveira (2013) destaca que “é possivel afirmar que a Educagdo a Distdncia resigna o termo Tutor,
afastando-o, em termos, do seu sentido etimoldgico (prote¢do, defesa de pessoa necessitada ou menor),
para uma ampliacdo pedagégica de orientagdo e acompanhamento”, ou seja, na EaD o papel do tutor
consiste, segundo Arredondo, Gonzalez e Gonzalez (2011 apud Oliveira E Lima, 2012, p. 76):

a tutoria consiste em um processo de ajuda e acompanhamento durante a
formagao de estudantes (ou de aprendizes profissionais, quando for o caso),
que se concretiza mediante a atencdo personalizada a um individuo, ou a um
grupo reduzido.

Através da pratica de monitoria os participantes do projeto desenvolveram todas as atividades descritas
acima.

2. METODOLOGIA

A metodologia aqui apresentada refere-se as atividades realizadas na plataforma Moodle no Ambiente
Virtual de Aprendizagem - AVA, por meio das monitorias.

A disciplina do curso de licenciatura em Matematica a distdncia da UFPEL, Laboratério de Ensino de
Matemadtica 1 - LEMA ], foi dividida em duas etapas: a primeira ministrada pelo professor Dr. Antdnio
Mauricio Medeiros de Alves e a segunda etapa pelo professor Dr. André Ferreira.

A disciplina teve inicio no dia 24 de abril, com o total de 63 alunos matriculados, desenvolvida em 18
semanas, finalizando no dia 27 de agosto do corrente ano. No decorrer deste periodo houve varias
atividades com participagdes dos alunos a distancia, abrangendo diversos assuntos da educag¢do
matematica, como por exemplo, a etnomatematica, o uso de materiais concretos, o Pacto Nacional da
Alfabetizacido na Idade Certa- PNAIC, os Parametros Curriculares Nacionais - PCNs, entre outros.

A cada nova semana o professor propunha uma atividade com um prazo de entrega até a préxima semana,
que variavam entre foruns, textos, questionarios, entre outros. Cabendo aos monitores dar retornos aos
respectivos alunos sobre cada atividade realizada.
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Os retornos aos alunos se davam através de “feedbacks”, que sdo mensagens de respostas, o feedback é um
dos principais meios de comunicagdo do ensino a distancia e, segundo Perrier e Silveira (2015, p.78):

Nos processos educativos, a informacgio transmitida na forma de feedback, pode
ser de varios tipos: reconhecimento pelo sucesso obtido em uma resposta ou
acao, sendo considerado feedback positivo; incentivo para estimular a melhoria
de algo que, embora nao estando errado, mostre-se incompleto, ou que mereca
maior reflexdo, sendo considerado feedback construtivo; adverténcia, quanto a
qualidade da resposta ou agio, julgada insatisfatéria por quem esta oferecendo
o feedback, este é o feedback negativo.

Compreendido a sua importancia na comunicagéo, o feedback, indiferentemente do tipo, tem por principal
objetivo aproximar os alunos dos tutores a distancia e professores. O feedback é um instrumento de
extrema relevancia para o ensino a distancia, visto que é por meio dele que se di qualificacdo das
atividades dos discentes.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

No decorrer da disciplina, foram propostas varias atividades aos alunos, conforme ementa apresentada: na
primeira, na sexta, na décima primeira e na décima quinta semana foram propostos textos para serem
discutidos com os discentes. Houve um total de seis foéruns, que discutiram sobre os materiais concretos
encontrados nos Laboratoérios de Ensino de Matematica, tais como: Blocos Légicos, Tangran, Material
Dourado e Discos de fragdes. Na quarta semana houve uma entrevista com um professor e um
questionario sobre os PCNs e o PNAIC foi aplicado na quinta semana. Na décima quarta semana foi
proposto que os alunos criassem atividades com o material concreto cuisenaire. Na décima oitava semana
houve o encerramento da disciplina.

No inicio da disciplina estavam matriculados 63 alunos, porém no decorrer das semanas percebeu-se uma
grande taxa de evasao dos alunos, ao total houve 30 alunos infrequentes, indicados:

Foi uma experiéncia de extremo valor poder acompanhar os alunos do curso de licenciatura em
Matematica a distancia nesta disciplina, apesar do grande ntimero de evasio, a disciplina é de extrema
importancia para futuros professores.

4. CONCLUSOES

Concluimos este trabalho ressaltando a importancia de um tutor na educag¢do a distancia, visto que o
mesmo pode proporcionar uma ateng¢ao personalizada aos estudantes durante sua formacgao, cabendo-lhe
orientar e auxiliar os alunos nos processos de aprendizagens dando retornos por meio de feedbacks.

A monitoria a distancia desenvolvida nesse projeto foi uma experiéncia de valor Unico, pois aproximou os
estudantes do curso de graduacgdo presencial a uma realidade de educagdo a distancia, aprimorando assim
nossa propria formagdo quanto graduandos do curso de licenciatura, ao reconhecermos as possibilidades
da EaD.
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Capitulo 13

De tutor para tutor: Uma experiéncia de formagcdo

Waleéria Adriana Gongalez Cecilio
Luana Fonseca Duarte Fernandes

Resumo: Este trabalho apresenta uma experiéncia de formacao de tutores relativa a
pratica de tutoria e tem como objetivo apresentar uma experiéncia inovadora de
formacao de tutores realizada no ambiente de tutoria da Graduag¢dao On-line da Pontificia
Universidade Catolica do Parana. O estudo se justifica por sua atualidade e relevancia em
funcdo da necessidade de encontrar estratégias para superar a distancia geografica e
temporal entre o professor-tutor e o estudante. A pratica fundamenta-se na concepgao
de uma tutoria como agente essencial e inovador, com sélida formagcdo associada as
necessidades praticas, tal que as habilidades possam permitir inimeras possibilidades
de atuacdo, de modo integrado e sistémico. Os resultados mostraram que os seminarios
entre tutores podem influenciar positivamente na pratica de tutoria e que a troca de
expertises entre tutores pode levar a reflexdo e crescimento profissional contribuindo

de forma significativa com a qualidade da Educagao a Distancia.

Palavras-chave: Educag¢do a distancia. Tutoria. Formacao de professores. Ensino

Superior.
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1.INTRODUCAO

Segundo o Ministério da Educacdo, considera-se educagdo a distincia a modalidade educacional que
desenvolva atividades educacionais por estudantes e professores que estejam em lugares e em tempos
diferentes. Além disso, a mediagao didatica e pedagogica nos processos de ensino e aprendizagem deve
ocorrer com “a utilizacdo de meios e tecnologias de informacdo e comunicagdo, com pessoal qualificado,
[..]". (MEC, 2017, p. 3)

Nesse cendario, o professor tutor ganha papel estratégico. Cabe a ele orientar, motivar e proporcionar aos
estudantes condicdes de uma aprendizagem mais independente. Além disso, oferecer novas fontes de
informacao, e proporcionar o sentimento de acolhida e condi¢cdes para uma aprendizagem autonoma.

Geib (2007, p.220) sublinha:

O tutor, nessa modalidade educativa, significa professor e educador, ampliando
o entendimento de protecdo, defesa, amparo, direcdo ou, mesmo, tutela de
alguém, devendo desenvolver capacidades, valores, atitudes, disposicdo e
estratégias motivacionais de apoio a autonomia de seus alunos, possibilitando o
encontro da subjetividade ética para a tomada de decisdo. (GEIB, 2007, p. 220)

Para Moran (2013),

[...] o papel de colaboracdo dos alunos costuma estar centrado na ferramenta
forum e de forma pouco criativa, insuficiente para explorar todo o potencial
mobilizador das contribui¢des que cada aluno poderia trazer para tornar seu
curso vivo, dindmico, personalizado. (MORAN, 2013, p.43).

Corroborando as consideracdes de Geib (2007) e Moran (2013), entendemos que novas formas de
aprender e ensinar devem ser instigados pelas Instituicdes de Ensino Superior (IES) e que o sucesso dos
cursos EAD estd diretamente associado a énfase no atendimento personalizado, na conquista da
autonomia do estudante e na criacdo de vinculo. Sendo assim, “a ligacdo aluno-professor ainda é, no
imaginario pedagégico, uma dominante, o que torna a tutoria um ponto-chave em um sistema de ensino a
distancia.” (Maia, 1998, apud Niskier, 1999:391).

Em face dessas consideragdes, para tecer a “teia de significados” que envolvem a formagao de professores-
tutores, o artigo tem como objetivo apresentar uma experiéncia inovadora de formag¢do de tutores
realizada pelos mesmos no ambiente de tutoria da Graduagdo On-line da Pontificia Universidade Catélica
do Parana (PUCPR).

Espera-se contribuir nos aspectos tedricos e praticos associados a formacdo de professores-tutores,
principalmente, no que diz respeito a compreensdo do papel inovador da fun¢do dos tutores.

2. A FUNCAO PROFESSOR TUTOR

Na obra Educagdo a Distdncia: temas para o debate de uma nova agenda educativa, Litwin (2001) examina
aspectos centrais da educacgdo a distancia. A partir de uma diversidade de ideias, a autora aborda o papel
dos tutores. Conforme Litwin (2001), os programas de EAD privilegiam o desenvolvimento de materiais
de ensino em detrimento da orientagdo aos alunos, das tutorias. Sendo assim, os materiais de ensino
acabam se convertendo em portadores da proposta pedagdégica da instituicao.

Neste contexto, Machado (2004) corrobora as considerag¢des de Litwin (2001) quando sublinha que o
tutor, ao avaliar o ensino-aprendizagem, coteja o grau de satisfacdo do estudante com o curso escolhido
por meio de métodos estatisticos, fichas de avaliacdo e de observacgio. Além disso, destaca que a tutoria
deve orientar, dirigir, supervisionar a aprendizagem, inserir materiais didaticos e fazer uso de
mecanismos de comunicacdo. Ap6s descrever o papel da tutoria em ambiente de EAD, conclui que o apoio
do tutor é responsavel pela intercomunicacdo dos elementos (professor-tutor-aluno) que intervém no
sistema e os retine em uma funcgio triplice: orientacdo, docéncia e avaliacdo.

Sobre a relagdo entre ensino presencial e ensino a distancia, Alves e Nova (2003) sublinham que a
educacdo a distdncia difere completamente da presencial, tanto em organizacdo, quanto em
desenvolvimento. No EAD, a tecnologia estd sempre presente e as condi¢des desse tipo de educagdo
exigem uma postura inovadora dos professores e estudantes.
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Visando a qualidade da EAD, as autoras entendem que um novo modelo de professor-tutor deve permear
os cursos a distancia. Um professor-tutor que age como mediador do processo de ensino-aprendizagem e
que faz uso constante de estratégias de ensino e tecnologias inovadoras.

Neste contexto, o espago pedagdgico de formagio de tutores tem como objetivo possibilitar a construcdo e
reconstrucdo de conhecimentos para uma tutoria eficaz. Assim, a equipe de tutores da PUCPR, ciente de
seu papel na sociedade, colocou em pratica os Seminarios de Boas Praticas. Os semindrios, com diferentes
tematicas, apresentam foco na utilizacdo de ferramentas digitais e seu potencial para a mediacdo
pedagégica, comunicac¢do, interatividade e aprendizagem online. Cada seminario visa oportunizar e,
sobretudo, estimular a constru¢do e troca de conhecimentos por parte dos professores-tutores,
proporcionando o desenvolvimento de novas formas de tutoria, mediada por diferentes tecnologias de
informagdo e comunicagio (TICs).

Para a escolha dos temas de estudo, valorizou-se os conhecimentos que permitem uma sélida base teérica
e a construgdo pessoal do saber, de forma que o dominio das competéncias trabalhadas se confirma na
acdo executada diante de situa¢des praticas, singulares a vida profissional do professor-tutor.

Foi exatamente esse o direcionamento adotado pela equipe de tutoria, para implementar uma nova
proposta de seminario. Uma proposta que visa modificar a forma de realizar a tutoria, objetivando a
formacdo de um professor-tutor que gerencie suas a¢des para o dominio de competéncias eficazes em
diferentes cenarios da tutoria.

3.A METODOLOGIA PROPOSTA

A construcdo de cada semindrio se d4 por meio da definicdo de grandes temas que tém como objetivo
subsidiar o desenvolvimento de atividades praticas, as quais se constituem num alinhamento de
interesses comuns, levando o professor- tutor a criar condi¢des para a humanizagdo da tutoria, resultando
em um melhor acolhimento do estudante. O dominio do conhecimento do professor tutor que conduz a
formacdo é o fio condutor da metodologia aplicada. Um saber aplicavel, pratico e objetivo que tem como
elementos norteadores a atuagdo do professor-tutor de forma mais préxima e humanizada na relagdo com
o estudante. Além disso, promover a autonomia e participacdo ativa dos estudantes nas atividades
desenvolvidas em cada disciplina do curso escolhido.

4.0 TUTOR COMO FORMADOR DE TUTORES

Muito se fala em humanizacdo da Educacdo a Distancia. Para Rocha (2016, p. 1), a humanizag¢io pode ter
“como base a linguagem natural e suas expressdes que sdo proprias do ser humano naquilo que lhe
representa ou lhe garante formas de comunicacdo nas relacdes sociais em momentos [..] de angustias, de
aprendizagem, [..] etc.” Nesse contexto, a primeira iniciativa de troca de experiéncias entre professores-
tutores, surgiu da coordenacio de oper¢des do EAD que coletou, nos murais das salas dos cursos, os avisos
que remetiam a uma conversa informal e atenciosa, direcionada ao estudante. Estas mensagens foram
compiladas em um Guia Rapido que teve como finalidade nortear a comunicag¢do entre o professor-tutor e
o estudante, tornando a forma de comunica¢ao mais humanizada.

Pensando em planejar e implementar a¢des que possibilitem estratégias que possam contribuir para o
avanco desse pensamento, foi criado os Seminarios de Boas Praticas no ambiente de tutoria da graduacao
online.

A ideia de criar os semindrios surgiu de conversas entre professores-tutores, preocupados com a
qualidade dos cursos EAD. Vale destacar que na PUCPR a grande maioria dos professores-tutores sdo
professores mestres e doutores com grande experiéncias em cusrsos de graduacdo presencial, formagao
especifica na area de tutoria e com experiéncias diversas em educac¢do a distancia, como construgdes de
rotas de aprendizagem, aulas ao vivo, aulas gravadas, producao de material didatico, etc.

0 1° Seminario de Boas Praticas foi realizado no segundo semestre de 2018 e totalizou 16 (dezesseis)
horas de formacgio. Cada formacgio teve duracdo de 2 (duas) horas e ocorreu na sala de tutoria da PUC
Online. A escolha dos temas de estudo emergiam das necessidades e desafios dos professores-tutores em
desenvolver atividades que levem os estudantes a participar do processo de ensino e aprendizagem, isto é,
tornar mais préximo alguém que esta distante.



Série Educar - Volume 22 -Tecnologia

Ja 0 2° Semindrio teve inicio no més de marc¢o de 2019 e ainda estd em andamento. A escolha dos temas de
estudo segue o mesmo principio do 12 Seminario, porém, os temas apresentam maior especificidade,
conforme apresenta a tabela a seguir:

Quadro 1 - Temas abordados no 1° e 22 Seminario de Boas Praticas
Temas do 1° seminario de Boas Préticas
Google Forms
Mesa Digitalizadora
Screencast
Tecnologias do Ondrive
Mapa Mental
Mapa Conceitual
Edicdo de Videos
Infograficos e figuras (Canva e Venngag)
Apresentacdo (Visme e Slides Carnival)
Criacdo de videos pedagogicos (screencast e youtube)
Custumer Experience
Excel sem stress - Dicas Basicas
Estratégicas Didaticas para a producdo de disciplinas
Iniciacdo Cientifica na Graduacdo On-line
Producio e edicdo de videos (Powtoon)
Funcionalidades do Blackboard Ultra
Principais Dificuldades da Lingua Portuguesa
Fonte: As autororas, 2019.
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Sobre a infraestrutura, os semindarios foram realizados na sala de tutoria. Ambiente com infraestrutura
favoravel a formagdo. Além do beneficio de cada tutor participar da formacdo em seu ambiente de
trabalho (mesa e computador), na sala também héa projetor multimidia e espa¢o organizado de forma a
favorecer o didlogo e a troca de saberes entre os professores.

Figura 1 - Semindrio de Boas Praticas

Fonte: As autororas, 2019.

Todos os semindrios foram organizados com foco na construgdo coletiva de professores que tem como
diferencial professores-tutores preocupados com a qualidade de seu trabalho e sensibilizados pela
importancia da capacidade de transmitir conhecimentos de modo interessante, inovador, atualizado e,
além disso, personalizados. Essa caracteristica, torna-se um grande diferencial de tutoria, voltada para a
qualidade do ensino on-line.
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5.RESULTADOS DA EXPERIENCIA

Buscando validar a importancia dos Seminarios de Boas Praticas, as autoras realizaram uma pesquisa com
os quatorze professores-tutores que participaram dos seminarios. A pesquisa foi realizada por meio de
formulario Google Forms e compreendeu dez questdes.

Com relagdo as Tecnologias da Informagio e Comunicagio (TICs), foram realizadas perguntas sobre como
o professor classificaria as suas competéncias na utilizacdo das TICs antes e apds os semindrios. A figura 1
mostra que a melhora apds os semindrios foi significativa.

Figura 1: Competéncias na utilizacdo da TICs antes e ap6s semindrios
Comovocé classifica suas competéncias
na utilizacdo das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TICs)

B Antes dos semindrios B Apos 03 semindrios

7
7 7

a
6 0.  — 2
- B :

3 < / Apos 0% semindrios
2 —— /
3 4 —
5

1 Antesdos semindrios

1 representa insuficientes
5 representa mais que suficientes

Fonte: as autoras, 2019.

Também foram feitas perguntas sobre a relagdo dos Semindrios de Boas Praticas e a evolugdo e/ou
melhoria da tutoria. Nesse contexto, 85,5% dos professores-tutores acreditam que os seminarios
mudaram sua forma tutoria.

Além disso, foi solicitado aos professores quais temas apresentados nos seminarios foram utilizados em
suas praticas como tutores. A figura 2 destaca os temas de estudo e seus percentuais de utilizacdo na
pratica de tutoria.

Figura 2: Temas utilizados ap6s seminarios de Boas Praticas

Mesa digitalizadora 1(7,1%)
Google forms 6 (42 9%)
Webconferéncias T (50%)
Screencast 10 (71,4%
Tecnologias do ondrive -3 (21.4%)
Mapa mental -6 (42,9%)
Mapa conceitual 6 (42 9%)
Edicho de videos 8(57,1%)
{ i
Infogréficos e figuras (Canva 5 (35.7%) re g
e Venngag 9 (64,3%)
. e —5 (64,3%)
Apresentacdo (Visme e &
Slides Carnival) 5 7 (50%)
BT J 2 (14,3%
Criacio de videos & o uso do . ! 8 (57.1%)
youtube 6 (42.9%) i
Custumer Exparience -5 (35,7%)
0 2 4 & 8 10

Fonte: as autoras, 2019.

