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Apresentacao

Atecnologia eo mundo digital fazem parte do cotidiano das
pessoas. A cada dia, mais e mais pessoas utilizam os recursos das
Tecnologias da Informag¢do e da Comunicagdo (TIC) com diferentes
propdsitos. Para as geragdes mais jovens, o uso destes recursos é
habitual ecotidiano.

Anecessidadedeintegracdodas TICno ambito da educagdo
é um claroreflexo destas tendéncias. Nesta area especificamente, o
ingresso das TIC vem acompanhado da ideia de que sua
incorporacdo poderd ajudar a superar os desafios do setor,
contribuindo para reduzir a brecha digital, promovendo a
modernizagdo de processos de ensino e aprendizagem e
proporcionando novas possibilidades aos estudantes.

Desta maneira,ainclusdo destastecnologiastemestado na
pauta dos diversos governos ao redor do mundo. Pautas estas
relacionadas com a implementagdo de politicas publicas nos
diversos niveis governamentais.

Porém, o uso proveitoso das tecnologias digitais da
informag¢do ecomunica¢do em contextos educacionais ndo depende
somente de sua disponibilidade.Ndo basta somente instalaracesso
a Internet em uma escola ou entregar lotes de computadores aos
alunos. E necessério assegurar-se de que as TIC sejam apropriadas
como verdadeiras ferramentas pela comunidade educacional.

Neste sentido é fundamental que os potenciais utilizadores
destas tecnologias tenham familiaridade com seu manuseio e
principalmentedo que estas podem aportar nos processos de ensino
e de aprendizagem.

Neste contexto esta inserido do Programa deIntegragdo de
Tecnologia na Educacdo (InTecEdu), que contempla um conjunto
articulado de projetos de pesquisa e de extensdo que estdo sendo
desenvolvidos de forma processual econtinua desde 2008.

Do ponto de vista operacional o programa é executado pelo
Grupo de Pesquisas Laboratério de Experimentacdo Remota

ISBN: 978-85-5881-002-9



Apresentagéo

(RExLab), e conta também com o apoio,do curso deBacharelado em
TIC, do Programa de Pds-graduacdo em Tecnologias da Informagdo
e Comunicac¢do (PPGTIC), do Mestrado Nacional Profissional em
Ensino de Fisica (MNPEF), Polo Ararangua e do Programa de Pos-
Graduacdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento (PPGEGC),
todos da UFSC.

O InTecEdu representa uma iniciativa da linha de acdo
inclusdo digital do RExLab, através de integracdo da tecnologia no
contexto da Educag¢do e desenvolve seus projetos e suas atividades
na EducagdoBasica (Educagdo Infantil, Ensino Fundamental, Ensino
Médio), Ensino Técnico e Ensino Superior.

Com uma estratégia propria einovadora para consecugdo
dos seus objetivos, tem suas a¢des estruturadas em dois eixos: um
formativo que visa a capacita¢do dos docentes em relagdo as
tecnologias e outro de integragdo das tecnologias digitais nas
atividades diddaticas. A capacitagdo dos docentes tem sua
formalizagdo através da realizagdo de eventos, cursos
(semipresenciais e MOOCs), minicursos, oficinas e palestras que
abordam temas e estudos de casos referente a integragdo da
tecnologia na educagao.

J& a integracdo da tecnologia ocorre através da
disponibilizagdo de conteudos didaticos abertos online,
disponibilizados em Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem
(AVEA) customizado para o projeto, acessados por dispositivos
convencionais ou moveis, que serdo complementados pela
interagdo com laboratdrios remotos.

Atualmente 14 escolas deEducagdo Bdsica, da redepublica
de ensino, nos estados de Santa Catarina e Minas Gerais utilizam o
AVEA do projeto. Nestas 41 professores, 165 turmas e 5.723 alunos,
acessam conteudos didaticos no AVEA. Estio disponiveis 17
laboratdrios disponiveis em 20 instancias, para utilizagdo em
atividades praticas em disciplinas das areas STEM. Em relagdo a
integracdo detecnologia nas dreasSTEM, 2.211 alunos, de 67 turmas
de 5 escolas integraram os Laboratdrios Remotos em planos deaulas
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Apresentagéo

em disciplinas de Fisica e Biologia (Ensino Médio), Ciéncias (Ensino
Fundamental). A integracdo de tecnologia nos planos de aulas, nas
areas STEM, também ocorreu a partir da disponibilizacdo de
conteldos no AVEA e tablets em salas de aulas, onde foram
atendidos 1.486 alunos de 70 turmas, nas disciplinas: Matematica,
Biologia, Fisica (Ensino Médio), Matematica e Ciéncias (Ensino
Fundamental) de 5 escolas.

O RExLab, em parceria comPPGITC, promoveu de 8 a 10de
maio de 2017 a primeira edi¢do do Simpdsio Ibero-Americano de
Tecnologias Educacionais (SITED 2017). O evento realizado em
parceria coma Universidade do Sul de Santa Catarina (UNISUL) e a
Faculdade SATC, e foi sediado no Campus da UFSC, em
Ararangua/scC.

Durante o SITED, foi realizado também foi realizado o
evento satélite, Il Workshop Integrador de Inovagdo e Tecnologias
na Educagdo (Il WITE), que ofertou oficinas e palestras sobre
tecnologias educacionais direcionadas especialmentea docentes da
educacdo basica da rede publica. Além disso, os docentes foram
convidados a compartilhar relatos de experiéncias inovadoras de
integracdo de tecnologias na educagdo em sessdes de comunicagdo
oral.

A partir dos dezesseis relatos, apresentados em sessdes de
comunicag¢les orais, foram compartilhadas experiéncias dos
docentes quanto a integracdo de tecnologias em suas praticas, por
meio do uso de ferramentas como: aplicativos em dispositivos
mdveis; experimentos remotos; redes sociais; blogs; dculos 3D,
entre outros.

Este livro é composto por dezesseis capitulos, onde cada
um deles descreve o relato efetuado pelos autores nas sessGes de
comunicag¢les orais. Relatos que apresentam as experiéncias
relacionadasintegracdao detecnologia, desenvolvidas pelos autores,
nas salas deaula da Educagdo Basica,em escolas das microrregides
Ararangua e Criciima, em Santa Catarina.

11



Apresentagéo

O primeiro relato intitulado “Inclusdo das Tecnologias de
Informagdo e Comunicagdo em uma Escola Multisseriada
Quilombola como Fomento no Processo de Ensino” descreve uma
série de ac¢Oes realizadas em uma escola multisseriada, a fim de
fomentar e oportunizarainclusdodigital.

O segundo trabalho, “Reflexdes sobre Curriculo: Relato de
Experiéncia entre Industria e Universidade” apresenta uma parceria
entre uma industria no estado do Parana euma institui¢do de ensino
com o objetivo de promover debates quanto a importancia da
prdtica na formagdo de profissionais.

J& o terceiro relato, “Interatividade: Escola x Familia
utilizando a rede social Facebook” retrata o uso de uma rede social
por uma escola do municipio de Porto Unido - Santa Catarinacomo
intuito de divulgar aos pais dos alunos as agdes desenvolvidas na
escola,aproximando os paisda rotina escolar deseus filhos.

O quarto, “A interatividade, autoria e co-criagdo na
formag¢do continuada docente” sdo relatadas agGes de formagdo
continuada de docentes por meio da utilizagdo de redes sociais,
estimulando os docentes a buscar a compartilharideias, matérias e
experiéncias inovadoras.

A producdo de videos é apresentada, no quinto capitulo,
como ferramenta em aulas prdticas das disciplinas de Artes e
Filosofia no capitulo: “Arte e Filosofia: contextualizando a pratica
docente com Tecnologias de Comunicacdo Digital na Educacdo
Basica”.

O sexto é intitulado “Integragdo de tecnologias,
protagonismo académico e a concepgdo de um novo Ensino Médio
no Senai de Santa Catarina” retrata o uso de tecnologias
educacionais nas disciplinas de Quimica, Biologia e Ldgica de
Programacao.

O sétimo capitulo deste livro: “Projeto - Jogando com a
Cora” descreve a utilizagdo deum brago robdtico em uma turma da
educacdo infantil com o objetivo de desenvolver nos alunos: o

12



Apresentag¢do

trabalho em equipe, raciocinio légico, nogGes espaciais de espaco,
reconhecimento das formas geométricas, entre outras habilidades.

O oitavo apresenta uma mostra para divulgacdo e
promogdo de praticas inovadoras que utilizam tecnologias nas
escolas éapresentada em “12 Mostra de Tecnologias Educacionais”.

O nono capitulo, “Relato de experiéncia sobre o processo
de inser¢do do ambiente virtual de aprendizagem e da
experimentag¢do remota no Ensino de Fisica do Ensino Médio” é
mostrada a utilizagdo de um ambiente virtual de aprendizagem em
turmas de primeiroano do ensino médio, abordando o conteldo de
fisica por meio de uma sequéncia didatica.

O décimo relato “O uso do site IBGE como um recurso
pedagdgico na disciplinadegeografia” apresenta o uso de dados do
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica - IBGE em aulas de
geografia, como fonte para andlise de informagdes relacionados a
taxa de analfabetismo no Brasil.

No décimo primeiro capitulo o uso da tecnologia como
ferramenta no ensino de formas geométricas em turmas de
Nivelamento do Centro de Educacdo de Jovens e Adultos é descrito
em “Projeto: Aprendendo Formas Geométricas Utilizando Recursos
Tecnoldgicos”.

J4 o décimo segundo “A utilizagdo da plataforma Moodle
como ferramenta de apoioaos processos deensino e aprendizagem
na disciplina de histéria” mostra o uso de aplicativos em conjunto
com um ambiente virtual de aprendizagem aplicados as aulas de
histéria emturmas do ensino fundamental.

O décimoterceiro capitulo deste livro, detitulo “Robdtica e
Informatica Educacional na Educag¢do Infantil” aborda o uso de
recursos como lego, quadro digital, tablets e 6culos 3D em turmas
do ensinoinfantil como forma de estimular a coordenagdo motora e
raciociniolégicodascriangas.

O décimo quarto relato “Ensinando Programacdo de Jogos
para adolescentes com a Metodologia do CODE Club Brasil”
apresenta a utiliza¢do da ferramenta Scratch, recurso que possibilita

13
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programar usando blocos de cédigos, em uma turma de 72 ano de
uma escola publica.

Ja o décimo quinto trabalho intitulado “TEIA (Tecnologia,
Empreendedorismo, Inovagdo e Aprendizagem): Um relato de
experiéncia” retrata o uso da tecnologia como ferramenta
motivacional noensino deempreendedorismo em turmas do ensino
médio de uma escola publica.

O décimo sexto capitulo busca mostrar que entre os
diversos recursos tecnolégicos estdo os experimentos remotos que
possibilitam a prdtica a qualquer hora e lugar, a partir de um
dispositivo mével ou computador conectado a internet. Seu uso é
relatado em “A utilizacdo da Experimentagdo Remota como
Ferramenta Pedagdgica noensinode Energia Renovavel”.

Em nome da comissdo organizadora, agradecemos aos
membros do comité cientifico, revisores, equipe técnica e
palestrantes pelo sucesso na realizagdo do Il Workshop Integrador
de Inovacgdo e Tecnologias na Educagdo (WITE). Gostariamos de
agradecer ainda a Coordenadoriade Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES) pelo apoio por meio do Programa de Apoio a
Eventos no Pais (PAEP) ao Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) pelo apoio por meio do Edital de
Auxilio a Promogdo de Eventos Cientificos, Tecnoldgicos e/ou de
Inovagdo (ARC), e o Ministério da Educagdo (MEC), pelo apoio por
meio do Programa de Extensdo Universitaria (ProExt).

Boa Leitura! Que estes registros oportunizem reflexdes,
guestionamentos e novas praticas.

Juarez Bento da Silva

Simone Meister Sommer Bilessimo
Karen Schmidt Lotthammer
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Introducgao

Ao longo dos anos, percebeu-se que as tecnologias vém
modificando o modo de viver em sociedade. Cada vez mais as
pessoas estdo dependentes desses recursos, que atualmente
tornaram-seindispensaveisemnossas vidas.

Na educag¢do o processo ndo se difere, pois carece de meios mais
dinamicos econdizentes com a sociedadeatual.

Nessa realidade, encontra-se a comunidade Quilombola,
Pedra Branca, que se encontra localizada no municipio de Praia
Grande/SC. E formada por descendentes de quilombos, oriundos
dos Campos de Cima da Serra (S3o0 FranciscodePaula/RS).
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Inclusdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo em uma Escola
multisseriada Quilombola como Fomento no Processo de Ensino

A Escola Isolada Pedra Branca, recebe essas criangas
pertencentes a comunidade. Tanto a comunidade, quanto a escola,
estdo imersas a um contexto de caréncia tecnoldgica. Pois a escola
dispunha apenas de uma televisdo e um DVD, e a maioria das
criangasndotémacessoa computadores, e nem celulares.

Dessa forma, a partir de um olhar pedagdgico, em parceria
com a universidade, buscou-sesolidificar os ideais deimplantar um
laboratério de informatica na escola. Para que pudessem fomentar
o processo de ensino, torna-lo mais dindamico, mais atraente,
também, realizar a inclusdo digital e diminuir a desigualdade social
tdo presente naquela comunidade.

A partir de entdo, todo um processo foi iniciado. Onde a
idealizagdo, ndo poderiaserapenasimplantacdo do laboratdério, mas
acompanhamento pedagdgico, orientagdo, avaliagdo de todo o
processo observando os aspectos positivos e negativos ao longo de
toda trajetdria.

Inclusdao das Tecnologias de Informagao e
Comunicag¢dao em uma Escola multisseriada Quilombola
como fomento no Processo de Ensino.

Moura e Santos (2012) caracterizam as turmas
multisseriadas por possuirem um grupo de alunos em diferentes
niveis de aprendizagem (agrupados geralmente em séries) em uma
mesma classe, na maioria das vezes submetida a responsabilidade
de um Unico professor. Caracterizam-seaglomerando-os na mesma
classe(Rosa 2008).

Nesse contexto, encontra-se a Escola Isolada Pedra Branca,
gue possui essenome por caracterizagdo deuma pedra existente no
local.Comoilustra aimagemabaixo:
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Figura 01. Comunidade Pedra Branca/SC.

Fonte: Os autores

Essa escola estd inserida em uma comunidade quilombola,
de dificil acesso eemum contexto de vulnerabilidade social. Quando
chove muito, ndo existe passagem veicular, somente uma ponte
pénsil.

Figura 02. Ponte Pénsil.

Fonte: Os autores

A realidade dessa comunidade é bastante primitiva, com
costumes rudimentares. Sua maior fonte de subsisténcia é a
agricultura familiar.
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Figura 03. Agricultor Local.

Fonte: Os autores

A professora titular é responsavel pela organizagdo
pedagdgica, pela limpeza, enfim, por todas as responsabilidades
existentes em uma escola. Sua tarefa carece de muita
responsabilidade e forga de vontade, pois sozinha exerce todas as
fungdes.

Figura 04. Escolalsolada Pedra Branca.

Fonte: Os autores
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O processo de ensino é bastante comprometido, visto que
sdomuitas criangas,emséries diferenciadas. Aaprendizagem nesse
contexto também fica a desejar, visto que sdo poucos 0s recursos
utilizados pela professora.

Foi com base nessa realidade que enquanto coordenadora
pedagdgica na época e estudante do mestrado em Tecnologia de
Informag¢do e Comunicagdo, buscou-se parcerias para levar ajuda a
professora daquela escola. Podendo, com isso, melhorar o processo
de ensino e consequentemente a aprendizagem dos alunos,
tornando mais atrativo, mais dinamico, mais significativo. Pois,

Aprendemos pelo prazer, porque gostamos
de um assunto, de uma midia, de uma
pessoa... aprendemos mais, quando
conseguimos juntar todos estes fatores,
temos interesse, motivagdo clara,
desenvolvemos hdbitos que facilitam o
processo de aprendizagem e sentimos prazer
no que estudamos e na forma de fazé-lo.
(Moran, 2000, p. 24).

Com esse olhar, em um primeiro momento buscou-se
parceria com a Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC, e
alguns laboratorios de pesquisa LABTEL, LPA, RexLab, que iniciaram
aorganizagdoemontagem das maquinas.

Em seguida, buscou-se parcerias junto com a secretaria
municipal de educag¢do, para organizagdao da escola com grades e
bancadas para recepgdo dessas maquinas.

Foi realizado entdo, um trabalho em conjunto, em
cooperacdo para que fosse possivel realizar o sonho de instalar um
laboratério deinformatica na escolada Pedra Branca.
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Figura 05. Adaptagdes Fisicas.

Fonte: Os autores

Com tudo organizado e montado, uma estudante de Pds-
Graduacdo em nivel de mestrado PPGTIC/UFSC, foi auxiliar os
professores e alunos a respeito de como trabalharem com esse
recurso que agora ja estava disponivel na escola.

Figura 06. Laboratdrio Montado.

pbelalie

Fonte: Os autores

Desta forma, partiu-se da informag¢do que a maioria dos
alunos nunca havia mexido/trabalhado com computador. A
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professora ja tinha uma certa experiéncia.Mas sentia um pouco de
inseguranca quando a tarefa era empregar essa tecnologia em prol
do ensino.

Juntamente com o processo de auxilio no conhecimento
desses recursos, organizou-se com a professora como seriam
utilizados esses computadores em sala de aula para que viessem a
somar com o processo de ensino e consequentemente melhorar a
aprendizagem. Pois, o computador:

Ele ndo estard substituindo o professor, mas
auxiliando-o enquanto ferramenta interativa
na construgdo da aprendizagem. Sendo
assim utilizado pelo professor, vem a
enriquecer o ambiente das criangas para que
as trocas simbdlicas estimulem o
funcionamento da representagdo mental.
(COSTA, 2002).

Dessa forma, junto a matriz curricular, tracaram-se
contelidos e como o computador poderia auxiliar naquele contexto.
Optou-se também, além das ferramentas ja propostas com os
programas instalados: editor de texto, planilhas eletronicas, etc.,
foram instalados softwares educativos que abordassem,
trabalhassem os conteudos solicitados pela professora.

Em um primeiro momento, foram organizados
cronogramas de acordo com o planejamento da professora.
Posteriormente, foram iniciadas as aulas com o computador como
meio facilitadornesse processo.

No inicio tudo era novidade, as criangas ficavam muito
empolgadas, e isso comprometia um pouco a concentragdo em
relagdo a intengao da atividade. Posteriormente, as criangas aos
poucos foraminteragindo com os computadores ecom as atividades
propostas,que nem percebiam as horas passarem.
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As atividades que anteriormente eram cansativas e sem
graca,comauxiliodo computador, tornaram-sealegre, desafiadoras
e emocionantes.

Figura 07. Criangas trabalhando.

Fonte: Os Autores

O nivel de concentragdo aumentou, os desafios propostos
pelos softwares, faziam com que buscassem respostam para os
desafios propostos. Houve um efeito motivador, a aprendizagem
gue outrora era vivenciada pela repeticdo, agora se contextualizava
pela descoberta. Por meio da curiosidade.

Aprender portugués, matematica, nesse contexto, tornou-
se muito mais alegre, motivador, desafiador etambém cooperativo,
pois quando um aluno ndo estava conseguindo realizar uma
atividade, os colegas seempenhavam para auxilia-lo.

A professora nesse contexto, percebeu que as aulas se
tornarammais leves, menos cansativas, ndo precisava estar o tempo
todo pedindo que tivessem atengdo, que realizassemas atividades.
Eles mesmos sentiam-sedesafiados. Queriamterminar as atividades
e irem para desafios maiores.
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Conclusao

A inclusdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo
na El Pedra Branca, veio proporcionar um novo olhar frente ao
processo de ensino nessa instituicdo. Tornou as aulas mais
dinamicas, mais alegres, mais desafiadoras. Fomentou o processo de
ensino que outrora contava apenas com quadro, giz e televisao.

Trouxe para essa escola novas experiéncias diante do
processo de ensino e consequentemente melhorias na
aprendizagem.

Contribuiu também, para minimizar a desigualdade social,
pois a maioria dos alunos ndo tinha acesso a computadores. E
quando migravam para séries seguintes, sentiam-se inferiores por
ndoterem acessoa essa tecnologia. Agora, seguirdo comum modelo
de ensino diferenciado, mediado pela tecnologia.

Nesse contexto é de fundamental importancia que novos
pesquisadores continuem este projeto junto a escola, para que as
criangas e a professora possam usufruir das novas oportunidades
que a universidade vem pesquisando. Caso contrario, corre-se o
risco desta insercdo ser benéfica somente enquanto o projeto
acontecer.

Agradecimentos

Parafinalizagdo é de fundamental importancia agradecer a
professora titular Adriana Luis Pinto, pela competéncia e pelo
trabalho desenvolvido. Juntamente com a professoras: Josiane da
Silva Ramos Lima, Silvia Regina Chistovao, Silvana Tramontin Dalpias,
Vanderleia Cheffer Germann.
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Introducao

As discussdes que envolvem a drea do curriculo
configuram-se atualmente como uma das inquietagcdes que
permeiam os cientistas da educacdo. As propostas contemporaneas
a respeito da organizagdo curricular sdo as mais diversas: por
problemas, por projetos, por temas geradores, por mddulos de
aprendizagem, por ciclos de formacdo e em rede, referenciando
algumas. Contudo, as propostas reformas do ensino brasileiro tém
se concentrado no modelo de curriculo por competéncia, inclusive
pelo direcionamento posto pela legislagdo.

Tal movimento desponta a partir deuma manifestagado dita
da sociedadesobre a exigéncia de uma educagdo que forme parao
mercado de trabalho, oportunizando melhores condicdes de
empregabilidade. Discussdes ancoradas no tema competéncias nas
politicas curriculares no Brasil tém se apresentado em destaque a
partir das prescri¢des normativas da Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional, Lei 9.394, de dezembro de 1996, e também no
Parecer CNE/CES n°583/2001,aprovadoem abril de2001, ratifica e
orienta especificamente sobre os preceitos de inclusdo da
competéncia, da habilidadee das atitudes nas politicas curriculares
das instituicGes de ensino superior (IES). As politicas elaboradas
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apresentam como justificativauma premente demanda do mercado
de trabalho por profissionais mais bem preparados para os cendrios
corporativos e, adicionalmente visam assegurar a empregabilidade
do individuo.

Uma reflexdo sobre a questdo educacional e o trabalho
revela outros cenarios, ocultos em virtude de um sistema de
dominagdoa que asociedade atual se submete inconscientemente.
Rememora-se o conceito que Pinto (2007) traz ao apresentar a
educagdo como um ato intencional, instituido a partir do desenho
do individuo ideal elaborado pela classe dominante, que em
sociedades capitalistas, sdao os detentores do capital edos meios de
produgao.

O senso comum educacional apregoa o curriculocomo um
documento onde estdo descritas as disciplinas, com seus métodos e
atividades a serem lecionadas noambiente escolar, em um aspecto
processual e burocratico. Silva (2008) aponta que os principios
curriculares propostos por Bobbitt (1918) traduziam o modelo
taylorista de produgdo, onde a educag¢do deveria pautar seus
objetivos de acordo com as necessidades do mercado de trabalho, a
fim de atingir a eficiéncia social. Nessa compreensdo, o curriculo é
a ferramenta que incorpora as técnicas produtivas para o
planejamento educacional.Chaui(2001) sinaliza a tecnocraciacomo
a pratica que replica na educagdo, as mesmas regras de uma
administracdo denegdcios.

O curriculo descrito como um mecanismo de controle
social, € uma das concepgGes apontadas por Apple (2006).
Decorrente das relagdes existentes entre a economia e educagdo, o
curriculo organizado por interesses capitalistas contribui para a
desigualdadena sociedadea partirdo autor. O pesquisador discorre
ainda sobre o curriculo oculto, resultante das interagdes que
ocorrem entre docentes e discentes nas mais diversas
circunstancias, também se contextualizam em conteludos
educacionais, ja que as trocas de informaglGes geram novos
conhecimentos, mesmo ndointencionais aparentemente.
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E questionavel,a partir do cendrio posto, se o curriculo, em
prol de desenvolvimento de competéncias voltadas ao trabalho,
possibilitara aoindividuo umgrau de empregabilidade na sociedade
atual. Perrenoud (1999 apud Silva, 2008), um dos defensores do
curriculo por competéncias, conduz em seus estudos uma
abordagem distinta para a questdo, onde a questdo curricular esta
amparada por uma pedagogia diferenciada. A ideia central é que o
discente vivencie as praticas decorrentes do seu aprendizado, o
quanto for possivel.

Ainda que as perspectivas de Perrenoud soem no primeiro
momento como o caminho para formagdo curricular ao induzr ao
conhecimento que possa ser praticado, a critica é factivel.
Exemplificada através da competéncia de resolugdo de problemas,
que conta comresponsabilizagdo, analisecritica, | 6gica e criatividade
como sustenta¢do, configura-se como uma competéncia relevante
para o mercado de trabalho. Contudo, para o desenvolvimento da
habilidade de resolugdo de problemas, o arcabougo cientifico
oportunizado na vivéncia académica éimprescindivel.