Ao final do questionario, no campo destinado aos comentdrios, alguns professores manifestaram sua
satisfacdo com os semindrios, conforme pode ser verificado: “Muito bom esses treinamentos [...]. Obrigada
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por pensar sempre na evolucado de todos.” (Tutor 1) e “Considero muito valida essa iniciativa, é uma forma
de nos mantermos atualizados aos temas pertinentes a nossa profissdo e integrados aos colegas de
trabalho.” (Tutor 2)

Além disso, foi possivel perceber os resultados positivos em meio a frequentes mensagens recebidas pela
tutoria: “Professora, muito obrigada pela aula. Didatica fantastica. Estava com duvidas, mas a sua aula foi
muito elucidativa. Muito obrigado!” (Aluno A) “Obrigada mais uma vez pela presenca frequente no curso”
(Aluno B) “Ndo imagina o tamanho da felicidade em atingir os objetivos propostos nas atividades, pois
diante das dificuldades, correria dia a dia mesmo estou conseguindo, muito obrigada pelo incentivo
sempre, [...]” (Aluno C).

Os Semindarios de Boas Praticas refletiram no cotidiano do tutor, acrescentando e modificando sua pratica
docente, levando a uma melhor aproximag¢do com os estudantes. Podemos citar alguns exemplos, como o
uso do Screen Cast, um programa para gravar videos, que além de gravar a tela do computador também
tem a possibilidade de gravar a imagem do tutor. Quando o tutor elabora, cria e grava videos com sua
imagem, aproxima-se do estudante, pois o tutor deixa de ser um ente indefinido e passa a ter uma imagem.
Outro exemplo, é a mesa digitalizadora que tornou possivel o desenvolvimento de videos de resolugdo de
exercicios comentados e aproxima o estudante do professor-tutor quando utilizado nas webconferéncias,
pois além de falar o professor poderd escrever de forma sincrona aos didlogos que permeiam as
webconferéncias.

Por fim, as respostas ao questionario pelos professore-tutores e as frequentes mensagens de satisfacdo
recebidas, evidenciaram que o perfil pretendido com os seminarios se fundamenta na concep¢do de uma
tutoria como agente essencial e inovador, com sélida formacdo associada as necessidades praticas que
levam a satisfacdo do estudante, tal que as habilidades do professo-tutor possam permitir iniimeras
possibilidades de atuacdo, de modo integrado e sistémico.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Toda IES deve lembrar que o mundo em que vivemos estd em transformagdo continua. Nestas
circunstancias, o que mais importa é saber qual o conhecimento que vocé precisa e porqué vocé precisa
deste conhecimento. Ndo basta ter profissionais competentes, temos que instigar o espirito de inovacao e
de cooperacdo na tutoria e a qualidade no atendimento. Esses elementos trazem valor agregado ao
desempenho dos professores-tutores e, consequentemente, na satisfacdo do estudante.

Assim, entendemos que uma cultura de tutoria voltada para a inovagao e o trabalho colaborativo, troca de
experiéncias, saber lidar com pessoas de forma colaborativa por meio de contato personalizado, materiais
alternativos e atividades inovadoras podem fazer a diferenca.

Além disso, as autoras entendem que a troca de expertises entre tutores pode levar a reflexdo e
crescimento profissional contribuindo para a satisfacdo do estudante e, consequentemente, com a
qualidade da Educacdo a Distancia.
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Resumo: O artigo apresenta os resultados da pesquisa realizada no Mestrado em
Modelagem Computacional do Conhecimento, ofertado pela Universidade Federal do
Tocantins - UFT. A pesquisa foi desenvolvida no curso de graduacao em Biologia, na
modalidade de educagdo a distancia - EaD, no ambiente Moodle da EaD/UAB/UFT, com a
objetivo de explorar um Recurso Educacional Aberto - REA, da plataforma Khan
Academy, nos polos de Araguaina, Gurupi, Arraias e Porto Nacional e investigar se esses
recursos poderiam auxiliar no processo ensino e aprendizagem. Quanto a proposta
educacional, foi explorada com a implementacao de um software de autoria propria -
Conteudo Interativo, anexado ao ambiente do curso, com atividades diversificadas
referentes ao conteudo estudado no semestre e acompanhadas de um questionario com
perguntas abertas e fechadas, disponibilizados no Google Drive. Os dados foram
validados de acordo com a skala likert de cinco pontos e validados com o indice de
coeficiéncia RWG. Constatou-se que o Contetido Interativo e o REA utilizado na pesquisa
tiveram aceitacdo acima de 93% em todas as atividades exploradas, demonstrando que o
uso de outros recursos educacionais aliados ao conteudo programatico é uma estratégia
necessaria, principalmente na EaD.

Palavras-chave: Recursos Educacionais Abertos, Khan Academy. Educacdo a Distancia.
Conteudo Interativo.
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1.INTRODUCAO

A procura por cursos a distdncia no Brasil aumentou de maneira significativa, sobretudo apds as
mudancas previstas na Lei de Diretrizes e Bases - LDB n2 9394/96 e o Decreto Federal n? 5.800/2006,
que regulamentou a EaD, juntamente com a publicacdo do Plano Nacional de Educacdo - (PNE),
documentos que subsidiaram a dissemina¢do, por meio da Universidade Aberta do Brasil - UAB, de
instituicdes educacionais e Polos especificos a esta modalidade de ensino em todo o pais.

Esses fatores demandam dos cursos a distancia o suporte e a utilizacdo das Tecnologias da Informacao e
Comunicagdo - TICs, bem como a estruturacdo de materiais didaticos adequados para o apoio a pratica
pedagégica e aos conteuidos curriculares. Essa disseminag¢ao do uso das tecnologias na educagao sinaliza
para a necessidade de se pensar o processo de ensino e aprendizagem em um contexto participativo e
interativo.

Neste cenario, a Educacio a Distincia - EAD, subsidiada pelo uso das TICs, encontra-se em processo de
desenvolvimento e aprimoramento de suas praticas, por meio da adocdo de materiais educacionais
capazes de atender as novas demandas pedagogicas. Essas inciativas buscam contemplar as expectativas
de um publico cada vez mais conectado e que devido a facilidade de acesso aos meios digitais, os cursos
ofertados por meio da EAD podem ser uma alternativa para a melhoria na qualidade do ensino, uma vez
que proporcionam aos educadores diversas ferramentas facilitadoras (Nugent et al., 2005).

Para tanto, este artigo apresenta o relato da experiéncia realizada com a adog¢do de um Contéudo
Interativo/REA, incorporados por meio de recursos multimidia como imagem, texto, video e audio. Apds a
aplicacdo das duas etapas anteriores desta pesquisa, no qual observou-se a necessidade de realizar uma
discussdo mais aprofundada, ampliar a participacdo do publico-alvo e a abordagem metodoldgica.

O artigo esta organizado da seguinte forma: Introducdo - apresenta o contexto da pesquisa, com base em
estudos e pesquisas correlatas; os materiais utilizados na pesquisa, o processo metodolégico, seguidos da
analise dos resultados com os desdobramentos e, finalmente, as consideracgées finais, com sugestdes para
pesquisas futuras.

2. UTILIZAGCAO DE UM CONTEUDO INTERATIVO/REA COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA

Segundo dados do Censo EAD e da Associagdo Brasileira de Educagdo a Distancia - ABED, (2014, p. 57), em
2014, 74% das matriculas em EaD tinham como demanda de formacdo os cursos livres, seguidos por
cursos que disponibilizam materiais digitais on-line e oferecem atendimento instantaneo, confirmando
que a procura por cursos ofertados por meio de plataformas virtuais, ocorre devido a sua estrutura
diferenciada, distinta dos modelos tradicionais de educacao.

Essa flexibilidade oportuniza a pesquisadores e professores novas alternativas na organizacdo de
contetidos educacionais. O acesso livre favorece o aproveitamento, a cria¢do, adaptacdo e remixagem de
contetidos abertos como os REA, e ainda, o acesso a diversos contetdos interativos. Nesta perspectiva,
“com a educacdo a distancia, o processo de aprendizagem se torna mais dindmico, acessivel e adaptavel a
realidade de quem ndo tem tempo e dinheiro para frequentar um curso presencial”. (Beltrdo, 2016, p.2).

Desse modo, a EaD constitui-se em ambiente promissor, considerando a relevancia do uso do REA.
conferindo autenticidade a disseminacdo do acesso a educagdo aberta e flexivel, que de acordo com
Santana, Rossini e Pretto:

E aberto também porque a modalidade de educacdo a distancia constitui
importante estratégia para aumentar a oferta de educagdo superior nas regides
distantes dos grandes centros, diminuindo, portanto, as barreiras geograficas
de acesso a educagao (Santana; Rossini; Preto, 2012).

Neste cendrio, a Khan Academy se tornou referéncia em educacao aberta e de qualidade, pautada na
filosofia de aprendizagem gratuita a qualquer hora e em qualquer lugar, trazendo como principio a
inteligéncia artificial - (IA) - como recurso essencial a motivacdo, na qual os conteudos disponibilizados
visam o incentivo e o autoconhecimento. Nesse sentido, Khan enfatiza:

Gosto de pensar na Khan Academy com uma extensao virtual dessa nocao de
‘um mundo, uma escola’. E um lugar onde todos sdo bem-vindos, todos estdo
convidados a ensinar e a aprender, e todos sdo incentivados a fazer o melhor
possivel. O sucesso é autodefinido; o Unico fracasso é desistir. (Khan, 2013,
p.20)
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Assim, os contetidos disponiveis na plataforma Khan Academy, assim como em outras bases educacionais
livres, incentivam a criacdo e a disseminacdo de REA, cuja finalidade envolve o compartilhamento de
produgdes, que podem ser utilizadas em diversos contextos, promovendo o conhecimento, a pesquisa e a
cultura de uma educacgio, que favorece ao aluno o acesso ao curriculo vivo e dindmico. Nessa perspectiva
Silva reitera:

O ambiente virtual de aprendizagem, que representa a sala de aula on-line, é um
conjunto de interfaces, ferramentas e estruturas decisivas para a constru¢ido da
interatividade e da aprendizagem. E importante ressaltar que o AVA favorece a
interatividade e a conexdo de teias abertas que formam a trama das relagdes
(Silva, 2010, p.7).

Colaborando com essas premissas, a plataforma Moodle da EaD/UAB/UFT, é um ambiente propicio a
disseminacdo de praticas pedagégicas:

O Moodle se tornou tdo popular que muitos provedores de hospedagem de
servidores e paginas na internet (datacenters) oferecem a possibilidade de
instalar e configura um servidor de Moodle particular com apenas alguns
cliques de mouse. [...] alguns professores ja estdo oferecendo a seus alunos a sua
propria plataforma LMS. (Tori, 2017, p.25).

Em uma analise mais aprofundada quanto a aprendizagem em ambientes virtuais, Bates considera:

As tecnologias de aprendizagem online como AVAs foram projetadas para se
ajustar ao ambiente de aprendizagem online. Isso requer algum ajuste e
aprendizagem por parte dos professores e instrutores cuja principal
experiéncia é no ensino na sala de aula. (Bates, 2017, p.12).

Esses fatores favoraveis a inovagdo e experimentacdo de novas alternativas a pratica pedagodgica,
consolidaram o interesse da equipe multidisciplinar envolvida nesta pesquisa, em apresentar uma
alternativa diferenciada ao contéudo programatico estudado no semestre, por meio da insercdo de
conteddos educacionais diversificados. Assim, o contetido interativo/REA, foram o aporte necessario a
pesquisa, que apresenta os resultados da utilizagdo de um software de autoria proépria intitulado como
Contetido Interativo e incorporado a outros recursos educacionais abertos da plataforma Khan Academy e
outras bases educacionais, na plataforma Moodle da EaD/UAB/UFT.

3. MATERIAIS E METODOS

A pesquisa, de natureza exploratéria, compreendeu o levantamento bibliografico e estudo de caso
realizado em trés etapas: (1) planejamento da realidade estudada; (2) Organizacdo dos conteudos e
questiondrios; e (3) tratamento e andlise dos dados coletados. Quanto a abordagem é uma pesquisa quali-
quantitativa, uma vez que os métodos e técnicas sdo complementares na discussdo dos resultados.
(Creswell, 2010, p.15).

Os dados foram analisados de acordo com a Skala Likert de cinco pontos, utilizando de andlise
comparativa dos resultados respostas dadas pelos alunos ao questionario, de acordo com o indice de
coeficiéncia RWG, conforme exposto na figura 01.

Figura 01 - Respostas de acordo indice RWG

rwWG 0,81 0,83 0,84 0,76 | 0,78 0,78 0,84 0,84 0,83 0,84

>=.70 * * * * * * *
Variance 0,75 0,67 0,66 0,96 | 0,90 091 0,66 0,63 0,69 0,67

Mean 4,3333 | 4,3148 | 4,1481 4,27778 | 4,3148 4,3704 | 4,22222

NOTE: rWG >=.70 may be considered high enough agreement to establish interrater
agreement with 10 or more SMEs providing ratings on a 5-pt scale
Fonte: Autoria proépria.

A figura 01 apresenta os percentuais obtidos, cuja finalidade foi validar os percentuais obtidos nas
respostas dadas pelos alunos.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES - EXPLORACAO DO CONTEUDO INTERATIVO/REA

Ao acessar o recurso interativo, os alunos recebiam um recado de boas-vindas e eram direcionados a tela
seguinte, com menus atrativos de navegacdo como: jogos, curiosidades, para saber mais, perguntando,
radio educativa e o testando conhecimentos e apds ler as orientagdes, os alunos eram direcionados ao
questionario. A tela inicial, assim como as demais foram idealizadas para motivar o aluno a continuar
explorando o material de estudo, conforme ilustrado na figura 02.

Fonte: Extraido do Moodle EaD/UAB/UFT, curso de Biologia.

Dessa forma, a configuragao do software foi pensada para abordar de forma dinamizada, ludica e flexivel,
os conteudos ja estudados no semestre. As ilustragdes tiveram como caracteristica motivar os alunos a
aprenderem por meio de uma linguagem semelhante aos recursos disponiveis em outros aplicativos, a
exemplo do Google Play, que eles ja acessam e utilizam no dia a dia. Essa organizacdo pode ser constatada
na figura 03.

Figura 03 - Menu de navegacao e videoaulas

Vidéoaulas /amos Aprender? Curiosidades

L]

Testando
Conecimentos

Para aprender mals & interessante Que 20 acessar 0 meny de cada video,
visite o Link 5o rodape da pagiea ¢ navegue pelo conteuds disponivel,

Fonte: Extraido do Moodle EaD/UAB/UFT, curso de Biologia.

Ao acessar a tela principal do recurso interativo, os alunos tinham a possibilidade de iniciar a revisdo dos
conteddos estudados no semestre de forma flexivel, de onde estivessem. Com foco na exploragdo de um
REA da Khan Academy, na opg¢do videoaula, o aluno teve a op¢do de navegar pelos videos relacionados ao
conteddo estudado no semestre, com link direto para a pagina da Khan Academy, conforme exposto na
figura 04.
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Figura 04 - Videoaulas e Testando Conhecimentos

r i ESTANDO) ‘
Orfentagdes Iniclals

Tendo em vista o contetido “embriologla®, estudado no bloco 1, do Elxo Blologico IV, siga
05 sequintes passos para responder ao Quiz:

1 - Lefa sobre 05 conteudos abordado no recurso interativo,

2 - Assista o5 videos da Khan Academy disponivel no recurso interativo;

3 - Lefa sobre 05 conteudo relxlomgo 204 Videos,

4 Naww&m todos as opgdes disponivels no menu principal (inclusive hipertink) por
que as questos quiz fol elaborado em cima desses conteddos.

9 « Responda as questdes no “Testando conhecimento”™,

0bs 1; Naveguem pela outras opches antes por que s que indclar o quiz ndo tem como voltar
mals para o menu sem ter respondidos todas as questoes do quiz

Obs 2: O aluno terd duas tentativas para responder o quiz apds 3o serh bloqueado para novas
tentathvas, Atenclo nota do quiz serd a malor nota das duas tentativas

Saiba mals em: https://goo.gl/vuf¥le ) Lembrando que todas as atividades disponiveis no recurso digital (menus), valem dois

pontos. Sammman A
Para aprender mals ¢ Interessante que 30 acedsar o meny de cada video, m W

visite o link mo rodape da pagina e navegue pelo conteudo disponivel.

Fonte: Extraido do Moodle EaD/UAB/UFT, curso de Biologia.

Conforme ilustrado na figura 04, a opg¢ao videoaula contempla uma unidade completa com videos, textos,
desenhos, seguidos de sugestdes para a exploragdo do contetido. Apds acessar aos videos e acompanhar as
dicas de estudo do site, o aluno tinha possibilidade de retomar ao menu inicial do contetido interativo e
responder ao questionario “testando conhecimentos”, com questdes referentes ao contetido estudado no
semestre, por meio dos videos da Khan Academy.

Os resultados observados nesta pesquisa, tanto na disposicdo das atividades realizadas pelos alunos por
meio do software contetido interativo, quanto a apresentagao a seguir, dos graficos referentes as respostas
dos alunos ao questionario, expdem uma correlacio das percepg¢des dos alunos em relacdo a utilizagao de
um Conteudo Interativo/REA como estratégia complementar ao contetido estudado. Vale ressaltar que
serdo analisados e considerados na discussdo dos resultados, os indices 4 e 5, por apresentarem o grau de
concordancia alcangado.

Gréfico 01 - Entendimento contetdo Interativo/REA e Clareza e precisao dos contetdos
%%

60%

P 57%

5000

10%%
4%
0% l ‘yﬂ
I d

0% 1%

Conteiido InterativofREA entendimento. Clareza e precisio

B Discordo totalmente W Discordo am parte BNdo concordo, nem discordo & Concordo & Concordo Totalm ente

Fonte: Autoria prépria.

Ao responderem se o contetdo interativo/REA favoreceu o entendimento do contetido estudado e se
houve clareza e precisdo no entendimento do mesmo, observou-se que 95% dos respondentes disseram
concordar e concordar totalmente que foram favorecidos no entendimento do contetido estudado com o
auxilio do contetdo interativo/REA.