O relato da experiéncia

Busca-sea partir do momento postoapresentar o relatode
experiéncia, a implementa¢do de um programa de parceria entre
uma renomada instituicdo de ensino e uma empresa industrial,
ambas situadasno Estado do Parand,noano de 2015.

Utilizou -se como metodologia para a realizagdo dessa
pesquisa, uma abordagem mista, com base em um roteiro de
entrevista devidamente estruturado, direcionado aos estudantes
participantes do programa. Para a entrevista com os profissionais da
empresa, utilizou-se uma entrevista ndo estruturada e aberta.
Conforme recomenda Yin (1989, 1993, apud Olsen, 2015), o estudo
de caso deve contemplar uma gama de fonte de dados, a fim de
assegurar a exatiddo da pesquisa. Observou-se adicionalmente, a
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documentacdo que embasou e validou a implementagdo da
parceria, como o termo de convénio e o plano de negocios do
programa.

A pesquisa de novos produtos, novos processos ou novos
projetos, sob o enfoque sustentdvel classificou-se como objetivo
central do programa. Para a universidade em questdo, como
propdsitos secunddrios, o estimulo a pesquisa aplicada com o
consequente desenvolvimento de conhecimentos e habilidades dos
discentes foram ressaltados. Para a organizagdo, a possibilidadede
ampliar os estudos em pesquisa e desenvolvimento, com reforco
académicoeem espaco fisico distinto do seu ambientelaboral foram
determinantes paraaconsecugdo da parceria.

O discurso da inovagdo é recorrente nas organizacoes
(CRUZ, 2000) porém nem sempre de facil execugdo. O dia-a-dia das
atividades, a busca de resultados e o pouco tempo disponivel para
tentativas e erros, muitas vezes acaba por suprimir potenciais
inovagOes. Buscar alternativas para a gestdo de inovagdo é
fundamental, bem como reconhecer que o processo de inovar
acontece quando a organizagdo estda aberta e em constante
interacdocom o meio e a sociedadeno qual esta inserida.

A organizag¢do Grupo Risotolandia, buscou diferenciar-se
das empresas do seu segmento, ao estabelecer um programa de
pesquisa, em um ambiente simultaneamente académico e
profissional, diretamente ligados a esséncia da empresa. Contudo é
fundamental ressaltar que o programa ndo suprimiu a area de
Pesquisa e Desenvolvimento da organizagao. Essa inclusive tornou-
se responsdavel pelo gerenciamento do programa, apds as fases de
selecdo e integracdo dos participantes, conduzidas pela drea de
Recursos Humanos da empresa.

O programa é composto por quatro trainees pesquisadores,
contratados via regime CLT, pelo periodo de 30 (trinta) horas
semanais. Conta ainda com o aporte de orientagdo académica de
quatro professores da institui¢dao, Universidade Tuiuti do Parang,
remunerados pelas horas dededicagdo ao programa.Depreende-se,
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portanto, a diferenca do programa em relagdao aos programas de
estagios ofertados: as horas ndosdodedicadasaoaprendizado das
atividades da profissdo/organizagdo e sim, destinadas
especificamente para as pesquisas.

O processo de selegdao dos pesquisadores foi estruturado
em alguns critérios:a) somente graduandos a partir do segundo ano
(ou terceiro semestre) poderiam se inscrever; b) seriam aceitas
inscriges de cursos relacionados com a atividade fim da empresa
(nutrigdo, engenharia dealimentos, engenharia quimica, engenharia
mecanica especificamente) e c) os discentes deveriam ter bom
desempenho académico, comprovados pelo boletim escolar. As
fases de selecdo compreenderam analise documental (boletins e
ficha de inscrigdo), entrevistas presenciais, aplicagdo de testes de
perfil e apresentagdo de um estudo de caso selecionado para uma
banca, composta por profissionais da empresa e professores da
instituicdo. Para as quatrovagas, candidataram-se 27 (vinte e sete)
académicos.

A integragdo, processo de acolhimento de novos
colaboradores (académicos selecionados) realizado pela empresa,
foi planejada com detalhes: era necessario conhecer as areas da
organizagcdo em profundidade, a fim de fomentar iniciativas que
pudessem agregar valor, mesmo em cendrios onde os profissionais
ndo percebiam. Considerou-se nessa etapa, trés meses (fevereiro,
margo e abril de 2015). Finalizada essa fase, os estudantes,
profissionalmente nomeados como trainees foramdivididos em dois
grupos de pesquisa e desenvolvimento, consoante a formagdo
académica dodiscente.

A partir de abril de 2015, os académicos associadosa um
tutor profissional iniciaram suas pesquisas acerca dos temas pelo
Grupo Risotolandia.
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Figura 01. Traineese Tutores Profissionais
-y

Fonte: Pd4gina da Universidade Tuiutido Parand na Internet

Segundo a definicdo do programa, as pesquisasquandoem
processode arcaboucotedricoseriamrealizadas no espaco fisico da
universidadee quando em fasede testagens praticas, efetivadas no
patio do Grupo Risotoldndia. De acordo com os tutores
profissionais, os investimentos financeiros no programa obtiveram
seu payback, indicador utilizado para mensura¢dao do retorno do
investimento, a partir do décimo més dos projetos, em fevereiro de
2016. Observa-se que o0s objetivos propostos pelo Grupo
Risotolandia foram alcangcados em sua plenitude, alguns com
superacdo das expectativas da organizacdo e dos profissionais
envolvidos.

Quadro 1. Projetos de Pesquisa Aplicada _Trainees e Tutores

. . - Tutor
Equipe Projeto Objetivos Profissional
Criag&o de cardapio para cT
s pratos ultracongelados, L
(x%t ré(’fr?) Ultracongelados | assegurando a qualidade (Engzr;helro
’ ’ nutricional, estética do Alimentos)
alimento e paladar.
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Blends

Desenvolvimento de
produtos como mistura
parabolos integrais,
pudins, gelatinas e sucos
em po.

Alimentos
Integrais

Estudo de desidratacéo e
incorporacgéo de
alimentos emsua
integralidade nas
preparaces.

Engenharia
Mecénica
(K.eM)

Biodiesel

Estudo para
transformagdo de 6leo
usado em biodiesel.

Pré-preparo

Revis&o dos processos,
fluxos e equipamentos da
areade pré-preparo dos
alimentos, visando
produtividade.

Unidade
frigorifica

Revisao do parque de
equipamentos do
frigorifico, visando
produtividade e eficiéncia
da area.

G.G.
(Gerente de
Producéo)

Fonte: As autoras

Os quatro discentes, no que lhe concernem, destacaram

beneficios individuais para suas carreiras.

Como conhecimento

prévio ao projeto, todos possuiam a disciplina de Metodologia

Cientifica, obrigatéria no curriculo da instituicdo académica e as
matérias curriculares, especificasdo cursodegraduacao.
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Figura 02. Conhecimento anteriorem pesquisa
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Fonte: As autoras

A pesquisa aplicada, bem como a aquisicdo de
competéncias individuais foram os destaques do aprendizado
durante o projeto. Em comentarios, os discentes demonstraramum
ganhondo projetado: a utilizagdo deferramentas corporativas como
cronogramas e planos de ag¢do para aplicagdo no ambiente
académico, visando um melhor aproveitamento das aulas e do
tempo dedicado aos estudos.

Figura 03. Desenvolvimento de competénciasdurante o programa
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Problemas equipe
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Fonte:As autoras
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Reverberou ainda uma questdo relacionada ao
desempenho escolar, onde todos os entrevistados assinalaram que
nado existiu nenhum decréscimo em suas médias académicas, e sim
o processoinverso,comuma melhor execucdo das tarefas escolares,
maior aten¢do e retengdao dos conteudos tedricos e principalmente,
agilidadena elaboragdo de projetos interdisciplinares.

Conclusao

E notério que as discussdes em relacdo ao curriculo ndo
estdo préximas de definigcdo.Esseestudo de caso pretendeu agucar
outras alternativas, vidveis e coerentes, numa visdo de parceria
entre universidades e empresas, educa¢do e sociedade. Urge
ressaltar quea visdo do ato deeducar comoum processo de geragao
de conhecimento, cultura e saber ndo pode ser repudiado, em prol
de uma educac¢ao formadora para o mercado detrabalho, pois como
discutido,essendo serd sustentavel em longo prazo.

A demanda por uma educac¢ao que forme cidadaos, plenos
e conscientes, serd mais eficaz para atender as necessidades das
organizagdes. Esgotado o modelo industrial deincremento de lucro
mediante a intensificacdo da produtividade, novos paradigmas de
produgdo surgem e para tal, novos profissionais sdo necessarios.
Contudo, a caréncia de profissionais qualificados ndo sera
solucionada com processos mecanizados “embutidos” nos curriculos
escolares.

Nesse estudo, manifestou-se a possibilidade que o
desenvolvimento de competéncias satisfaz-se na prépria
organizacdo, desde que exista a capacidade educacional para tal.
Avaliou-se um caminho através de projetos de pesquisa, com
proveito para todos os participantes: estudantes, professores,
instituicdes de ensino, profissionais gestores e organizagdes.
Compreende-se que ainda ndotemos o modelo ideal e que debates
surgirdo. H4 de se aceitar o fomento para elaboragdo de novos
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cendrios curriculares no ensino superior, desde que amplamente
discutidos na sociedade.
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3. Interatividade: Escola X Familia utilizando a rede
social Facebook

Joely Leite Schaefer?,
Simone da Silva?l,
Elizane Schiessl?

1 Escolade Educagdo Basica Nilo Peganha- Porto
Unido, Santa Catatina-Brasil

2Secretariade Estado da Educagdo-Floriandpolis,
Santa Catarina- Brasil

e-mail: joely.leite@gmail.com,
simoninhasilva29@gmail.com,
prof.elizanes@gmail.com

Introducao

A familia possui um valor fundamental na melhoria do
desempenho escolar dos alunos e como uma das principais formas
da sociedade participar do processo educativo formal. As politicas
oficiais deensinoassimcomo a Lei de Diretrizes e Bases (LDB, 1996,
cap. 1V, p. 11), passarama defender a necessidadede a escola abrir
cada vez mais espagos e canais decomunicag¢do comos pais edestes
seintegrarem as atividadesda escola. “Vl —articular-se coma familia
e acomunidade, criando processosdeintegra¢gao da sociedadecom
aescola”.

De maneira bastante ampla, pensa-se que a escola ndao
pode dar conta sozinha da educac¢do de criangas e adolescentes,
sendo imprescindivel o apoio e a colaboragdo da familia. O lago
familia-filho/aluno-escola é essencialmente importante, contudo, a
LDB ainda ressalta em seu capitulo IV (Art. 10), “informar os pais e
responsdveis sobre a frequéncia e o rendimento dos alunos, bem
como sobre a execugdo de suas propostas pedagogicas”.

ISBN: 978-85-5881-002-9
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A escola deve utilizar todas as oportunidades de contato
com os pais para passar informacdes relevantes sobre seus
objetivos, recursos, problemas e também sobre as questbes
pedagogicas. SO assim eles vdo se sentir comprometidos cc
melhoria da qualidadeescolar.

Pensar na parceria escola/familia requer inicialmente uma
tomada de consciéncia de que, as reunides baseadas em temas
tedricos e abstratos, para chamar a atengdo dos paissobrea lista de
problemas de seus filhos, sobre suas péssimas notas, reuniGes
extensas, onde somente o professor fala, ndo tem proporcionado
uma interag¢do entre ambos, pelo contrario, a familia falta as
reunides e acabamdemonstrando desinteresse pela vida escolar de
seus filhos.

Segundo Piaget (2000, p. 50):

Uma ligagdo estreita e continuada entre os
professores e os pais leva pois a muita coisa
mais que a uma informagdo mutua: este
intercdmbio acaba resultando em ajuda
reciproca e, frequentemente, em
aperfeicoamento real dos métodos. Ao
aproximar a escola da vida ou das
preocupagbes profissionais dos pais, e ao
proporcionar, reciprocamente, aos pais um
interesse pelas coisas da escola, chega-se até
mesmo a uma divisGo de responsabilidades

[..].

As escolas devem dar oportunidades as manifestagles e
expressdes de diferentes grupos familiares. Desse modo, permitem
a circulagdo de ideias e debates de opiniGes entre alunos e
professores, contribuindo para vivenciarem a realidade dos varios
modelos de relacionamento e exercitarem novos papéis. Assim,
criam uma atmosfera baseada no debate e na orientagdo tanto de
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professores quanto de alunos e pais, favorecendo uma livre
expressao.

O ato pedagodgico deve estarinserido nas condi¢oes devida
do aluno e nas suas condig¢des psicossociais, dentro de sua faixa
etdria e ministrado de forma prazerosa, afetiva. O professor
encaminha sua metodologia de ensino de uma maneira a
desenvolver habilidades paralelamente a aquisicio do
conhecimento, ajustar o contelido escolar a vida da comunidade, a
vida do aluno, é fator de sucesso, visto que a apropriagdo do
conhecimento historicamente constituido leva o aluno ao
desinteresse, a apatia, contudo a competéncia do professor estd em
superar, gradativamente, essa realidade e dar ao aluno uma
formag¢do compativel com o mundo moderno, remetendo a escola
seu carater formal. Deve existir entre professor, aluno e familia a
troca, onde se transmite e se recebe informagdes.

O uso da tecnologia vem mudando aspecto da sociedadee
a escola como parteimportante da constru¢ao da vida emsociedade
vem sofrendo altera¢Ges visiveis no processo de ensino e da
aprendizagem.

O educador deixou definitivamente de ser apenas o
detentor do saber, transmissor de conteldo, disciplinador em da
saladeaula, parasetornar,guia, parceiro, orientador, intermediario
entre o aluno e os conhecimentos que as tecnologias fornecem.

A educacdo precisa ser menos informativa: a hora é de
partilhar, aprender junto, compartilhar, nessa visdo, o primeiro
papel do educador é compreender o aluno e o meio em que este
vive, fard diferengca aquele educador que, mais do que ensinar,
souber orientar. Ele precisa ser umagentetransformador—primeiro,
de si mesmo; segundo, dos seus educandos. Mudar suas praticas
pedagdgicas, o conteddo a ser ministrado emsuas aulas, adaptando-
se a tecnologia que lhe da suporte. E o papel que se espera dele na
“era digital”.

Nesta perspectiva, o trabalho desenvolvido objetivou
aproximar a familia da escola utilizando as redes sociais digitais
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como uma das ferramentas de interagdo e dessa forma melhorar o
rendimento escolar dos alunos potencializando o alcance da
atividade pedagodgica e proporcionando aprendizagens especificas
no dmbito do letramento digital.

Figura 1- Compartilhamento pela professora de uma publicagdo feita por
made dealuno.

Simone Jeferson Barth c riilhou a publicagdo de Priscia

antos.

ou 3 novas fotos.

Priscila Santos =

Ontem o fim d tarde foi assim visita mais que especial o seu Affabeto.. Muita diversdo &
muita bagunga...kkkk todos adoraram....Queria agradecer a Professora Simone Jeferson
Barth e todos os outros pels inicistiva

il Curtir Comentar

A Internet propicia a troca de experiéncias, de duvidas, de
materiais, as trocas pessoais, tanto de quem estd perto como longe
geograficamente, também pode ajudar o professor a preparar
melhor a sua aula, a ampliar as formas de lecionar, a modificar o
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processode avaliacdoede comunicagdocomo aluno e com os seus
colegas, e também aproximar as familias da rotina escolar. Com a
chegada da Internet em nossas escolas nos deparamos com novas
possibilidades, desafios e incertezas no processo de ensino-
aprendizagem. Como aprender com tecnologias que vao se
tornando cada vez mais sofisticadas, mais desafiadoras? Ensinar é
gerenciar a selegdo e organiza¢do dainformacdo para transforma-a
em conhecimento e sabedoria, em um contexto rico de
comunicagado.

Ndo podemos ver a Internet como solugdo mdgica para
modificar profundamente a relagdo pedagégica, mas ela pode
facilitar como nunca antes, a pesquisa individual e grupal, o
intercambio de professores com professores, de alunos comalunos,
de professores comalunos, de professores com pais

O relato de experiéncia

O trabalho foi desenvolvido na Escola de Educag¢ao Basica
Nilo Pegcanha, no municipio de Porto Unido- SC, nas turmas dos
primeiros anos 01 e 02 das séries iniciais do ensino fundamental, o
qual contou com a participagdo de 36 alunos em idade entre 5e 7
anos matriculados no periodo vespertino e seus familiares.

No inicio do ano letivo observaram-se alguns problemas
comrelagdoa presencga da familia na escola,como o baixoindicede
comparecimento as reunides pouco comprometimento em auxiliar
os alunos nas tarefas de casa e o dificil acesso e comunicabilidade
com as familias, até mesmo em casos emergenciais. A partir destas
constatagGes pensamos numa maneira de aproximar as familias da
escola.
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Figura 2—Postagem de mde de aluna sobre atividade realizada emcasa.
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Apds um questionario enviado aos pais, observamos que a
maioria das familias, mesmo sendo na sua maioria baixa renda,
tinham acesso as redes sociais, a maioria possuia computador e
internet em casa. Foi entdo que surgiu a ideia de utilizar diferentes
metodologias para tentar aumentar o interesse das familias pela
vida escolar dos filhos e também motivar os alunos a participarem
das atividades realizadas na escola, diminuindo assim, o numero de
faltas queocorriamem alguns casos.

Num primeiro momento organizamos uma conversa com
os pais apresentando no Datashow fotos das atividades
desenvolvidas com os alunos na sala de aula e explicamos a
metodologia utilizada pelas professoras. Ao final do encontro
propomos aos pais criarmos um grupo no Facebook para
compartilharmos fotos das atividades desenvolvidas na escolae em
casa,avisosimportantes etambém para que todos
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A ideia foi bem aceita pelos familiares, muitos aderiramao
grupo ja no primeiro momento, e aos poucos mais pais efamiliares
foram pedindo para serem adicionados. Os alunos também ficaram
muito motivados, e chegavam contando que viramsuas fotos e dos
colegas em casa e contaram para os pais o que haviam feito na
escola. Os pais também passaram a postar fotos das atividades
realizadasemcasa pelos filhos.

E importante ressaltar queos pais assinaram um termo de
autorizagdo de uso das imagens para que as professoras pudessem
divulgar as fotos das criangas.

Esta proposta de interagcdo com as familias iniciou-se em
junho de 2016 e permaneceu até o final do ano letivo. Entretanto,
como a ideia apresentou resultados significativos, este ano estamos
organizando novamente um grupo com os pais dos alunos que estdo
nos primeiros anos e mais turmas aderiram a iniciativa e este ano
também estdo organizandoumgrupo nas redes sociais.

A escola também criou um perfil da prépria instituigdo para
compartilhamento de fotos das atividades, avisos e demais
postagens que sejam pertinentes a toda comunidade escolar.

Conclusao

Ao avaliar otrabalho desenvolvido, notou-se o aumento da
presenca dos pais e familiares na vida escolar dos filhos ecom isso,
um avanco significativo tanto na aprendizagem do aluno como na
motivagdo dos mesmos em frequentarem a escola erealizarem as
tarefas propostas.

Quando os pais participam ativamente da vida de seus
filhos e se engajam, inclusive, no cotidiano escolar da crianga, a
tendéncia é que os alunos sedediquem e se esforcem mais,alémde
se sentirem amados e apoiados. Afamilia que procura saber sobrea
relacdo dos filhos com os professores, comportamento em sala de
aula, dificuldades nas matérias, conteidos trabalhados, enfimsobre
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tudo relacionado aorendimento escolar do filho, normalmente esta
disposto a ajudar o professor a vencer os desafios em sala de aula,
adotando medidas complementares em casa.lsso, inevitavelmente,
promove uma melhora na vida escolar do aluno. A parceria entre
familia eescola trazimpactos positivos ndo sé paraa vida eformagdo
do aluno, como também vivificaa escola.

Figura 3— comentarios de mdes de alunas nofinal doanoletivo.

}.‘:-“ Chaiane Mazeika Muito obrigada a todos vocés e em especial a Prof. Simone Jeferson Barth e a Prof. Joely Leite Schaefer que se dedicaram
’.‘ ao0s nossos pequenos durante todo esse ano, queria agradece de coragdo o carinho e a atengdo com a minha pequena .. Parabéns pelas
.. Peq q g i g peq p
profissionais que vocés sdo e mais uma vez muito obrigadalll &= * ¢
Descurtir - Responder - @ 2
Simone Jeferson Barth Obrigada f &
Curtir - Responder - © 1
Joely Leite Schaefer Obrigada Chaiane, & muito bom poder estar todas as tardes com esses pimpolhos!!!l!
Curtir - Responder - © 1

2 Rosangela Fatima i
&
E ! Descurtir - Responder - @ 1

E Simone Jeferson Barth Jd estou com saudades (=) &
Descurtir - Responder - © 1

| Mara Kloc todos lindos
‘ Descurtir - Responder - © 1

Com a implementacdo da pagina na rede social Facebook,
trouxemos para mais perto das familias a rotina de seus filhos:
reunides, apresentacles detrabalhos abertas a familia, deliberacoes
coletivas, festinhas, passeios, eventos na comunidade, e muitas
outras ag¢les resultantes da unido de forgas entre a familia e a
instituicdo escolar tornaramesseespaco util edinamico.
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prof.elizanes@gmail.com

Introducao

Nos dias atuais, nos encontramos imersos num contexto
crescente do uso das tecnologias digitais (TD), em especial das
tecnologias moveis de comunicagdo (smartphones, tablets,
netbooks, notebooks, etc..). A vida contemporanea se apresenta
cada vez mais conectada em redes. Este novo espacgo de
comunicacdo, de interagdo e de pratica social estd alterando de
modo significativo nosso modo deser, de agir e de serelacionar com
as pessoas e com as coisas. (SANTAELLA, 2004, 2007, 2014
CASTELLS, 1999; LEVY, 1995, 1999). Estas novas prdticas sociais
também se constituem em fator de construgdo denovas identidades
e de novas subjetividades, redimensionando o papel do professore
sua pratica docente. (VALENTE, 1999; ALMEIDA E VALENTE, 2011;
MORAN, 2000; KENSKI, 2003;2010 TARDIF 2010). Outras linguagens
foram criadas para adquirir informagdo e comunicagdo, surgindo
comissoa necessidadededesenvolvermos um novo perfil cognitivo
para atender as demandas que a sociedade conectada em rede
proporciona.

ISBN: 978-85-5881-002-9
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Nesta perspectiva, a importancia de o docente
compreender que as TD ndo sdo apenas artefatos paraincrementar
suas aulas, e sim fazem parte do contexto cultural que os alunos
advém, torna-se imprescindivel integra-las em sua pratica docente
de modo que surtam efeitos positivos na aprendizagem dos alunos
e na formag¢do enquanto sujeito social. Assim, antes de integrar as
TD em sua pratica docente é necessario apropriar-se das praticas
sociais que permeiam o modo de viver da sociedade
contemporanea, pois a pratica docente ndo é algo desvinculado
dessa realidade.

Os sujeitos desta pesquisa foram definidos a partir do
publico de professores inscritos espontaneamente para o curso de
formacgdo continuada “Estudo em rede e uso das Tecnologias Digitais
de Informagdo e Comunicagdo (TDIC) na Educacdo: Reflexdes sobre
a pratica pedagdgica nos anos iniciais”, gratuito, ofertado a todos os
professores da Rede Estadual do municipio de Porto Unido, na
modalidade semi-presencial e promovido pela 262 Geréncia
Regional de Educacdo (GERED) de Canoinhas/SCno periodo de abril
a novembro de 2016, envolvendo as escolas EEB Cid Gonzaga, EEB
Antonio Gonzaga, EEB Nilo Peganha, EEB Balduino Cardoso e EEB
Clementino Britto.

A base curricular do referido curso consistiu em tematicas
relacionadas a Alfabetizacdo e Letramento e o uso das Tecnologias
Digitais deComunicag¢do elnformacgao na pratica pedagdgica, tendo
como pressupostos tedricos e metodolodgicos a Proposta Curricular
de Santa Catarina e os cadernos do Pacto Nacional pela
Alfabetizacdo na Idade Certa (PNAIC). Este curso foi planejadoe
direcionado principalmente para os professores dos anos iniciais do
ensino fundamental, devido a necessidade de formac¢do na area de
tecnologias digitais solicitada pelos professores numa avaliagdo
realizada do curso PNAIC, que aconteceu nos anos de 2013 e 2014
na Regional.Como a GERED tem autonomia para planejar e executar
formag¢bes continuadas conforme a necessidade, este curso foi
planejado e aprovado pelo érgdo central SED para que recebessem
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certificagdo deumtotal de 64 horas. No entanto, o diferencial deste
curso de formacgdo foi a metodologia utilizada nos encontros e
também serviu como pretexto para definir os sujeitos da pesquisa
de mestrado intitulada “O perfil cognitivo dos professores de anos
iniciais do Ensino Fundamental e as praticas docentes: conexdes,
desconexdes e desafios”, a qual estd em fasede desenvolvimento.

Desenvolvimento

Os sujeitos deste relato foram 21 professores participantes
do curso de formagdo continuada citado e que atuam nos anos
iniciais do Ensino Fundamental como titulares de turma, 2°
professor (Educacgdo Especial), Educagdo Fisica ou projetos e que se
inscreveramespontaneamente no referido curso.

Os perfis cognitivos (novato, leigo, experto e ubiquo)
identificados nos estudos de Lucia Santaella (2004-2013) edescritos
no livro “Navegar no ciberespago: o perfil cognitivo do leitor
imersivo” (2004) contribuiu no sentido de entender o processo de
evolucdo tecnoldgica em que presenciamos hojeem inimeras ages
do cotidiano e que exigem o uso das TD como meio estarmos
inseridos socialmente, seja numa operagdo bancdria, uso do
smartphone, ou até mesmo na programacdo de um eletrodoméstico
e a escola ndo pode ficar alheia a este processo. Nesse sentido a
formagdo de professores na darea tecnoldgica torna-se
imprescindivel, enfatizando o uso direcionado a autoria e
interatividade. Acreditamos queas caracteristicas descritas em cada
perfil cognitivo sdo identificadas em qualquer sujeito que vive em
locais de acesso a internet e imersos na cibercultura. Assim, os
docentes mesmo ndo contando com todo o aparato tecnoldgico
necessario nas escolas, de uma forma ou de outra, ja possuem as
caracteristicas dos perfis cognitivos citados pela autora.
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Quanto aos modos de ler, Santaella ressalta que ha varios
tipos de leitores:

Leitores que sdo plasmados de acordo com
suas reagdes e habilidades que desenvolvem
diante dos estimulos semicdticos que
recebem. Ler livros configura um tipo de
leitor bastante diferente daquele que [é
linguagens hibridas, tecidas no pacto entre
imagens e textos [...] que difere de um leitor
de imagens fixas ou animadas que ainda
difere de um leitor das luzes, sinalizagbes e
signos do ambiente wurbano. [..] na
hipermidia, a leitura é tudo e a mensagem so
vai se escrevendo na medida em que os
nexos sdo acionados pelo leitor-produtor.
(SANTAELLA, 2004, p. 174-175)

Para identificar estes perfis (novato, leigo, experto e
ubiquo), descritos por Santaella (2004; 2013) foi aplicado um
guestionario com perguntas mistas que teve por objetivo identificar
o perfil cognitivo dos leitores/ usuérios do ciberespaco, quanto ao
uso pessoal eprofissional, os quaisserdo analisados e detalhados na
pesquisa demestrado citada e que seencontra em andamento.

No entanto, o que pretendemos enfatizar neste relato é a
metodologia que permeou todo o desenvolvimento do curso,
conforme estava previsto no projeto do curso de formacgdo
continuada citado,ouseja,a integracdoeapropriagdo dastematicas
propostas por meio do uso das tecnologias digitais. Ainteratividade,
a autoria e cocriagdo, fez com que os participantes se tornassem
protagonistas do processo de formacdo. Assim, com o intuito de
instigar o compartilhamento de ideias, experiéncias, materiais e
conhecimento, optamos em utilizar quatro ambientes on-line
gratuitos disponiveis: o gmail, o google drive, um grupo fechado no
facebook e um grupo dos participantes no WhatsApp;. Como todos
os participantes tinhamacesso a internet e possuiamalgumtipo de
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dispositivo moével, facilitou o compartilhamento tanto do material
utilizado durante os encontros presenciais do curso como os relatos
e materiais baseados na experiéncia profissional que traziam para
trocar com os colegas. Dessa forma, tudo o que foi coletado e criado
durante os encontros de formagdao foram compartilhados entre o
grupo. Além de eliminarmos o papel, as atividades a distanciaforam
realizadastodas deforma compartilhadacomtodo o grupo.

Figura 01—-Capturadetelado grupo fechado facebook
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Figura02-CapturadeteladoWhatsApp
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Parafraseando Vygotski (2001) a mediagdo pode ser
exercida por instrumentos e signos. Indica trés classes de
mediadores: ferramentas materiais (maquina), psicoldgicas
(linguagem e mediagdo) e outros seres humanos (interlocutores,
interatividade). No uso da tecnologia digital,a agcdodosujeitosefaz
de forma interativa, diferente da mdquina de escrever,
retroprojetor, etc. Para Freitas:

Essa comunicacdo interativaapresenta-se como umdesafio
para a escola que esta centrada no paradigma da transmissao.
Instaura-se, com essa nova modalidade comunicacional, uma nova
relagdo professor-aluno centrada no didlogo, na agdo
compartilhada, na aprendizagemcolaborativa na qual o professor é
um mediador. (2015, p. 10)

Partindo da andlise de toda esta mudanga na estrutura
cultural da sociedade, e também considerando que o acesso as
tecnologias digitais ainda é limitado, no entanto, ndo podemos
desconsiderar que é algo a ser estudado no sentido de como essas
tecnologias podem contribuir para a Educag¢do. Neste sentido, a
autora cita indicadores como indicadores para essa mudanca: a) os
conhecimentos da formacédo inicial estardo obsoletos até o fim da
carreira;b) trabalhar setorna sinénimo deaprendizagem constante,
ensino e producdo de saberes; c) o ciberespago potencializa e
modifica a cogni¢do humana: aumentando o potencial de
inteligéncia coletiva, conforme Lévy (1999).

Portanto as tecnologias digitais sdo mediadoras do
exercicio da mente humana, oportunizama extensdo da presenca, e
podem trazer contribui¢des para a educacgdo, desde que ndo sejam
usados apenas como instrumentos (maquina) e sim como recursos
para mudanca social. Nesta perspectiva cabe ao professor ser o
mediador para promover esta mudanca, através de acOes
inovadoras na suapratica pedagdgica, poisos alunos precisam deste
mediador para fazer uso desta potencialidade que ja possuem nas
relagGes interativas cotidianas na web, dessa forma é possivel
sistematizar o conhecimento cientifico e transformar o meio social
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em que vivem através das tecnologias digitais. No entanto, para que
essa pratica seja possivel, os educadores tém que conhecer como
isso acontece na pratica, assim como para poder explorar os jogos
em favor do ensino aprendizagem, é preciso conhecer seu
funcionamento, assimtambém acontece com os demais recursos da
internet, blogs, redes sociais, e outros tantos disponiveis.

Ndo sdo apenas maquinas que respondem aos botbes
acionados. Do outro lado, estdo pessoas reais que me
falam/escrevem e a quem devo responder. Esse é o mundo da
cibercultura no qual estouimersa, no qual cada vez mais umnumero
maior de pessoas é envolvido. (FREITAS, 2015, p.14)

No entanto, é evidente a importancia da capacitagdo
constante para professores, pois, para acompanhar a evolugdo
tecnoldgica contemporanea é preciso estar atentos as metodologias
de ensino em que os educandos sintam-se estimulados a
aprenderem e acima de tudo serem produtores do conhecimento.
Nesta perspectiva é imprescindivel que o professor busque
capacitagdo e que o governo por sua vez, ofereca estrutura
necessaria para o desenvolvimento do trabalho docente com
qualidade.

Conclusao

A cibercultura no contexto contemporaneo se configura
como uma nova linguagem cultural e se faz presente em muitas de
nossas ac¢Oes cotidianas. Assim, a experiéncia de trabalho na
formagdo continuada desses docentes utilizando-se de uma
metodologia diferenciada por meio do usodas tecnologias digitaise
dos ambientes virtuais possibilitaram a interatividade, producdo
colaborativae o compartilhamento do conhecimento e materiais
produzidos, além de valorizar o trabalho do professor, permitiu
maior entrosamento entre formadores e professores cursistas.
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O objetivo da proposta de elaboragdo dos e-books como
producdo final do cursofoi a de registrar e socializaro trabalho que
os professores realizamem sala de aula (e que muitas vezes fica
restrito nas 4 paredes da sala de aula), oportunizando dessa forma
gue outros professores possam também utilizar o material como
referéncia para sua pratica pedagdgica, ressignificando conforme o
contexto da sua turma. Avaliamos que o curso de formacao foi de
grande valia, pois, ao serem instigados ao protagonismo docente,
espera-se que no seu fazer pedagdgico também instiguem seus
alunos a serem autores e produtores de conhecimento.

Como produgdo final do curso seguem os links dos e-books
produzidos pelos professores de anos iniciais, resultado das
atividades do curso de formacgdo continuada, o qual se encerrou no
dia 04 de novembro de 2016 na EEB Antonio Gonzaga com a
realizagdo do Seminario para a socializagdo dos e-books produzidos
a partir derelatos de prdticas realizadas em sala de aula durante o
ano pelos professores cursistas.

Links dos e-books produzidos pelos professores
https://drive.google.com/file/d/0BOfB_U4y9JrrcnRreUlybWIPcTA/
view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B3ILpPaz3buAVIhzZ3RwMDdxLVE
/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B_0C9HhplylKUzBpaDBEMCI1tWm
8/view?usp=sharing
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Introducao

Na area educacional nos deparamos a cada dia com estudos e
formagGes a respeito da tecnologia e de como ela influencia no
processo de aprendizagem de criangas e adolescentes. Por vezes,
principalmente a tecnologia digital é vista como “ inimiga” no
desenvolvimento da aula e na capacidade de concentragdo e
atenc¢do dos alunos. Por outro lado, sdo crescentes os estudos que
demonstram que a tecnologia pode ser aliada da escola e que as
instituicdes ndo podem ficar a margem do desenvolvimento
tecnoldgico e das novas formas de comunicagdao einformacao.

A expansdo que o uso de tecnologia digital, principalmente
dos smartphones, tem no contexto mundial éinegdvel. Eissoatinge
todas as geragOes, decriangas a idosos, éraro ndo vermos as pessoas
utilizando esses recursos diariamente. Porém, a maioria das escolas
continua presa a processos tradicionais de ensino, de excesso de
exposicdooral,deusodolivrodidaticocomo cépia de contetidos no
caderno e de supressdo de qualquer uso de aparelhos eletrénicos
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em sala de aula. Um dos principais argumentos utilizados pelos
docentes é que os estudantes ndo sabem utilizar adequadamente
esses aparelhos, os utilizando somente para diversdo e para acesso
a diversas redes sociais.

O problema também serepete em casa, onde muitas vezes,
0s pais ndotém controlede acessodos filhos como uso da internet
e nem conseguem orienta-los a utilizar os recursos adequadamente.
Dessa forma, nem escola, nem familia resolvem a questdo e o
problema continua.Pois,se nossas criangas eadolescentes ndo sao
orientados a saber utilizar as tecnologias como propulsoras no
processo deaprendizagem e como recursos que podem ajudda-lasem
diversas atividades diarias, elas continuardo as utilizando de maneira
errada e se tornardo escravas desses aparelhos, em uma relagdo
passiva. E a escola também ndo consegue cumprir um principio
atualmente comum a maioria, que é a formagdo de seres criticos e
reflexivos. Portanto, “existe hoje a necessidade de se definir uma
visdo tecnoldgica humanista, orientada aos principios de evolugdo
social, a partir das potencialidades individuais expandidas por meio
datecnologia.” (VALENTE; MATTAR, 2007,p.74)

A necessidade de utilizarmos a tecnologia como aliada da
educacdo ndo é novidade, hd muito tempo a drea educacional vem
discutindoa importancia eas diferentes maneiras com que se pode
atingir esse objetivo. Os Parametros Nacionais Curriculares para o
Ensino Médio do ano de 2000 ja salientavam que “a formacgao do
aluno deve ter como alvo principal a aquisicdo de conhecimentos
basicos, a preparagdo cientifica e a capacidade de utilizar as
diferentes tecnologias relativas as areasdeatuag¢do” (BRASIL, 2000,
p.3). Eainda enfatiza:

A revolugdo tecnoldgica, por sua vez, cria
novas formas de socializagdo, processos de
produgdo e, até mesmo, novas definigdes de
identidade individual e coletiva. Diante desse
mundo globalizado, que apresenta multiplos
desafios para o homem, a educag¢do surge
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como uma utopia necessdria indispensdvel a
humanidade na sua construgéo da paz, da
liberdade e da justiga social (BRASIL, 2000,
p.13).

Da mesma maneira, as Diretrizes Curriculares do Estado do
Parand para o uso de Tecnologias Educacionais do ano de 2010,
menciona:

A acelerada renovagdo dos meios
tecnolégicos nas mais diversas dreas,
influencia, consideravelmente, as mudangas
que ocorrem na sociedade. O acesso as
tecnologias da informagdo e comunicagdo
amplia as transformagbes sociais e
desencadeia uma série de mudangas na
forma como se constréi o conhecimento. A
escola, bem como os outros lugares onde se
fomenta o curriculo, ndo pode desconsiderar
esses movimentos (PARANA, 2010, p.5).

Ndo obstante, além de criarmos a consciéncia da
necessidadeda interagdo da escola aos diferentes desdobramentos
tecnoldgicos, sabemos da existéncia de outros fatores fundamentais
para a efetivagcdo da tecnologia no espaco escolar. Entre eles, a
formacgdoinicialecontinuada dos professores na area detecnologia
e ensino, o acesso da escola a diferentes materiais midiaticos e
eletronicos, principalmente as escolas publicas, onde muitas ainda
hoje ndo tém um laboratério de informdtica a ser utilizado, o
trabalhocoma familia ea comunidade para que também entendam
a importancia de se criar uma consciéncia tecnolégica nos alunos e
a efetivagdo de um trabalho articulado na escola, onde as diferentes
disciplinas trabalhem em conjunto em prol de um conhecimento
mais contextualizado, com o intuito de superar a fragmentacgdo de
ensinoainda tdo presente em nossas institui¢des escolares.

Em uma mesma perspectiva, de nada adianta a inser¢do da
tecnologia no espaco educativo sem uma metodologia de ensino
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adequada. O uso desses recursos ndo garante por si s6 sucesso no
processo de ensino. Portanto, o papel do professor enquanto
mediador do processo de ensino é imprescindivel. Faz-se necessario
promover atividades que instiguem a pesquisa, o pensamento e a
interacdo entre os alunos. Mediagdes pedagdgicas que desenvolvam
a autonomia dos alunos e que os faga ter criticidade. Destarte,

O uso criativo das tecnologias pode auxiliar os professores
a transformar o isolamento, a indiferenca e a alienagdo com que
costumeiramente os alunos frequentam as salas de aula, em
interesse e colaboragdo por meio dos quais eles aprendam a
aprender, a respeitar, a aceitar, a serem pessoas melhores e
cidaddos participativos (KENSKI, 2011, p.103).

O professor precisa ser criativo e ousado ao planejar,
orientar os alunos a filtrarem as informagdes que recebem
diariamente, analisa-las, questiona-las para se chegar a um
pensamento realmente préprio e entender que o conhecimento sé
se constrdéi com pesquisa e produgdo. Os estudantes precisam ser
instigados a dar novo sentido aos conteudos que aprendem, a
estabelecer uma relagdocomeles, de maneira interativa.

Compactuando com essa concepc¢ao que o Colégio Estadual
em que atuamos como docentes vem implementando novas
prdticas pedagdgicaserompendo com paradigmas ultrapassados de
ensino.

Arte e Filosofia no desenvolvimento de experiéncias
significativas

O Colégio Estadual Professora Ottilia Homero da Silva® tem
27 anos de funcionamento, é uma escola pequena com apenas nove
salas de aula e outros espagos pedagdgicos destinados aos alunos
sdo:uma sala multiuso,umlaboratério deCiéncias, biblioteca, uma

1 Colégio Estadual fundado em 1990, localizado na cidade de Pinhais, regdo
metropolitana de Curitiba, no Estado do Parang, trabalha com turmas de Ensino
Fundamental (62 ao92anoe turmas de Ensino Médio).
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sala derefor¢o e uma sala muito pequena onde hoje existem varios
computadores desativados, por ndo funcionarem.

Porém, apesar dos poucos recursos que o colégio dispde
para o uso das tecnologias, principalmente da comunicagdo digital,
temos uma gama de 6timas iniciativas dos professores com esse
trabalho.

Ao decorrer da Histéria denossa instituicdo muitas praticas
pedagdgicas envolveram musica, teatro, producgbes de videos, de
informativos eletronicos etrabalhos comfotografia.

Essas praticas pedagdgicas de certa maneira se
constituiram em algo cultural do Colégio, por vezes iniciativas que
ndaose mostram tdo presentes em escolas publicas préximas.Euma
dessas praticas foi o trabalho com fotografia realizado na disciplina
de Arte, com turmas do Ensino Médio. Por entender-se que a
fotografia exerce um papel estratégico entre as midias atuais, pois,
é a partir de sua definicdo semidtica tecnolégica que se constroem
hoje as maquinas contemporaneas de producdo simbdlica
audiovisual. Dentro das concepg¢des de Arlindo partindo de uma
andlise da obra de Flusser, verifica-se com a fotografia que se tem
inicio o paradigma da cultura do homem contemporaneo, baseado
na automatizacdo da produgdo, distribuicdo e consumo da
informagdo, isso parte de qualquer informagdo, ndo vinculado
apenas as informagdes audiovisuais, o que vai implicar em
consequéncias gigantescas para os processos de percepgdo
individual e para os sistemas deorganizac¢do social.

O contexto dasimagens fotograficas fomenta perspectivas
que viabilizam um entendimento mais abrangente do mundo e das
transformacgdes comportamentais e sociais ocorridas,
respectivamente, nos adolescentes e no espaco escolar. ReflexGes
que fazem parte da trajetdria e do cotidiano como docente de Arte
da educacdo basica,levando a escolhas de paradigmas queapontem
para a valorizagdo das imagens como sentido, como texto,
constituindo-se parte fundamental na “educac¢do do olhar” e como
proposta para o ensino de Artes. Assim, a imagem torna-se
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mediadora de modelos ideoldgicos, éticos e estéticos veiculados
diariamente pela midia, fazendo-se presente no cotidiano escolarde
uma forma mais intensa do que em outros tempos.

Desse modo, a escola torna-se um lugar privilegiado de
sentidos e representa¢gdes, permite uma leitura de mundo,
incorporados aos gostos, atitudes, modismos, modelos éticos e
estéticos presentes no cotidiano dos adolescentes. Considerando,
principalmente os significados produzidos pelos modos dever, sentir
e pensar as fotografias,e como estas influenciamo modo de “ser e
estar” no espagoescolar.

Nesse sentido, o trabalho com fotografia sedeu a partir de
algumas propostas, uma delas foi que os estudantes utilizassem o
celular para tiraremfotos do caminho de casa ea partir disso foram
analisadasas percepgdes efocos diferentes que os adolescentes tém
do trajeto, o que dao mais relevo, quais sdoas impressdes pessoais,
com o objetivo de levar os estudantes a compreensdo que as
fotografias sdo mais que imagens, representam também pontos de
vista. Os estudantes também gravaramum audio durante o percurso
e depois foram produzidos videos para compartilhar com a turma.
Esse trabalho se deu de forma interdisciplinar e envolveu as
disciplinas de Histéria e Sociologia em seu desenvolvimento e
analise.

Uma outra proposta foi que os alunos criassem uma técnica
parecida comstop motion, onde eles tirariamvdrias fotos de objetos
e depois montariam um video com as fotos dando a impressao de
movimento a imagem. Muitos trabalhos interessantes foram
realizados, sendo nesse tipo de técnica tiradas mais de 400 fotos
para cada video.

E os alunos de Ensino Fundamental produziram uma
fotonovela da lenda do bumba meu boi, e também gravaramum
video com as fotos e o audio. Sendo responsaveis por todo o
trabalho de editoragdo, inclusive a trilha sonora. A atividade
surpreendeu, percebemos que os estudantes se empenharam ao
maximo para desenvolver a proposta com qualidadeecriatividade.
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Em relagdo a disciplinadeFilosofia, quetambém é uma das
areas que articula o trabalho com tecnologia e uso de recursos
variados no colégio, existeum projeto ha alguns anos de integracdo
com a comunidade, onde dialogos edebates sdo promovidos com a
presenca dos pais, ex- alunos e pessoas do bairro, o projeto é
chamado: “Descoloniza¢do do pensamento” e tem como um dos
objetivos,fomentar na comunidade escolar ointeresse por Filosofia
e quebrar o paradigma de que ela é um emaranhado de conceitos,
mostrando que ela é interligada a realidade do contexto atual.

Ademais, de uns anos para ca, o uso da tecnologia digital
para as praticas pedagdgicas da disciplina vém aumentando. Para
tanto, o professor da disciplina utiliza de recursos eletronicos
préprios para realizar o trabalho, filmadora e camera fotografica
profissional,alémde aparelho desom e notebook.

Especificamente nos anos de 2015 e 2016 foram realizados
trabalhos de dudio e video, onde os textos filoséficos trabalhados
em sala deaulaforamdepois transformados emvideos, onde alunos
tinham opgGes diferenciadas de abordagem. Alguns alunos fizeram
articula¢do dos conceitos trabalhados com o contexto onde vivem
ou situac¢Oes diarias queas pessoas sedepararam. Por exemplo, um
dos videos produzidos abordou os trés géneros do conhecimento,
definidos por Espinosa?, em uma encena¢do do dia-a-dia dando
exemplos prdticos. Outros estudantes fizeram videos sobre o mito
da caverna3, o explicando por meio de desenhos sobrepostos.

Alguns estudantes escolheram a abordagem do Anel de
Giges*4, que fora estudada, e fizeram um video representando a
histéria por meio de fantoches e depois a relacionando com
encenagbes do cotidiano. Além disso, alguns alunos simularam um
jornal para explicar o conteudo, outros fizeram somente o audio

2 Espinosa define o conhecimento emtrés géneros, o primeiro seria por experiéncia
vaga, o segundo pelarazdo e o terceiro chama de ciéncia intuitiva, onde se conhece
as causas e esséncias das coisas.

3 Metafora criada por Platdo, na tentativa de explicar a condi¢do de ignorancia em
que vivem os seres humanos.

4 Lenda queintegra ARepublica de Platdo.
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simulando uma entrevista de radio. Enfim, na produc¢do dos videos
houve diversas estratégias o que mostrou a criatividade dos alunos
e as diferentes maneiras de cada grupo se relacionar com o
conteldo aprendido.

Havia também uma rddio emum Colégio préoximo ao nosso,
onde os alunos participavame divulgavam eventos, faziamdebates
e entrevistas, em um programa intitulado: livre pensar. Toda semana
iam estudantes de nosso colégio participar onde também
anunciavamos trabalhos que estavamsendo realizados em Fil osofia.
Essa radio funcionava via internet e todos os estudantes eram
convidados a acessar paraparticipar do programa.

Durante todo o processo de produgdo de video houve
orientacdo do professor da disciplinaedos avaliadores (professores,
equipe pedagodgica e funciondrios da escola) que auxiliavam os
alunos quanto aos elementos audiovisuais, a escrita e todo o
processode editoragdo.

Na culminancia do trabalho houve em 2015 o Café
Filoséfico que foi realizado nas dependéncias do saldo da Igreja
Catdlica local, os pais e toda a comunidade escolar foram
convidados.Também alguns professores da Universidade Federal do
Parand e professores de outros Colégios foram chamados a
comporem uma banca para analisar os videos produzidos pelos
alunos e realizarem uma avalia¢do. A experiéncia foi muito
significativa, houve ampla participa¢do da comunidade e os alunos
sentiramseus trabalhos valorizados pelos pais e professores.

Durante o Café Filosofico teve também uma exposicdo de
trabalhos de Arte, num trabalho com diferentes tipos de mascaras,
demonstrando além de outros elementos, a individualidade e as
peculiaridades de cada ser. Além de também serem exibidos os
videos das atividades comas fotografias.
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Figura01.Saldo
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Figura 03- Apresentagdes

No anode 2016 a exibicdo foi realizadana prépria escola e
teve participagdodos alunos do Ensino Fundamental que ainda ndo
tém Filosofia na grade curricular, mas desde agora se interessaram
em participar dos debates e ir conhecendo alguns contetdos.

Posteriormente, esses videos foram disponibilizados no
youtube e divulgados na pdgina do facebook do Colégio para que
todas as pessoas tivessem acesso, sendo uma forma também de
socializar o conhecimento.