Em relacdo a clareza e precisao, 90% responderam que os contetidos estudados por meio do recurso
conteddo interativo/REA foram claros e precisos em relacdo a aprendizagem. Em quantidade menor, 9%
disseram concordar em partes e 5% nem concordar, nem discordar. Destaca-se que nenhum dos
participantes discordou totalmente, indicando uma aceitagdo positiva do uso de recursos interativos no
ambiente do curso.
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A seguir, o grafico 02 ird apresentar as respostas dos alunos em relacdo a qualidade e relevancia do
conteddo e se o Contelddo Interativo/REA foram adequados como proposta de estudo complementar ao
contetido programatico.

Grafico 02 - Qualidade e relevancia do contetido interativo e REA adequado

o,
61% 63%
60%
50%
0%
' 33%
30% 25%
120%%
%
10% o, 70
3% 3% 4%
0% _ 0%
0% | 4 ’
Qualidades conteido Interativo/REA REA adequado
u Discordo total u Discordo em pate N30 concordo, nem discordo wConcordo u Concordo Totalmente

Fonte: Autoria prépria.

Indagados quanto a qualidade e relevancia das informagdes Contetido Interativo/REA e se o conteudo
Interativo/REA foi adequado ao contetido estudado, 88% responderam concordar e concordar totalmente
quanto a adequacgdo do contetido estudado por meio do contetido interativo/REA. Em relacdo a relevancia,
94%, consideraram que o recurso interativo/REA foram relevantes como estratégia complementar as
necessidades de aprendizagem. Em percentuais menores, 11% responderam concordar em partes e nao
concordo, nem discordo; quanto a qualidade e relevancia, 6% disseram concordar em partes e ndo
concordo, nem discordo, em relagdo a pergunta relacionada a adequagio do contetido estudado.

A andlise das respostas indicam que o contetddo interativo/REA teve uma aceitagdo expressiva, o que
demanda o olhar atento as necessidades de novas metodologias alternativas ao contelido programatico do
curso. Dando continuidade ao mapeamento de identificagio das percep¢des dos alunos quanto ao
conteddo interativo/REA utilizado, sera apresentado o grafico com a analise comparativa das respostas
dos alunos, com as respostas dadas pelos alunos a questdo norteadora deste estudo: se a utilizagdo de um
conteddo interativo/REA poderiam auxiliar no processo ensino e aprendizagem, conforme o grafico 03.

Grafico 03 - Analise comparativa das questdes fechadas

§0%%
69%
0% 66%
. 63%
60% 61%
0% 58%
0% 48%
399
40%
oy 270
30% 269 =t
240
0%
119
. 70
0% ’
4% 404 o .
o | BN | IS0 BT BN | B
0% K = =
Cont. REA Demfios Entend imento Clareza e Q'ua].lﬂnde e Adequado Auxiliares Necesddade
precisio relevinda aprend izgem
6 Discordo totabm ente EDiscordo em parte WMo concordo, mem discordo B Corcorda BConcordo Totdmente

Fonte: Autoria prépria
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Com percentuais significativos frente aos objetivos iniciais deste estudo, as respostas evidenciaram que os
alunos, em sua maioria, avaliaram que foram contemplados nas suas expectativas de aprendizagem.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A implementacdo de um Contetido Interativo/REA no ambiente Moodle teve como foco ressignificar o
sentido de educacdo aberta, livre e de qualidade no processo de aprendizagem dos alunos, em uma
perspectiva construtivista. As atividades propostas apresentavam o desafio de trazer o aluno para o
processo de construgdo do préprio conhecimento, sempre com o suporte da equipe de elaboracao, do
professor conteudista e do tutor da turma, como mediador mais préximo.

Em todas as etapas do estudo, o planejamento oportunizou um novo olhar para a forma como os
contetidos educacionais podem ser organizados no ambiente do curso. Observou-se que o REA ndo era
conhecido por alguns professores colaboradores, porém, a medida que iam se apropriando das
informacdes e de todo o processo, sentiram-se de entusiasmados com a ideia de aprender algo novo e

melhorar suas praticas pedagdgicas.

Quanto aos alunos, verificou-se, por meio da analise dos questionarios, que de modo geral, consideram
necessario aprimorar a forma como os conteidos programaticos sdo disponibilizados na plataforma do
curso.

A andlise das percepcées relacionadas ao uso do Contetdo Interativo/REA trouxe a tona uma realidade
perceptivel: os alunos necessitam de acesso a contetidos educacionais que contemplem suas expectativas
de aprendizagem. Sendo assim, o uso de um software como o contetido interativo, aliado a utilizacdo de
um REA, podem contribuir como recursos de expressiva significacdo, devido a sua configuracao, planejada
para motivar o aluno a aprender de forma auténoma, em seu tempo e ritmo.

Assim, conforme os resultados apresentados, ainda, com base nas respostas dos alunos, que
demonstraram interesse e motivagdo acima da média na realizacao das atividades, ficou constatado que o
processo de construcdo da aprendizagem na EaD demanda a adogdo de estratégias que favorecam a
autonomia e a construcdo do conhecimento.

Ficou contatado também, que os resultados sinalizam para a necessidade da equipe pedagégica do curso
refletir sobre a forma como o conteddo curricular é disponibilizado e com base nesta andlise, buscar
alternativas futuras que contemplem as expectativas dos alunos.

5.1. PERSPECTIVAS

Como sugestdo para trabalhos futuros, recomenda-se a implantagio de um nicleo composto de uma
equipe multidisciplinar de pesquisas e apoio docente aos cursos ofertados, por meio da plataforma
Moodle da EaD/UAB/UFT. Essa perspectiva é baseada nos resultados advindos do trabalho colaborativo
entre a mestranda pesquisadora, o professor conteudista do curso de Biologia da EaD, do trabalho dos
estagiarios do curso de Ciéncias da Computa¢do da UFT que possibilitou o alcance do resultado esperado:
a participacgdo efetiva de alunos e professores no processo de construgdo e avaliagdo dos resultados.

Dessa forma, é fundamental que a equipe pedagdgica dos cursos ofertados pela DTE/UaB/UFT encontre
na proposta de estudo aqui delineada, a motivacdo necessdria para se efetivarem novas praticas
metodolégicas a partir da utilizacdo de contetdos interativos/REA, considerando que o estudo realizado
identificou essa demanda como ponto de partida para implementagdes futuras.

REFERENCIAS

[1] Bates, A. W. Tony. Educar na era digital. Design, ensino e aprendizagem. Versdo Digital. 12 ed. Sdo Paulo,
2017.

[2] Beltrao, Giovanna. EAD. O cenario do Ensino a Distancia no Brasil. Publicado em 16 de maio de 2016.

Disponivel em: https://curseduca.com/blog/cenario-ead-no-brasil/, Acesso: 10/06/2018.

[3] Brasil. Lei no. 9.394, de 20 dez. 1996. Estabelece as Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional. Didrio Oficial da
Unido, Brasilia, DF, 23 dez. 1996.

[4] Decreto no. 5.622 de 19/12/2005. Diario Oficial da Unido, 20/12/2005.


https://curseduca.com/blog/cenario-ead-no-brasil/

Série Educar - Volume 22 -Tecnologia

[5] Censo EAD.BR: Relatério Analitico da Aprendizagem a Distancia no Brasil 2014. Analytic Report of Learning
in razil/[traduzido por Maria Thereza Moss de Abreu. Curitiba, Ibpex. 2015.

[6] Creswell, ]. W. Projeto de pesquisa: métodos qualitativo, quantitativo e misto. 3. ed. Porto Alegre: Artmed,
2010.

[7] Declaragdo REA de Paris 2012. Congresso mundial sobre recursos educacionais abertos. Unesco, Paris, 20 a

22 de junho de 2012.

[8] Khan, Salman. Um mundo, uma escola. A Educagdo reinventada. Le Livros. Biblioteca do exilado. Tradugao:
George Schiesinger. Edicao Digital, 2013.

[9] MEC. Ministério da Educagdo. Conferéncia Nacional de Educagdo. Documento Final 2010.
http://conae.mec.gov.br Acesso em: 05 jan.2018.

[10] Motta, R.; Chaves filho H.; Cassiano, W.S. Univerdade Aberta do Brasil: democratiza¢do do acesso a educagdo
superior pela rede publica de educacdo a distancia. In: Secretaria de Educagdo a Distancia (Org.). Desafios da educagao
a distancia na formacdo de professores. Brasilia: SEED/MEC, 2006. p. 13-26.

[11] Nugent, G. et al. Design, development, and validation of a learning object for cs1. ACM Sigcse Bulletin, ACM, v.
37,n.3,p.370-370, 2005.

[12] Santana, Bianca. Rossini, Carolina. Pretto, Nelson de Luca. Recursos Educacionais Abertos. Praticas
colaborativas e politicas publicas. Sdo Paulo/Salvador, 2012.

[13] Silva, Edna Lucia da; Cafe, Ligia; Catapan, Araci Hack. Os objetos educacionais, os metadados e os repositérios
na sociedade da informagao. Ci. Inf,, Brasilia, v. 39, n. 3, p. 93-104, Dec. 2010.

[14] Tori, Romero. Educacdo sem distancia. As tecnologias interativas na redugdo de distancias em ensino e
aprendizagem. 22 edi¢do. Sdo Paulo, 2017.

[15] UNESCO. REA. Recursos Educacionais Abertos. Representacdo da Unesco no Brasil. Revista eletronica.
Unesco, 2017 Acesso em: 8 set. 2015.



Capitulo 15

Investigagoes preliminares sobre linguagem regional e
aprendizagem EAD::

Guaracy Carlos da Silveira
Larissa Siqueira Camargo

Resumo: Tendo como pano de fundo a interdisciplinaridade e a dimensao mercadolégica
da oferta de novas vagas no ensino superior em educacdo a distancia (EAD), o presente
trabalho investiga novas dimensdes de complexidade que o aporte de mediacdes
tecnoldgicas implementa nas relagées e interface com os alunos, producao de contetdo e
formacdo de corpo docente e técnico. O presente estudo foca-se na oferta de cursos
superiores de Design na modalidade EAD, objetivando aferir o impacto operacional que
a comunicacdo tem nas relacdes ensino-aprendizagem e mediacdo. A hipotese que
fundamenta tal investigacdo e a de que a comunicac¢do, outrora presencial, revestia-se de
aspectos regionais carateristicos da regido origem do curso, que ao serem ofertados na
modalidade EAD adquirem dimensdes nacionais e podem constituir-se de um
complicador do processo de aprendizagem. Utilizando a teoria do comportamento do
consumidor como referencial tedrico, propomos a realizacdo de pesquisa conclusiva

descritiva ndo probabilistica por meio de survey.

Palavras Chave: Ensino a distdncia. Design. Comunicacdo. Mediacdao. Processo de

Aprendizagem.

12 Trabalho apresentado no 25° Congresso Internacional ABED de Educacdo a Distancia. 20 a 24 de outubro, 2019.
Pocos de Caldas, MG.
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1.INTRODUCAO

No campo das relagdes de ensino-aprendizagem no contexto brasileiro do ensino superior, observa-se na
ultima década grande movimentacgido na oferta de novos cursos, em especial na modalidade de ensino a
distancia. Dadas as carateristicas na qual o processo de oferta de novos cursos estrutura-se, sendo
conduzido majoritariamente pela iniciativa privada, fazem-se necessarias consideracées adicionais em
contexto mais amplo de esfera mercadoldgica, onde as IES privadas articulam seus modos produtivos de
modo a suprir caréncias nacionais nos aspectos formativos. A dimensao tecnolégica do ensino mediado
por dispositivos de comunicacao digital, aqui compreendia na modalidade EAD, é particularmente atrativa
devida a sua capacidade de escalonamento da oferta.

Neste cenario, a relagdo ensino-aprendizagem e seu aporte teérico subjacente, adquire camada extra de
complexidade, visto que a estrutura de media¢des tecnoldgicas demanda novas relagdes de interface,
aspectos produtivos e formativos para docentes e corpo técnico. Tais relagdes constituem-se campo novo,
dito de outra forma, ao contrario do que propdem o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisa Educacionais
Anisio Teixeira - INEP, que considera os resultados formativos dos cursos presenciais e a distancia como
sendo idénticos, seus processos formativos nao o sao.

Faz-se necessdrio aporte tedrico que compreenda as particularidades desta relacio mediada por
dispositivos tecnoldgicos, em especial pela supracitada dimensdo mercadolégica, que acaba
caracterizando tais cursos pelo seu carater experimental e empirico. Neste sentido os estudos que
porventura venham a lhes subsidiar tendem a ser de natureza ex post facto, onde as dimensoes
tedricos/projetuais - tais como o projeto pedagdgico de curso - uma vez determinadas, sdo ajustadas em
conformidade aos desafios encontrados. Tal procedimento justifica-se e em parte explica-se pela natureza
das tecnologias envolvidas e suas linguagens subjacentes, que passam por ciclos de atualiza¢ido
relativamente curtos (dois a trés anos) e ainda estdo em processo de consolidacio.

Considerados todos estes elementos, estudos como o proposto, justificam-se pela necessidade de se
compreender as dimensdes pratico-teéricas de tais processos, suas subjetividades e peculiaridades
decorrentes do cenario nacional e principalmente por servirem de subsidios a estudo posteriores, bem
como para a consolidag¢io das praticas pedagdgicas.

O objeto desse estudo sdo os alunos de trés cursos de design EAD ofertados por uma IES privada,
especificamente objetivando-se aferir o impacto operacional que a comunicacdo tem nas relagdes ensino-
aprendizagem e mediacdo com os operadores do processo. A hipétese que fundamenta tal investigacao é a
de que a comunica¢do que outrora era presencial, revestia-se de aspectos regionais, que eram unicos e
positivos ao processo ensino-aprendizagem, e que ao serem ofertados na modalidade EAD adquirem
dimensdes nacionais e podem constituir-se de um facilitador ou dificultador do processo de aprendizado.

Objetivando aferir tal relacdo investigando os cursos de design (interiores, produto e moda) na
modalidade EAD da referida IES, aplicou-se survey com todos os alunos matriculados, no periodo de margo
de 2019. Ao final, 312 alunos atenderam a solicitacao e responderam as perguntas.

2.DIMENSOES CULTURAIS DA LINGUA NA RELACAO ALUNO APRENDIZADO.

Passamos por um momento de grande atualizacdo nas formas de consumo que se estende desde rituais
diarios e essenciais, como a alimentagdo, até os mais infrequentes e banais. No escopo destas mudancas, as
relacdes e postura acerca do ensino também mudaram. Presenciamos o forte crescimento da EAD, que
possibilitou o acesso a educagio por um nimero maior de pessoas, mas trouxe a tona a necessidade de se
estabelecer novos processos de ensino-aprendizagem.

Conforme afirma Giglio (2010) os consumidores de ensino a distincia tem outros parametros de estudo,
onde a universidade deixa de ser o unico local de conhecimento, e o uso do tempo e do espago mudam
radicalmente, ja que agora o consumidor (também chamado de e-aluno) é quem decide sobre estas
variaveis. O ensino deixa de ser ato de transmitir informagdo e passa a se traduzir na criagdo de ambientes
nos quais o aprendiz interage com uma variedade de situagdes e problemas (VALENTE, 2000).
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Como bem expressa Karsaklian (2004):

A influéncia da cultura sobre o ato de compra e de consumo é hoje
extremamente reconhecida, e a maior parte das abordagens avang¢adas sobre o
comportamento do consumidor integra de uma forma ou de outra o fator
cultural. Entretanto, ainda que se admita que a cultura exer¢a um efeito, ndo se
sabe ainda identificar com precisdo a origem dessa influéncia.

A compreensdo - entendida como processo de interpretacdo mediante os quais os consumidores
reconhecem ou dao sentido a seus comportamentos (PETER; OLSON, 2009) - é influenciada pela
linguagem e sua interpretacdo. Embora estudos do impacto linguistico na dimensao do EAD brasileiro
sejam exiguos, ha indicios que permitem correlacionar os niveis de compreensdo textual com aspectos
s6cio-demograficos como renda (SOARES, 2010), e em especial - quando o consumidor é considerado de
acordo com sua renda - 0s processos comunicacionais voltados para ele demandam:

A utilizacdo de recursos que facilitem e reforcem a comunicagdo tais como a
repeticdo, insisténcia, recursos audiovisuais e mensagens simples e marcantes,
com alto impacto e boa apresentacdo. Textos curtos sdo essenciais. (AZEVEDO,
MARDEGAN, 2009).

Aspectos que tornam ainda mais prementes a necessidade de compreender e teorizar acerca das relacoes
de consumo na dimensdo dos cursos EAD. O que justifica nossa proposta de investigacao.

3.DADOS DA EAD EM DESIGN NO BRASIL

A EAD surgiu para oferecer a possibilidade de formagao superior aos que, até entdo, ndo tinham acesso a
modalidade de ensino presencial, em especial pela ndo existéncia de instituicdes em sua localidade ou
proximidade. Desde a publicacdo da Lei n? 9.394, de 20 de dezembro de 1996, que estabeleceu as novas
Leis de Diretrizes e Bases da Educac¢ao Nacional (LDB), incluindo a regulamenta¢cdo da modalidade EAD,
cresce a cada dia o numero de instituicdes que oferecem diferentes cursos ofertados a distancia
(TAKAHASH]I, 2010).

Algumas IES identificaram o potencial que a modalidade oferece, possibilitando, inclusive, atender a locais
distantes de grandes centros, potencializando sua area de abrangéncia, e claro, lucros, e assim, viu-se
crescer em escala grandiosa o niumero de IES que passaram a atuar com o EAD no pais:

De acordo com o Censo da Educagdo Superior de 2016, do Inep, enquanto o
ensino presencial teve queda anual de 0,08% nas matriculas, o ensino a
distancia (EAD) teve expansio de 7,2%. (NOR, 2018).

Tal crescente é potencializada pela oferta nas IES privadas, ja que, conforme dados do ultimo censo da
educacdo a distancia, divulgado pela ABED (Associacdo Brasileira de Educagdo a Distancia) em 2017, a
disponibilizacdo dessa modalidade cresceu 51% nas IES privadas brasileiras, entre os anos de 2011 e
2015. Ocorreram somente em 2016, cerca de 1,5 milhdes de matriculas em cursos de graduacgdo a
distancia, correspondendo a 18,6% dos oito milhdes de universitarios no pais (ABED, 2017).

Se considerarmos ainda que apdés o levantamento desses dados, em 21 de junho de 2017, foi publicado o
Decreto N2 9.057/2017, que Regulamenta o art. 80 da Lei n? 9.394, de 20 de dezembro de 1996, e que
estabelece as diretrizes e bases da educagio nacional, mudando parametros que viabilizaram ainda mais a
oferta do ensino EAD, imagina-se que a propor¢do de aumento entre os anos de 2016 a 2018 tera um
grande salto. De forma geral, o decreto ofereceu maior autonomia as IES na oferta da modalidade, visando
o aumento da oferta de vagas, através da abertura de mais polos de apoio presencial pelas IES ja existentes
e a abertura de novos cursos, por IES que ainda ndo atuam com a EAD (BRASIL, 2017).

Com o crescente niimero de IES atuando no mercado, foi preciso também inovar na variedade dos cursos
oferecidos na modalidade, e assim, cursos que até entdo apresentavam caracteristicas de formacdo tio
praticas, que a principio ndo apontavam para o EAD, foram repensados e incluidos em tias projetos,
trazendo um novo perfil ndo s6 de cursos, mas de metodologias e de alunos. Entre as inova¢des do EAD
estdo os cursos de design, que passaram a ser ofertados também a distancia, em suas diferentes
especialidades, e apresentaram grande crescimento, sendo oferecidos por diferentes institui¢des, em todo
o Brasil.


http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=65251-decreto9057-pdf&category_slug=maio-2017-pdf&Itemid=30192
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Esse crescimento fica claro quando apresentado em nimeros e de forma comparativa. No ano de 2016,
constavam no cadastro do E-mec!3 sete cursos de design ofertados na modalidade EAD, contra 63 cursos
cadastrados atualmente (2019), um aumento de mais de 900% (BRASIL, 2018).

4.ENSINO-APRENDIZAGEM NA EAD

No cerne desse processo, os métodos de ensinar e as técnicas empregadas nas IES precisaram ser
adaptadas e repensadas, viabilizando a educag¢io de forma nio presencial. A sala de aula agora ndo é mais
fisica, e passa a ser o ambiente virtual de aprendizagem (AVA), que tem o papel ndo apenas de suporte a
distribuicao do conteddo, mas, também, o de integracao entre aluno professor - que agora ganha fungao
de tutor/mediador.

0 modelo tradicional linear de ensino precisou ganhar novas formas, ja que a modalidade exige um novo
papel do professor no ensino-aprendizagem. Para Moran (2002) a EAD pode ser compreendida
basicamente como um processo de ensino-aprendizagem mediado por tecnologias, onde a relacdo
professor X aluno acontece de forma atemporal e distante espacialmente, sendo que as conexdes ocorrem
através do uso de tecnologias. Nesse contexto, o ensinar ganha novos métodos, e o professor, que na
educacdo tradicional exerce papel de transmissor de informagdes - em contrapartida ao aluno que capta o
conteddo - passa a gerir os conhecimentos pré adquiridos pelos alunos através do AVA, ou seja, o contato
professor X aluno ocorre apos o contato aluno X contetdo, e assim, o professor administra os argumentos
e duvidas que surgem. Ao profissional de educacido cabe promover o rompimento com os paradigmas
tradicionais de aprendizado.

Para que esse processo ocorra de fato, e de forma qualitativa, o aluno EAD também precisa do
desenvolvimento de diferentes capacidades, em especial, a autonomia, considerando especialmente a
necessidade de autogestdo que o aluno tem dentro da modalidade o que torna a promoc¢io de autonomia
essencial ao individuo que busca aprendizado e formagdo no formato a distancia (MORAN, 2002).

De acordo com Moore (2007), o papel do tutor/mediador é diferente do professor que ministra aulas
(gravadas ou ao vivo), podendo ainda existir um outro docente responsavel pela criagio do material
didatico. Ademais, se faz necessaria toda uma equipe responsavel pelas tecnologias, que gerenciam a
disponibilizacdo 6 preparo dos materiais e a disponibilizagio dos mesmos, sem se relacionar com o
contetido contemplado.

Para Bielschowsky (2018), o modelo EAD brasileiro encontra-se consolidado, e atendeu ao que se
pretendia com a expansdo da oferta, mas é preciso cautela para o momento e o futuro. Toda essa abertura
também impactou na qualidade ofertada, De acordo com o autor, ji existe uma percepg¢do e até, nimeros,
que respaldem a importancia de se repensar a modalidade, ndo de maneira a extingui-la, pelo contrario,
para ele e EAD foi instalada e permanecerd no pais em plena ascensio, mas é preciso cautela e maiores
fiscalizacdes ndo somente por parte do governo como pelas proéprias IES, que devem compreender que
somente com a melhoria da qualidade é que essa manutencio sera sustentavel.

5.METODOLOGIA DE PESQUISA

Conforme proposto, o presente estudo tem como pano de fundo as relagdes mercadoldgicas entre as
diferentes IES que ofertam cursos na modalidade EAD, compreendendo que é fundamental para estas um
processo de afericdo e ajuste dos produtos que desenvolver e ofertam (cursos). Neste sentido a proposta
de pesquisa que se desenha, ndo é apenas de cunho tedrico, mas alinha-se a chamada Pesquisa de
Marketing compreendida como processo sistemdatico, que visa criar métodos para obtencdo de
informacgdes, gerenciar o processo de obtengdo de informacdo, analisar e interpretar os resultados obtidos
e comunicar tais achados aos tomadores de decisdo (HAIR JR, et al. 2010).

Seguindo terminologia proposta por Malhotra (2011), a pesquisa que aqui se desenha pode ser
considerada Conclusiva (uma vez que os achados serdo usados como base para tomada de decisdo),
Descritiva (marcada pela formulagdo anterior de hipdteses) que utilizara como método o levantamento de
dados (também chamado de survey), que fornecem de maneira rapida, barata, eficiente e precisa de
avaliar, informac¢Ges sobre uma populagdo (ZIKMUND, 2006), por meio de questionario estruturado e
fechado aplicado digitalmente (VERGARA; 2009) e (VIEIRA, 2009). Cientes dos erros inerentes a desenhos
amostrais mal dimensionados (FOWLER JR, 2011), mas considerando também a impossibilidade de acesso

13 https://emec.mec.gov.br/
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ao delineamento total do universo optou-se por trabalhar com uma amostragem nio probabilistica por
conveniéncia (VIRGILITO, 2010), composta pelos alunos dos cursos superiores de tecnologia em Design de
Interiores, Design de Moda e Design de Produto, todos na modalidade EAD, do Centro Universitario
Cesumar - Unicesumar. Situada em Maring3, interior do estado do Parand, sendo aplicado no periodo de
margo de 2019, quando 312 alunos responderam ao questionario.

6.RESULTADOS PRELIMINARES

Conforme dito a etapa de coleta de informagdes e aplicacdo do survey ja foi vencida, e agora realiza-se a
analise dos dados coletados para fins de confirmacao de hip6teses.

De especial interesse aos pesquisadores é a afericdo da relacdo entre o perfil sociodemografico do
respondente (idade, sexo, escolaridade), seu local de estudo (residéncia) e padrées de resposta obtidos.

Preliminarmente ja pode ser identificado que na opinido dos respondentes a linguagem que o professor
mediador utiliza nas trocas de mensagem pelo aplicativo “Studeo” e durante as aulas sdo familiares aos
alunos, sendo parecidas com as formas como eles se comunicam no dia a dia. De modo analogo os textos
disponibilizados para os alunos sdo considerados compreensiveis, embora sem a percep¢io de refletirem
sua linguagem “regional”.

De particular importancia para os alunos é o fato dos professores de aulas ao vivol* empregarem uma
linguagem de uso corriqueiro, o que lhes permite compreender as aulas, sendo que a compreensao se
torna mais dificil quando o professor emprega termos técnicos.

Quando instados a expressarem sua visdo do ensino (material didatico, aulas, mensagens, entre outros) o
aluno utilizou termos como “linguagem que eu conheco”, “fala minha lingua”, “tem a minha cara”,
expressando que a despeito da regido do brasil onde estudam sentem-se representados pelo material.
Constatacdo esta que nos permite afirmar que parte dos objetivos do design instrucional foram atingidas.

Tais objetivos devem ser avaliados em uma dimensao histérica, visto que muitos respondentes afirmaram
“ja terem tido dificuldade em compreender alguma comunicag¢io da instituicao” por desconhecimento dos
termos utilizados, da mesma forma que tiveram dificuldades de compreender a explicacio de alguns
professores por ndo conhecerem os termos utilizados por este.

Andlises preliminares indicam haver uma correcdo entre regido e dificuldade de entendimento do
professor e do material, o que nos fornece indicios de que SIM o carter regional da comunicacgdo (existente
no presencial) tinha impacto positivo no processo. Nao sendo possivel ainda afirmar se uma comunicag¢ido
de carater regional tem carater deletério ao processo.

7.CONSIDERACOES FINAIS

Conforme exposto o presente texto trata-se de um relato de estudo em curso, e como tal, julgamos ser
escusavel o carater preliminar dos dados relatados. De particular interesse aos pesquisadores sdo
contribui¢des que possam ser dadas quanto a instancia de analise dos dados levantados, visto que nesta
etapa ndo ha mais possibilidades de ajustes no desenho da pesquisa.

Parece-nos seguro afirmar de que ha indicios de que exista mudanca no tocante ao processo
ensino/aprendizagem no deslocamento do ensino presencial para o EAD, especialmente quando se
considera os fatores regionalidade e contexto (materializado nos exemplos do professor e material
didatico) e na linguagem utilizada por todos os envolvidos. A despeito do carater continental do Brasil e
do fato do portugués ser a lingua nacional, dado o perfil do aluno e o processo de aprendizagem, diferentes
modos de expressdo e linguagem tem impacto na forma como o aluno aprende, e estes adquirem
particular dimensdo no EAD, embora ndo seja possivel aferir no momento se tal impacto seja positivo,
negativo ou neutro?s.

14 Aulas transmitidas em tempo real aos alunos, via AVA.
15 Por questdes de sintese ndo anexamos ao presente trabalho uma cépia do questionario aplicado, esta pode ser
encontrada no link http://twixar.me/VPcK
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Capitulo 16

Acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual: A
percepc¢do do profissional que atua na configuracdo de
ambientes virtuais de aprendizagem

Rita de Cassia dos Santos Nunes Lishoa
Marcia Maria Pereira Rendeiro

Resumo: Este artigo analisou a percep¢ao do profissional que atua na configuracao de
ambientes virtuais de aprendizagem no que tange aos conceitos necessarios para
obtermos cursos mais acessiveis. Para a realizacdo dessa andlise foi disponibilizado o
acesso ao e-book “Configuracdo de ambientes virtuais de aprendizagem para pessoas
com deficiéncia visual”. Esse material foi elaborado durante o Mestrado Profissional em
Telemedicina e Telessaude no formato ePUB3, em HTMLS e abordou os seguintes temas:
Acessibilidade, Acessibilidade no Ambiente Virtual de Aprendizagem, Usabilidade,
Legislacdo, Leitor de Tela, eMag e Avaliador de Acessibilidade. O método utilizado foi do
tipo descritivo, de natureza qualiquantitativa; com amostragem referente a Perfil dos
avaliadores, bem como ao Contetudo do ebook. A pesquisa realizada e os resultados
obtidos demonstraram que apesar dos diferentes perfis a maioria desconhece as normas
e diretrizes de acessibilidade. No entanto, apesar de ndo conhecerem as boas praticas
sugeridas pelo WCAG e eMAG, todos os participantes ap6s a leitura do e-book
sinalizaram da importancia dessa aplicabilidade nos AVAs e na compreensao de novas
formas de configuracao quando o assunto em pauta € a inclusdo digital para pessoas com

deficiéncia visual.

Palavras-chave: Educacdo a distancia, acessibilidade, pessoas com deficiéncia visual.
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1.INTRODUCAO

O Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2010), realizou em 2010 o ultimo censo
demografico sobre a populacdo brasileira, os dados demonstraram que, dentro de um universo de
190.732.694 brasileiros, 23,9% da populagio tem algum tipo de deficiéncia, sendo 18,60% da populagio
pessoas com deficiéncia visual. Sabe- se que a cegueira representa a auséncia total de resposta visual,
podendo ser congénita (desde o nascimento) ou adquirida. Além disso, é considerada uma deficiéncia
grave, pois é a perda de um dos sentidos mais uteis na relacdo do homem com o mundo. De acordo com
Lopes (2009, p. 18) “durante milhares de anos, pessoas com deficiéncia foram consideradas inferiores,
invalidas, incapazes e inaptas. Essa discriminagio teve lastro em lei desde os primérdios da humanidade”.
No entanto, o mundo se modificou, maneiras de pensar foram transformadas, formas de comportamento
foram alteradas, novidades surgiram com o advento da internet e, consequentemente, novos desafios de
inclusao nos foram apresentados.

No entanto, apesar dos diversos desafios e barreiras encontrados por pessoa com deficiéncia visual, é
possivel analisar que ha algum avanco. Percebe-se que a internet tem propiciado a navegacio de pessoas
com deficiéncia visual na web, através do leitor de tela, quando aplicado as boas praticas descritas pelo
eMAG, essas pessoas navegam, participam de redes sociais e realizam compras. Mas se o objetivo for
educacional e desejarem realizar um curso no Modelo de educacio a distancia? Sera que os profissionais
que atuam nesta area toda EaD tém o conhecimento necessario para configurar ambientes virtuais de
aprendizagem que sejam acessiveis a este publico?

Diante deste contexto, esta pesquisa teve como objetivo disponibilizar para avaliagdo de profissionais que
atuam diretamente com Educagdo a Distancia o e-book denominado “Configuragdo de ambientes virtuais
de aprendizagem para pessoas com deficiéncia visual”. Esse material foi elaborado durante o Mestrado
Profissional em Telemedicina e Telessatide no formato ePUB3, em HTML5 e abordou os seguintes temas:
Acessibilidade, Acessibilidade no Ambiente Virtual de Aprendizagem, Usabilidade, Legisla¢do, Leitor de
Tela, eMag e Avaliador de Acessibilidade.

2. CONHECENDO 0 EBOOK

O ebook é a derivacdo da abreviatura de livro eletrénico no idioma inglés (electronic books), ou seja, sdo
versOes digitais de livros. Esses livros estdo geralmente disponiveis na web e podem ser lidos em
equipamentos eletronicos, tais como computadores, tablets, leitores de ebooks (e-readers) e celulares.
Procépio (2010, p. 45) descreve que o ebook compreende: “o software reader (aplicativo que auxilia na
leitura do livro na tela); o dispositivo de leitura (o recipiente ou o suporte dos livros); e o livro (o titulo em
si ou a obra escrita).”

No momento, o formato mais atual da versao ePUB é a versdao ePUB3, uma tendéncia para formatacdo dos
ebooks. Conforme a revista eletroénica “Laboratério do ebook”:

Versao do padrao aberto de publicagdes digitais que promete romper diversas
limitagbes da implementacdo atual: maiores recursos para layout e
estruturacdo do contetido, interatividade, animagdes, audio, video, tipografia
avancada, narra¢do de texto, acessibilidade, entre outros (DUARTE, 2012, p.
01).

No entanto, embora o ebook no formato ePUB seja uma tendéncia, esse formato ainda é restritivo, ndo é
universal, pois depende da caracteristica de cada tipo de dispositivo movel, ou seja, um software leitor
correspondente que seja compativel com o sistema operacional Windows ou Linux, bem como Android ou
iOS.

2.1. ACESSIBILIDADE

De acordo com Sales e Cybis (2003, p. 33) “acessibilidade é a possibilidade de qualquer pessoa usufruir
todos os beneficios da vida em sociedade, dentre eles, o uso da internet”. Assim, normas, diretrizes e
recomendagdes para a inclusdo digital tém sido discutidos amplamente com o intuito de disponibilizar
uma navegacdo efetiva a diferentes usuarios, inclusive a pessoa com deficiéncia visual. Entretanto, é
necessario implementarmos de forma correta a tecnologia que temos ao nosso alcance de forma que seja

um facilitador para a aprendizagem dentro do ambiente virtual. Sonza (2008, p. 281) enfatiza que
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“estamos certos de que se tivermos a oportunidade de utilizar ambientes digitais que realmente sejam
acessiveis a pluralidade de usuarios, daremos passos decisivos na tio sonhada inclusio virtual”.

2.2. ACESSIBILIDADE NO AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM (AVA)

Na web, mais especificamente nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem, ha diversas caracteristicas na
configuragido que interferem na acessibilidade. Entretanto, temos LMS disponiveis como por exemplo o
Moodle, um software de c6digo aberto mundialmente utilizado e que nos traz uma interface amigavel.
Ademais possibilita a criacdo de cursos acessiveis. De acordo com Lisbbda et. al. (2009, p.47) “uma
ferramenta com caracteristicas tecnoldgicas e pedagoégicas satisfatérias”. Assim, conhecer as ferramentas
disponiveis no AVA, devem ser considerados de forma ténue, com a proposta de atender as necessidades
da pessoa com deficiéncia visual de forma que estabeleca uma efetiva navegacido e usabilidade do
Ambiente Virtual de Aprendizagem.

2.3. LEGISLACAO

Para que se tenha uma maior compreensdo sobre acessibilidade, vejamos o que o Decreto Federal n°
5.296/2004, em seu artigo 8°, Inciso I, estabelece:

I - acessibilidade: condi¢do para utilizacdo, com seguranca e autonomia, total
ou assistida, dos espacos, mobiliarios e equipamentos urbanos, das edificacdes,
dos servigos de transporte e dos dispositivos, sistemas e meios de comunica¢do
e informacao, por pessoa portadora de deficiéncia ou com mobilidade reduzida.
Alinea (d) barreiras nas comunica¢des e informacgdes: qualquer entrave ou
obstaculo que dificulte ou impossibilite a expressdo ou o recebimento de
mensagens por intermédio dos dispositivos, meios ou sistemas de comunicacao,
sejam ou nao de massa, bem como aqueles que dificultem ou impossibilitem o
acesso a informacao. (BRASIL, 2004, p. 03).

Ademais, a Convengdo Internacional Sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia, adotada pela ONU em
30 de margo de 2007, em Nova lorque, e ratificada pelo Decreto Federal n°® 6.949, de 25 de agosto de 2009,
apresenta em seu artigo 92: “os Estados Partes tomardo as medidas apropriadas para: [..] promover o
acesso de pessoas com deficiéncia a novos sistemas e tecnologias da informacdo e comunicagdo, inclusive
a internet”. Logo, no Brasil, foi ratificado o Decreto n? 7.724, de 16 de maio de 2012, que regulamenta a
Lein® 12.527, de 18 de novembro de 201. Diz o Art. 82:

“Os sitios na internet dos 6rgios e entidades deverdo, em cumprimento as
normas estabelecidas pelo Ministério do Planejamento, Or¢amento e Gestdo,

atender aos seguintes requisitos, entre outros: [..] VIII - garantir a
acessibilidade de contelddo para pessoas com deficiéncia." (BRASIL, 2007, p.
03).

Na sintese, essa pesquisa explora fatos apresentados na legislacdo e na literatura que implicam reflexdes
acerca de Ambientes Virtuais de Aprendizagem, inclusdo e tecnologia.