Durante o desenvolvimento do trabalho também foram
criados grupos de discussdao no whatsApp onde os alunos trocavam
textos que estavam sendo utilizados na disciplina, trocavam videos
e audios sobreo projetos desenvolvidos.
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Conclusao

A mediacdo pedagdgica coma producdo de video foi algo
significativamente importante aos alunos que se demonstraram
agentes participativos de todo o processo, desenvolveram o
trabalho com entusiasmo e pudemos perceber um maior
aprimoramento na autonomia deles enquanto estudantes e um
maior dominio dos conteudos que estavam sendo estudados. Sdo
praticas como essas que devem estar cada vez mais presentes em
nossas escolas, mesmo com limitagOes de materiais, se houver o
estabelecimento de parcerias e boa vontade um bom trabalho
podera ser desenvolvido. Pois, os ganhos para a educagdo integral
dos estudantes sdoinegdveis,como também afirma Carneiro (1997,
p.10)

As escolas devem incentivar que se use o video como
fungdo expressiva dos alunos, complementando o processo de
ensino-aprendizagem da linguagem audiovisual e como exercicio
intelectual e de cidadanianecessariaemsociedade que fazem o uso
intensivo dos meios de comunicagdo, afim de que sejam utilizados
critica e criativamente.

O que percebemos também com o desenvolvimento desses
projetos foi que além da integracdo de varias disciplinas que se
empenharam em ajudar na realizagdo das atividades, houve um
aumento no uso de tecnologias em sala deaula por outros docentes
da institui¢cdo. Muitos incorporaram trabalhos com o celular como
atividadeavaliativa, passarama utilizar mais o datashow, o trabalho
com andlise de filmes, com fotografia, entre outros materiais.
Também, varios professores criaram grupos no whatsApp para
trocarem textos sobre os conteddos das aulas com os alunos, além
de paginas nofacebook onde postammateriais complementares das
matérias.

Contudo, sabemos o quanto ainda é necessdrio avangar,
principalmente na aquisi¢cdo de novos recursos e na mudanga de
metodologia de alguns docentes. Porém, sdo pequenas iniciativas
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como essas que podem provocar grandes transformagdes na
realidadeescolar, pois “na formagado permanente dos professores, o
momento fundamental é o da reflexdo critica sobre a pratica. E
pensando criticamente a pratica de hoje ou de ontem que se pode
melhorar a préxima pratica” (FREIRE, 2002, p.38).
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Introducgao

O relato apresenta a experiéncia adquirida na construgdo
de um projeto inovador de ensino médio integrado ao curso técnico
em informatica, denominado Ensino Médio SENAI Conecte, projeto
Unico no SENAI Nacional que foi idealizado em 2016 e iniciou a
execu¢do em 2017, tendo como piloto as unidades de Criciuma e
Floriandpolis.

Com o objetivo de promover a formagao integrada em uma
Unica grade curricular, possui o desafio de complementar a
formacgado profissional e pessoal com clubes disponiveis e de livre
escolha do aluno. Com esse projeto uma nova equipe de docentes
foi formada e capacitadapara dar significado aos conteldos através
da tecnologia, aplicadas tanto nas disciplinas comuns como
matematica, portugués, fisica quanto nas disciplinas técnicas,
envolvendo recursos educacionais digitais e protagonismo,
permitindo a construgdo significativa do conhecimento, sem fugir da
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base. E o relato apresenta ainda unidades curriculares que utilizam
recursos inovadores para dar significado ao conteiido, como o uso
do Facebook na aula de Biologia, avaliacdo utilizando celulares na
aula deQuimica ena unidadecurricularmaistécnica, como l6gicade
programacdo, utilizando o Scratch para o letramento em
programacgao.

Modelo inovador de Ensino Médio Integrado ao curso
Técnico em Informatica aplicado na unidade do
SENAI/SCde Criciuma

O Ensino Médio Integrado ao Técnico em Informatica foi
projetado e comercializado em 2016, iniciando a execugdo em
fevereiro de 2017. Entre as 66 unidades fixas do Senai de Santa
Catarina, o projeto foi implantado nas unidades de Criciuma e
Floriandpolis, contando com o apoio da equipe do Ital BBA para a
concepgdo desse projeto. O desafio inicial foi concentrar em uma
Unica grade curricular as competéncias do Ensino Médio, e as
caracteristicas tecnoldgicas do Técnico em Informatica emum Unico
periodo, concentrando 3200 horas em 3 anos.

A proposta de valor para esse plano de negdcio,
contemplou os momentos de formagdo regular no periodo
matutino, e também a estrutura de formagdo complementar e
tecnoldgica em clubes distintos e de acordo com a necessidade ou
interesse do aluno, propiciando o protagonismo.

Relagdodas propostas devalor:
- Formagdointegrada em tempo reduzido;
- Aprender uma profissdo e se inserir no mercado de
trabalho;
- Preparar paraelevar o desempenho no Enem;
- Incentivar o empreendedorismo, protagonismo elideranga;
- Desenvolver fluéncia noidioma Inglés;
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- Potencializar o aprendizado por meio de atividades
artistico-culturais eesportivas.

Apds a construgdo do projeto e definigdo do escopo, uma
das etapas mais importantes foi a selecdao de docentes, dos mais de
70 candidatos, 14 foram escolhidos por conta da sua formacgdo,
experiéncia e aderéncia ao perfil do projeto. E mesmo tendo um
processo seletivo composto com prova tedrica, pratica e aula teste,
os novos docentes passaram por uma formag¢do integral para
compreenderem, além da metodologia Senai de ensino por
competéncia, a nova modalidade de ensino integrada e inovadora,
seja por conta do uso de recursos educacionais digitais, quanto pela
integracdo na formagdo de um técnico em informatica.

Outro ponto a se considerar,alémdo periodo de formacao,
os momentos de planejamento sdo constantes, e reinem todos os
profissionais, para garantir adesdo ao método, e integracao,
principalmente entre as unidades curriculares. Semanalmente sdo
proporcionados encontros para tratar dos métodos de ensino e
metodologias aplicadas, bem como avaliaroandamento do projeto,
e até mesmo aceitacdoouadaptacdodos alunos.

Os alunos, por sua vez, quando devidamente matriculados
passaramuma integra¢do na primeira semana, ndo houveram aulas
“normais”, todos passaram por um periodo de autoconhecimento,
conhecimento dos colegas, professores e da prépria metodologia,
bem como experimentagdo dos clubes.

Avaliagao de quimica no celular

A disciplina de quimica é mistificada por possuir um
conteudo dificil, desinteressante e até mesmo inutil para muitos
alunos. Com o intuito de apresentar uma quimica mais aplicada no
cotidianodo aluno, bem como quebrar a barreira que eles mesmos
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tém quando se deparam com ela, observou-se que a utilizacdo da
tecnologia setorna uma grandealiada na conquista destes objetivos.

Aferramenta utilizada foi o Kahoot!, uma plataforma online
de criagdodejogos educacionaisqueja foi utilizada por mais de 50
milhdes de alunos por todo o mundo. Nesta plataforma é possivel
criar quizzes utilizando o conteddo que o professor desejar para
fazer uma avaliagdo em forma de jogo com competicdo, através do
uso de smartphones, o que desperta de forma muito eficiente o
interesse dos alunos.

A plataforma foi utilizada com alunos do primeiro ano do
ensino médio como exercicios de fixagdo apds uma aula tedrica
expositiva ao qual abordava o conteiudo de 'Propriedades da
Matéria', onde de forma individual cada aluno fez uso do seu
smartphone para participar da atividade proposta. Ao todo foram
formuladas dez perguntas com quatro alternativas, sendo uma
correta, como mostrado na figura 1.

Apds a aplicagdo do jogo, a prdpria plataforma gera um
arquivo com todos os resultados obtidos durante a aplica¢do da
atividade, queinclui osresultadosindividuais, quantidade de acertos
por pergunta, média de acertos e erros, etc., facilitando assima
avaliagdo quantitativa dos educadores. Na atividade em questdo,
trinta alunos fizeram o quiz, obtendo uma média geral de acertos de
69,47 %, sendo este um resultado considerado bom, tendo que vista
que os alunos ndo tiveram um tempo para estudo pois o quiz foi
aplicado na sequéncia da aulatedrica.
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Figura 01. Forma como os alunos recebem as perguntas na Plataforma
Kahoot!

A razao entre amassaeo volume de
um material tem o nome de?

EA
@) :
Answers

m

Condutividade Elétrica

A utilizagdo desta plataforma se mostrou eficiente, pois os
alunos ndo percebem que estdo de fato colocando em pratica o que
foi visto em sala deaula e por consequéncia assimilando o contetdo.
Chamar a atengdo de forma positiva para o ensino de quimica,
mostrando o quanto ela pode serinteressante é grande desafio para
os professores desta drea nas salasdeaula hojeem dia.

Conhecendo a origem da vida através de perfis do
Facebook

Buscando explicar edebater sobreas diversas teorias que envolvem
o tema "Origem da Vida", a turma do Ensino Médio Senai Conecte
de Criciuma durante as aulas se tornaram cientistas e pesquisaram
sobre a vida, atividades, descobertas, curiosidades de 17
personalidades esuas ideias referentes a origem da vida no Planeta
Terra.
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Figura 02. Alunos criam perfis para os grandes cientistase revivem suas
teorias

ﬂ Jean Baptiste van Helmont

Francesco Real

SENAI CONECTE

TODO DA UM NOVD AMANHA

As equipes criaram um perfil no Facebook com todas as
informag¢des da biografia e fizeram postagens referentes a teoria
defendida pelo cientista. Criou-se entdo um grupo do Facebook
chamado “Cientistas CONECTE” onde os alunos puderam
compartilhar informagGes, confrontar opiniGes e debater sobre as
diversas hipdteses e teorias estudadas. Os alunos envolvidos na
atividade, estavama vontade com o uso da ferramenta, pois em seu
cotidiano utilizam para fazer interagdes, conversar e dar suas
opiniGes sobre os mais variados temas, foi entdo que perceberam
qgue o desafio estava emvivenciar as obrasdealguns dos renomados
cientistas da historia.

Houve um impacto positivo, onde por alguns minutos os
alunos se tornaram responsaveis pela histdria e pela defesa das
teorias criadas pelos cientistas, se apropriando assim do conteudo,
gue para muitos seria “chato”, ou até mesmo cansativo, casoa aula
fosseexpositiva.Afigura 3 apresenta momentos de concentragdoe
discussdo dos alunos imersos a rede social, e permitiu aos jovens
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utilizar ambientes comuns ao seu dia a dia para dar apoio na
aquisicdo de conhecimento, e pode ser utilizado em outros
momentos.

Figura 03.Uso doFacebookna aulade Biologia

ENSIND MEDID

SENAI CONECTE

TODO Didk LM NOVD AMANFA

Jogue apenas o que vocé construir

O Cursotécnicoem Informatica Integrado ao Ensino Médio
do SENAI de Criciuma, em seu perfil profissional apresenta
capacidades de programar aplicativos e desenvolver sistemas,
empregando metodologias, padrdes e normas técnicas de
qualidade, saude, seguranga do trabalho e preservagdo ambiental e
estard apto para atuarnoambiente em que estd inserido, comética,
solidariedade, autonomia e criticidade, comprometido com o
desenvolvimento sustentavel, dominando linguagens,
compreendendo fenGmenos, enfrentando situagdes-problema,
construindo argumentacgoes e elaborando propostas.

Uma das suas competéncias chave é o ensino de
programacdo, porém o desafio inicial é abordar um tema tdo
especifico e complexo, de forma que os alunos ndo compreendam
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as dificuldadesiniciais, e que possaminterpretar de uma forma mais
abstrata, dindmica ecom significado.

Para atrair os jovens a partir de 14 anos no uso de técnicas
para o letramento em programagdo, estd sendo utilizada a
plataforma online Scratch.mit.edu, ele é um projeto do Lifelong
Kindergarten Group do MIT Media Lab e é disponibilizado
gratuitamente, foi concebido especialmente para jovens entre os 8
eos 16 anos deidade, mas é usado por pessoas comtodas as idades.
Milhdes de pessoas criam projetos Scratch numa grande variedade
de contextos, incluindo lares, escolas, museus, bibliotecas e centros
comunitdrios conformeinformacgdes do proprio portal.

Através de conceitos de blocos, os jovens podem criar
solugGes para os mais diversos problemas, abstraindo as técnicas
avangadasdeprogramacdo,ja que o mesmo tem o ambiente visual,
sem a necessidadede inclusdo decdédigos complexos, otrabalho do
aluno consiste em clicar, arrastar, organizar as caracteristicas,
preparar os cendrios eoutras opgdes que o programa oferece.
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Figura 04. Projetos construidos com o Scratch.mit.edu para jogar ping-
pong.

Logica de programacao - Jogo de ping pong kaecumssal
Projetos (22 ) Comentarios (0 ) Curadores Atividade {3 segusiorez |

‘ Adicionar projetos |

CAGADA

por Trevosonumero

Ping Pong
por joaofontana

Gluta-Glutdo
por Pilot134¢6 por arguarelina por Leonedascapt por Nichin

Produgéo - Roger Olivei... Ping Pong - Marina Ping Pong!

https://scratch.mit.edu/studios/3851900/

A figura 04 apresenta os projetos desenvolvidos como
atividade para a disciplinas de légica de programacao, onde os
alunos criaram um jogo de ping-pong, e a proposta para o
laboratdrio de informatica é que os alunos podem jogar a vontade,
porém somente o que construirem, é entdo que a proposta se
realiza, a partir da descoberta e colaboratividade, ja que os alunos
trocam experiéncias entre si,e como a plataforma é aberta, eles
podem entrar e visualizar outros programas, e enfim experimentar
diversos contextos e ferramentas.
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Figura 05. Desafios e dedicagdo juntos nomesmo projeto

Quando visitamos o laboratdrio de informatica, onde as
aulas acontecem, é perceptivel o siléncio e concentragdo dos jovens,
como mostra a figura 5, nesse primeiro més de aula, os jovens estido
imersos na ferramenta, e sem se dar conta estdo aplicando técnicas
de programagdao complexas como: estruturas de condigdo,
estruturas de repeti¢do, varidveis, vetores, entrada e saida de dados
entre tantas outras. No momento que o docente resgatar a teoria
sobre essas técnicas de programacao e relacionar com o que os
alunos experimentaram, se tornara mais facil a abordagem de
linguagens de programagdo mais complexas, e proximas das
ferramentas profissionais, utilizadas paraa construgao de aplicagdes
Web, Mével e até mesmo Desktop.
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Conclusao

O ensino médio integrado ao técnico em informatica possui
alguns desafios, como qualquer projeto de ensino médio, porém
alguns dos destaques estdo na construgdo de uma grade
diferenciada e Unica, formagdo docente diferenciada e continuada,
desenvolvimento de clubes profissionais, integracdo coma industria
entre outros. Acredita-se que um dos critérios mais importantes,
esteja na preocupacdoinstitucionalemdar sentido aos contelddos e
atividades propostas, levando em consideragdo os conhecimentos
prévios do aluno, e integrando sempre que possivel com recursos
tecnoldgicos, porém o foco estd em manter protagonismo dos
alunos. O projeto por ser piloto ainda esta em fase de ajustes, e
principalmente de experimentagcdo, mas é visivel o nivel de
satisfacdo dos jovens ea dedicagcdo docente, e também a dedicacdo
da instituicdo SENAI, que apresenta sua expertise no universo
industrial e tecnoldgico aos profissionais do futuro, tornando-os
aptos a ingressarem nas empresas, cada vez mais tecnoldgicas e
competitivas, e a buscar também oportunidades para que o
empreendedorismo floresca.
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Introducgao

O presente relato vem demonstrar a pratica emsaladeaula
do Projeto Jogando com a Cora, que teve como objetivo o
desenvolvimento do conhecimento utilizando das tecnologias como
ferramenta para aprendizagem.

No primeiro momento foram iniciados alguns
conhecimentos especificos que fundamentaram o desenvolvimento
do trabalho. A partir deste momento buscou-se introduzir as
tecnologias como meio para o desenvolvimento da aprendizagem.

O Projeto Jogando com a Cora vem com o intuito deinstigar
nos alunos o trabalho colaborativo. Fazendo com que os alunos se
sintam parte fundamental no grupo. O pensamento |dgico a ser
desenvolvido também é partefundamental para osucesso do uso da
tecnologia e para o bom resultado da resolugdo dos problemas a
serem resolvidos.

O uso das tecnologias em sala de aula vem para
fundamentar e ampliar os conhecimentos dos educandos de forma
prazerosa einstigadora. Assim, “Jogando coma Cora” vem promover
este desenvolvimento.

ISBN: 978-85-5881-002-9
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Aplicagdo de tecnologia na Escola Basica Municipal
Otavio Manoel Anastacio

O trabalho foi desenvolvido em 10 encontros, dois
encontros semanais. Participaram do projeto aproximadamente 15
alunos. Aprincipioeramduas horas cada dia, porém, percebeu-se a
necessidade de fazer uma hora e meia cada dia, devido a
concentragdodos alunos.

Os professores envolvidos no projeto tiveram uma
capacitacdo, demonstrando de que forma seria desenvolvido
trabalhoem sala deaula.

Alguns dias antes da primeira aula, foi apresentado uma
foto da Cora e foi falado a eles queteriam uma visita muito diferente
e emocionante na escola. Seria a visita de uma cobrinha, muito linda,
colorida e delicada. Esta morava numa floresta, mas queria visitar
uma escola com criangas inteligentes queridas e que tivessem a
disposicdo de ajuda-la, entdo escolheu a escola. Explicou-se que
teriam que ajuda-la a resolver algumas situagdes problemas. Mas,
que paraisso precisariamdesenvolver alguns trabalhos para ajuda-
la.

A partir deste momento iniciou-seos trabalhos.

Primeiro Dia

Neste primeiro dia foram feitas as apresentagcdes das
pessoas que iriam fazer parte do projeto. Apds, foi realizado uma
dindamica na qual os alunos teriam que se cumprimentar usando os
comandos solicitados (comos joelhos, com os ombros, com os pés,
etc.). Esta dindmica foi utilizada com o objetivo de socializagdo e
descontracdo.

Em seguida, foi feita a explicagdo sobre o trabalho
colaborativo.Ondecada alunotem um papel importante no grupo,
trabalhar juntos para alcangar os objetivos propostos. Buscando o
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entendimento deste conceito realizou-se um jogo em dupla. Cada
dupla recebeu uma bola, e a partir do som da mdsica comegavama
dangarsegurandoa bola com uma parte do corpo. Neste momento
teriam que fazer juntos os movimentos com o objetivo de ndo deixar
cairabola.Este jogotrabalhou-sede forma colaborativa.

Apods, foi elaborado um cartazsobre as regras do grupo, ou
seja, as regras necessarias para a realizagdo e participacdo de um
trabalho colaborativo.

Regras para um bom trabalho colaborativo
- Respeitaras opinides dos colegas;
- Participardas atividades comempenho e dedicacao;
- Evitar ofender os colegas;
- Ser tolerante dianteas opinides dos amigos.

Figura 01: Estimulando a colaboragdao

Em seguida, houve a explicagdo sobreo robé. Assim,como
as pessoas quetem boca, nariz, olhos, tato, o robé tem sensores que
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guando estimulados agemde acordo como que foi solicitado. Neste
momento mostrou-se o exemplo do bragoea apresentagdo da Cora.

Segundo Dia

Neste dia iniciou-se o encontro explicando que para dar
comandos ao robd eram necessarios alguns conhecimentos e para
isso iriamos fazer algumas brincadeiras. Iniciou-se as brincadeiras
com a atividadede “Gigante e Ando “, em seguida “Mestre mandou”
—Girar paraadireita, girarparaa esquerda, bragos para cima, bragos
para baixo, pegar, soltar, entre outros comandos.

Terceiro Dia

Neste dia o estudo se embasou na diregdo espacial.Sendo
uma habilidadebasica queserelaciona coma aprendizagem, a qual
é parte do desenvolvimento psicomotor e se manifesta na escrita e
leitura. O objetivo é ser capaz de orientar o corpo no espago,
tomando como referéncia o préprio corpo.

Figura 02: Explicando os comandos do rob6
\;-":. & t
® :
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Neste sentido, iniciou-secom a estimulag¢do e a percepgao
dos seguintes conhecimentos: em cima/ embaixo, frente/atras,

esquerda/direita, dentro/fora, perto/longe, tendo como referéncia

o proprio corpo.

Exemplos das atividades realizadas:

Em cima/ embaixo — Nomear objetos na sala.
Objetos que estdo em cima da mesa ou embaixo
da mesa.Colocar objetos sobrea cadeira abaixo da
cadeira, etc.

Frente/ atras — Objetos situados na salaqueestdo
na frente ou atrds. Colocar objetos na frente do
corpoou atrds do corpo.

Esquerda/ Direita — Colocar objetos a direita ou
esquerda do corpo.Nomear objetos da sala quese
situama direita ou a esquerda, com referéncia ao
préprio corpo.

Dentro/ fora — Colocar objetos dentro e fora das
caixinhas.

Perto/ longe — Nomear objetos que estdo perto e
longe do corpo, colocar as pecgas perto e longe do
corpo.

Apds, foi apresentado uma imagem na qual as criangas
teriam que analisar a direcdo espacial em que encontravam os
objetos, pessoas ouanimaiscomrelagdoaomeninoapresentado na
imagem. Em seguida, foram feitos jogos com base no seu proprio

corpo, dentro do estudo da imagem apresentada a eles. Para dar
énfase nos estudos foramapresentados os comandos dorobé. Eram
solicitados movimentos para a Cora fazer. Os alunos participaramde

forma ativa duranteeste processo. Exercicios para os alunos a partir
de comandos no ambiente de programagao.
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Figura 03: Visualizando os comandos dorobo

Quarto Dia

Neste dia, foi desenvolvido o conceito de classificagdo dos
objetos. A habilidade de classificagcdo representa os passos iniciais
para a aprendizagem de conceitos matematicos importantes. Os
alunos classificam objetos, sons, cores segundo as caracteristicas
que tem em comum.

Assim, foi organizada uma atividade no qual, as criangas
teriam que guardar em potes diferentes pecgas, da forma que
quisessem. Neste momento pode-se observar a ldégica de
pensamento de cada grupo de trabalho. Apds, foi feita uma analise
dasituagdo.

No segundo momento, apresentou-se uma imagem no qual
mostrava duas crianc¢as guardando objetos. Onde cada crianga
mostrava a melhor maneira de guardar, de acordo com suas
semelhancgas e diferencgas, ouseja, tamanho, cores, entre outros.

Apds a analise da imagem, foi solicitado que os alunos
organizassem novamente diferentes pecinhas, de acordo com suas
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semelhancas e diferengas. Pode-se observar que os alunos fizeram
desta vez, de forma mais cuidadosa eorganizada.

Neste dia, apresentou-se também uma imagem no qual
aparecia diferentes formas geométricas. Foram analisadasas cores,
as formas e sempre analisando comobjetos do nosso cotidiano que
apresentavam semelhangas com as formas apresentadas. Apds,
foram distribuidasaos alunos diferentes formas geométricas, sendo
que eles tiveram que se unir de acordo com sua forma e cor.

Quinto Dia

Neste dia foi desenvolvido o conceito de causa e efeito, ou
seja, dependendo da agdo que temos, teremos uma consequéncia
boa ou ruim. Varios exemplos foram desenvolvidos com os alunos.
Exemplos:

- Se deixar osorvete no sol ele vai derreter;
- Se fazer cécegas vocé vairir;
- Seapagaraluzficara noescuro.

Foram apresentadas diferentes imagens com agbes e
consequéncias. Navio demonstrando um vazamento de dleo em
consequéncia animais mortos. Uma mata com incéndio, em
consequéncia a mata queimada. Uma menina colocando o lixo na
lixeira, em consequéncia um rio limpo. Um caminhdo colocando o
lixonorio,em consequéncia um rio poluido.

Apds foi introduzido o conhecimento de seriagdo. Seriagdo
é a capacidadepararealizar uma classificagdo, ordenando em série
um conjunto de objetos, em fung¢do de um critério. A classificacdoe
a seriagdo sdo operagdes mentais indispensaveis para que o aluno
adquira a nogdo de numero e desenvolva o conhecimento
matematico.

Neste momento foi apresentado desenhos com sequencias
de acontecimentos a serem analisadas. Exemplos: O crescimento
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das plantas em suas diferentes fases. O nascimento de passarinhos
nasua sequéncia.

Foi desenvolvido também a partir de desenhos, onde os
alunos colocavam na ordem correta de acordo com os
acontecimentos, no qual tinham a oportunidade de manusea-los.
Logo depois de forma coletiva, foram desenvolvidas situagoes
problemas, no qual os alunos deveriam destacar as sequencias de
movimentos que a Cora teria que desenvolver para resolver
determinada situagdo. Neste momento, os educandos foram
desafiados a desenvolver os conhecimentos até aqui estimulados.

Sexto Dia

Durante este encontro buscou-sedestacar o entendimento
de correspondéncia. Correspondéncia é a habilidade de coincidir
nimeros a quantidade que representam, que é necessaria para
aprendizagem da matematica, assim como para as tarefas da vida
didria. Do mesmo modo, a correspondéncia é a associagdo ou a
relagdo que existe entre dois conjuntos baseada em um critério ou
caracteristica.