2.4. EMAG

No Brasil, temos o Modelo Brasileiro de Acessibilidade em Governo Eletronico (eMAG) que contém as
recomendac¢des de configuracées a serem seguidas nos sitios e portais do governo brasileiro sobre a
importancia da acessibilidade na web. Segundo o eMAG, existem algumas barreiras que sdo enfrentadas
por pessoas com deficiéncia visual: imagens sem descri¢do; videos sem alternativa textual ou sonora;
fung¢des que ndo funcionam pelo teclado; links mal descritos; tabelas que ndo fazem sentido quando lidas
linearmente; formularios sem sequéncia logica; campos de formulario sem descricdo adequada; arquivos
pouco acessiveis.

2.5. USABILIDADE

Além da acessibilidade nos AVAs, faz-se necessario analisar se os recursos educacionais atendem aos pré-
requisitos da usabilidade. De acordo com Ferreira e Nunes (2008) “a facilidade do usuario de interagir
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com uma interface depende tanto dos aspectos de usabilidade como também de sua capacidade de
detectar e interpretar as informagdes do sistema e responder apropriadamente a elas”. Logo, percebe-se a
necessidade de um pensar na hora do constructo de um curso, ou seja, analisar como se dara a trilha de
aprendizagem. Os objetos de aprendizagem precisam estar definidos quando analisamos o acesso ao
avango e ao retorno dos materiais. Por isso, a necessidade no pensar a acessibilidade e a usabilidade
dentro do contexto de inclusdo digital.

2.6. AVALIADOR DE ACESSIBILIDADE

Alguns validadores que medem o grau de acessibilidade de determinado site, estdo disponiveis na web de
forma gratuita. Para este estudo, pesquisamos o validador DaSilva e ASES. De acordo com Bach et al (2009,
p.8). o validador DaSilva é “especializado em validar a acessibilidade de sites. Esse programa foi
desenvolvido pela empresa Holden Comunicacdo e foi denominado ‘Testador de Acessibilidade via
DaSilva’. Sua aplicabilidade consiste na insercao da URL ou do cédigo, o sistema informa automaticamente
os erros referentes a pagina no que tange a acessibilidade. Em contrapartida Calabrez e Dziabas (2013, p3)
apresentam as caracteristicas do validador ASES como “um software publico brasileiro que permite
avaliar, simular e corrigir a acessibilidade de paginas na web”. Analisando a ferramenta, percebe-se que

sua funcionalidade permite trés formas de avaliagdo: “validacdo pela URL”, “validacdo pelo upload de
arquivo” e “validacdo pelo codigo-fonte”.

2.7.LEITOR DE TELA

De acordo com Friche e Reis (2014, p.48) “o leitor de tela é um software usado para obter resposta do
computador por meio sonoro, usado principalmente por pessoas com deficiéncia visual e cegos. Para esta
pesquisa, foi apresentado, no conteudo do ebook, o DOSVOX (™) e o JAWS como leitores de telas que
possibilitam a interacdo das pessoas com deficiéncia visual na web e, consequentemente, no AVA.

3. METODO

Trata-se de uma pesquisa do tipo descritiva, de natureza aplicada, com dados qualiquantitativos. A
construcdo do ebook foi realizada por meio de embasamento em pesquisas bibliograficas, utilizando como
base as recomendagdes do eMAG. O ebook foi criado no formato Epub em HTMLS5, e para a analise do livro
digital “Configuracdo de ambientes virtuais de aprendizagem para pessoas com deficiéncia visual” e
validacdo do produto foram convidados 12 (doze), profissionais diretamente ligados a construgdo de
ambientes virtuais, tais como programadores, administradores de AVAs, web designer, designer grafico,
designer instrucional e pedagogos, utilizando como ferramenta de comunicacdo o email eletrdnico.
Ademais, foi utilizado como ferramenta de coleta de dados o formulario denominado “Formularios
Google”.

4. ANALISE DOS DADOS

Com o propésito de alcangar os objetivos estabelecidos, utilizamos a obten¢do dos dados através das
informagdes que foram construidas e distribuidas em duas categorias de andlise no contetido do ebook:
Perfil dos avaliadores e Contetido do ebook.

4.1. PERFIL DOS AVALIADORES

Observou-se que a composi¢ao do publico-alvo desta pesquisa corresponde a 50% do género feminino e
50% do género masculino. Ademais, constata-se que 50% sdo pedagogos, 12,5% designer instrucional,
12,5% designer grafico e 25% administrador AVA. Nesta pesquisa, ndo tivemos a participacdo dos
profissionais que atuam na func¢io de web designer e programador.

4.2. CONTEUDO DO EBOOK

Para analise do contetdo, foram elencados questionamentos sobre a reflexdo da pratica em EaD no que
concerne ao conhecimento sobre acessibilidade e sua aplicabilidade em AVAs. Diante desse contexto,
constatou-se no Grafico 1 que apenas 12,5% dos entrevistados tém conhecimento sobre as normas e
diretrizes da WCAG e eMAG. Em contrapartida, 75% tém conhecimento sobre a diferen¢a entre
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acessibilidade e usabilidade; logo, o que torna a amostra significativa no que tange a conhecimentos sobre
a percepgio de conceitos relacionados a usabilidade de interfaces.

Grafico 1 - Analise do Contetdo

TINHA CONHECIMENTO SOBRE A DIFERENCA
ENTRE ACESSIBIUDADE E USABILDADE?

VOCE JA CONHECIA AS NORMAS E DIRETRIZES
DA WCAG E EMAG?

uSim = NSo
Fonte: A autora, 2018.

A andlise no Grafico 2 apresenta como resultado que todos os avaliadores (100%) tiveram apds a leitura
do ebook novas percepgdes de acessibilidade para o Ambiente Virtual de Aprendizagem, validando assim
todos os itens elencados para essa proposta.

Grafico 2 - Contetdo do ebook

APOS A LEITURA DO E80CK VOCE
PRETENDE APLICAR OS CONHECIMENTOS
ADQUIRIDOS PARA APLICABILIDADE NOS

RECURSOS EDUCACIONAIS EM...

0 CONTEUDO ESTA PERTINENTE AO TEMA
PROPOSTO?

VOCE ACHA IMPORTANTE APLICAR AS
DIRETRIZES DO EMAG PARA CURSOS MAIS
ACESSIVEIS?

0 EBOOK O AUXILIOU NA COMPREENSAO
DE NOVAS FORMAS DE CONFIGURAGOES
NOS AMBIENTES VIRTUAIS DE
APRENDIZAGEM?

Fonte: A autora, 2018.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A disponibilizagdo do ebook “Configuracdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem para Pessoas com
Deficiéncia Visual” buscou apresentar aos profissionais que atuam diretamente com Educacdo a distancia
como o conhecimento de propostas simples de boas praticas podem disponibilizar Ambientes Virtuais de
Aprendizagem mais acessiveis a pessoa com deficiéncia visual. Compreende-se que o objetivo fora
alcancgado, pois obtivemos um nimero expressivo no que concerne a conhecimentos sobre a percep¢io de
conceitos relacionados a usabilidade de interfaces, bem como, a aplicabilidade desse conhecimento na sua
praxis cotidiana.
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Capitulo 17

Sala de aula invertida, uma experiéncia em curso de
inglés

Fabio Marques de Oliveira Neto
Waleska Barroso dos Santos Kramer Marques

Resumo: O presente artigo apresenta uma experiéncia de utilizagdo da metodologia
ativa, Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom), em duas turmas de um curso
particular de Lingua Inglesa na cidade de Natal, Brasil. A metodologia da pesquisa
consistiu da adoc¢do dos principios e técnicas da Sala de Aula Invertida por um periodo
de trés meses, culminando com a aplicagdo de um questionario no qual dezoito alunos
expressavam suas opinides sobre tal metodologia da Sala de Aula Invertida. Os
resultados podem ser considerados inesperados, pois os alunos nao aprovaram a
utilizacdo da Sala de Aula Invertida, o que levou a uma sucinta reflexdao acerca dos

fatores que levaram a tais resultados.

Palavras-chave: Metodologias ativas, Sala de aula invertida, Lingua Inglesa.
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1.INTRODUCAO

Ja no ano de 1916, o fil6sofo e pedagogo John Dewey criticava o ensino exclusivamente fundamentado em
exposicdes orais, nas quais o professor seria um transmissor do saber a ser absorvido de forma passiva
pelos alunos. Para Dewey (1916) este processo de ensino e aprendizagem era antiquado e ineficaz, e
deveria ser substituido por outro no qual os alunos deveria realizar atividades (handson) que os levariam
a assimilagdo dos contetdos.

Setenta e um anos mais tarde, Paulo Freire (1987) rompia com o ensino tradicional e apresentava uma
proposta pedagégica que combatia a aprendizagem bancaria (que podia ser sindnimo de passiva),
defendendo uma participagao ativa do aluno em seu processo de aprendizagem.

Ainda que as nomenclaturas ndo sejam unanimes, o século XXI testemunhou a ascensido de inimeras
estratégias que procuram promover as chamadas metodologias ativas, como o uso de jogos (Gamification),
Aprendizagem Baseada em Projetos, Aprendizagem baseada em Problemas, entre outras. Em regra, essas
estratégias sdo coadunadas com a utilizacdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo
(TDIC).

A juncdo das metodologias ativas com as TDIC tem sido objeto de pesquisas que atestam uma ampliagio
dos espagos de aprendizagem para além dos muros escolares, bem como um acréscimo de tempo ao
processo de ensino e aprendizagem, que nio se limitaria ao horario escolar. E dessa utilizacio de TDIC que
resulta o chamado ensino hibrido (blendedlearning) no qual esta inserida a Sala de Aula Invertida.

Dentre essas pesquisas supracitadas destacam-se trabalhos produzidos pela Universidade Federal do Rio
Grande do Norte, como Macedo Junior (2017) que propds um curriculo baseado em metodologias ativas
para a aprendizagem de competéncias relacionadas a oftalmologia; Rabelo (2017), que investigou a
percep¢do dos estudantes da disciplina Medicina Laboratorial quanto a utilizacdo de metodologias ativas;
e Medeiros (2019), em um trabalho com um espectro mais aberto sobre a percep¢do da comunidade
académica sobre a metodologia da Aprendizagem Baseada em Problemas.

Para Mazur (2015), um dos precursores das metodologias ativas os processos de ensino e de
aprendizagem se organizam pela relagdo indissocidvel da transmissdo e assimila¢do de conhecimentos e
habilidades. Em linhas gerais, a Sala de Aula Invertida tem como fundamento precipuo fazer em casa o que
antes era feito em sala - sobretudo atividades de transmissdo de informagdes - e fazer em sala o que antes
era feito em casa, como solugdo de problemas e trabalhos em grupo.

Assim, o professor passa a ser um mediador das discussdes e atividades de sala de aula e tem como
pressuposto que os contetdos ja foram acessados previamente pelos alunos em suas residéncias, devendo
o tempo de sala de aula ser destinado a consolidacdo do conhecimento e esclarecimento de eventuais
duvidas. De acordo com Berrett (2012), a Sala de Aula Invertida é uma estratégia que propde mudar
alguns elementos do ensino presencial, sugerindo uma alternativa a ldgica tradicional.

Curiosamente, a Sala de Aula Invertida surgiu de um problema bastante comum nas escolas brasileiras: o
absenteismo. Jonathan Bergman e Aaron Sams (2016) relatam que a metodologia surgiu para ajudar os
alunos do Ensino Médio que ndo se faziam presentes nas aulas de Quimica. A solucdo encontrada foi a
gravacdo de videos para que os alunos assistissem e, posteriormente, tirassem as duvidas com os
professores. Essas atividades foram executadas por um ano e trouxeram resultados expressivos para o
aprendizado dos estudantes.

Desse modo, pode-se afirmar que a Sala de Aula Invertida subverte a légica da aula tradicional. Os alunos
sdo instigados a ter o primeiro contato com os conteudos sem a presenca do professor, em momento
anterior a aula, que ficaria destinada para dirimir eventuais duvidas ou praticar o contetido estudado
previamente.

2. METODOLOGIA

A pesquisa que deu origem a este artigo foi realizada em uma escola de idiomas com duas turmas do
segundo nivel intermediario da escola (alunos que ja haviam concluido trés semestres do curso de Inglés).
Cada turma era formada por doze alunos totalizando vinte e quatro estudantes, sendo que apenas dezoito
responderam ao questionario em virtude de evasdo do curso durante o semestre letivo.
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A carga hordaria totalizou sessenta horas no semestre, sendo que em metade das aulas (30 horas) foram
ministradas aulas tradicionais, obedecendo-se ao método comunicativo adotado pela escola. Nas outras
trinta horas foi utilizada a Sala de Aula Invertida e os alunos foram informados de que forneceriam
opinides sobre a metodologia ao final do semestre.

Dois ambientes virtuais foram utilizados. No primeiro (Whatsapp), o professor enviava videos de curta
duracgdo (entre trés e cinco minutos) expondo os pontos relevantes de cada licdo do livro SmartChoice 2,
da Editora Oxford University Press, adotado pela escola de Inglés. Em seguida, o professor postava no
segundo ambiente virtual (Google Drive) o texto e o dudio de cada licdo para que os alunos estudassem.
Havia sempre uma orientacdo para que os estudantes utilizassem o tradutor do Google para obter o
significado das palavras desconhecidas e sugestdes de links de videos a serem assistidos pelos alunos.

Durante as aulas, o professor promovia conversagdo tomando como base o contetido que os alunos ja
haviam recebido previamente. A conversacdo iniciava com a imagem que acompanhava cada licdo e em
seguida debatia-se o tema proposto na mesma. Os alunos eram incentivados a discutirem uns com os
outros e em algumas situagdes era permitido o uso da lingua portuguesa. O professor permanecia como
um mediador, sobretudo propondo questionamentos quando os assuntos iam se dissipando.

Ao final do semestre, os alunos responderam a um questionario elaborado com questdes abertas e
fechadas. Primeiramente, buscou-se estabelecer um perfil dos alunos, com perguntas sobre sexo, idade, e
frequéncia de acesso a internet. Em seguida, os estudantes foram indagados sobre a frequéncia de acesso e
a dificuldade de compreensdo do material disponibilizado antes da aula. Por fim, os participantes
responderam questdes sobre suas percepgdes em relacdo a metodologia da Sala de Aula Invertida.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados obtidos através da aplicagido dos questionarios sdo apresentados a seguir, acompanhados de
comentarios quando pertinentes:

Qual a sua idade?

18 respostas

® 12
27,8% @13

® 14
® 15
@® 16
@17
@® 18

Quantos dias por semana vocé acessa a Internet?

18 respostas

@ Nao acesso

@ Entre 1 e 3 dias
© Entre 4 e 6 dias
@ Todos os dias
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Com essas duas perguntas a pesquisa identificou a faixa etaria dos alunos como sendo entre doze e dezoito
anos, sendo que mais da metade dos entrevistados tinha entre quinze e dezesseis anos de idade. Além
disso, percebe-se claramente que o grupo de alunos acessa a Internet quase que diariamente (no minimo
quatro dias por semana), sendo que mais de sessenta por cento acessam a web todos os dias da semana. Os
dados niao surpreendem, pois é notorio que hodiernamente os jovens passam uma grande parte do tempo
conectados.

0 que vocé faz com mais frequéncia quando acessa a Internet?

18 respostas

@ Interajo em redes sociais como
Facebook, Instagram, etc

@ Assisto séries

@ Jogo games

@ Pesquiso assuntes no Google

@ Escuto misica

As repostas a esta questdo revelam uma multiplicidade de acdes desenvolvidas pelos jovens pesquisados
quando estdo acessando a internet. Percebe-se que, em linhas gerais, os alunos utilizam a rede para
interagir através de aplicativos como Whatsapp, Facebook, Instagram, dente outros (33,3%); para assistir
séries (11,1%); e para jogar videogames (27,8%). Destaque-se também o expressivo percentual de
entrevistados que disse entrar na Internet para realizar pesquisas no Google (22,2%).

Vocé achou o material enviado pelo professor facil?

18 respostas

@ Muito facil

@ Facil

0 Mais ou menos,
@ Um pouco dificil
@ Muito dificil,

O objetivo dessa questdo era identificar problemas de compreensio dos videos, textos e audios enviados
pelo professor de forma antecipada. Era importante saber se os alunos que acessavam o material pela
primeira vez sem a presen¢a de um professor conseguiriam compreendé-lo por completo, inclusive
sanando eventuais ddvidas. A andlise dos dados obtidos ndo permite outra conclusdo além de que o
material utilizado foi adequado, tendo sido compreendido pelos entrevistados. Todos os alunos
classificaram o material como facil (33,3%) ou muito facil (66,7%), mesmo que alguns tenham relatado ao
professor que precisaram recorrer ao Google para tradugdes e checagem de prontncias.
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O que vocé achou da metodologia com a aula invertida?

18 respostas

@ otima
@ Boa

) Regular
@ Ruim

@ Péssima

Certamente que este é um dos resultados mais surpreendentes. Inesperadamente, a maioria dos alunos
classificou a utilizagdo da Sala de Aula Invertida como regular (38,9%) ou ruim (27,8%); menos de um
terco avaliou a metodologia como boa (27,8%) e apenas um estudante a classificou como 6tima.

Vocé gostaria que todas as suas aulas no futuro utilizassem a sala de aula
invertida?

18 respostas

T @ Sim
0 ® Nao
@ Talvez

Os dados obtidos nessa questdo reforgam as opinides negativas dos alunos entrevistados sobre a Sala de
Aula Invertida. Nenhum dos estudantes expressou o desejo de ter aulas com a utilizagdo da metodologia
no futuro, 33,3 % admitiram a possibilidade de que a mesma fosse utilizada, mas 66,7% rejeitaram a
metodologia.

Evidentemente que esses nao eram resultados esperados antes da aplicagio da pesquisa, pois
evidenciaram uma nao aceitacdo da Sala de Aula Invertida pelo grupo de alunos pesquisado, desafiando os
paradigmas tanto do professor envolvido quanto dos pesquisadores. Assim, foi necessaria uma andlise
mais detalhada dos resultados obtidos.

Indagar-se ia, nesse instante, sobre quais fatores haveriam de ter contribuido para a rejeicdo da
metodologia de Sala de Aula Invertida pelo grupo de alunos pesquisado. Em tese, o problema nao parece
estar no professor, que ja tinha experiéncia bem sucedida com a aplicagdo da metodologia em turmas do
ensino médio integrado ao técnico em outra instituicao de ensino.

Ainda que a questdo permaneca em aberto e novas investigacdes se revelem necessarias, alguns fatores
sdo relevantes para tentar explicar os resultados e, para isso, serdo analisadas algumas respostas dadas as
perguntas abertas do questionario:quais os pontos positivos da sala de aula invertida? e quais os pontos
negativos da sala de aula invertida?