Figura 04: Representagdo numérica

96



Projeto -Jogando com a Cora

Assim, foi apresentada para os alunos a imagem de
criangas, sendo que cada uma apresentava um numero de blocos. A
partir desta imagem buscou-se questionar a quantidade de blocos
que cada criangatinha, fazendo relagdes comcada uma delas.

Em seguida, para buscar o entendimento de
correspondéncia foi apresentado duas colunas. Em uma coluna
pinceis comcores diferentes e na outra coluna potes de tinta. Assim,
os alunos tinham quefazer a correspondéncia entre os pinceis e seus
respectivos potes.

Apds, foi realizado o jogo dos aplausos. Uma determinada
pessoa batia um nimero de palmas e os alunos tinham que analisar
guantas palmas foram dadas. Para ressaltar, foram apresentados
cartazes com numeros e quantidades correspondentes.

Para finalizar, os alunos foram estimulados a resolver
situagOes problemas, envolvendo nimeros e os movimentos da
Cora, ou seja, os alunos oralmente teriam que descrever os passos
gue a Cora deveria desenvolver pararesolver a situagdo destacada.

Sétimo Dia

A partir deste momento foram apresentadas situagdes
problemas, onde os alunos teriam que resolver de forma
colaborativa e oralmente. Apds a discussdo foram apresentados as
sequencias corretas para confrontar com o primeiro pensamento.
Assim, os alunos passaram a elaborar as planilhas colocando os
comandos necessarios pararesolver a situagdo problema destacada.
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Figura 05: Cora e o ambiente em sala de aulas

Oitavo Dia— Nono Dia—Décimo Dia

Nesses encontros, os alunos foram desafiados a resolverem
determinadas situa¢gBes problemas envolvendo as formas
geomeétricas, as cores e 0s niumeros.

Eram estimulados a programarem os movimentos da Cora
de acordo com os desafios. Para cada exercicio realizado com
sucesso os alunos ganhavam um adesivo como incentivo.
Ressaltando que os alunos foramdivididos em grupos detrés alunos,
sendo que cada grupo recebeu um cracha como nome de um bicho
para melhor identificagdo.

Cada integrante do grupo recebia um tablet onde tinha
determinados comandos, ou seja, cada aluno era responsavel por
dois comandos da Cora. Neste sentido, desenvolver um trabalho
colaborativo era essencial para osucesso do contexto do grupo.

Figura 05:Inserindoos comandos notablet
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Figura 06: Executando os comandos na Cora

Conclusao

Pode-se observar com o desenvolvimento do projeto um
grande avanc¢o no desenvolvimento dos alunos. Tanto no que se
refere ao pensamento |dgico matematico, quanto no trabalho em
equipe.

A necessidadede pensar utilizando os comandos na ordem
correta para aresolugcdodas situagGes problemas, fizeramcom que
os educandos desenvolvessem ainda mais o raciocinio de forma
ludica eprazerosa.

O trabalho colaborativo foi de fundamental importancia
para o grande sucesso do projeto, pois, foi a partir deste momento
qgue os alunos conseguiram sentir-se parte fundamental para o
sucesso das atividades. Foi com o desenvolvimento deste projeto
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gue nds enquanto educadoras nos sentimos aindamais desafiadas e
estimuladas a trabalhar e instigar os alunos a desenvolverem as
atividades de forma coletiva, ressaltando seu fundamental papel
enquanto parte ativa e integrante do grupo.

O uso da tecnologia em sala deaula fez com que os alunos
mostrassemainda mais vontadedeaprender de forma construtiva e
desafiadora.Acada dia o progresso era visivel ea satisfagdo deestar
aprendendo de forma diferenciada ficava cada vez mais evidente no
desenvolvimento de cada um.

Figura 07: Turma da Educagdo Infantil que participou do projeto piloto.
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8. 12 Mostra de Tecnologias Educacionais

Cristiane de Almeida Damasco
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Ararangud - Santa Catarina — Brasil

e-mail: crisdamasco@sed.sc.gov.br
Introducgao

Com intuito de acompanhar, promover e divulgar as
atividades técnico-cientificas e culturais de estudantes e professores
das escolas estaduais da regido, o Nucleo de Tecnologias
Educacionais (NTE) da Geréncia Regional de Ararangua, promoveu
no dia 30 de agosto de 2016 na sede da Geréncia Regional de
Educacgdo (GERED) da Agéncia de Desenvolvimento Regional (ADR) a
12 Mostra de Tecnologias Educacionais.

Nesta mostra procuramos destacar a inclusdo das escolas
da rede estadual na dinamizagdo e qualificagdo do processo de
ensino e aprendizagem com o uso dos equipamentos tecnolégicos
comvistas a melhoria da qualidadeda Educagdo Basica.

Entre outras questdes, foi visto e analisado o carater
inovador ou oimpacto detransformagdo social do trabalho que cada
escola trouxe para a nossa mostra tecnolégica.

Nosso objetivo principal foi destacar o papel das
tecnologias na educacdo e fazer com que a pratica pedagdgica
envolvessetoda a comunidade escolar ea participagdo do professor
do laboratério deinformatica em todo o processo como articulador
na escola juntamente com os demais professores.

ISBN: 978-85-5881-002-9
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Metodologia utilizada

Foi realizada uma reunido para apresentar o regulamento
da 12 Mostra de Tecnologias Educacionais para os Professores ACTs
do laboratério de informatica levarem a ideia até suas escolas
(Imagem 1). Eles, juntamente com a equipe pedagdgica e
administrativa da escola, apresentaram o regulamento para os todos
os professores, a fim de que pudessem observar quem tinha
interesse de participar da 12 Mostra Tecnoldgica comseus projetos,
suas ideiasesuas praticas.

Figura 01—Acervo NTE

Cronograma a ser seguido para cada escola participante:

Quadro 1:Cronograma
Julho

12 [ Entrega do regulamento da 12 Mostra de Tecnologias Educacionais
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Agosto

12

Ultimo dia do prazo de entrega dos trabalhos via e-mail

22 | Postagemdo videona paginadoFacebook do NTE/Ararangua

30 | Apresentagdo das escolas e o resultado das escolas selecionadas
para participa¢do na feira.

Setembro

16 Apresentac¢do dos trabalhos selecionados para a V Feira Regional
de Matematica, VI Feira Regional de Ciéncias e 12 Mostra de

TecnologiasEducacionais.

Foram convidadas todas as escolas da 222 Geréncia
Regional de Educacdo sendo que de quarenta trés escolas, vinte e
oito apresentaram os projetos e os videos.

Entre outras questdes foi avaliado o carater inovador ou
impacto de transformacdo social do projeto apresentado. Apds
avaliagdo da apresentacdo e exposicdao foram selecionados trés
trabalhos (um de cada etapa de ensino, sendo um do 12 ao 52 ano
do ensino fundamental, um do 62 ao 92 ano e outro do ensino
médio) que apds participaremda V Feira Regional de Matematica e
VI Feira Regional de Ciéncias, realizada em na EEB X no dia 16 de
setembro de 2016.

A Comissdo Julgadora dos trabalhos foi composta por
docentes do Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC, campus
Ararangua) e da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC,
campus Ararangua).

Assim, foram selecionados os trabalhos que seguiram os
critérios estabelecidos.
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Resultados da 12 Mostra de Tecnologias Educacionais

Alguns ja estavam desenvolvendo projetos utilizando as
tecnologias disponiveis na escola, assim, a mostra serviu para que
eles mostrassem e para valorizar o trabalho desses profissionais
diante de toda a comunidadeescolar.

Um dos principais objetivos da a¢do era oportunizar aos
alunos e professores o desenvolvimento dos trabalhos de pesquisa
voltados ao desenvolvimento tecnoldgico, no qual, cada escola
participante usou uma metodologia e as tecnologias disponiveis na
suaescola.

Os trabalhos que receberam a maior pontuag¢do foram dos
seguintes temas: Histdria das Olimpiadas emquadrinhos (52ano do
ensino fundamental); Formas Geométricas (Nivelamento do 62 ao 92
anodo ensino fundamental - CEJA), robdtica e Educagdo no Transito-
pare, pense e mude sua atitude, faz diferenca (12 ano do ensino
médio).

Os troféus foram entregues aos professores orientadores e
aos alunos participantes da 12 Mostra Tecnoldgica na V Feira
Regional de Matematica e VI Feira Regional de Ciéncias (imagem 2).

Figura 02—Acervo NTE
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Fizemos a 12 Mostra de Tecnologias Educacionais na
Agéncia de Desenvolvimento Regional (ADR) na Rua Porfirio Lopes
de Aguiar, CidadeAlta — Ararangua.

Todos os recursos utilizados, bem como: notebook, data
show, extensdo elétrica, banner, etc. ficou sob responsabilidade de
cada escola.Apremiagdo para participantes (alunos, professores ea
escola) foram patrocinados pela Equipe do NTE: Integradora,
Multiplicadores e o Gerente Regional. Inclusive aos docentes da
ComissdoJulgadora do evento.

A equipe do NTE estava com a camiseta com o logo que foi
criadoatravés de um concurso pelos Professores do Laboratério de
Informatica etambém foi produzido umbanner com o logo (imagem
4eb5).

Figura 03: Acervo NTE
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Figura 04: Acervo NTE

Conclusao

O Nucleo de Tecnologias Educacionais- (NTE) da 222
Geréncia Regional de Ararangua decidiu promover a 12 Mostra de
tecnologias educacionais, mostrando parao professor que é possivel
trabalhar, planejar e pesquisar utilizando as tecnologias disponiveis
na escola.

Foram muitos projetos interessantes ondetodas as equipes
se destacaram, os projetos vencedores da 12 mostra de tecnologias
educacionais foram apresentados para toda comunidade durante a
V Feira Regional de Matematica e VI Feira Regional de Ciéncias, no
dia 16 de setembro de 2016.

A 12 Mostra de tecnologias educacionais oportunizou aos
alunos e professores o desenvolvimento e a apresentagdo dos
trabalhos de pesquisa voltados a pratica pedagdgica com o uso das
tecnologias.
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9. Relato de experiéncia sobre o processo de
inser¢cao do ambiente virtual de aprendizagem e
da experimentag¢ao remota no Ensino de Fisica do
Ensino Médio
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Introducgao

Os aparatos tecnolégicos estdo nas maos dos estudantes e
implantados nas escolas. As questOes inerentes a como deve- se
acomodar as tecnologias da informag¢do e comunicagao (TIC) no
processo de ensino e aprendizagem tém sido foco de atencdo de
muitos profissionais da area de educagéio e, dos proprios pais e/ou
responsaveis.

Nesse contexto, professores sentem-se cada vez mais
pressionados. Se por um lado faltou a necessaria formacgao, por
outro “a énfase dada a tecnologia aparece como uma coqueluche”
(Eichiler et al, 2003, p.2). Professores das diversas areas de
conhecimento e niveis de educagdo estdo sendo instigados a

ISBN: 978-85-5881-002-9
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incorporar atividades didaticas pedagdgicas que contem com
recursos tecnoldgicos como computador e internet.

E, ainda quehaja umenorme potencial em seusaras TIC ho
contexto da educagdo, professores precisam estar seguros das
potencialidades desse instrumento. Por isso, o objetivo desse
trabalho é relatar a experiéncia das autoras na condugdo de
propostas de ensino e aprendizagem com inser¢do do ambiente
virtual de aprendizagem e da experimentagdo remota no ensinode
ciéncias doensino médio.

Os ambientes virtuais deaprendizagem podem ser aliados
importantes por possibilitarem a socializagdo e o trabalho com
multiplas midias, linguagens e recursos. Favorece o
desenvolvimento de atividades no tempo e ritmo de cada aluno.
Exemplo disso é a plataforma Moodle (ambiente modular de
aprendizagem dinamica orientada a objetos) que possibilita que se
compartilhem agdes com as quais todos atuam simultaneamente
como professores-aluno (FRANCIOSI, 2003).

Esses espagos virtuais de aprendizagem oferecem
condi¢Bes para a interagdo (sincrona e assincrona) permanente
entre os seus usuarios.

Os Experimentos Remotos sdo experimentos fisicos reais
que se encontram em outro ambiente e podem ser acessados
remotamente 24 horas por dia de qualquer lugar do mundo por
meio de um computador ou dispositivo mével comacesso a internet,
como mostra a figura 1.
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Figura 01. Representagio de uma aplicagdo do MRE.

Fonte: http://gt-mre.ufsc.br

“Os laboratérios remotos para praticas buscamresolver de
uma forma efetiva e pratica os problemas deacesso aos|aboratorios
classicos” (SILVA, 2006, p.121). O acesso a experimentagdo
remotamente aproxima alunos da pratica e permite repetir o
procedimento quantas vezes achar necessario, pois ndao ha
problema com desperdicio de material.

Metodologia

Escola Estadual de Educagdo Bdsica onde aconteceu a
experiéncia relatada localiza-se no litoral Sul de Santa Catarina e
conta com 60 professores para atender 1000 alunos do Ensino
Fundamental e Ensino Médio. Dispoe de salas de aula, laboratério
de ciéncias, laboratério de informatica, biblioteca, etc. Entretanto
necessita de uma reestruturagdo quanto aos equipamentos que
compGe cada um desses ambientes.

A experiéncia relatada retrata uma parceria entre
Universidade e escola, onde membros do Grupo de Trabalho em
Experimentagdo Remota Mdvel (GT-MRE), do RExlLab, realizaram
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atividades de pesquisa, de formagdo continuada, de divulgagdoe
promogdo das TIC na educacao.

O uso do ambiente virtual de aprendizagem e da
experimentagdo remota moével envolveu todos os alunos do Ensino
Médio na disciplina de Fisica. O desenvolvimento dessa atividade
deu-se através do suporte pelo Grupo de Trabalho em
Experimentagdo Remota Movel (GT- MRE), do RExlLab, no qual
alunos bolsistas sdo introduzidos no ambiente escolar para auxiliar
os professores nas dificuldades enfrentadas no processo deinsergdo
dos mais variadosrecursostecnolégicos na pratica pedagdgica.

O processoiniciou-secomcursos epalestrasde preparagdo
dos professores e, em especial coma parceria estabelecidaentreas
duas professoras autoras. A professora de fisica na referida escola
que precisava estar atenta ao uso da experimentagao remota movel,
que trata de um numero consideravel de experimentos na area da
fisica e na postagem de atividades via ambiente virtual de
aprendizagem.

A outra professora de Fisica, mestranda em Tecnologia da
Informag¢do e Comunicacgdo, precisa darsuporteao Ambiente Virtual
de Ensino e Aprendizagem uma vez que ela era responsavel pela
elaboragdo, desenvolvimento e implementagdo no AVEA dos
recursos didaticos definidos para dar suportea pesquisa.

Resultados e Discussao

Na sala de aula, partindo de uma conversa informal é
possivel saber dos interesses e o que os alunos conhecem. As duas
professoras conversando e explicando a forma de trabalho
perceberam um entusiasmo com o uso dos recursos tecnoldgicos
pelos mesmos.

Foram selecionadas as turmas de 12 ano do Ensino Médio
para aplicara Experimentagdao Remota. O contelido a ser trabalhado
era Queda Livre dos Corpos e, portanto, foi selecionado como
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experimento remoto o “Plano Inclinado”, como mostra a figura 2,
pois este quando selecionado o angulo de 90 graus oportuniza a
realizagdo da queda livre.

Figura 02. PlanolInclinado.

Fonte: http://gt-mre.ufsc.br

Os alunos determinaram experimentalmente a velocidade
com diferentes angulos de inclinagdo. Entretanto, para abordagem
de queda livre,com o auxilio das professoras, tragaram caminhos
certos dos raciocinios com angulo de 909, calculos e cuidados na
execucdo da experiéncia. Ndo houve muita diferengca entre os
valores dos estudantes.

Alguns indagaram: O experimento so altera os valores de
tempo e ndoseria possivel umexperimento que alterasse os espagos
percorridos? Com isso, foi possivel constatar que compreenderam
que podemos estipular outros valores de espago. Logo, colabora
para compreensao da relagdo entre os movimentos estudados nesse
nivel de ensino, Movimento Uniformemente Variado e Queda Livre,
etc.

Durante as discussdes sobre os dados coletados no
experimento, compardvamos muito o experimento realizado com
situacOes do dia a dia dos alunos, encontrando sentido na atividade
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realizada e no conhecimento produzido. Pode-se dizer que a
atividade experimental, despertou a empolgacéo e a curiosidade nas
aulas de fisica. Entretanto muitos alunos reclamaram por ter de
esperar para acessar o experimento. J4 que este organiza o acesso
por fila deespera.

O experimento Plano Inclinado estava inserido dentro de
uma sequéncia didatica. A utiliza¢do da sequéncia didatica foi uma
estratégia para integrar a experimentacdo remota e desta forma
contribuir como ensino e aprendizagem da disciplina defisica.

Esta sequéncia didaticaébaseadano Ensino de Ciénciaspor
Investigacdo eé constituida por cinco fases principais, definindo um
“Ciclo de Aprendizagem de Inquérito” para especificar os passos
consecutivos do processo de aprendizagem por investigacdo
baseado no projeto Go-Lab. Sdo elas:Orientagdo, Contextualizacao,
Investigagdo, Discussdo e Conclusdo.

Todas as fases do processo de aprendizagem por
investigacdo estdo intimamente conectadas entresi efornecem uma
estrutura com o objetivo de aumentar a eficiéncia das atividades de
aprendizagem realizadas por meio dos laboratérios remotos e
também por meio de ferramentas de aprendizagem adicionais (GO-
LAB, 2016). A Figura 03 ilustra ociclodeaprendizagem por inquérito
e suas fases.
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Figura03.Ciclode Aprendizagem porinquérito e suasfases.
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Fonte: Adaptado pela autora de http://go-lab-project.eu/inquiry-learning-cycle.

A aplicacdo da sequéncia didatica “Queda Livre” foi
efetuada em 6 encontros presenciais com as turmas do 12 ano do
EM, entre os meses de agosto e setembro de 2016. Todos os
encontros ocorreramna sala deinformatica.

No primeiro encontro foi apresentado o projeto para as
turmas e em seguida os alunos fizeramseu primeiro acesso ao AVEA
e foram instruidos a responder o questionario “Perfil do Estudante”.

No segundo encontro iniciou-se a aplicagdo da primeira
etapa da sequéncia didatica orientagdo, como mostramas figuras 04
e 05.
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Figura 04. Etapa Orientagdo da sequéncia didatica.
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Esta etapa é constituida por um questionario inicial
“percepcgdo prévia dos alunos” sobre o conteldo trabalhado. Além
da questdo de pesquisa e também os objetivos que se pretende
alcangarcomas atividades.

A professora orientou os alunos a responderam o
questionario. Este questionario foi respondido pelos alunos por
meio de duas tentativas, porissosua realizagdo seestendeu por um
tempo maior. E logo apds o término do questionario a professora
entrou com a questdo de pesquisa, buscando estimular o interesse
do aluno para o problema em questdo.

Figura 06. Alunorespondendo questionario.

No segundo encontro também foi iniciado o trabalhado da
contextualizagdo. A etapa da contextualizagdo é constituida por
informagdes relevantes sobre o tema, videos e uma atividade em
forma de cruzadinha. A professora orientou os alunos a lerem as
informacgdGes e assistir o video em casa. Eem seguida apresentou o
conteldo “Queda Livre” oralmente na sala erealizou por meio de
quadro e giz alguns exemplos. Uma vez que esta etapa é um
processo de compreensdo dos conceitos relacionados ao problema
apresentado na orientagdo. Ficando a atividadede cruzadinha para
0 proximo encontro.
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No terceiro encontro, foi finalizada a etapa da
contextualizagcdo onde os alunos responderam a atividade da
cruzadinha. Nesta atividade os alunos tinham permissdo para
responder duas vezes e assimmelhorar suas respostas. Percebeu-se
neste momento maior motivagdo em acertar as respostas da
atividade, na segunda tentativa. Outro fator que motivou bastante
os alunos é que apds finalizar e enviar a tentativa a nota era
disponibilizada automaticamente.

Apds o término desta etapa, era para acontecer a aplicagdo
da etapa de investigacdo 1 com o uso do simulador “Queda Livre de
PVC”, no entanto, este ndo ocorreu, devido a problemas de tempo,
ja que os alunos tinham que dividir os computadores no momento
da aplicacdo e a professora precisava encerrar as atividades para
entrar em outro contelddo. Esta etapa, portanto, ndo foi aplicada.

Sendo assim no terceiro encontro apds a finalizagdo da
etapa de contextualiza¢dao o encontro ocorreu a realizagdo da quarta
etapa, “Investigacdo 2”, conforme a Figura 6. Esta etapa é
constituida por um link que do acesso ao experimento remoto e um
relatério. A professora orientou os alunos a acessarem o
experimento remoto “Plano Inclinado” para responder o relatdrio
proposto. Nesta etapa por meio da utilizagdo da experimentagao
remota a curiosidadedo estudante é transformada emagdoafimde
responder a pergunta de pesquisa ou hipdtese.
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Fonte: http://gt-mre.ufsc.br

Foi uma etapa bem demorada, pois o acesso ao
experimento era feito por um aluno de cada vez. No momento
tinhamos dois experimentos disponibilizados no laboratério RExLab,
o que facilitou um pouco a aplicagdo. Alguns alunos também
utilizaram o experimento remoto em dupla para obtengdo dos dados
e responderam depois o relatério individualmente.

No quarto encontro ocorreu a aplicagdo da etapa 5,
“Discussdo”. A etapa da discussdao como o préprio nome ja diz, é
constituida de debates em sala deaula euma atividade colaborativa
chamada de “Férum de Discussdo” emforma detirinha. Foi realizado
um debate em sala de aula sobre a realizagdo da experimentacao,
bem como os resultados obtidos mediados pela professora. Em
seguida a professora orientou os alunos a responderem a atividade
no férum de discussdo, para debater todo o processo de
investigacdo eresultados obtidos.
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No quinto encontro aconteceu a aplicagdo da etapa da
Conclusdo que é composta por um questiondriofinal, para verificar
se as concepc¢des dos alunos foram modificadas durante o processo
de aplicagdo da sequéncia didatica e uma atividade “Criando seu
Video” paraexplicar sea pergunta de pesquisa foi respondida.

A professora orientou os alunos a construiremo video, que
fossefeito em casa edisponibilizados paraa mesma por meio de um
pendrive, uma vez que nao foi possivel coloca-lo no AVEA devido ao
seu tamanho. Apds as orientagdes sobre o video os alunos
responderam o questiondrio final no AVEA.

Este questionario é idéntico ao questionario inicial. Por
meio das respostas dos dois questionarios a professora pode
verificar se a concepgdo que os alunos tinham antes de iniciar a
aplicacdoda sequéncia didatica modificou-seapds a aplicagdo. Esta
é a etapa que os alunos verificamse é possivel responder a questdo
de pesquisa langada na orientagdo com base nos resultados da
investigacdo enas atividades desenvolvidas durantetodo o processo
da sequéncia didatica.

Vale ressaltar que todas as atividades realizadas pelos
alunos na sequéncia didatica foramavaliadas pela professora. Estas
atividades geraram uma nota que compds as notas do bimestre em
questdo.

Conclusao

Esta sequéncia didaticae, emespecial o ambientevirtual de
aprendizagem e a experimentagdo remota tiveram por objetivo
mostrar que podem ser utilizados como instrumento para auxiliar na
disciplina defisica. Alémde contribuir para melhor compreensdo das
teorias estudadas emsala de aula, proporcionando a integragdo da
tecnologia para motivar os alunos a se interessarem mais por essa
area de conhecimento. E importante relatar que a experimentacdo
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remota é um estudo novo e para trazer melhores resultados mais
estudos sdonecessarios.

Uma das dificuldades que existe na aplicagdo da
experimentagdo remota e da sequéncia didatica por meio do
ambiente virtual de aprendizagem é o tempo. A interrupgdo porser
apenas duas aulas semanais causa uma “desmotivacdo” dos
estudantes e é precisosempre retornar tudo o que foi visto na aula
anterior. O curriculo a ser cumprido é extenso e ndo se pode ficar
muito tempo em uma abordagem, pois ha cobranga dos pais, da
escola e dos proprios estudantes.

Além disso, 0 obstaculo da fila de espera para operar o
experimento parece ser uma questdo que demanda um trabalhoem
conjunto para resolvé-lo. Pois apesar da proposta do Laboratdrio
RExLab, ser paraincentivar nossosalunos a realizaremas atividades
como tarefa para casa, poucos costumamcumprir essedever.

Durante as atividades os alunos fizeram colocag¢Ges que
nem sempre tiveram respostas imediatas. Mas a medida que
realizavamo “Ciclo de Aprendizagem de Inquérito” as duvidas foram
sendo sanadas.