Quanto aos pontos positivos, as opinides dos participantes 6 (P6) e 18 (P18) merecem destaque:
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A gente aprende mais nas aulas porque ja aprendeu um pouco em casa (P6,
2019).

Cria a obrigacdo de olhar os assuntos antes de ir para a aula (P18, 2019).

Entretanto, em face dos resultados obtidos pela pesquisa, nos deteremos na analise de alguns pontos
negativos apresentados pelos alunos, associando tais pontos as nossas impressoes:

a) Os alunos do curso de Inglés ja estavam habituados a uma metodologia adotada pelo curso desde
a primeira aula e, portanto, estavam habituados a um estilo de aula determinado ha pelo mesmo trés
semestres. Dessa forma, esses estudantes podem ter rejeitado a mudanca porque lhes tiraria de suas
zonas de conforto. Observem-se as respostas dos participantes nimero 5 (P5) e nimero 11(P11) da
pesquisa:

Achei muito chato, tinha muita coisa para fazer na hora da aula e o professor
ensinava s6 de vez em quando (P5, 2019).

Prefiro aula normal (P11, 2019).

E certo que na Sala de Aula Invertida o aluno passa a ser o centro do processo de ensino e aprendizagem e,
evidentemente, sua participagdo na aula é, em regra, intensificada, comparando-se as metodologias
tradicionais. Assim, é pertinente a constatacdo de que o aluno tera, realmente, “muita coisa para fazer na
hora da aula”. Ademais, o desejo de “aula normal” pode significar aula que ja estamos acostumados a ter e
que faz parte da nossa cultura.

b) A metodologia da Sala de Aula Invertida ainda ndo é muito utilizada no Brasil. A despeito de
muitas discussodes sobre as chamadas metodologias ativas, o aluno brasileiro ainda esta habituado a aula
em que o professor é a figura central da aula e o responsavel pela transmissdao do conhecimento. Tal
premissa fica evidente quando da analise dos participantes 2 (P2), 7 (P7) e 17 (P17);

Muita gente ndo olha o material antes da aula. Af o professor ndo consegue
debater e tem que explicar tudo para quem ndo viu os videos e ndo leu o texto
(P2,2019).

Ndo temos muito tempo para olhar o material antes. Prefiro que o professor dé
aula e depois pratique com a gente (P7, 2019).

Quando a gente nao olha o material em casa a aula fica dificil (P17, 2019).

4. CONSIDERACOES FINAIS

A metodologia de Sala de Aula Invertida tem como pressuposto que os alunos terdo contato com os
assuntos da aula antes do encontro presencial. Um dos alunos relatou falta de tempo (P7) e outro (P2)
afirmou que “muita gente ndo olha o material antes da aula”. Aparentemente, os alunos do grupo
pesquisado precisariam de mais motivagdo para olhar o material antecipadamente, talvez a atribui¢io de
alguma recompensa para quem o fizesse. O fato é que alguns alunos deixaram de observar o material
antecipadamente ou ndo o fizeram de maneira satisfatéria.

Mesmo fazendo a ressalva contida no paragrafo anterior, ndo se pode afirmar no presente estudo que a
rejeicdo a Sala de Aula Invertida, externada pelos participantes da pesquisa ora em tela, se deu em virtude
de que os mesmos ndo acessaram previamente seus materiais, contrariando assim um dos fundamentos
da metodologia, posto que varios participantes da pesquisa apresentaram evidéncias de contato com o
material, tanto nas aulas quanto quando de suas respostas ao questionario.

A conclusdo precipua deste trabalho é de que a Sala de Aula Invertida seja uma metodologia ativa que
procura suplantar o modelo tradicional de ensino, que ainda estd bastante presente cultura escolar
brasileira. Apesar de seus beneplacitos e de suas intengdes louvaveis, os defensores da metodologia devem
observar que como todos os outros métodos existentes ndo ha garantia de sucesso com todos os grupos,
em todos os momentos e com todos os possiveis objetos de estudo.
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H4, igualmente, a necessidade de estudos posteriores para identificar fatores de sucesso ou de insucesso
quando da utilizacdo da Sala de Aula Invertida, ndo apenas quanto a questdo da receptividade por parte
dos alunos, mas pelo produto (resultado) alcangado através do processo de ensino e aprendizagem. Talvez
até mesmo os alunos que participaram da atual pesquisa tenham sido beneficiados em termos cognitivos
(tanto em processos como em resultados) com a utilizagdo da mesma, havendo, assim campo para novas
investigacoes.
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resolucao de problemas ou entendimento do cotidiano humano.
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1.INTRODUCAO

E oportuno que esteja presente nos processos educacionais, independente de nivel ou modalidade, a
pratica da interdisciplinaridade. Tal pratica possibilita a integracdo de saberes diferentes, mas
indissociaveis na producdo de competéncias e habilidades para a resolucdo de problemas ou
entendimento do cotidiano humano. Brondizio (2017) afirma que “[...] é o processo pelo qual se considera
criticamente como os problemas podem ser abordados a partir de perspectivas diferentes, quais questoes
sdo pertinentes a quais niveis de andlise e os tipos e diversidade de evidéncias que podem enriquecer a
compreensdo de um problema”.

Neste contexto, este trabalho apresenta algumas a¢des desenvolvidas por professores e alunos do curso
técnico integrado de Mecatronica do Instituto Federal de Santa Catarina, cAmpus Criciima, com o objetivo
de promover aprendizagem, através da pratica da interdisciplinaridade.

2. INTEGRAGAO E INTERDISCIPLINARIDADE

Aos alunos do curso técnico integrado de Mecatronica é ofertado educagdo profissional articulada com o
ensino médio. Porém, nas atividades propostas durante sua formacdo, busca-se dar prioridade para
aquelas que resultem em integragdo de saberes e ndo simplesmente em articulagdo. Para Frigotto (2010
apud MOLL, 2010, p. 37):

O estabelecimento de um vinculo mais organico entre a universalizacdo da
educacio basica e a formacdo técnico-profissional implica resgatar a educagio
basica na sua concepgido unitaria e politécnica ou tecnolédgica. Portanto, trata-se
de uma educagdo nio dualista, que articule cultura, conhecimento, tecnologia e
trabalho como direito a todos e condi¢do da cidadania e democracia efetivas.

Como forma de promever esta integracdo no curso em questio, seja nas atividades de ensino ou pesquisa,
tem-se buscado desenvolver projetos com foco na interdisciplinaridade. Iniciativa, espirito critico,
trabalho em equipe, construcao de conhecimento, etc.,, sdo competéncias que se deseja construir nos
discentes.

3. ACOES DESENVOLVIDAS

A Roboética tem-se apresentado como recurso tecnolégico interessante para a pratica da
interdisciplinaridade. No desenvolvimento de robds para realizagido de tarefas ou para fins de competicdo
aplica-se diretamente saberes da Matematica, da Fisica, da Informatica, etc. Zilli (2004, p. 77) sobre a
Robética Educacional afirma que “[...] contempla o desenvolvimento pleno do aluno, pois propicia uma
atividade dinamica, permitindo a construcdo cultural e, enquanto cidaddo tornando-o auténomo,
independente e responsavel”. Ainda, com a participagdo das equipes do IFSC em eventos de robética, como
a Olimpiada Brasileira de Robédtica e a RoboCup (internacional), promove-se também o intercambio
tecnoldgico e cultural. A figura 1 apresenta agdo desenvolvida com a robdtica educacional.

Figura 1 - Competi¢do de robética

Fonte: Marlene Damiani, 2018.
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Outra proposta que permite praticar a interdisciplinaridade no curso de Mecatrénica é através de Projetos
Integradores.

Para efeito de conceituacdo, considera-se o Projeto Integrador como uma
estratégia pedagdgica, de carater interdisciplinar, constituida de etapas e fases
e como um eixo articulador do curriculo (disciplina ou tema), no sentido da
integracdo curricular e da mobilizac¢ao, realiza¢io e aplicacdo de conhecimentos
que contribuam com a formag¢do de uma visdo do todo no decorrer do percurso
formativo do educando (Santos; Barra, 2012, p. 1).

Realizados com alunos que estdo cursando o terceiro e ultimo médulo do curso, cada equipe composta por
quatro membros deve desenvolver um projeto mecatrénico que busque solucionar um problema real do
cotidiano. Envolve saberes das areas de Eletronica, Mecanica, Informatica, Empreendedorismo, etc.,
promovendo a pesquisa, o desenvolvimento de habilidades técnicas, a capacidade de escrita formal e da
apresentacdo oral. Muitas das solugdes apresentadas até o momento sdo aplicaveis em diversos
segmentos, podendo-se citar para o lar: irrigagdo automatica de plantas; para a escola: controle de acesso;
para a industria: maquina de corte a laser; para a promoc¢do da acessibilidade: cadeira de rodas
motorizada. Encontra-se assim uma relagdo direta entre o curriculo e sua aplicabilidade em situacdes
diversas. A figura 2 apresenta o trabalho de uma equipe em laboratdrio de desenvolvimento e exemplo de
cadeira de rodas adaptada, recebendo motorizacao e sistema de controle.

Figgra 2 - Execucdo e exemplo de aplicagdo pratica de projetos integradores
"__'4 . QB’ L"L'Jl‘lil' — — ———r——-:— T,

Fonte: Divulgagdo IFSC Criciuma, 2018.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Praticar a interdisciplinaridade nos projetos desenvolvidos no curso técnico integrado de Mecatronica tem
apresentado bons resultados, ndo s6 em relagdo ao desenvolvimento académico dos alunos, mas também
em relacdo a uma maior aproximagio dos com a sociedade em que estdo inseridos e o mundo do trabalho.
Esta nova relacdo entre saberes, competéncias, sociedade e trabalho exige do individuo que seja capaz de
“aprender a aprender”. Procura-se o aperfeicoamento do trabalho individual, mas principalmente do
coletivo. Em contrapartida toda essa dindmica exige uma maior disponibilidade dos professores (tempo
disponivel para orientacao), financiamento através de recursos internos e externos, etc.

Como encaminhamento deste trabalho, sugere-se a continuidade destas a¢cdes em nivel de ensino e
pesquisa, mas também de extensdo, para que se possa promover a missdo desta instituicio que é
“promover a inclusdo e formar cidadios, por meio da educacdo profissional, cientifica e tecnolégica,
gerando, difundindo e aplicando conhecimento e inovagdo, contribuindo para o desenvolvimento
socioecondmico e cultural”.
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crescimento e desenvolvimento motor; gameficacao e o uso de tecnologias no ensino e no processo
de avaliacdo na educacdo fisica. Durante a graduacdo, foi bolsista do Programa de Residéncia
Pedagdgica pela Universidade Estadual da Paraiba/UEPB estagiando na E.M.E.F. Judith Barbosa De
Paula Régo na cidade de Queimadas/PB no periodo de 2018 a 2019.

ALINA SILVA DE BONA

Professora de Matematica do Ensino Basico Técnico e Tecnoldgico no Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS) do Campus Osério. E Pés-doutora em Psicologia e
Desenvolvimento (USP, 2013), Doutora em Informatica na Educacao (UFRGS, 2012), com Mestrado
em Ensino de Matematica (UFRGS, 2010) e Licenciatura em Matematica (UFRGS, 1999). Atualmente
é coordenadora do grupo de pesquisa MATEC, do CNPq.

AMANDA YASMIN BARBOSA SANTOS SANTANA

Graduanda em Licenciatura em Educacao Fisica pela Universidade Estadual da Paraiba - UEPB, foi
bolsista durante um ano e meio do programa Residéncia Pedagdgica - Escola Judith Barbosa de
Paula Régo, localizada no municipio de Queimadas - PB -, programa este com a finalidade de inserir
o aluno dentro da sala de aula. Durante esse periodo de tempo, pode reafirmar sua escolha
profissional e adquirir experiéncias enriquecedoras, experiéncias estas nas diversas areas da
educacdo fisica escolar, como os jogos e brincadeiras, dangas, ginasticas, lutas, esportes e praticas
corporais de aventura. Possuf afinidade e interesse pela tematica de tecnologia aplicada as aulas de
Educacao Fisica, por se tratar de um assunto que esta totalmente envolvido a realidade dos jovens
e criancas da atualidade.

ANA ELISA PILLON

Doutoranda no Programa de Poés-Graduacdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento
(PPGEGC/UFSC), na area de Midia do Conhecimento (inicio em 2019/1). Possui Mestrado
Profissional em Engenharia de Produgao pela Unisociesc (2016). Possui graduagdo em Psicologia
(Bacharelado) pela Universidade do Vale do Itajai (2004) e Especializagdo em Gestao de Recursos
Humanos pela Faculdade Estacio de Sa de Sao José-SC (2007). Tem experiéncia na area de Educagio,
atuando principalmente nos seguintes temas: inovacées educacionais, psicologia juridica, gestdo de
pessoas, psicologia organizacional, ética, relacdes interpessoais e educacdo a distancia. Atua como
docente na Unisociesc (Joinville) desde 2012 com disciplinas presenciais e a distancia.

ANA LAURA RIBEIRO DA SILVA

Doutora em Educacdo (2016), Mestre em Educagdo (2004) e Pedagoga (1999) formada pela
Universidade Estadual Paulista "Jalio de Mesquita Filho" - UNESP / Campus de Marilia. Possui
experiéncia na area de Educacido como professora da Educagio Basica (Educagao Infantil e Ensino
Fundamental) e na formagido de professores atuando nas areas da Educacgdo Infantil. Produgio
cientifica sob seguintes temas: Teoria Histérico-cultural, Educacao Infantil, Pedagogia Freinet,
Praticas de Ensino, Desenvolvimento Infantil, Papel da Educagao para o Desenvolvimento Infantil e
Formacao docente em educagao a distancia. Atualmente, leciona na Educac¢ao Basica e na Formacgao
de Professores.
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ANDREIA ROSANGELA KESSLER MUHLBEIER

Mestra em Ciéncia da Computacdo pelo Programa de Pds-Graduacdo em Informatica - PPGI da
Universidade Federal de Santa Maria - UFSM (2014), na linha de pesquisa Computag¢do Aplicada.
Licenciada no Programa Especial de Graduacdo de Formacdo de Professores para a Educag¢do
Profissional da Universidade Federal de Santa Maria - UFSM (2014). Bacharel em Ciéncia da
Computacdo pela Universidade de Cruz Alta - UNICRUZ (2011). Atuou como Assistente
Administrativo na Universidade de Cruz Alta - UNICRUZ (2004/2012). Atuou como Docente
Substituta do Instituto Federal Farroupilha - Campus Julio de Castilhos (2014/2015). Atuou na
Equipe Multidisciplinar da PROEN/DEAD/IFFarroupilha (2017/2019). Atualmente é Docente na
E.E.E.M. Prof2. Maria Rocha - Santa Maria/RS.

ANE MARLI DANTAS DA SILVA

Licenciatura em Pedagogia pela Faculdade Integrada do Planalto Central. Bacharelado em Direito-
UNIDESC. Especialista em Docéncia do Ensino Superior pelo Instituto Educativo e Educagao Global,
Inteligéncias Humanas e Constru¢do da Cidadania pela UNIFUTURO.

ANELISE LEMKE KOLOGESKI

Professora na area de Informatica do Ensino Basico Técnico e Tecnoldgico no Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS) do Campus Osdrio. Possui Formacao de
Professores para a Educagdo Profissional (UFSM, 2016), é Mestre em Microeletronica
(PGMICRO/UFRGS, 2011) e é graduada no curso de Engenharia em Sistemas Digitais (UERGS, 2008).
Atualmente pesquisa sobre o uso da Informatica na Educagdo, explorando o pensamento
computacional, o raciocinio légico e a programacdo basica, promovendo oficinas lidicas com
plataformas digitais gratuitas, participando e orientando projetos de extensdo e pesquisa
financiados pelo fomento interno do IFRS e pelo CNPgq.

ANNA YASKARA CAVALCANTE CARVALHO DE ARAUJO

Graduada em Enfermagem pela Universidade Federal do Ceara (UFC). Tem Residéncia em
Enfermagem em Terapia Intensiva (2012). Atualmente é Enfermeira do Instituto Dr José Frota (IJF)
e Central de Transplantes do Estado do Ceara (CET-CE). Mestranda do Curso Mestrado Profissional
Ensino na Sadde da Universidade Estadual do Ceara (UECE).

ANTONIO CARLOS PEREIRA DA SILVA

Graduado em Educagdo Fisica Licenciatura pela Universidade Estadual da Paraiba — UEPB (2015-
2019), onde foi Bolsista pela CAPES nos Subprojetos Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo
aDocéncia - UEPB // Bolsista de Programa Residéncia Pedagégica - UEPB (2016-2019). Atualmente
trabalha no Desenvolvimento de Projetos e Pesquisas na Area da Educacio Fisica com a utilizagio
das Tecnologias de Informag¢do e Comunica¢ao - TICs. Na busca de Atuar nas principalmente nas
Areas da Educacio Fisica Escolar; Esportiva; Educagéo Fisica Inclusiva e as TICs. Possui diversos
artigos publicados em ambito Regional na Area de Educacio Fisica Escolar. Atua na Area da
Educagdo do Ensino Basico, como Técnico administrativo do Estado da Paraiba, com énfase na
Logistica administrativa da Escolar. http://lattes.cnpq.br/4164160924869840

ANTONIO MAURICIO MEDEIROS ALVES

Licenciado em Matematica (UCPEL) e Pedagogia (UNINTER). Especialista em Educagdo Matematica
(UCPEL), Mestre e Doutor em Educacao (UFPEL). Professor adjunto da Universidade Federal de
Pelotas, lotado na Faculdade de Educagdo, Departamento de Ensino. Coordenador do PNAIC na
universidade e PIBID em duas edi¢des. Atua como docente na area de educagao Matematica no Curso
de Pedagogia e docente em programas de Mestrado académico e profissional. Lider do Grupo de
Estudos sobre Educagdo Matematica nos Anos Iniciais - GEEMAL.
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APARECIDO FERNANDO DA SILVA

Graduacgdo na modalidade de licenciatura em Pedagogia - DON DOMENICO (2003); licenciatura
plena em Matematica (2015) pela UNIMES; bacharel em Ciéncias Contabeis (2016). Possui
especializacdo em Gestdo de Pessoas (2009); Especializagdo em Educacdo Especial com énfase em
Deficiéncia Intelectual e Miiltipla - Faculdade Unica (2018); Especializa¢io em Tutoria em Educagio
a Distancia e Docéncia do Ensino Superior (2019). Mestrando em Praticas Docentes no Ensino
Fundamental pela Universidade Metropolitana de Santos - UNIMES. Atualmente é assistente de
diretor de escola (vice-diretor da PREFEITURA DO MUNICIPIO de BERTIOGA). Foi tesoureiro geral
do SIPROEM - Sindicato dos Professores de Escolas Publicas Municipais de Guaruja, Bertioga, Sao
Sebastido, Ilhabela, Caraguatatuba e Ubatuba, eleito pelo voto direto da categoria dos professores
da cidades que compdem a base sindical, entre os anos de 2011 a 2018.

AUGUSTO WEIAND

Estudante de Doutorado em Informatica na Educagdo (PPGIE / UFRGS), trabalha como Técnico em
Tecnologia da Informacdo no Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do
Sul - IFRS Campus Osério. E mestre em Ciéncia da Computagio (PUCRS, 2016), pés-graduado em
Tecnologias da Informacdo e Comunica¢do na Educagdo (FURG, 2018), graduado em Informatica
(FACOS, 2013) e Técnico em Informatica para Internet (IFRS, 2013). Tem experiéncia na area de
Desenvolvimento e Integragdo de Sistemas, Mineragdo de Dados, Interagdo Humano-Computador e
Visualiza¢do de Dados. Também participou do desenvolvimento de projetos de pesquisa financiados
por agéncias de fomento como CNPq e IFRS.

CARLA CRISTIANE COSTA

Graduada em Licenciatura Plena em Quimica pela Universidade Federal de Santa Maria (UFSM),
Especialista em PROEJA pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFGRS) em parceria com
a Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), Mestre (2002) e Doutora em Quimica, ambas
formacgdes pela UFSM. Durante a pesquisa de doutorado atuou, principalmente, nos seguintes temas:
Compostos Enamino Carbonilicos, Aminoacidos, Heterociclos, Suportes Sélidos (montmorillonita),
Micro-ondas e Atividade Antimicrobiana. Atualmente exerce a fun¢do de Professora no Campus
Santa Rosa do Instituto Federal Farroupilha.

CLARA VERSIANI DOS ANJOS PRADO

Possui graduacao em Histéria pela Universidade Federal de Minas Gerais (1984) e mestrado em
Ciéncia Politica pela Universidade Federal de Minas Gerais (1994). Atualmente é professor titular
da Universidade Metropolitana de Santos e professor titular da Universidade Santa Cecilia. Tem
experiéncia nas areas de Historia e Ciéncia Politica, com énfase em Classes Sociais e Grupos de
Interesse, atuando principalmente nos seguintes temas: administragdo, histéria, memoria,
literatura, cidadania e politica

DEBORA CAROLINE NOGUEIRA DA SILVA

Graduada em licenciatura em Educagio Fisica pela Universidade Estadual da Paraiba (2016-2019).
Durante a graduagio, foi bolsista do Programa de iniciagdo cientifica no projeto de Esporte e Lazer
na Universidade Estadual da Paraiba. Foi estagiaria na ECIT Ministro José Américo de Almeida no
ano de 2017 e na Eeefm Carlota Barreira em Areia/PB no ano de 2019. Atualmente é pés graduanda
em Educacido Fisica escolar e Educagao especial e psicomotricidade.

DOUGLAS LUCAS DOS REIS

Possui graduagdo em Engenharia de Controle e Automacgao pelo Centro Universitario Assis Gurgacz
(2013). Foi bolsista de Desenvolvimento Tecnolégico Industrial (DTI) financiado pelo CNPq na
Escola Superior de Agricultura "Luiz de Queiroz" - ESALQ/USP (2014-2015). Mestrado em
Engenharia de Sistemas Agricolas pela Universidade de Sdo Paulo - USP (2018). Atualmente é
docente do ensino basico, técnico e tecnolégico no Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC).
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DOUGLAS WENDLER ANDRADE

Aluno de Mestrado do PPGEMAT - Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo Matematica da
Universidade Federal de Pelotas - UFPel. Atuou como bolsista do PIBID-UFPel, Anos Iniciais (2017),
bolsista do PNAIC-UFPel, realizou agdes como monitora no projeto GAMA (Grupo de apoio em
matematica) e monitor da disciplina de LEMA I do Curso de Licenciatura em Matematica. Possui
licenciatura em matematica pela UFPel. Pertence ao Grupo de Estudos sobre Educacdo Matematica
nos Anos Iniciais - GEEMAI

ELIANA NARDELLI DE CAMARGO

Possui doutorado em Educacdo:Curriculo pela Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo (2006);
mestrado em Ciéncias da Comunicagio: Jornalismo pela Escola de Comunicacdes e Arte da
Universidade de Sao Paulo (2002); graduacdo em Pedagogia pela Universidade Catélica de Santos
(1986); licenciatura em Lingua e Literatura Portuguesas pela Pontificia Universidade Catdlica de Sdo
Paulo (1977), bacharelado em Lingua e Literatura Portuguesas pela Pontificia Universidade Catdlica
de Sao Paulo (1977), Atua na Universidade Metropolitana de Santos em EaD - UNIMES Virtual -,
como professora dos cursos de licenciaturas, bacharelados, tecnologias e p6s-graduacgio lato sensu.
Componente do Nucleo Docente Estruturante - NDE - do Curso de Licenciatura em Pedagogia e
outros.E editora da Paidei@, Revista Cientifica de Educacdo a Distancia e da Agor@, Revista
Académica de Formacdo de Professores . Tem experiéncia na drea de Educacdo, com énfase em
Gestdo Escolar, atuando principalmente em gestao pedagogica, reorientacao curricular, formagao de
professores e desenvolvimento profissional do professor.

ELISABETH DOS SANTOS TAVARES

Doutorado em Educacdo (Curriculo) pela Pontificia Universidade Catélica de Sao Paulo (2009),
Mestrado em Educagdo (Curriculo) pela Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo (2003) e
graduacao em Licenciatura em Pedagogia pela Universidade Metropolitana de Santos (1975), .
Atuacio por 25 anos na Educagio Basica como professora, diretora de escola, supervisora de ensino
e delegada de ensino de Santos. Atualmente é colaborador do Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira, professor titular do Programa de Mestrado Profissional
Praticas Docentes no Ensino Fundamental da Universidade Metropolitana de Santos, membro do
Colegiado dos cursos de licenciaturas da Universidade Metropolitana de Santos, membro do
Conselho Universitario da Universidade Metropolitana de Santos, coordenadora do ntcleo de
educacdo a distancia da Universidade Metropolitana de Santos e coordenadora institucional do
PIBID. Atuando principalmente nos seguintes temas: Politica Educacional, Avaliacdo de Sistemas,
Formacdo de Professores, Tecnologia e educagdo.

EUNICE MINERVINO DE CARVALHO NETA

Possui graduagdo em enfermagem pela Universidade do Estado do Para (2013). Residéncia em
Saide Mental Coletiva pela Escola de Saude Publica do Ceara. Especialista em Enfermagem em
Neonatologia e Pediatria pelo Centro Universitario Fametro e Gestdo Escolar e Coordenagdo
Pedagégica pela UniAteneu. Mestranda do Curso Mestrado Profissional Ensino na Satude da
Universidade Estadual do Ceara (UECE). Atualmente é docente do Centro Universitario Ateneu,
disciplina Satilde mental. Enfermeira Responsavel Técnica e docente do Instituto Politécnico de
Educacao Profissional do Ceara . Coordenadora de Enfermagem do Hospital Psiquiatrico Sdo Vicente
de Paulo . Tem experiéncia na area de Enfermagem, com énfase na docéncia, gestao e psiquiatria.
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FABIO MARQUES DE OLIVEIRA NETO

Graduado em Letras - Portugués e Inglés e Respectivas Literaturas pela Universidade Federal do Rio
Grande do Norte, graduado em Direito pela Universidade Potiguar, graduado em Pedagogia pela
Universidade Potiguar e Mestre em Direito pela Universidade Federal do Rio Grande do Norte.
Doutorando em Educagdo na Universidade Federal do Rio Grande do Norte. Especialista em Ensino
e Aprendizagem de Inglés como Lingua Estrangeira pela Universidade Federal do Rio Grande do
Norte. Tem experiéncia de mais de 30 anos na area de Educacdo, com énfase no ensino de Lingua
Inglesa e em Administracdo Educacional, atuando também como docente em instituicdes de Ensino
Basico e Superior.

FRANCIVANE PINHO DE SOUZA

Professora da Educagdo Basica da rede Municipal de Ensino. Especialista em Educagio Global
Inteligencias Humanas e Construcao da Cidadania pela Faculdade de Ensino Superior do Nordeste-
UNIFUTURO; Lingua Brasileira de Sinais pela Universidade Federal do Piaui-UFPI ; Docéncia do
Ensino Superior e Gestdao Educacional pela Faculdade Internacional do Delta-FID. Possui graduagao
em Pedagogia pela Faculdade Piauense.

GENTIL VELOSO BARBOSA

Possui graduacdo em Tecnologia em Processamento de Dados pela Universidade do Tocantins
(1996), mestrado em Ciéncia da Computacdo na subarea de Redes de Computadores pela
Universidade Federal de Santa Catarina (2000) e Doutorado pela Universidade Federal do Rio de
Janeiro (2015). Atualmente é professor Adjunto IV da Fundagdo Universidade Federal do Tocantins
e Diretor de Tecnologias Digitais. Tem experiéncia na area de Ciéncia da Computac¢do, com énfase
em Teleinformatica, atuando principalmente nos seguintes temas: Administragdo e Geréncia de
Redes, Educacdo e Tecnologias, Redes Complexas e Analise e Modelagem de Sistemas
Computacionais.

GENY BATISTA FERREIRA

Graduada em Pedagogia pela Universidade do Tocantins - UNITINS (2002), especialista em
Psicodagogia pelo Instituto Brasileiro de P6s Graduacdo e Extencdo - IBEPEX/Facinter (2005) e em
Tecnologias em Educacdo pela Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro - PUC/Rio (2007).
Mestrado em Tecnologias Digitais e Sociedade do Conhecimento pela Universidade Nacional de
Educacgdo a Distancia UNED - Espanha, parceria UNITINS/SEDUC/UNED, (2009). Professora efetiva
da educacdo basica do Estado do Tocantins, com experiéncia na area Educacional, na formagio de
professores para o uso pedagogico das Tecnologias na Escola. Atualmente lotada na Secretaria
Estadual de Educagdo, no Conselho Estadual de Educacao, onde atua na supervisdo on line das
escolas publicas e privadas. Ms em Modelagem Computacional do Conhecimento, pela Universidade
Federal do Tocantins - UFT.

GILDEMBERG DA CUNHA SILVA

Professor de Matematica no Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins
(IFTO). Doutorando em Educagdo em Ciéncias e Matematica pela Universidade Federal do Mato
Grosso (UFMT). Mestre em Engenharia de Producdo e Sistema pela Universidade Vale do Rio dos
Sinos (UNISINOS - RS) com especializacdo em gestdo Educacional (IESP) e Matematica Pura
(UFPB/IMPA). Tem interesse por inovagdes e novas leituras para educagao cientifica, tecnologica e
gestdo articuladas a sociedade e seus desafios.

GIOVANI BATISTA DE SOUZA

Engenheiro eletricista, mestre em Mecatronica Industrial. Gradua¢cdo em Engenharia Elétrica na
UFSC (1993) e Mestrado em Mecatronica Industrial no IFSC (2015). Tem experiéncia na area de
Engenharia Elétrica, com énfase em Automacio Eletronica de Processos Elétricos e Industriais.
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GREGORY SCHUMACHER SOARES

Graduado em Licenciatura em Matematica pela Universidade Federal de Pelotas (2019). Atuou no
periodo de 2014 a 2016 como monitor da disciplina de Matematica no Ensino Fundamental, pelo
Programa Mais Educag¢do do Governo Federal. Participou do projeto de extensdo "Novos Talentos:
Atividades Extracurriculares em Matematica" (2012 - 2013) e do Programa Futuro Certo (2013).
Realizou a¢bdes de monitoria/tutoria da disciplina de Laboratério de Ensino de Matematica I (LEMA
I), além de ter sido bolsista do (PIBID. Atualmente, é integrante do Grupo de Estudos sobre Educacao
Matematica nos Anos Iniciais - GEEMAI e professor de Matematica do Ensino Fundamental.

GUARACY CARLOS DA SILVEIRA

Doutor em Educagdo, Arte e Histdria da Cultura - Universidade Presbiteriana Mackenzie.
Doutorando em Design - Universidade Anhembi Morumbi. Mestre em Comunicagdo - Universidade
Metodista de Sdo Paulo. Especialista em Gestdo Estratégica do Ensino - Unisa. Bacharel em
Comunicagio - Fundagido Armando Alvares Penteado. Docente nas areas de Comunicagdo, Marketing
e Educacgdo. Coordenou os cursos de Publicidade da Estacio, Unisa e Unoeste. Atua como consultor
de Marketing e Planejamento para Agéncia de Comunicagdo. S6cio Fundador da Boost Consult -
Consultoria de Marketing para Jogos Digitais. Pesquisa jogos digitais com mediadores culturais e
dispositivos educacionais.

GUILHERME AMORIM SCHMIDT

Atualmente é professor do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Santa Catarina.
Atua na area de Automacdo.Tem experiéncia como tutor nas disciplinas de Robdtica, Controle de
processo, Hidraulica/Pneumatica, Fundamentos de mecanica e Analise de circuitos.

HERALDO SIMOES FERREIRA

Professor Adjunto da Universidade Estadual do Ceara. Mestre em Educacdo em Saude (UNIFOR,
2005) e Doutor em Saude Coletiva (UECE, 2011). Realizou p6s doutorado pelo Programa de Pos-
Graduagdo em Desenvolvimento Humano e Tecnologias, area de Educagio Fisica Escolar (UNESP,
2016). Docente do Curso Mestrado Profissional Ensino na Sauide da Universidade Estadual do Ceara
(UECE).

IRAMI SOARES MINEIRO

Possui graduagdo em LICENCIATURA PLENA EM LETRAS PORTUGUES pela Universidade Estadual
do Piaui - UESPI (1997) - Campus Torquato Neto, em Teresina - PI; ESPECIALIZACAO EM LINGUA
PORTUGUESA (1999) e ESPECIALIZACAO EM LITERATURA BRASILEIRA (2003), pela Universidade
Estadual do Piaui, Campus Professor Alexandre Alves de Oliveira, em Parnaiba - PI; professora
efetiva de Lingua Portuguesa do Ensino Fundamental - Secretaria Municipal de Educacido de
Parnaiba - PI; Professora Auxiliar (40H) da Universidade Estadual do Piaui, Campus Professor
Alexandre Alves de Oliveira, Parnaiba - PI. Tem experiéncia na area de Letras, com énfase em
Literatura Brasileira, Literatura Portuguesa, Literatura Piauiense, Teoria Literaria, Critica Literaria,
Literatura Afro-brasileira e Indigena, Literatura Africana de Lingua Portuguesa e Pratica Pedagogica
Interdisciplinar.

ISOLDA BARBOSA DE ARAUJO PACIINI

Possui graduacdo em Histéria pela Fundagdo Universidade do Tocantins (UNITINS). Fez trés
Especializacdes: uma na area de Informatica Educativa, outra na area de Gestdo Educacional e a
ultima em Gestores da Educacdo Profissional. Possui Mestrado em Tecnologias Digitais e Sociedade
do Conhecimento, UNED - Espanha. E Mestre também em Modelagem Computacional pela
Universidade Federal do Tocantins (UFT). Concursada como Professora de Educacdo Basica pela
Secretaria da Educagdo, Juventude e Esportes do Tocantins. Atualmente trabalha no Conselho
Estadual de Educagido do Tocantins (CEE/TO), na fungdo de Técnica de Relatoria, no qual faz a
relatoria dos processos aprovados pela Reunido Plenaria realizadas pelo Colegiado do CEE/TO.
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JESSICA GARCIA FUHRMANN

Académica do curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal de Pelotas - UFPel.
Atuou como voluntaria do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia - PIBID-UFPel,
Anos Iniciais (2017). Integrante do Projeto de Pesquisa: "O perfil do estudante do Curso de
Licenciatura em Matematica UFPEL (2016-2018)". Realizou agées como monitora/tutora das
disciplinas de Laboratério de Ensino de Matematica 1 e II (LEMA 1 e LEMA II) do Curso de
Licenciatura em Matematica Presencial e a Distancia da Universidade Federal de Pelotas (2017).
Atualmente, é integrante do Grupo de Estudos sobre Educacdo Matematica nos Anos Iniciais -
GEEMAL

JOSE ANTONIO AGUIAR GAMA

Mestre em Modelagem Computacional de Sistemas com énfase em Educacdo em Tecnologias da
Informacgdo e Comunicagao pela Universidade Federal do Tocantins (UFT); Mestre em Tecnologias
Digitales e Sociedad do Co - Univerdad Nacional de Educacién a Distancia, UNED - Espanha (2010);
Especialista em Psicodagogia pela FACINTER (2004), Graduado em PEDAGOGIA (2000) e HISTORIA
(2001) pela Universidade Estadual do Piaui. Tem experiéncia em docéncia do ensino fundamental,
médio e universitario.Atualmente, Diretor Geral do Colégio Estadual Sdo José no municipio de
Palmas, desde 2015.

JUCYARA DA SILVA COELHO

Atualmente é professora efetiva de Educacio Fisica-SECRETARIA DE EDUCAGCAO E CULTURA/P],
Atuando no ensino Fundamental II. Pés graduacdo em Educagio Global e Inteligencias Humanas e
Construcao da Cidadania pela Faculdade de Ensino Superior do Nordeste-UNIFUTURO. Em Filosofia
do exercicio-CEUT. Reabilitacdo Cardiaca e prescricio de Exercicio para Grupos Especiais-
NOVAFAPI. Graduagido em Educacdo Fisica pela Universidade Estadual do Piaui-UESPI. Professora
premiada pela conectando sabares no [ Seminario Conectando Boas Praticas.
CV:htt://lattes.cnpq.br/3840391178421829.

JULIANA SOARES RODRIGUES PINHEIRO

Graduada em Ciéncias da Nutri¢do pela Universidade de Fortaleza - UNIFOR (2012). Especialista em
Satide da Familia pela Universidade Estadual do Ceara. Especializacdo em Nutrigdo Clinica e
Funcional em andamento pelo Centro Universitario Estacio do Ceara. Experiéncia profissional como
Coordenadora de Projetos Nutricionais pela Prefeitura Municipal de Fortaleza. Mestranda do Curso
Mestrado Profissional Ensino na Satde da Universidade Estadual do Ceara (UECE). Atualmente atua
como preceptora da Instituicdo Centro Universitario Estacio do Ceara.