Conclui-se dizendo que, apesar de ocorrerem alguns
problemas quando ao tempo esta experiéncia foi bem-sucedida e
deu o estimulo para continuar a pesquisa no sentido de inovar a
prdtica na sala de aula com estas e outras metodologias. Assim
sendo, os laboratérios de experimentagdo remota podem
proporcionar aos alunos, principalmente das escolas publicas
brasileirasatividades praticas etambém contribuem para a insergdo
da tecnologia na saladeaula, promovendo a alfabetizagdo cientifica
e tecnoldgica, visto sua importancia na formag¢do de todos os
individuos. Todos os experimentos sdo construidos utilizando
materiais de baixo custo que possibilitereplica-los e o experimento
pode seracessado por variasinstituicoes deensino.
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atual em que vivemos, onde devemos ter uma atitude de espreita,
de desconfianga constante naquilo que estd acontecendo por
tamanha volatilidade dos acontecimentos nesta
contemporaneidade. Diante dessa realidade, a vida torna-se uma
sucessdo de reinicios para ndao perder o momento da mudanga, da
transformacdo. Deixar de acompanhar a rapidez dos eventos é ficar
para tras, é tornar-se obsoleto. Para tanto, o lema desta condi¢do
contemporanea é estar sempre atualizado.

O presente estudo insere-se em linhas gerais as reflexdes
acerca das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo
disponiveis no ciberespaco® para ensinar e aprender os saberes
geograficos nos espacgos escolares. Sabemos da existéncia da
diversidade de recursos tecnoldgicos disponiveis e, sobretudo,
sabemos o quanto essas ferramentas podem contribuir e
potencializaroensino ea aprendizagem.

Diante deste cendrio, o estudo que deu origem a este
trabalho, pretendeu investigar: quais as potencialidades
encontradas nositedo IBGE no processo deensino aprendizagemde
Geografia? Com objetivo de encontrar resposta para esta pergunta,
tracamos como objetivo: analisar as potencialidades do site IBGE
para os alunos do sétimo ano do Ensino Fundamental na disciplina
de Geografia. Para responder a esta problematica refinamos a esta
pesquisa trés objetivos especificos: (1) Apresentar uma estratégia
pedagdgica utilizando a ferramenta midiatica disponibilizada pelo
site do IBGE, envolvendo os contetudos sobre populagdo brasileira;
(2) analisar como se da o envolvimento dos estudantes durante o
uso da estratégia pedagogica; (3) acompanhar a interagdo dos
estudantes com a ferramenta tecnoldgica na construgdo do
processo de ensino de Geografia. Para dar conta desta
problematica, utilizamos emnosso percurso metodoldgico o estudo

50 ciberespago é um novo meiode comunicagdo que surge da interconexdo mundial
de computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da
comunicagdodigital, mastambém o universooceanicode informagGesqueelaabriga,
assimcomoos seres humanos que navegam e alimentam esse universo (LEVY, 1999,
p.17)

126



O Uso do Site IBGE como um Recurso Pedagdgico na Disciplina De Geografia

de caso com enfoque quali-quantitativo. Consideramos a
investigacdo quali-quantitativa como uma ferramenta adequada,
por acreditar que por meio desse tipo de pesquisa foi possivel
alcancar, demaneira satisfatoria,a compreensdo einterpretagdo do
objeto.

Trilhando e navegando: configurando espacgo da
pesquisa

Esta pesquisa transita por dois espagos essenciais: a escola
e a rede online. Diante deste contexto, numa perspectiva
metodoldgica, o presente trabalho teve raizes nas preposi¢Ges da
pesquisa decarater quali-quantitativo, na modalidadede estudo de
caso, alimentada por referenciais tedricos acerca das varidveis
estudadas. A opcdo pela pesquisa qualitativa neste estudo se deu
com propésito de compreender os processos escolares vividos pelos
estudantes e viabilizaros contextos presentes nas praticas escolares.

Figuraram como sujeitos de nossa pesquisa estudantes da
turma do 72 Ano do Ensino Fundamental do Centro Educacional
Raymundo Veit em Maravilha. Turma é composta por 18 alunos, 05
do sexo masculino e 13 do sexo feminino, com idade entre 11 e 13
anos.Aoanalisaraturma do72ano, do Centro Educacional Vereador
Raymundo Veit, notou-se que, de modo geral, a classe é bastante
interessada eparticipativacomas propostas executadas.

O procedimento metodoldgico da atividade seguiu o
seguinte roteiro: primeiramente foi executada uma aula
introdutdria, compondo os objetivos e o procedimento da atividade
a ser desenvolvida. Passo seguinte foi realizado a exposi¢do da
atividade com suas seguintes etapas: (a) execucdo da atividade
individual; (b) realizagdo de uma roda de conversa sobre
caracteristicas da populacdo brasileira, (c) pesquisa no laboratdrio
de informdtica na multimidia; do IBGE sobre as informagses
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referentes a taxa de analfabetismo de todos os estados brasileiros;
(d) elaboragdao deum mapa tematico.

As TDIC como ensino de geografia na
contemporaneidade

E inegidvel a transformagdo que a tecnologia vem
proporcionando na vida das pessoas e na execugdo de tarefas. Em
seu sentido amplo, é possivel perceber que a evolugdo tecnoldgica
caminha na diregdo de torna a vida mais fdcil. Essa facilidade pode
ser notada através do uso constante de ferramentas que foram
especialmente desenvolvidas para favorecer esimplificaratividades
do dia-a-dia, como computadores, automdveis, tablets, telefones
celulares, relégios, enfim, uma interminavel listaderecursos, queja
assimiladosa nossarotinae, num senso geral,sdoinstrumentos que
facilitam nosso desempenho nas atividades executadas. (BERSCH,
2013)

Nesse sentido, Brugnolo (2016), afirma também que o uso
da tecnologia podeser proveitoso no estudo interativo de contetdo,
tornando-se mais atraentes e fazendo com que o aluno adote uma
postura mais participativa. Cortes (2008) acrescenta que, a
contribuigdo para os nossos estudantes deve ser de oportunizar a
utilizacdo de tecnologias disponiveis no ambiente escolar,
aprimorando seu conhecimento e aprendizagem. As TDIC
ultrapassamoespacofisicodasaladeaula paraoespacovirtual. Ja
a contribui¢do para a sociedade e para a escola é de a tornarem
dinamicas, ou seja, apresentando aos seus alunos um modelo
diferenciado de aprendizagem, em que o professor deixa de ser o
transmissor de conhecimento para um mediador capaz de articular
ainteracdocritica e reflexiva doaluno com os conteddos de ensino,
através de meios tecnolégicos.

Neste viés Miranda e Corréa (2015), salientama relevancia
do ciberespago como uma fonte de miultiplas sugestGes de

128



O Uso do Site IBGE como um Recurso Pedagdgico na Disciplina De Geografia

atividades didaticas para o ensino e aprendizagem. Neste caso,
destacamos o site IBGE como um ambiente de fundamental
importancia paraaformacdodepessoas capazes deler einterpretar
as informagdes, bem como, um espago de consulta de informagdes
paraaulasdeGeografia. Deacordoaindacomas autoras, a proposta
do site busca individuos que possam compreender de uma forma
ampla sua realidade em diversos ambitos, como social, politico,
econdmico e ambiental. Em consonancia com esse entendimento,
Giordani, Silva e Tonini (2014) advertem que, para o ensino de
Geografia, tal recurso contribui para auxiliar a aprendizagem de
fatos e fendmenos, que sdao melhor apreendidos a partir de
linguagens graficas associadas a linguagens textuais. Asimulacgdo de
espaco geograficos por meio de ambiente virtual possibilita a
aproximag¢do do educando com seu objeto de investigacdo,alémde
democratizar o acesso e aumentar a capacidade de analise sobre a
informacgdo.

Para tanto, o site do IBGE é um servigo gratuito fornecido
pelo governo federal, com a finalidade de pesquisa evisualizagdo de
mapas, graficos, tabelas, e, sobretudo, disponibiliza imagens,
hipertextos, softwares educacionais emapas interativos.
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Figura 01: Captura de tela site IBGE,
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Fonte: http://teen.ibge.gov.br/, 2016.

Pratica didatica em acao

Apdés a etapa inicial de observacdo, deu-se inicio ao
desenvolvimento da atividade, na qual aconteceu durante quatro
aulas,conformeo acordo e a disponibilidade do professor titular da
disciplina de Geografia.Para o desenvolvimento da atividade, foram
apresentados para os alunos slides que continham os objetivos, a
metodologia, os contelidos e o passoa passo da elaboragdo do mapa
temadtico.

Com vistas a consecug¢do do procedimento da atividade,
houve inicialmente a inclusdo do texto: Distribuicdo de renda,
encontrado no livro didatico: Geografia: o espago social e o espago
brasileiro, dos autores J. William Vesentini e Vania Vlach, pela
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editora atica, Sdo Paulo, pagina 42. Esse momento sucedeu por meio
de uma leitura de forma geral, onde todos os alunos tiveramque ler
e destacar sua duvida referente a tematica. Posteriormente, a
conclusdo da leitura e discussdo do texto, os alunos foram
orientados para dirigirem-se ao laboratério de informdtica com o
propésito de buscar mais informagdes a fundo sobre o assunto
estudado.

Antes de iniciar a pesquisa via web, a professora
questionou oralmente aos alunos perguntando: a) é possivel
encontrar taxas de analfabetismo diferentes dentro de um mesmo
estado, ou seja, uma regido do estado com taxas de analfabetismo
“alta”, enquanto outra regido, préxima ou ndo geograficamente,
possa apresentar taxas baixas? E se encontrar, quais os reais
motivos? Por que muitas vezes uma regido desenvolve-se mais que
a outra? Alguém é culpado? quem? O que pode ser feito para que
essa situacdo seja revertida? Com base no exposto, os alunos
realizaramas pesquisas.

Finalizando essa etapa, de sistematizacdo e
reconhecimento do conteddo, noutro encontro, partimos para o
desenvolvimento da elaboragdo da atividade dos mapas tematicos,
no qual cada aluno deveria elaborar seu mapa tematico com base
nos elementos relacionados a populagdo brasileira, em especial, as
taxas de analfabetismo dos estados do Brasil, esuas diversidades

Para tanto, destinamos uma aula para pesquisa na web no
site do IBGE para colher as informagGes e dados referentes aos
estados, com auxilio da professora e apoio do professor de
informatica.Para a produgdao do mapa temdtico os alunos buscaram
informag¢Bes e dados sobre tal estado do territério brasileiro,
conforme imagens dois e trés.
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Figura 02: orientagdoindividual durante o desenvolvimento do projeto.

Fonte: autora, 2016.

Figura 03: orientagdoindividual durante o desenvolvimento do projeto.

Fonte: autora, 2016.

Finalizando essa etapa, realizamos conjuntamente com os
alunos os mapas tematicos a partir dos dados coletados, de acordo
com a figura quatro. No momento da realiza¢do dos mapas tematico
analogico, primeiramente os alunos definiramo titulo do seu mapa,
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seguido da legenda. Por seguinte, partiram para distribui¢ao dos
dados coletados sobre seu mapa e, por fim, ilustraram o mapa de
acordocom seus desejos.

Figura 04: Resultado da atividadedesenvolvida.

Fonte: autora, 2016.

Resultados

Participaramdesta pesquisa 18 alunos quefrequentamo 72
Ano matutino do Centro Educacional Raymundo Veit, localizado no
municipio de Maravilha/SC, sendo utilizado como instrumento de
coleta de dados questionarios com perguntas abertas e fechadas,
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estruturadas em consonancia com o referencial tedérico e os
objetivos tragados para a investigacdo. Neste caso, apresentaremos
0 questionario com os resultados sob o viés estatisticos e respostas
abertas.

Quantos alunos possuem computador em casa? Destes,
90% possuem computador em casa fazendo uso para pesquisa de
trabalhos solicitados pelos professores etambém assistemvideos no
Youtube, brincam com jogos e leiam noticias. Ja, 5% ndo possuem
computador e ndotém acesso a internet, apenas na escola.E, outros
5 % acessama internet, por outros meios, como: lan House, casa de
amigos ou pelocelular.

Vocé tem acesso a internet em casa? Das respostas
obtidas, 95% dos alunos assinalaram que possuem internet no
celular paraacessar redes sociais como o Facebook e o Messenger.
Enquanto que os 5% restante ndo tem acesso a internet em casa.

Neste momento em que a sociedade convive
constantemente com o uso da informatica, é perceptivel que nossos
alunos, interagem com as midias com a finalidade de se
comunicarem com o maior nimero de pessoas, esta troca de
informag¢Ges acontece principalmente por meio das redes sodiais,
como o whattsap e o facebook.

Nesta perspectiva, uma rede social é uma “metdfora para
observar os padrdes de conexdo de um grupo social, a partir das
conexdes estabelecidas entre diversos atores” (RECUERO, 2009,
p.25), possuindo uma organizagdo estrutural social, em que ndo é
possivel articular separadamente os atores sociais desuas conexdes.
Estas trocas deinformagdes e comunicagdes entre grupos sociais, as
quais destacamos, vém ocorrendo em ambientes on-line,
amparadas por um aparato tecnoldgico, computadores, conexdo a
internet e principalmente softwares, que sdo os programas que
operam as redes sociaisvirtualmente.

Esta ideia de rede social traz a tona uma reflexdo
importante sobre o potencial de se apropriar, gerar e compartilhar
informagdes virtualmente, e assim, possibilitando aos seus usuarios
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a interagdo definida por Lévy (1999, p. 102) como “Todos — Todos,
deferindo-se de outros meios de comunicag¢do, onde o sistema de
interacdo é do tipo Um - Um ou Um — Todos”. Nesse sentido uma
rede  social virtual pode conferir possibilidade de
interferir/transformar/aprender de forma diferente  em
determinada realidade, por meio desta nova ldgica inter-relacional
oferecida ao usuario.

Vocé ja ouviu falar do sitedo IBGE nas aulas de geografia?
Das respostas obtidas, 90% dos alunos responderam queja ouviram
falarsobreIBGE nas aulas de Geografia, estes também ouvem falar
na televisdo, mas ndo sabemafirmar exatamente do que este sitese
refere. Ja, 10% afirmam que desconhecem, e nunca ouviramfalar.

Paravocég, a busca nosite|BGE foi suficiente para obtencdo
de dados atualizados referenteao conteddo proposto? Cerca de 90%
encontraramo conteudo a ser pesquisado dentrodosite, e optaram
porndopesquisar emoutras fontes de pesquisa.Por outrolado, 10%
decidiram em pesquisar em outros sites com a finalidade de
qualificarotrabalho depesquisa.

A internet faz parte do dia a dia demuitas pessoas emtodo
o mundo. Os jovens mesmo em cidades pequenas, em casa ou até
escola, estdo conectados com seus dispositivos “celulares, tablets,
notebooks”, utilizando os softwares em que operacionalizam as
redes sociais on-line: Facebook, WhatsApp, sites, You Tube, blogs,
games, entre outras ferramentas, recursos e programas disponiveis
no ciberespaco. (LUCCI, 2013)

O que vocé achou das atividades pedagdgicas realizadas?
Em geral, podemos depreender de acordo com as respostas dadas,
gue os alunos valorizarama proposta pedagégica realizada, pois foi
utilizado um percurso metodolégico distinto dos quais os alunos
estdo acostumados convencionalmente. OQOutra constatacdo
relevante observada foi quea maior partedos alunos afirmaram que
a atividadefoi “interessante”, concluimos queela proporcionou uma
aprendizagem significativa, despertando entusiasmo e curiosidade
nos alunos.
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Vocé teve alguma dificuldade em acessar o site IBGE?
Justifique. De modo geral, responderam que “Ndo”, algumas das
respostas ndo foram justificadas. Compreendemos acerca das
respostas obtidas, os alunos que estio chegando a escola ja
dominamas ferramentas do ciberespaco e, assim, possibilitando que
o professor promova suas aulas baseadas na utiliza¢do dos recursos
tecnoldgicos. Outra constatacdo refere-se que a atividade
desempenhada facilitou para mobilizagdo e aquisi¢do dos saberes
relacionados na proposta.

Analisando o questiondrio, genericamente, é possivel
verificarainfluénciadas tecnologiasna vida dos estudantes. Araujo
(2016, p. 01) acredita que os jovens criados em tempos de grandes
avancos referentes a tecnologia e em uma época de economia
estavel, cresceramno meio de muita agdo, esta geracdo reconhecida
como Geragdo Y, estd a todo instante recebendo estimulos e
multiplas atividades. Atualmente a escola estd recebendo alunos
que sdo dinamicos, rapidos e familiarizados com diversas
tecnologias, afinal, ja cresceram utilizando internet, fazendo liga¢oes
telefénicas, utilizando controles remotos, entre outras. Urge a
necessidadede transformacdo na educacgdo, tanto na formacgdo dos
profissionais, quanto na melhoria dos equipamentos e aquisigdo de
outros e essencialmentena pratica utilizadanas salasdeaula.

Sdo muitos os beneficios atraidos pelos recursos
tecnoldgicos a educagdo. Contudo, é preciso que o professor
conhega as ferramentas que tem a sua disposi¢do se busca que o
aprendizado de fato acontega. O uso das tecnologias na escola esta
além de disponibilizar tais recursos, ele implica aliar método e
metodologia na busca de um ensino mais interativo.

Conclusao

O computador traz diversas utilidades e beneficios
tornando-se um importante recurso pedagdgico. Por isso, devemos
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reconhecer que hoje hd necessidade de incluir nos curriculos
escolares as habilidade e competéncias para lidar com as novas
tecnologias. Porém, isso ndo estad restrito apenas ao ensino da
informatica paraos alunos. O professor precisa conhecer eaprender
a lidar com os recursos tecnolégicos que serdo utilizados em suas
aulas, podendo assim planejar com mais segurancga aulas mais
criativas e dinamicas, integrando a tecnologia com a proposta de
ensino. Por isso ressalta-se a importancia de aprofundar
conhecimentos em relagdo as possibilidades de trabalhar com as
TDIC nas aulas de Geografia fazendo com que contribuam na
aprendizagem de nossos estudantes.

As tecnologias a cada dia estdo mais presentes em nosso
cotidiano, provocando impactos de diferentes naturezas em
diversas areas e a escola estd sentindo esta inser¢do. Nas escolas
onde transmitimos conhecimento, precisamos estar preparados,
acompanhando o desenvolvimento tecnolégico, como é o caso das
TDIC, pois suas aplicagdes ndosdo diretas nemrestritas a atividades
especificas, e sim fazem parte de um todo na comunidade escolar,
exigindo esforgo para seu uso no processo de ensino e
aprendizagem. O professor deve explorar os recursos disponiveis,
isso ndo é uma cobranga apenas da equipe gestora, ou da
comunidadeescolar, éuma necessidade para podermos introduzir o
nossoalunonomercado de trabalho ena convivéncia social.

Na sociedade em que vivemos o uso das tecnologias no
processo educativo ndo podeser ignorado, caso contrario, podemos
incorrer no erro de construir uma escola fora do nosso tempo. Estas
devem ser compreendidas como um instrumento mediador para a
construgdo de uma nova representacdo da sociedade. Na maioria
das vezes as discussGes em torno das novas tecnologias e da sua
influéncia, € um paradigma fundamental, sendo considerado um
regulador das relagdes sociais, culturais, éticas e profissionais em
uma sociedadeque urge em tomar forma. Mas, qualquer que seja a
visdodas discussOes, éinegdvel a necessidadede aprofundarainda

137



O Uso do Site IBGE como um Recurso Pedagdgico na Disciplina De Geografia

mais os estudos em relagdo aos impactos na sociedade e também
em Nnossos jovens.
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Introducao

A tecnologia em suas diferentes formas constitui um dos
principais agentes de transformacdo da sociedade. Nos ultimos
anos, o uso da informdtica na educagdo vem crescendo
consideravelmente. Esta utiliza¢do tem permitido a criagdo de vdrias
experiéncias de aprendizagem. A tecnologia educacional nas aulas
de Matematica contribui para que o educando perceba esta
disciplina de forma mais abrangente e integral, mediando e
contribuindo para seu desenvolvimento légico e cognitivo.

Com o auxilio da informatica varias metodologias podem
ser utilizadas no desenvolvimento de conceitos geométricos
despertando o interesse e a curiosidade dos alunos, elementos
fundamentais para a construgdo do conhecimento.

A tecnologia na Matematica é um instrumento de apoio a
(re)descoberta de conceitos e a resolugdo de problemas.Com ela, o
ensino das Formas Geométricas é favorecido por analises mais
precisas em matematica em que é possibilitada ao aluno a
visualizacdo rapida dediversos assuntos, propiciando a producgao de
imagens, tragado de curvas, transformagdo de imagens, lugares
geomeétricos, exploragdaodeimagens e figuras.

O projeto com o tema “Formas Geométricas Utilizando
Recursos Tecnolégicos” foi realizado no segundo semestre do ano

ISBN: 978-85-5881-002-9
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de 2016, no Centro de Educagdo de Jovens e Adultos localizado no
municipio de Ararangud, na turma de Nivelamento, disciplina
Matematica, com alunos entre 18 e 65 anos. Este projeto possui a
finalidade de mostrar a possibilidade de aliar o ensino das formas
geométricas ao uso de recursos tecnoldgicos e da inclusdo digital,
como um meio de contribuir para o processo de ensino
aprendizagem, proporcionando ao educando aprender de forma
ludica, construindo seu conhecimento de uma forma mais rica e
prazerosa.

Relato da experiéncia da aplicacdao do projetono
Centro de Educacao de Jovens e Adultos - CEJA

No ano de 2016 a autora trabalhava como Professora
Orientadora da Sala de Tecnologia do Centro de Educag¢do deJovens
e Adultos - CEJA do municipio de Ararangud, Santa Catarina.

No segundo semestre a professora da turma de
nivelamento manifestou dificuldade para trabalhar o contetdo de
Formas Geométricas, pois ndo sabia que método/recursos poderia
utilizar. A Professora Orientadora é graduada em Licenciatura em
Matematica e também em Licenciatura em Informatica, e ja havia
desenvolvido um projeto envolvendo geometria e tecnologia na
faculdade.

Sugeriu assim a adaptacdo do mesmo para aquela
instituicdo de ensino, pois o publicoalvoseria de alunos entre 18 e
65 anos que estavam em processo de alfabetizacdo.

A instituicdo de ensino conta com uma Sala de Tecnologia
com 19 computadores com acesso a internet, sala de video, data
show e caixa desom. Assima aplicagdo do projeto iniciou-se na sala
de video com aula expositiva dialogadasobreas formas geométricas
basicas (circulo, quadrado, retangulo, triangulo, paralelogramo,
trapézio, losango, pentagono, hexagono), utilizando o recurso
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tecnoldgico data show, exibicdo de videos sobre as formas
geométricas, relacionando-as como espago em que vivemos.

Os alunos mais velhos ficaram maravilhados coma projecdo
das imagens, pois a maioria deles aindando conhecia umdata show.
Quando os primeiros slides sobre as formas geométricas foram
apresentados, varios deles relataram a sensagdo de estarem num
cinema devido ao tamanho que a imagem projetada alcancava.
Durante a execu¢do do video demonstraram empolgacdo ao
reconhecerem as formas geométricas presentes na natureza,
construgdes e também ao seuredor.

Figura 01Slide Formas geométricas.

Principais Formas Geom eticas Planas

. —— Cireulo —

—————
s Geométricas Planas

Triangulo

Circulo

——— Quadrado

— Retangulo

Fonte: Arq
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Figura 02 VideoTipos de triangulo.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=EbcE1Av3XJU

No segundo momento, ja na Sala de Tecnologia, usaram
como ferramenta diddtica, jogos educativos matematicos online
(Racha Cuca, Click Jogos, Escolagames eetc.) relacionados as formas
geomeétricas.

Na aula seguinte, na Sala de Tecnologia, com o auxilio do
Data Show, foi apresentado aos alunos o TANGRAM (um quebra-
cabega chinés formado por 7 pegas: 5 triangulos, 1 quadradoe 1
paralelogramo). Onde com essas pegas podemos formar varias
figuras, utilizando todas elas sem sobrep06-las, sendo possivel
montar mais de 1.700 figuras comas 7 pegas.
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Figura 03:Slide Tangram.

J\-" <

DESENHOS COM O TANGRAM

Fonte: Arquivo pessoal.

Cada aluno confeccionou seu Tangram em folha de oficio,
depois com o auxilio da internet, pesquisaramfiguras que poderiam
formar com as pegas do seu quebra-cabega. Foi um momento |udico
e divertido, pois a quantidade de possibilidades para a montagem
que encontraram surpreendeu os alunos (casas, pessoas, animais,

transportes, artes marciais, etc..).

Para finalizar, utilizamos como recurso tecnolégico, jogos

educativos onlinesobreo Tangram.

144



Projeto: Aprendendo Formas Geométricas Utilizando Recursos Tecnoldgicos

Figura 04:Jogo Educativo Tangram.

Fonte: Arquivo pessoal.