KENILE LOPES JULIAO

Possui graduacdo em ENFERMAGEM pelo Centro Universitario Dr. Ledo Sampaio (2010).
ESPECIALISTA EM SAUDE DO TRABALHADOR (UECE). ESPECIALISTA EM UNIDADE TERAPIA
INTENSIVA. Mestranda do Curso Mestrado Profissional Ensino na Saide da Universidade Estadual
do Ceara (UECE). Atualmente é enfermeira da SECRETARIA DE DESENVOLVIMENTO E TRABALHO
DO ESTADO DO CEARA - COORDENACAO DE SAUDE NAS RESIDENCIAS INCLUSIVAS. Tem
experiéncia na area de Enfermagem, com énfase em Enfermagem em Satide Mental.

LARISSA SIQUEIRA CAMARGO

Coordenadora de cursos de graduagdo e pds-graduacdo na Unicesumar, onde foi responsavel pela
implementacao dos primeiros cursos de Design de Interiores e Design de produto na modalidade a
distancia no Brasil. Doutoranda em design pela Anhembi Morumbi, mestre em Engenharia Urbana
pela Universidade Estadual de Maringa, especialista em Arte Educacdo pela FACO, EAD e as Novas
Tecnologias Educacionais, Gestdo Educacional e Docéncia do Ensino Superior pela Unicesumar.
Graduada em design de Interiores e Design de Moda, também pela Unicesumar. Foi assessora na
primeira comissdao de ENADE de design de interiores no INEP. Avaliadora insitucional pelo INEP.
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LARISSA TESTOLIN SCHMIESCKI DOS SANTOS

Mestranda no Programa de Pés-Graduacdo em Educagdo Matematica - PPGEMAT. Graduada no
curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal de Pelotas - UFPel. Realizou a¢ées de
monitoria/tutoria da disciplina de Laboratério de Ensino de Matematica I (LEMA I) e da disciplina
de Laboratério de Ensino de Matematica II (LEMA II) / 2017 no Curso de Licenciatura em
Matematica Presencial e a Distancia da Universidade Federal de Pelotas (UFPel), além de ter sido
bolsista do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) pela mesma
Universidade. Atualmente, é integrante do Grupo de Estudos sobre Educagdo Matematica nos Anos
Iniciais - GEEMALI

LEILA REGINA TECHIO

Doutoranda em Engenharia e Gestdo do Conhecimento da Universidade Federal de Santa Catarina -
PPGEGC/UFSC, na area de Midia do Conhecimento. Mestra em Engenharia de Producdo pela
Unisociesc (2016). Bacharel em Informatica da Universidade da Regido de Joinville (UNIVILLE) em
2001, titulo de especialista em Administracdo de Marketing, Comunica¢do e Negécio, do Instituto de
Po6s-Graduacdo e Educacdo Continuada Ltda (INBRAPEC) em 2004 Atualmente é professora na
graduacio, p6s-graduacao e ensino digital no Centro Universitario Tupy (UNISOCIESC) em Joinville
e professora online na Anima digital /UNISOCIESC.

LUANA FONSECA DUARTE FERNANDES

Formada em matematica pela Universidade Federal do Parana e mestre pelo programa PROFMAT
da mesma instituicdo, mestranda em Educacdo pela Pontificia Universidade catdlica Catdlica do
Parani e estudante de pedagogia na Uninter. E professora universitiria com sete anos de
experiéncia, autora de dois livros voltados para a graduacao a distancia da Uninter, atualmente é
professora tutora dos cursos de graduacdo da PUCPR.

MARCIA DOS SANTOS CARNEIRO

Graduada em Enfermagem pela Universidade Estadual do Piaui-UESPI. Especialista em Saude
Publica pela Universidade de Ribeirdo Preto de Sdo Paulo - UNAERP; Docéncia do Ensino Superior
pela Universidade Federal do Piaui-UFPI; Educacdo em Sadde pela Fio Cruz-MS. Atualmente é
Enfermeira do Servico de Atendimento as vitimas de Violéncia Sexual-SAVVIS, no HEDA em
Parnaiba-PI; no Centro de Testagem e Aconselhamento-CTA e Atendimento Especializado as
pessoas convivendo com HIV-SAE em Parnaiba-PI.

MARCIA GONCALVES DE OLIVEIRA

Professora do Instituto Federal do Espirito Santo (Ifes-Cefor), Doutora em Engenharia Elétrica
(2013), Mestre em Informatica (2009) e Bacharel em Ciéncia da Computagdo (2002) pela
Universidade Federal do Espirito Santo. Areas de Interesse: Tecnologias de Andlise de
Aprendizagem, Aprendizagem de Programacao, Informatica na Educagdo, Educag¢do Profissional e
Educagdo a Distancia. Atua como Coordenadora Geral de Pesquisa e Extensdo do Centro de
Referéncia em Formagdo e EaD (Cefor) do Ifes e como professora do Mestrado Profissional em
Educacao Profissional e Tecnolégica em Rede Nacional (PROFEPT) e do Mestrado Profissional em
Educacdo em Ciéncias e Matematica (Educimat) do Ifes. Atualmente coordena o Projeto "Corte de
Lovelace", filiado ao programa Meninas Digitais da Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) e o
Grupo de Pesquisa Tecnologias Digitais e Praticas Pedagogicas.
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MARCIA MARIA PEREIRA RENDEIRO

Marcia Maria Pereira Rendeiro - Possui graduacdo em ODONTOLOGIA pela Universidade do Grande
Rio (1986), Mestrado em Odontologia (Odontologia Social) pela Universidade Federal Fluminense
(1999) e Doutorado em Sadde Publica pela Escola Nacional de Sadde Publica (2011). Tem
experiéncia na area de Gestdo em Sadde Publica, atuando principalmente nos seguintes temas:
Avaliacao de Programas e Servicos de Satude, Andlise de Politicas Publicas de Sadde, Telemedicina,
Teleodontologia e Telessaude. Atualmente é Coordenadora Executiva da Universidade Aberta do
SUS/MS/UER]; Consultora do Programa Telessatde Brasil/MS, Niucleo UER], Coordenadora Adjunta
Mestrado Profissional Telemedicina e Telessaude/UER]. ISFTeH WG Teledentistry Coordinator.
Coordenadora do Portal Radar ODS/CEE/FIOCRUZ.

MARCIO VIEIRA DE SOUZA

Possui graduagdo em Comunicagdo Social (Habilitacdo- Jornalismo) pela Universidade do Vale do
Rio dos Sinos (1985), especializacdo em Educacdo (duas) (UFSC,UNIVALI). Mestrado em Sociologia
Politica pela UFSC (1995) e Doutorado em Engenharia de Produgdo pela UFSC (2002). Tem
experiéncia na area de midia e conhecimento, comunicagdo, sociologia politica, Educacdo a
Distancia, midias digitais, atuando principalmente nos seguintes temas: comunicacdo e educacio,
midia e conhecimento, inova¢ido na educacio, educacdo em rede, sociologia e tecnologia, redes e
midias sociais , Andlise de redes sociais (ARS), video e democracia, desenvolvimento sustentavel e
tecnologias da informacdo e da comunicagdo (TIC), metodologia de pesquisa e metodologias ativas
na educacgao.

MARCO VINICIUS GOMES DUTRA

Estudante de Licenciatura em Fisica no Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia - Campus
Palmas. Atualmente trabalhando no projeto de pesquisa; ARDUINO: ROTEIROS EXPERIMENTAIS
PARA 0 ENSINO DE FiSICA.

MARIA AURIONEIDA CARVALHO FERNANDES

Pedagoga, pela Universidade Federal do Piaui (Campus de Parnaiba). Especialista em: Ensino
Aprendizagem (UFPI); Fundamentos da Educacdo Especial na area de Politicas Publicas (UFMS) e
em Lingua Brasileira de Sinais (FACET). E professora do Curso de Pedagogia da Faculdade
UNINASSAU.

CV: http://lattes.cnpq.br/8117919310999247

MERILLANE DIAS DE OLIVEIRA

Graduanda de Licenciatura em Educa¢do Fisica pela Universidade Estadual da Paraiba, tem
experiéncia nas areas de Praticas Pedagogicas, Coordenacdo e Comportamento Motor, atuando
principalmente nos seguintes temas: dancas, ginasticas, esportes coletivos e desenvolvimento
motor em escolares. Durante a graduacao, foi bolsista do Programa de Residéncia Pedagogica pela
Universidade Estadual da Paraiba/UEPB estagiando na E.M.E.F. Judith Barbosa De Paula Régo na
cidade de Queimadas/PB no periodo de 2018 a 2019, desenvolveu um projeto de pesquisa sobre
desenvolvimento motor em escolares para parametros de saude e praticas esportivas.

MICHEL DA COSTA

Possui graduagdo em Ciéncias - Habilitacdo Plena em Matematica pela Universidade Santa Cecilia
(2000), graduacao em Pedagogia - Don Doménico (2003), mestrado em Educacdo Matematica pela
Universidade Bandeirante de Sao Paulo (2010) e doutorado em Educagdo Matematica pela
Universidade Bandeirante de Sao Paulo (2019). Atualmente é titular de cargo efetivo da Prefeitura
Municipal de Cubatio e jornada parcial da Universidade Metropolitana de Santos. Tem experiéncia
na area de Educacdo, com énfase em Educagcdo Matematica, atuando principalmente nos seguintes
temas: formacdo de professores, educagdo, educagdo matematica, curriculo e formacio de
professores das séries iniciais.
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NAYRON DOS ANJOS SEILERT

Possui graduacdo em Ciéncia da Computacdo pela Universidade Federal do Tocantins. Trabalho
como Técnico de Suporte II na empresa Stefanini IT.

NUBIA MORAES DOS REIS

Graduanda do curso de Engenharia Civil pelo Centro Universitario Luterano de Manaus -
CEULM/ULBRA. Presidente do Centro Académico do curso de Engenharia Civil do Centro
Universitario Luterano de Manaus - CEULM/ULBRA. Membro da COLAP - Comissdo de
Acompanhamento e Controle Social do Programa Universidade Para Todos - ProUni. Membro da
Comissao do Colegiado do Curso de Engenharia Civil.

PERISON PAVEI UGGIONI

Possui diploma de curso técnico em Eletronica e Eletrotécnica- Escola Técnica da SATC (1996).
Graduacao de Tecnologia em Automacao Industrial pela Universidade do Extremo Sul Catarinense -
UNESC (2003). Especializagdo em Automacdo Industrial pelo SENAI - CTAI/SC (2007).
Especializacdo em Psicopedagogia pela FURB (2012). Mestre em Mecatronica pelo IFSC (2017).
Atualmente é professor do Instituto Federal de Santa Catarina - IFSC, campus Cricitima. Tem
experiéncia na area industrial - manutengao eletroeletronica.

RAFAEL ALBERTO VITAL PINTO

Graduagdo em Ciéncia da Computacdo pela Universidade de Alfenas - UNIFENAS (1995),
Especializacdo Profissional em Ciéncia da Computacao pela UNIDERP/UFRGS (1998) , Mestrado em
Gestdo do Conhecimento e Tecnologia da Informacao pela Universidade Catdlica de Brasilia - UCB
(2003) e Doutorando do Programa de Pés Graduagdo em Educa¢do em Ciéncias e Matematica -
PPGECEM/REAMEC. Atualmente professor Adjunto Nivel II da Universidade Federal de Mato
Grosso. Experiéncia na area de Computacido e Sociedade, Tecnologias Educativas, Pensamento
Computacional, sendo a principal drea de pesquisa o uso das Tecnologias Digitais da Informacgao e
Comunicagdo (TDIC’s) em praticas pedagogicas.

RAFAELA DA SILVA BOBSIN

Aluna do terceiro ano do Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio do Instituto
Federal de Educagio, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul, e participa como bolsista voluntaria
do projeto de extensdo "Programando Fécil: Conhecendo a Computac¢do" desde o ano de 2019. Tem
interesse por historia e literatura.

RAQUEL FREITAS REIS

Engenheira Civil graduada pela Universidade do Estado do Amazonas (2011). Mestre em Engenharia
Civil e Ambiental, pelo Programa de P6s-Gradua¢do em Engenharia Civil e Ambiental (PPGECA) da
UFCG (2018), com area de concentracdo Geotécnica, seguindo a linha de pesquisa em Geotecnia
Ambiental. Participante da equipe de monitoramento geoambiental do aterro sanitario de Campina
Grande-PB, com énfase em monitoramento geotécnico (2018). Desenvolvendo pesquisas na area de
Sistemas de Medi¢oes geotécnicos, com automacao e transmissdo de dados a distancia. Professora
no Centro Universitario Luterano de Manaus (CEULM ULBRA Manaus),nos cursos de engenharias e
arquitetura. Coordenadora dos Cursos de Engenharia Ambiental e Engenharia Civil do Centro
Universitario Luterano de Manaus.

RITA DE CASSIA DOS SANTOS NUNES LISBOA

Graduada em Administragdo com foco em gestdo de pessoas pela Universidade Catélica de Brasilia
(UCB) e pds-graduada em Educagdo Continuada e a Distancia pela Universidade de Brasilia (UnB).
Especialista em Designer Instrucional pelo Servico Nacional de Aprendizagem Comercial (SENAC).
Mestre em Telemedicina e Telessatide da Universidade Estadual do Rio de Janeiro/UER].
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ROSIMEYRE ANASTACIO DA SILVA BARROS

Graduada em Enfermagem pela Universidade Federal do Ceara (1993). Especialista em Saide
Publica (1999), Especialista em Enfermagem do Trabalho (2003), Especialista em Satude e
Seguranca no Trabalho (2008), Especialista em Ergonomia(2019). Mestranda do Curso Mestrado
Profissional Ensino na Saide da Universidade Estadual do Ceara (UECE). Enfermeira da Secretaria
da Saude do Estado do Ceard e Enfermeira do Trabalho do Servico Social da Industria - SESI -
Departamento Regional do Ceara. Tem experiéncia na rea de Seguranca e Saude do Trabalho, com
énfase em Enfermagem do Trabalho e Saude Coletiva.

SERGIO DA COSTA NUNES

Possui graduacdo em Licenciatura Plena Para Formacdo de Professores pela Universidade
Tecnolégica Federal do Parana (1997), graduacgdo Superior em Tecnologia de Processamento de
Dados pela Universidade Luterana do Brasil (1998) , mestrado em Ensino de Ciéncias e Matematica
pela Universidade Luterana do Brasil (2006), doutorado em Ensino de Ciéncias e Matematica na
Universidade Luterana do Brasil (2016 ). Atua como Professor de Ensino Basico, Técnico e
Tecnolégico na area de Informatica no Instituto Federal de Educacio Ciéncia e Tecnologia sul-rio-
grandense - Campus Camaqua - RS, concursado com dedicagio exclusiva. Experiéncia didatica na
area de Ciéncia da Computacdo, com énfase em Teleinformatica, Linguagens de Programacio, Redes
de Computadores, Gerencia de Redes, Sistemas Operacionais, Banco de Dados, aplicativos Office,
Tecnologia da Informagao, eletronica analégica e digital, Ensino a Distancia - EAD e Formagao de
Instrutores e Multiplicadores.

SUZANA GILIOLI DA COSTA NUNES

P6s doutora pela Unesp e Univ de Coimbra, doutora em Administragdo Mackenzie. Coordenadora
UAB e Diretora de Tecnologias Educacionais na UFT.

VANIA RIBAS ULBRICHT

Licenciada em Matematica, com mestrado e doutorado em Engenharia de Producio pela UFSC. Foi
professora visitante da UFPR no Programa de Poés-Graduagdo em Design (2012 - 2014).
Pesquisadora da Université Paris 1 (Panthéon-Sorbonne). Presta servigco voluntario no PPEGC da
UFSC. Foi bolsista em Produtividade e Desenvolvimento Tecnolégico e Extensao Inovadora de 2009
a 2013, DT/CNPq. Coordenadora do projeto: Midias, Tecnologias e Recursos de Linguagem para um
ambiente de aprendizagem acessivel aos surdos,aprovado pelo CNPq através da CHAMADA N2
84/2013 MCTI-SECIS/CNPq- TECNOLOGIA ASSISTIVA / B - Nucleos Emergentes Foi bolsista do
CNPq na modalidade DTI-A.

VANIA SILVARES MARQUIORI

Auxiliar em Administracdo do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Espirito
Santo(Nova Venécia). Bacharel em Administracdo(2009) pela Faculdade Capixaba de Nova Venécia,
Mestrado em andamento(2020) em Educacdo Profissional e Tecnoldgica(PROFEPT) do Ifes.

WALERIA ADRIANA GONCALEZ CECILIO

Doutora em Educacdo, Mestre em Métodos Numéricos em Engenharia, Especialista em Gestdo e
Lideranga Universitaria, Graduada em Licenciatura em Matematica e estudante de Licenciatura em
Pedagogia. Atua como professora universitaria nas modalidades Presencial e EaD. E membro da
ABED - Associacado Brasileira de Educagdo a Distancia e do GHEMAT - Grupo de Pesquisa de Histéria
da Educagdo Matematica no Brasil. Atualmente realiza pesquisas na area de Formacao de
Professores, Educagdo a Distancia e Histéria do Ensino da Matematica.
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WALESKA BARROSO DOS SANTOS KRAMER MARQUES

Graduada em Direito pela Universidade Potiguar (2008), Especialista em Direito Processual Civil
(2010). Mestranda em Educacido no Instituto Federal de Educacdo do Rio Grande do Norte,
Advogada atuante na area Civel, Diretora de Escola Particular de Idiomas.

WALISSON BARBOSA DE SANTANA

Pés-graduando em Educacdo Fisica Escolar pela Universidade Estadual da Paraiba - UEPB.
Atualmente, pesquisa a tematica da relagao entre tecnologias e os jogos e brincadeiras nas aulas de
Educacdo Fisica, onde, busca encontrar uma forma de aproximar as aulas da realidade dos alunos, e
procura através do conteudo de jogos e brincadeiras, desenvolver uma consciéncia critica sobre a
importancia de uma vida ativa e saudavel em jovens e criangas. Possui experiéncias nos contetidos
da cultura corporal do movimento, jogos e brincadeiras, dangas, ginasticas, lutas, esportes e praticas
corporais de aventura.

WEIMAR SILVA CASTILHO

Possui Licenciatura em Fisica pela Universidade Federal de Goias - (2003), pds-graduagdo Lato
Sensu em Métodos e Técnicas de Ensino pela Universidade Salgado de Oliveira (2005), Mestre em
Sistemas Mecatronicos pela Universidade de Brasilia (2008) e Doutor em Sistemas Mecatronicos
pela Universidade de Brasilia (2016), na area de concentracdo de materiais funcionais e estruturas
adaptativas, com o foco da pesquisa em ligas com memdria de forma. Tem experiéncia na area de
Ensino de Ciéncias e Matematica, com énfase no Ensino de Fisica. Atualmente é professor do
Instituto Federal do Tocantins IFTO, Campus Palmas, onde atua no Mestrado Profissional em
Educacao Profissional e Tecnolégica (ProfEPT) e Professor do curso do curso de Licenciatura em
Fisica.
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