A partir desse projeto, surgiu a ideia de introduzir aulas de
informatica, ministradas na Sala de Tecnologia pela professora
autora desse relato, para todas as turmas de Nivelamento e
Alfabetizagdo do Centro de Educagdo de Jovens e Adultos de
Ararangua durante o ano de 2016, possibilitando a inclusdo digital
desses alunos.

No mesmo ano, esse projeto foi premiado com o primeiro
lugar na 12 Mostra de Tecnologia Educacional na categoria Ensino
Fundamental. Posteriormente foi exposto na V Feira Cultural
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Multidisciplinar Regional. Ambas organizadas pela 222 ADR de
Ararangua.

Figura 05 12 Amostra de TecnologiaEducacional.

Fonte: Arquivo pessoal.

Conclusao

Com esse projeto, pode-se observar que a Tecnologia
Educacional podeservir como mais um instrumento no processo de
aprendizado.Os alunos matriculados no CEJAsdao na maioria adultos
e pais defamilia que por falta de oportunidadendo concluiramseus
estudos, e quando voltam veem com vontade de aprender sendo
esses recursos um estimulo para que ndoabandonem os estudos.

Em plena era digital, percebe-se ainda a necessidade de
inclusdo digital, pois a maioria dos alunos apresentou dificuldade
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para interagir com as novas tecnologias. O projeto propiciou ndo
apenas a apropriacdo dos conceitos matematicas, mas também a
inclusdo digital desses alunos, surtindo assim grande efeito em suas
vidas com acdes efetivas do dia-a-dia: conversar com um filho a
distancia, pesquisar receitas na internet, entre outros.

Ficou evidente a necessidade de as tecnologias
educacionais serem urgentemente mais difundidas entre os
profissionais da educagdo, pois a inseguran¢a e o medo do novo os
impede de seinseriremno meio tecnolégico.

Sendo assim, o profissional da Sala deTecnologia deve ser
um elemento fundamental na escola, atuando como agente
organizador e mobilizador deste processo, desenvolvendo acdo
conjunta com o professor regente durante as aulas.

Referéncias

ASSUNCAO, Suzana; Nascimento, Maria. A Tecnologia Como
Ferramenta De Trabalho Na Gestdo Escolar. Disponivel em: <
http://www.administradores.com.br/informe-se/artigos/a-
tecnologia-como-ferramenta-de-trabalho-na-gestao-
escolar/67275/>. Acesso em: 03 nov. 2012.

BARLACH, Bruna. A matemdatica e a informatica. Fonte do Saber:
Manina de conhecimento. Disponivel em:<
http://www.fontedosaber.com/matematica/a-matematica-
e-a-informatica.html>. Acesso em 08 nov. 2012.

BOTELHO, Marcelo et al. Recurso e novas tecnologias no ensino da
matematica. 2010. Disponivel em:
<http://www.ebah.com.br/content/ ABAAAA_7k AH/uso-
novas-tecnologias-no-ensino-matematica>. Acesso em: 02
nov. 2012.

CERCIFAF, cooperativa de Educa¢do e Reabilitagdo de Criangas
Inadaptadas do Fafe. Mosaico de triangulos. Disponivel em:
<

147



Projeto: Aprendendo Formas Geométricas Utilizando Recursos Tecnoldgicos

http://www.cercifaf.org.pt/mosaico.edu/ca/mosaico_t.html
>. Acesso em: 17 out. 2013.

FONSECA, Lucio. Tecnologia na Escola. Disponivel em:
<http://www.aescola.com.br/aescola/se¢&es/20tecnologia/
2001/04/0002>. Acessoem: 10 nov. 2012.

GAMES, Escola.Jogos Educativos. Formas geometricas. Disponivel
em <
http://www.escolagames.com.br/jogos/formasGeometricas
/>. Acesso em: 17 de out 2013

MACHADO, Nilson José. Matematica e Realidade. 4 ed. Sdo Paulo:
Cortez, 1997.

PENTEADO, Miriam - BORBA, Marcelo C. - A Informatica em agdo -

Formacgdo de professores, pesquisa eextensdo - Editora Olho
d’Agua, 2000, p 29.

RACHA CUCA. Tangam. Disponivel em: <
http://rachacuca.com.br/jogos/tangram/>. Acesso em: 17
out. 2013.

148



149



12. A utilizagao da plataforma Moodle como
ferramenta de apoio aos processos de ensino e
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Introducao

Tendo em vista a grande disseminagdo da tecnologia nos
mais diversos ambitos, nos uUltimos anos o interesse em incluila na
educacdoaumentou, haja vista queela faz partedo contexto em que
os alunos estdoinseridos. Avisto disso, as escolas buscam por meio
da tecnologia se aproximar do contexto em que os alunos estdo
inseridos eassim, utilizar dos recursos que os alunos ja detém para
contribuir noaprendizado deles.

Neste sentido, ao decorrer do ano letivo do ano de 2017,
uma parceria entre a E.IM.E.B. Jardim Atlantico, a Universidade
Federal de Santa Catarina e a Prefeitura Municipal do Balnedrio
Arroio do Silva proporcionou um curso com énfase nas praticas
pedagdgicas e a utilizagdo detecnologias educacionais.

O curso proporcionou aos docentes, instrucdes sobre a
utilizagdo do ambiente virtual de aprendizado IntecEdu® ,
disponibilizado pelo Laboratério de Experimentacdo Remota-

6 http://intecedu.ufsc.br/
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RExLab da Universidade Federal de Santa Catarina, o qual permite
gue materiais extras sejamdisponibilizados aos alunos em conjunto
com questionarios eespacos para pratica.

Além de instrugOes sobre a utilizagdo do IntecEdu, foram
dadas instru¢des aos docentes de como utilizar aplicativos
educacionais em sala de aula, com o intuito de complementar o
conteudo ja passadoaosdiscentes pelo professor ministrante.

Neste contexto, a utiliza¢do de aplicativos educacionais e
do ambiente virtual de aprendizagem ocorreram em diversos
momentos na E.M.E.B. Jardim Atlantico, dos quais dois serdo
relatados a seguir.

Ambiente Virtual de Aprendizagem

Um ambiente virtual de aprendizagem é um software
educacional acessado via internet e seu principal objetivo é apoiar
atividades de educagdo a distancia. O ambiente virtual oferece um
arsenal de ferramentas que permitem o aluno/professor
desenvolver as atividades de acordo com seu préprio tempo, ritmo
e espaco. (RIBEIRO, MENDONGCA e MENDONCA, 2007).

Para as aplicagGes realizadas na escola, o ambiente virtual
de aprendizagem IntecEdu foi utilizado, no qual materiais de apoio
foram criados bem como videos e questiondrios disponibilizados.

Cursos criados no IntecEdu

No total, trés cursos foram criados no IntecEdu, sendo um
para cada turma. Sua utilizagdo em sala de aula foi feita de forma
gue inicialmente, o conteddo era exposto ao aluno pelo professor,
posteriormente, ele utilizava o tablet para a pratica e caso ele
possuisse alguma duvida sobre o contelddo, o aluno acessava os
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materiais extras disponibilizados no IntecEdu ou entdo fazer como
uma atividadedisponivel no mesmo ambiente.

Abaixo é possivel observar um dos cursos criados, neste
caso para uma turma de sexto ano abordando o conteido sobre
mitologia grega.

Figura 01: Curso criado para 6201 —matutino sobre Mitologia Grega
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Metodologia

Atualmente existe uma grande variedade de aplicativos
disponiveis gratuitamente na internet. Esses aplicativos podem ser
utilizados em beneficio ao usuario de diversas maneiras como uma
forma de inovar no aprendizado dos alunos.

Neste sentido, foram utilizados jogos educacionais nos
quais poderiaminteragir deforma lidica comotema proposto.

Para as atividades realizadas no 62ano 01 (matutino) e 62
ano 02 (vespertino) foram instalados os aplicativos: Mitologia Grega
e Colonizagdo do Brasilem cerca de trinta tablets.

O aplicativo educacional Mitologia Grega é formado porum
guia com nomes e descrigbes dos principais deuses, titds e
informacgdes de estudo da Mitologia Grega, onde o aluno interage
com o jogo em forma de Quiz. Este aplicativo foi utilizado por cerca
de 53 alunos,sendo 23 da turma de 62 ano matutino e 30 alunos da
turma de 62 ano vespertino.

Figura 02: Aplicativo educacional “Mitologia Grega”

Ja o aplicativo Colonizagdo do Brasil, foi utilizado para
atividades emuma turma de 72 01 Matutino com cerca de 28 alunos.
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O jogo traz fatos da Expansdo Maritima Comercial e a
Colonizagdo do Brasil, na qual o jogador interage respondendo dez
perguntas, tendo um limitede quatro erros.

Figura 03: Aplicativo “Colonizagdo do Brasil”.

Resultados

A primeira aplicagdo foi realizada com a turma 6201
matutino onde houve a maior dificuldade. Ao entregar os tablets
para os alunos, grande partedos tablets ndo conectavam a internet,
pois o colégio estava com problemas no acesso a wifi. Para resolver
o problema, foi instalado umroteador dentro da sala.

Houveram alguns problemas também em relagdo ao
cadastro dos alunos no ambiente virtual de aprendizagem —
IntecEdu.

Apds a utilizagdo do aplicativo os alunos responderam
questbes disponibilizadas no IntecEdu, e em geral, os alunos
obtiveram boas notas e se divertiram jogando o Jogo Mitologia
grega, chegando a perguntar a data da proxima aplicagao.

Assim, pode-se concluir que esta aplicagdo foi de grande
importancia para atualizagdo de praticas pedagdgicas eavaliagdo do
contelddo programaticoda disciplinadeHistodria.
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Figura 04:6201- Matutino
Rl :

Apds passar pelos problemas na turma anterior, foi

necessario o adiantamento das inscrigGes de todos os alunos da 62
série02 Vespertino no IntecEdu. Assim, cada aluno recebeu os dados
de login da plataforma previamente e apds a mesma metodologia
foi utilizada paraa realizagdo das atividades comaos tablets emsala
de aula.

Os resultados foram otimos, houve uma grande
participacdo dos alunos e eles obtiveram boas notas nas atividades
disponibilizadas noambiente virtual deaprendizagem.

Para finalizar, com os alunos do 72 01 Matutino, foi
abordado o conteudo “Expansdao Maritimas”, seguindo a mesma
metodologia desenvolvida com as outras turmas. Assim, buscou-se
proporcionar a aula maisinterativa e prazerosa com um quiz virtual
executado nos tablets e avaligdo processual e continua com texto
baseno espagoon-linelntecEdu.
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Figura 05: 7201 — Matutino

P | - TR

Conclusao

Ao finalizar esta aplicagdo de tecnologia em uma aula com
o auxilio do ambiente virtual de aprendizagem IntecEdu
disponibilizado sob orientagdo pelo Laboratério de Experimentagao
Remota- RExLab, aplicando com os educandos da Unidade Escolar
E.M.E.B Jardim Atlantico, notou-se como estes recursos se fazem
necessarios na carreira profissional do docente. Assim como nota-
seointeresse destes alunos ao novo e dindmico mundo virtual, suas
caréncias eduvidas muito semelhantes as duvidas dos professores.
A utilizagdo da tecnologiaparaa educagdo é uma forma de melhorar
a aprendizagem dos alunos, e grande parte tem essa tecnologia na
palma da m3o (Smartphones). A experiéncia foi proveitosa e tera
novas aplicagGes embreve.
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Introducgao

Vivemos um momento de grandes mudancgas, onde as
descobertas e inovagOes tecnoldgicas ocorrem em grande
velocidadefomentando, assim, a necessidadedeadequagaona drea
da educagdo para que esta acompanhe e promova uma real
transformacgdosocial.

Neste contexto atual, a inovagdo invade o espago escolar
com o uso das Tecnologias de Comunicacdo e Informagdo (TIC)
interferindo diretamente na forma como o ser humano realiza seu
processodeaquisicdodo conhecimento. Tais tecnologias podemser
excelentes aliadas nos processos de ensino e aprendizagem, pois
testemunha-se no dia-a-dia o quanto as criangas, cada vez mais
prematuramente, entram em contato com elas.

Denominadas por Mark Prensky de “nativos digitais”, que
sao aqueles que nasceram e cresceram com as tecnologias digitais
presentes em sua vivéncia utilizando videogames, internet, telefone
celular, Mp3, Ipod e tantas outras. Essas criangas nasceram em um
periodo em que a linguagem digital acontece e que continua
expandindo a cada momento.
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Aulas de Robética e Informatica Educacional na matriz
curricular da Educacgao Infantil SATC

O uso das novas ferramentas educacionais facilita a
aproximag¢ao do professor com o mundo do seu aluno e dessa
aproximac¢do vem o despertar do interesse e o envolvimento,
elementos fundamentais para que a aprendizagem acontega.

A robética e a Informatica aplicadasa educagao, permitem
gerar essa interacdo por meio de atividades cuidadosamente
elaboradas para manter o aluno caminhando de forma positiva no
crescimento cognitivo. O interessante é que tudo isso pode ser
realizado deuma forma ludica, afetiva, prazerosa einstigante.

Estudando as ideias de Valente e Papert (1985), podemos
dizer que o uso eficazda tecnologia ndo se da pela simples inclusdo
dos kits e das montagens, muito menos pelainclusdo das interfaces,
computadores e tablets, mas sim pela elaboragdo de projetos e
desafios que os alunos possam refletir cognitivamente (pensar
sobre) e atuar fisicamente (construgbes) gerando protoétipos
representativos das reflexdes feitas.

Neste processo entra o professor-mediador, responsavel
para que as vivéncias sejam prazerosas e cativantes, gerando
motivagdo e entusiasmo nos alunos, proporcionando uma
aprendizagem significativa.

Partindo desse principio, o Colégio Satc vem oferecendo
aulas de Robodtica e Informatica Educacional na Educagdo Infantil
como componentes curriculares,comuma aula semanal a partir do
Infantil Il (criangas com dois anos de idade). Além de ser um
ambiente tecnoldgico, as aulas proporcionama vivéncia intuitiva de
conceitos e habilidades tais como: raciocinio légico, criatividade,
autonomia na aprendizagem, compreensdo de conceitos
matematicos e cientificos, trabalho em grupo, interpretagdo e
solugdo deproblemas, entre outros.
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Metodologia utilizada na aplicagao Conclusao

As aulas acontecem em ambientes adequados para cada
momento e atividade proposta. Para robdtica é utilizada uma sala
equipada com os kits da lego, quadro digital, mesa educacional,
tablets, 6culos 3D e diversos materiais criados especificamente para
cada idade, visando estimular a coordenagdo motora e o raciocinio
|6gico-matematico, tais como: alinhavo, quebra-cabegas, caixa das
cores, boca do palhago ejogos de memodria com as fotos dos alunos.
Também é oportunizado o contato com as novas tecnologias como
a RealidadeVirtual como Oculos 3D e a Realidade Aumentada onde
podem vivenciar descobertas como animais que criam vida a partir
do desenho e se transformam em 3D. Durante as aulas,
frequentemente aparecem novidades como uma pessoa vestida de
robo, animais construidos com pegas de lego, carrinhos de lego
controlados por controleremoto e tablet.

Nas aulas delnformatica Educacional, os alunos do Infantil
Il e Il utilizam o quadro digital, as mesas educacionais, os tablets
com jogos selecionados especificamente para cada idade e com
propédsito pedagdgico como jogos de memadria com animais, cores,
sequéncias matematicas e raciociniolégico.Os alunos do Infantil IV
eV, além de participarem de todo esse processo, também utilizam
o laboratério de informdtica onde aprendem um pouco mais sobre
os computadores, sites e jogos educacionais. Muitas das atividades
realizadas no laboratdrio sdo desenvolvidas pelas professoras com
uma ferramenta de autoria JClic. O planejamento das aulas é
realizado deacordo comos contelddos trabalhados emcada nivel de
forma interdisciplinar.

As aulas sdo ministradas pela professora da disciplinaesua
auxiliar,juntamente com a auxiliar desaladeaulaparaque os alunos
se sintam acolhidos e confiantes para realizar as atividades
propostas. No total participam 60 alunos entre 2 a 5 anos, as aulas
acontecem semanalmente, sendo que se intercala uma aula de
robotica e uma de informatica.
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Resultados

Esta proposta tem sido bemaceita pelas criangas do Infantil
que, desde cedo comegam a perceber os recursos tecnoldgicos
como uma forma aprazivel de aprender, e também pela equipe
pedagdgica que constata os resultados no desenvolvimento
relacional e cognitivo de cada aluno.

Na imagem a seguir os alunos estdo concentrados para
realizar a tarefa proposta que era passar ocarrinho entre as pernas
de varios colegas.

Figura 01. Controlando o carrinho Lego.

Nesta atividadeos alunos vibraramem ouvir o som de cada
animal eo mesmo setransformandoem 3D.
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Figura 02. Realidade Aumentada.

Os alunos doinfantil lll ficaramencantados em passear por
um bosque cheio de dinossauros utilizando os o6culos 3D de
Realidade Virtual.

Figura 03.Oculos 3D.

Ty

162



Robdticae Informdtica Educacional na Educagdo Infantil

Controlar o carrinho com o tablet foi uma experiéncia
muito boa para os alunos do Infantil II.

Figura 04.Carrinhocontrolado pelotablet.

No Infantil Il os alunosadorambrincar dejogo da memoria
dos animais utilizando o tablet.

Figura 05.Jogos educacionaisno tablet.
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Os alunos ficam deslumbrados ao aprenderem os
comandos bdasicos para fazer funcionar o Humanoide e o elefante
construidos com pegas de MIndstorms da Lego.

Figura 06. Conhecendo o Humanoide de Lego.
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Figura 07. Aprendendo comlego NXT e EV3.

Todas as turmas adoram realizar as atividades com os
blocos de Lego personalizados como casinha, jardim, estabulo,
hospital edinossauros.

Figure 08. Construindo comLego.
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Conclusao

Conclui-se, portanto, que a experiéncia de ministrar aulas
de Robdtica e Informatica Educacional para criangas da Educacdo
Infantil comidade de 2 a 5 anos, tem se mostrado uma excelente
forma de tornar a tecnologia e seus diversos instrumentos em
grandes aliados para uma aprendizagem ludica e significativa nesta
etapa da vida estudantil. Além de exercitar a percepgao visual e
auditiva, coordenagdo motora, raciocinio l6gico e memorizagdo,
desenvolvendo habilidades essenciais ao seu processo de
alfabetizagdo. Esse resultado é obtido através da utilizacdo de
ferramentas como tablets, computadores, mesas educacionais,
quadrodigital, blocos demontar da lego, sucatas, 6culos 3D e jogos
educacionais.
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Introducgao

A experiéncia descrita neste artigo, demonstra a
importancia do aprendizado e do conhecimento a respeito da
utilizacdo denovas tecnologias na educagdo no nosso pais. O desafio
dessa experiéncia foi aceito pela professora-voluntaria do CODE Club
Brasil.O CODE Club é uma rede mundial de clubes de programagao
para criangas,uma organizag¢ao semfins lucrativos.

A motivagdo para ensinar as criangas comegou nas
atividades da disciplina de Sistemas Multimidia do Mestrado em
Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo da Universidade Federal
de Santa Catarina. De acordo com o conhecimento adquirido
durante as aulas da disciplina de Sistemas Multimidia, surgiu a
vontade de participar como voluntdria no CODE Club Brasil com
adolescentes das escolas publicas da regido. Foi selecionadaa Escola
de Educacdo BasicaNatalio Vassoler do Estado de Santa Catarina na
cidade Forquilhinha, onde a escola escolhida disponibilizou o
laboratério deinformaticaecomoapoio da Diregdo da Escolaforam
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Ensinando Programagdo de Jogos para adolescentes com a Metodologia do
CODE Club Brasil

convidados os adolescentes para participaremdas oficinasdo CODE
Club.

O objetivo deste artigo é apresentar um relato de
experiéncia, com adolescentes do 72 ano de uma escola publica de
educacdo bdsica. Na secdo 2 deste artigo é apresentado a
metodologia utilizada pelo CODE Club Brasil para o
ensino/aprendizagem de programac¢do com os jogos. Na se¢do 3 é
apresentada a aplicacdo da metodologia nas aulas e o relato de
experiéncia coma escola EEB Natdlio Vassoler de Forquilhinha, Santa
Catarina. Na se¢do 4 sdo apresentadas as consideragdes finais e na
ultima segdo, as referéncias utilizadas no presente artigo.

Metodologia CODE Club Brasil

A metodologia utilizada pelo CODE Club é muito simples e engloba
voluntarios, material de ensino, local e as criangas, conforme
mostradona Figura 1.

Figura01. Passos para criaro CODE Club

H - codeclub
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(Extraido do site do CODE CLUB Brasil)

Os voluntdrios da CODE Club sdo responsdveis por criar um
ambiente agradavel de ensino para que os adolescentes possam
desenvolver o projeto, um dos principais pontos para um CODE Club
de sucesso é estabelecer uma rotina e regras e segui-as
metodicamente. Se as criangas souberem o que fazer e o que elas
irdo obter, fica mais facil ensinar e elas achardo mais facil de
aprender (RIGON, 2014).
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Os voluntdrios terdo acesso ao material assim que eles
estiverem cadastrados. Os voluntarios devem testar e estudar o
projeto antes de ir ensinar para que solucionem os problemas e
respondam as perguntas com maior facilidade. O material do CODE
Club é dividido em mddulos, e cada mdédulo tem a duragdo de 12
semanas, ou seja, um trimestre, aproximadamente 20 horas-aulas.
Devido ao tempo de planejamento, execuc¢do e finalizagdo deste
trabalho, o relato de experiéncia foi feito somente durante o
primeiro médulo. No mdédulo 1, sdo ensinadas 10 ligdes, onde o
adolescente deve realizar as atividades propostas, sendo que a
ultima licdo é um desafio livre, para que o adolescente crie uma
aplicacdo baseadono que aprendeu nas ligdes anteriores e na area
de maiorinteresse.

Cada se¢do do CODE Club dura uma hora e meia, e
acontecem uma vez por semana. Segue abaixo, algumas instrugdes
sobre a metodologia do CODE Club Brasil: (CODE Club Brasil, 2016).

Sempre fale com as criangas de maneira calma, educada e
com entusiasmo.

Vocé deve dar o exemplo sobrecomo vocé espera que eles
ajam, positividade gera positividade.

Muitas escolas tém sistemas de recompensa (estrelas,
adesivos, pontos etc.).

Descubra sea escola gostariaquevocé os usasse, ese for o
caso recompense os adolescentes que se esforcaram e se
comportaram bem.

Pergunte as professoras se os certificados do CODE Club
podem ser distribuidos em uma espécie de cerimonia. Isso valoriza
bastante as conquistas os adolescentes que foram até o final com o
projeto.

O CODE Club Brasil disponibiliza quatro médulos para que
os alunos aprendam a programar utilizando a imaginacdoe a
criatividade nos projetos. Os médulos (1) um e (2) dois, iniciante e
avangado respectivamente, utilizam a ferramenta Scratch para
ensinar as bases da programagdo de computadores. O médulo (3)
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trés introduz o desenvolvimento para web usando HTML e CSS. No
mddulo (4) quatrodo curso, éensinado a linguagem Python para que
os alunos se familiarizem ainda mais com a linguagem de
programacao.

Ao final do curso, os adolescentes recebem um certificado,
uma forma de agradecimento e incentivo a continuarem no caminho
da aprendizagem de programacgao. Ndo existe um certificado formal
emitido pelo CODE Club, entdo, os clubes escolhem de que forma e
como vao produzir essecertificado.

CODE Club Brasil na escola EEB Natalio Vassoler

O Scratch é uma plataforma online onde criangas e jovens
podem iniciar a programac¢do de forma ludica, prazerosa e muito
criativa. Como Scratch, se pode programar as suas proprias estorias,
jogos eanimacgdes interativos e partilhar as suas criagdes com outros
na comunidade online. Ele ajuda os adolescentes a pensarem de
forma criativa, a raciocinar sistematicamente e a trabalhar
colaborativamente, que sdo as competéncias essenciais a vida no
século XXI. O Scratch estd concebido especialmente para jovens
entre os 8 e 0s 16 anos deidade, mas é usado por pessoas com todas
as idades. Milhdes de pessoas criam projetos no Scratch numa
grande variedade de contextos, incluindo lares, escolas, museus,
bibliotecas ecentros comunitdrios. Quandoseaprendea programar
no Scratch, aprende-se estratégias importantes para resolver
problemas, conceber projetos e comunicar ideias (Scratch
Foundation, 2015).

A plataforma do Scratch pode ser utilizada onlinepelosite
www.scratch.mit.edu ou também offline podendo baixa-lo
gratuitamente pelo site www.scratch.mit.edu/download. Ele estd
disponivel para os sistemas operacionais, como Windows, Mac e
Linux.
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Antes de implantar o clubede programacao, foi necessario
conhecer o laboratério de informatica e verificar as condigdes para
uso dos computadores. No laboratdrio foi constatado que muitos
computadores estavam sucateados, dos 25 computadores foram
selecionados 15 para as oficinas. Observou-se também que a
internet era de baixa velocidade entdo foi necessdrio instalar o
Scratch nos computadores que utilizam o sistema operacional Linux
Educacional 4.0. Apds ainstalagdo do programa nos computadores,
foi iniciada a oficina. Os alunos escolhidos pela Diregdo da Escola
estavam animadissimos para iniciar as aulas que comegaram em
agosto de 2016 e se estenderam até dezembro do mesmo ano.
Nesse periodo, os adolescentes conheceram a interface do
programa (veja a Figura 2), os blocos de programacdo e para que
cada umdeles eram indicados, resolveram desafios propostos pelo
tutoriais do Scratch, onde foi encontrado alguns modelos de
atividades, o seu passo-a-passo, como fazer efeitos, animagdes,
jogos, histéoriasemdusicas.

Figura02.Tela doScratch,com umexemplode game.

TS CTELE e

&)

Fonte: https://llk. media.mit.edu/projects/783/

Nas oficinas (Figura 3) foram compartilhadas muitas horas
de criatividade, diversdo e descobertas utilizando o Scratch como
ferramenta de ensino e aprendizagem.
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Figura 03. ofidinas

Quadro 1. Resumo de cada aula no CODE Club

Aula | Licdo Objetivos
Primeiramente os adolescentes
responderam o questiondriona
- . . aula 01, em seguida foi feita
01 Criagdode um jogo simples o Ng
uma introdugdo do Scratch
apresentandoainterface eos
recursos basicos da ferramenta.
. . Colocarempraticao que
Criarum jogo de pega-pega, o
. aprenderamna aulainicial,
como gato Félixe orato .
A onde serdo abordados temas
02 Herbert. Vocé controla o L .
como, troca de cendrio, seguir
Herbertcom o mousee tenta .
. . 0 mouse e variaveis
fugirdo Félix. =
(pontuagdo).
Fazera imagem de uma bruxa
aparecer de maneira aleatdria N .
A definicdo de uma variavel,
e desaparecerquandofor .
03 lagos de repeti¢do, contagem

clicada, e adicionar um placar
para contagemdas vezesque
acertou a bruxa.

de pontos.
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Criarum foguete, e fazé-lo

Respostaa cliques, alteracdo da
aparéncia de objetos, tocar

04 explodir de maneiras o -
. sons, transmissdo e recep¢do
diferentes.
de eventos.
Criarum pontoonde varios
objetos ficam aparecendo na -
e Lagos derepeticao, pararlagos

05 mesma posicao o

. de repeticdo
aleatoriamente fazer parar
quandoclicado.
Criarum jogo para orientar Movimentare controlaros

06 um peixe e tentarcomer personagens, criaruma visao
todas as presas que estao dos eixos xe y, detectar
nadandopelomar. colisdes, condigbes de parada.

Montarum jogo de corrida
entre um ledo e um papagaio | Eventos, varidveis, animagao,

07 no deserto. Ao chegaremao | tocarsons,condi¢cdes de
final, mostrar mensagem de parada, modificar recursos.
gquem venceue recomegar o
jogo.

Um objeto é mostradonatela | Mantere definir o placar,
em menorescalae distorcido, | mudartrajese aparéncia,

08 opgbes de varios objetos definiruma resposta aleatéria,
aparecem etem-se que detectarum clique e verificar se
acertarqual é o objetoque o objeto foiclicado,
estda distorcido. transmissdo de mensagens.
Criaruma ferramentade _

. . Condigdes de parada,
pintura para criar desenhos. ~ -
o comparagdonumeérica, contas

09 Esta ferramenta permitira K L.

o simples de matematica.
escolhera cordolapis, limpar
a tela, usar carimbos.
Incentivara criatividade,
10 Propora criagdo deumjogo planejamentoe corregdode

peloadolescente

erros.

173




Ensinando Programagdo de Jogos para adolescentes com a Metodologia do
CODE Club Brasil

Durante o acompanhamento das aulas nas oficinas, notou-
se que ha muita heterogeneidade de niveis de conhecimento, ou
seja, uma metodologia aplicada parauma crianga, podendosurtir o
mesmo efeito para outra crianga.As vantagens para as criangas que
participam destes grupos de estudos passam a ser algo muito
grande, a partir do momento em que a crianga coloca o pensamento
total, ouseja, se dedica ao maximo naquelas atividades, ela ja muda
seu comportamento, pois deacordocom o conteddo apresentado a
motivagdovai aumentando, elas vao conseguindo interagir cada vez
mais com o personagem e esse fato os faz querer cada vez mais.

Jogos educativos possuem duas categorias: os jogos de
entretenimento, que ndo foram criados para propdsitos
educacionais, mas podem ser usados e os jogos didaticos queforam
pensados desde o inicio da sua concepgdo para essa finalidade
(GONZALES e BITTENCOURT, 2004). Dessa forma, pode-se concluir
gue todos os jogos sdao educativos, mas alguns foram projetados
para essepropdsito, outros ndo. Outros autores também concordam
com a percep¢ao de que todos os jogos sejam educacionais como
GEE (2007), PRENSKY (2012), MATTAR (2010) e KOSTER (2013),
(OLIVEIRA, et. al,2016).

Consideragoes finais

Aprender a programarndo é uma tarefa simples.Para uma
parte dos adolescentes que participaramdas oficinascomo essa, se
torna algo desafiador. Embora as criangas e os adolescentes ainda
ndo tenham a visdo do tamanho da importancia que tem qualquer
atividade para o futuro, nesse caso a programacdo, o papel da
sociedade é buscar formas de tornar o aprendizado cada vez mais
atrativo paraelas.

Nesta experiéncia foi constatado que a metodologia
recomendada pelo CODE Club Brasil éadequada e a motivagdo dos
voluntdrios é muito importante para o ensino/aprendizado de
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programag¢do com jogos. O material de ensino com videos e
explicagbes, facilita aos instrutores/voluntidrios repassar o
conteldo, por mais que esses ndo saibam programar. O apoio dos
pais dos alunos e da Diregdo da Escola também foi fundamental
neste processo de aprendizagem.

O uso de jogos digitais no contexto da educagdo traz
beneficios, pois conforme GEE (2007), jogadores tém conhecimento
que eles realmente aprendem com os jogos. De fato, o aprendizado
também é evidenciado por KOSTER (2013). Ele ressalta que os jogos
ajudam em desafios do mundo real, trabalho em equipe,
sobrevivéncia em situagdes dificeis, construcdo de redes,
interdependéncia das coisas eoutros beneficios.

Desenvolver atividades com essa grandeza de
conhecimento com as criangas e adolescentes, sejam eles de que
idade for, é de extrema importdncia, tanto para eles quanto para
nods, professores-voluntdrios. Os adolescentes desenvolveram
habilidades ecompeténcias relacionadas a resolu¢do de problemas,
raciocinio logico, estimula a criatividade, e o trabalho em equipe.
Para a professora-voluntaria, este projeto estd sendo de muito
aprendizado, tanto sobre as ferramentas utilizadas pelo CODE Club
guanto no sentido de que os adolescentes sdo muito receptivos na
utilizagdo da tecnologia como ferramenta de apoio ao processo de
aprendizagem, ja que eles sdo dessa geragdo chamada de nativos
digitais (MATTAR, 2010).

A diretora da escola relatou que o projeto das aulas de
programacao do CODE Club Brasil,podem e vdo auxiliar ainda mais
no processo ensino aprendizagem desenvolvendo mais habilidades
e competéncias nos adolescentes da escola.

Como trabalho futuro serd analisado a continuagdo dos
cursos do CODE Club Brasil, como o curso de HTML E CSS e a
Linguagem Phyton, e ainda, como as oficinas de programac¢ao com
jogos digitais podem influenciar no aprendizado dos conteudos das
disciplinas curriculares da escola. Por exemplo,como podem auxiliar
na matematica, ciéncias, portugués, fisica, etc.
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Introducgao

Conforme dados do censo escolar (Censo Escolar/INEP
2015,2016), existem 15.562.403 estudantes matriculados nasséries
iniciais na educagdo bdasica, e apenas 8.076.150 matriculados entre
os trés anos de ensino médio. Entre estes, 3.198.357 encontram-se
no primeiro ano do ensino médio, enquanto somente 2.173.188
estdo matriculadosnoanofinal deensino.

Esta situacdo é preocupante ndo apenas para o
desenvolvimento do pais, pois estas acOes desenrolam-se em um
aumento da quantidade de desemprego e falta de profissionais
qualificados, mas também para a vida dos estudantes, que perdem
oportunidades apenas por ndo conseguir visualiza-las no ambiente
onde estdo inseridos. Isto muitas vezes se da por uma autoestima
baixa, desenvolvida por fatores como falta de incentivo e
apresentacdo de oportunidades.
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Em vista disso, surgiu o Projeto TEIA (Tecnologia,
Empreendedorismo, Inovagdo e Aprendizagem), desenvolvido pelo
Laboratério de Experimentacdo Remota (RExLab), pertencente a
Universidade Federal de Santa Catarina, Campus Ararangua, com o
objetivo de repassar conhecimento empreendedor, realizando um
trabalho motivacional através de atividades que proporcionaram
aos estudantes a visualizagdo de seus potenciais, desenvolvendo
habilidades através de atividades de incentivo ao pensamento
criativo.

O uso das ferramentas tecnolégicas foi uma alternativa
encontrada para transformar o ambiente de conhecimento em algo
mais instigante. Elas funcionaram como auxiliares no ensino do
empreendedorismo e foram Uteis para realizagdo de atividades
ludicasemodernas.

O relato de experiéncia a seguir, apresenta a aplicagdo do
projeto na Escola de Educagdo Basica Apoldnio Ireno Cardoso,
localizada na cidade de Balnedrio Arroio do Silva/SC. O projeto foi
realizado no periodo entre 12 de setembro e 07 de novembro,
totalizando em nove encontros, sendo que o encontro final se
referiu a uma feira demonstrativa onde as equipes formadas por
estudantes apresentaram seus projetos desenvolvidos ao longo do
TEIA.

Aplicagdo do Projeto Teia na E.E.B. Apol6nio Ireno
Cardoso

Inicialmente, procurou-se a escola para explanagdo do
projeto em questdo, buscando apresentar suas informagdes de
maneira objetiva para que os responsdveis pudessem captar o
sentido do projeto em questdo. Para isso elaborou-se um panfleto,
conforme a figura 1:
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Figura 1: Panfleto Projeto Teia

PROJ ETO TEIA

TECHDLOGA EMPH

INOVACAD E

—
O QUEE O TEIA?

O TEIA & um projeto da UFSC que
propbe a aplicagio oficinas gratuitas de
empreendedorismo no contra turno
escolar para estudantes dos anos
concluintes da educacio bésica,
utilizande tecnologias para estimular o
ensino de forma inovadora, criativa e de
baixo custo. O projeto conta com nove
encontros presenciais com duracio de
uma hora por semana.

POR QUE PARTICIPAR?

Para desenvolver o processo criativo,
através de atividades colaborativas que
desafiem o potencial inovador dos
estudantes, que serdo apresentados a
conceitos de empreendedorismo,
criatividade e inovacio através de
recursos tecnoldgicos.

POR QUE O TELA E INOVADOR?

Porgue conta com uma metodologia
inovadora, que consiste no ensino de
ferramentas de empreendedorismo
como meio de formulagio de novas
ideias que possam Impactar
positivamente. contando com a
utilizacdo de tecnologias e estimulo de
habilidades para trabalho colabarativa,

o QUE ELE PROPOE?

Fomentar a geragio de ideias
cansadoras de impacto social visando
empoderar alunos da educagio basica
através das ferramentas da tecnologia e
do empreendedorismo.

Estwdantes dos anos concluintes da

educacio bisica

GUEM APOIA ESTE PROJETO?

Este projeto tem apoio do Laboratério
de Experimentacio Remota (RExLab) e
da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC).

‘Interessado?

Inscreva-se na secretaria
da sua escolal

A partir da explanagdo do conteldo, alunos concluintes do

ensino médio procurarama secretariada escolaparaa realizagdo de
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inscrigOes, totalizando em uma turma de 15 alunos para o projeto

TEIA.

O projeto foi organizado a partir de um cronograma que

contemplou inicialmente uma abertura motivacional que buscava
instigar a participagdo dos estudantes, explorando questdes como

autoconhecimento e dicas motivacionais. Afigura 2 representa esta
etapa do projeto

Figura 2: Palestra deabertura

FALESTRA-MOTIVACIONAL pote ]

PR a AEEGE B
= ®
@ - ®
@ ® .
== .
. ® ®
[ B9 COMO SER UM VENCEDOR
bl Cique para adicionar a3 anctagBes do oradar

A figura 3 representa o cronograma do projeto:

Cronograma Projeto TEIA

Abertura com palestra

Abertura S
motivacional
Dindmica decriatividadee
12 encontro inicioda criagdodaideia
empreendedora
20 encontro Ativida d-es de free writing e
brainstorming
Utilizagdo do Design
32 encontro Thinking: consultoriapara

melhoria daideia;
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apresenta¢cdo do ambiente
virtual deaprendizagem
MOODLE; aplicagdodo
inquéritoinicial

Atividades com dispositivos
42 encontro moveis e ambiente virtual de
aprendizagem

Atividades com dispositivos
52 encontro moveis e ambiente virtual de
aprendizagem

Dinamica paraincentivar
trabalho colaborativo

Aplicagdodo Canvas
através de dispositivos
moveis; discussdo sobreo
propésitodaideia

Preparativos para Feira
Demonstrativa

Mostra dos resultados e
conclusdodocurso

62 encontro

72 encontro

82 encontro

Feira Demonstrativa

Figura 3: Cronograma do Projeto

Os encontros contaram com dindmicas de grupo para
estimular o trabalho colaborativo, trazendo reflexdes a respeito da
importancia do grupo como uma totalidade, além de diversas
atividades nos encontros subsequentes, tais como: Dinamicas para
desenvolvimento da criatividade, técnicas de estimulo intelectual
como Free Writingpara escrita livredas ideias e Brainstorming para
exercicio do pensamento, ambas intencionando a cria¢do de uma
ideia empreendedora. A técnica de empreendedorismo Design
Thinking, foi utilizada como método de resolugdo de problemas.

A equipe do projeto buscou suprir as indagacdes dos
estudantes participantes commomentos de didlogoem sala deaula
e também através de um grupo do projeto no aplicativo Whatsapp.
Os estudantes tiveram acesso ao ambiente virtual de aprendizagem
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(Moodle) como suporte ao conhecimento, para que pudessem
consultar conteudos e exercitar aprendizados, além de
familiarizarem-secomo uso da tecnologia em sala deaula.

Figura 4: Ambiente Virtual de Aprendizagem do Projeto TEIA
cAEEGE WTYBATEESE oA @® aE T B 9THl 086

Painal » Curzos » Projeic TEIA =
TELA_APOLOMIO 2018

bem-vindo! % ?

ol i

:‘:_f ' ot ' o
sabe fazer de legal?
% Abertura do TEIA

Para melhor estruturacdo dos projetos idealizados pelos
estudantes, realizou-se a utilizacdo do método de organizacdo
Canvas, intencionando alinhamento e esclarecimento de detalhes.
Para modelar através de Canvas utilizou-se como ferramenta o site
da instituicdo  Sebrae, que disponibilizava no  site
http://www.sebraecanvas.com um modelo para preenchimento de
maneira gratuita, conforme figura abaixo.
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Figura 5: Ferramenta Canvas utilizada

'E‘_-M-E M Coran  Manrecevees  Man aliados  Man acesusdon Q @ >

A conclusdo da aplicagdo do projeto ocorreu através de
uma feira demonstrativa aonde os estudantes puderam convidar
familiares e pessoas da comunidade para apresentagdo do resultado
dos trabalhos realizados ao longo das oficinas, contando com uma
cerimOnia de encerramento do curso.

Durante este evento, também ocorreu a apresentacao de
um video desenvolvido a partir de fotografias feitas ao longo das
aplicagdes do Projeto TEIA e de depoimentos dados pelos
participantes do projeto.

Este video pode ser encontrado mediante o link
(https://www.youtube.com/watch?v=EeDSIKgtzmw).

Dentre os 15 participantes do teia 26,6% passaram no
vestibular para a Universidade Federal de Santa Catarina e
atribuiram o resultado a motiva¢dao decorrente da aplicagdo do
Projeto Teia, visto que nos anos anteriores, segundo relatos da
direcdo da escola,ndohavia ocorrido nenhuma aprovacgao.
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Conclusao

A partir da aplicagdo, foi possivel perceber o quanto os
horizontes porvindouros de estudantes concluintes podem passar
despercebidos. Ao realizarmos estimulos motivacionais, os
estudantes sentiram-se capacitados para agarrarem commais afinco
as oportunidades existentes e passarama aumentarem o empenho
no planejamento do seu futuro.

A execugdo do projeto TEIA trouxe uma reflexdo sobre a
quantidade de estudantes que concluem a educagdo basica e
eventualmente ndo encontram o proéprio caminho, podendo ter
potenciais desperdigcados ou mal aproveitados. Com a aplica¢do do
projeto foi possivel verificar a cada encontro, que empoderamento
é proveniente doimpulso criativo e gera fatores motivacionais, fatos
que se refletem dentro e fora de sala de aula, transformando e
levando os adolescentes a uma compreensdo acerca da
responsabilidadeda autoriadesuas proprias histérias. Alémdisso, a
aplicacdo foi bem-sucedida por conta da auséncia de desisténcias
por parte dos estudantes e bom feedback dado pelos participantes,
como pode ser visto no video, algo que propiciaranovas praticas.

Referéncias
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Introducgao

A questdo ambiental é um tema muito discutido
atualmente devido a sua relevancia e seu impacto na sociedade. A
vista disso, é importante que a sociedade como um todo se
preocupe com medidas de recuperagdao ambiental para que agdes
de sustentabilidadesejamtomadas.

O meio ambiente tornou-se um tema preocupante ndao sé para
ambientalistas, mas para diversos paises que perceberam a
necessidade de mudar suas posturas e tomar atividades quanto a
preservagdo e aos danos causados ao meio. Visto que o meio esta
diretamente ligado aos seus habitantes e a salude destes, aos
animais, plantas, esgotamento de recursos naturais e residuos
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A utilizagdo da Experimentagdo Remota como Ferramenta Pedagdgica no ensino
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toxicos, torna-secada vez mais necessario abordar esta temdtica nas
escolas.

Aplicagao de sequéncia didatica com utilizagaode
experimento remoto

Aaplicagdorealizada eabordadanesterelato utilizou como
base uma sequéncia didatica inspirada no modelo de Ensino de
Ciéncias Baseado em Investigacdo na disciplina de Biologia
abordando os conceitos de educagdo ambiental com foco em
energias renovdveis e o experimento remoto para a pratica do
contelido abordado.

O termo sequéncia didaticaéutilizadana area da educagao
para definir um procedimento composto por etapas interligadas, as
quais tornamos processos deensino eaprendizagem mais eficientes
(BATISTA, et al.2013).

A sequéncia didatica aplicada foi elaborada previamente
sendo composta por questionarios e ferramentas que possuem
como objetivo instigar o aluno a associar o contelddo apresentado
em sala de aula com suas atividades cotidianas e dessa forma,
proporcionar melhor assimilagdo.

Assim, a aplicagdo foi realizada nos meses de fevereiro e
margo de 2017 em duas turmas de12anoe duas de32anode Ensino
Médio da Escola de Educac¢do Basica Apolonio Ireno Cardoso do
municipio de Balneario Arroio do Silva- Santa Catarina, com 69
alunos participantes.

A aplicagdo da sequéncia didatica e utilizagdo do
experimento remoto como pratica aconteceu por meio dos
seguintes momentos:
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Figura 1: etapas daaplicacdorealizada
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Assim, apds a aula tedrica e a reflexdo do conteudo
exposto, os alunos puderam verificar a quantidade de energia
produzida através da placa voltaica por meio da pratica como uso
do Experimento Remoto disponibilizado pelo ambientevirtual RELLE
, como pode ser observado na figura abaixo:
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Figura 2: experimento remoto: conversdao de energia luminosa em
energia elétrica.

Conversao de energia luminosa em energia elétrica
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Quanto ao questionario aplicado, ele foi elaborado com o
objetivo de verificar a percep¢do dos alunos em relagdo aos
conteldos em aula ministrados através da sequéncia didatica bem
como a expectativa desses discentes sobre o modelo de atividade
utilizada. O questiondrio foi disponibilizado aos alunos
eletronicamente de forma semiestruturada e composto pelas
seguintes questdes:

- Duas questdes com o intuito de definir o perfil do aluno,
verificando seu género e a faixa etdria queele se encaixa;

- Uma questdo na qual os alunos poderiam apresentar sua
opinidoemrelacdoasequéncia didatica aplicada;

- Trés questdes em formato fechado com respostas em escala de
likert com as seguintes opg¢bes de respostas: Concordo
plenamente; Concordo parcialmente; respostas: Concordo
plenamente; Concordo parcialmente; Ndao concordo nem
discordo; Discordo parcialmente; e, Discordo totalmente.

Dentre os 200 alunos quecursamo ensino médio na Escola
de Educacdo BasicaApolonio lreno Cardoso, 69 alunos participaram
da sequéncia didatica, sendo 44 do sexo masculino e 23 do sexo
feminino. Cerca de 90% dos respondentes tinham entre 15 e 17
anos.

Assim, apds identificacdo do perfil do aluno, a terceira
questdo feita aos estudantes foi: “O que vocé achou da sequéncia
didatica realizada?”. Amaioria das respostas foi positiva, sendo que
alguns alunos relataram que a pratica foi interessante e de facil
compreensdo. Quanto a observagles realizadas pelos alunos, a
Unica foi em relagdo a fila de espera para realizar a pratica como
experimento remoto.

Ja a quarta questdo abordou a afirmagdo: “A utiliza¢do do
experimento remoto auxiliou na compreensdo dos contetdos
tedricos trabalhados em sala de aula.”. Cerca de 95% dos alunos
concordaram que a prdtica através do experimento remoto
contribuiu para a compreensdo dos conteldos tedricos
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apresentados em sala de aula. Esses dados podem ser observados
na tabela Figura 4.

Figura 2: respostas da afirmacdo “A utilizacdo do experimento
remoto auxiliou na compreensdo dos conteldos tedricos
trabalhados emsala deaula”,abordada no questionario.

A utilizacdo do experimento remoto
auxiliou na compreensdo dos contetdos
tedricos trabalhados em sala de aula.

o =3 P

Concordo Concordo  Nem concordo Discardo Ndo concordo

Plenamente Parcialmente nem discordo. Parcialmeante

A quinta questdo disponibilizadaaos alunos, apresentava a
seguinte afirmagdo: “O experimento remoto aumentou a minha
motivacdo em aprender sobre Educagdao Ambiental”. Como pode ser
observado na imagem abaixo, 80% dos respondentes concordaram
com a afirmagdo e que a utilizacdo da experimentagdo remota
auxiliou os alunos na compreensdo dos conteddos tedricos
apresentados.
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Figura 03: dados da afirmag¢do “O experimento remoto aumentou a
minha motiva¢cdo em aprender sobre Educa¢dao Ambiental”,
coletados no questionario.

O experimento remoto aumentou minha
motivacdo em aprender sobre Educagdo
Ambiental.

20
; . - -
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Assim, para finalizar o questionario, a seguinte afirmacgdo
foi apresentada: “Participar da sequéncia didatica com a utilizacdo
do experimento remoto contribuiu para minha aprendizagemsobre
os conceitos de energia solar”. Através das respostas, foi possivel
constatar que mais de 95% dos alunos respondentes concordaram
com esta afirmacao.

Conclusao

O presente relato abordou uma pratica pedagodgica
realizada nas aulas de Biologia com foco em energias renovaveis.
Esta pratica foi realizada com turmas do 12 e 32 anos do Ensino
Médio da Escola de Educac¢do Basica Apoldnio Ireno Cardoso do
municipio de Balnedrio Arroio do Silva- Santa Catarina.

A pratica pedagdgica utilizou como base o modelo de
Ensino de Ciéncias Baseado em Investigacdo empregando o
experimento remoto: Conversdo de Energia Luminosa em Energia
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Elétrica como ferramenta para a prdtica do conteddo tedrico
abordado.

Através do questionario aplicado, o qual foi respondido
pelos 69 discentes participantes, foi possivel constatar quea pratica
desenvolvida foi positiva, uma vez que a maioria dos respondentes
concordou que o experimento remoto os auxiliou na compreensado
do contelddo e que os mesmos se sentiram motivados a aprender o
conteudo tedricoa eles fornecido em aula.

Assim, pode-se concluir que a sequéncia didatica
apresentada neste relato, pode ser utilizada de forma eficaz nos
processos deensino e aprendizagem.
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