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Apresentacao

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

A necessidade de integragao das TIC no ambito da educagdo
é um claro reflexo 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
modernizacdo de processos de ensino e aprendizagem e
proporcionando novas possibilidades aos estudantes.

Desta maneira, a inclusdo destas tecnologias tem estado na
pauta dos diversos governos ao redor do mundo. Pautas estas
relacionadas com a implementacdo de politicas publicas nos
diversos niveis governamentais.

Porém, o uso proveitoso das tecnologias digitais da
informac¢do e comunicagdo em contextos educacionais ndo depende
somente de sua disponibilidade. Ndo basta somente instalar acesso
a Internet em uma escola ou entregar lotes de computadores aos
alunos. E necessario 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
principalmente do que estas podem aportar nos processos de ensino
e de aprendizagem.

Neste contexto esta inserido do Programa de Integracdo de
Tecnologia na Educacio (InTecEdu)?!, que contempla um conjunto
articulado de projetos de pesquisa e de extensdo que estdo sendo
desenvolvidos de forma processual e continua desde 2008.

1 http://intecedu.ufsc.br/
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Do ponto de vista operacional o programa é executado pelo
Grupo de Pesquisas Laboratério de Experimentagdo Remota
(RExLab)?, e conta também com o apoio, do curso de Bacharelado
em TIC, do Programa de Pds-graduacdo em Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (PPGTIC), do Mestrado Nacional
Profissional em Ensino de Fisica (MNPEF), Polo Ararangud e do
Programa de Pds-Graduagdo 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 integra¢do da tecnologia no
contexto da Educacdo e desenvolve seus projetos e suas atividades
na Educagdo Basica (Educacdo Infantil, Ensino Fundamental, Ensino
Médio), Ensino Técnico e Ensino Superior.

Com uma estratégia propria e inovadora para consecugao
dos seus objetivos, tem suas a¢des estruturadas em dois eixos: um
formativo que visa a capacitacdo dos docentes em relagdo as
tecnologias e outro de integracdo das tecnologias digitais nas
atividades diddaticas. A capacitacdo 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 integracdo da
tecnologia na educacao.

J4 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 mdveis, que serdo complementados pela
interacdo com laboratérios remotos.

No periodo de 2014-2019, 367 professores, participaram
das atividades de capacitagdo promovidas pelo programa.
Atualmente 27 escolas de Educagdo Basica, incluindo uma escola
indigena e uma rural, da rede publica de ensino, nos estados de

2 http://rexlab.ufsc.br
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Santa Catarina, Minas Gerais e Rio Grande do Sul utilizam o AVEA do
projeto. Nestas, 70 professores, 230 turmas e 6.766 alunos, acessam
conteudos didaticos no AVEA. Estdo disponiveis 20 laboratdrios
disponiveis em 26 instancias, para utilizacdo em atividades praticas
em disciplinas das dareas STEM. Em relacdo a integracdo de
tecnologia nas areas STEM, 3.360 alunos, de 98 turmas de 9 escolas
integraram os Laboratérios Remotos em planos de aulas em
disciplinas de Fisica e Biologia (Ensino Médio), Ciéncias (Ensino
Fundamental).

O InTecEdu estd baseado em recursos educacionais
abertos, software livre, hardware aberto e laboratérios virtuais e
remotos, para praticas nas areas STEAM, buscando assim estimular
a sua reaplica¢do. O de aplicagdo do InTecEd, foi construido a partir
das quatro premissas norteadoras do programa: (1) A necessidade
de ambientes mais atrativos para o ensino e a aprendizagem, na
educacdo basica; (2) O crescente uso de dispositivos moveis e
Internet por criancas e adolescentes; (3) A necessidade de
capacitagdo docente para uso das TIC na pratica pedagdgica; e, (4)
As caréncias de infraestrutura, principalmente, nas escolas
brasileiras de educag¢do bdsica da rede publica.

O RExLab promoveu, conjuntamente com o IFSC, Campus
Ararangua, entre 4 a 6 de Junho de 2019 a terceira edigdo do
Simpdsio Ibero-Americano de Tecnologias Educacionais (Il SITED). O
evento foi sediado no Campus do IFSC, em Ararangua/SC, e ofertou
palestras, oficinas e apresentagbes orais de trabalhos.

Este livro é composto por vinte e oito capitulos, onde cada
um deles descreve um relato efetuado pelos autores nas sessdes de
comunicag@es orais, na modalidade “Relato de Experiéncia”. Estes
apresentam as experiéncias relacionadas integracdo de tecnologia,
desenvolvidas pelos autores, em sala de aula.

Em nome da comissdo organizadora, agradecemos aos
membros do comité cientifico, revisores, equipe técnica e
palestrantes pelo sucesso na realizagdo do Il Simpdsio l|bero-
Americano de Tecnologias Educacionais. Gostariamos de agradecer
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ainda a Coordenadoria de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) e a Fundagdo de Amparo a Pesquisa do Estado de
Santa Catarina (FAPESC), pelo apoio para realizagcdo do Ill SITED e
pelos recursos para publicacdo deste livro.

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

Jodo Bosco da Mota Alves
Juarez Bento da Silva
Simone Meister Sommer Bilessimo
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1. O uso do aplicativo guia de viagens off-line como
apoio no ensino de lingua portuguesa

Karen Schmidt Lotthammer?!
Priscila Cadorin Nicolete?
Danielle Leite Ferreira3
Juarez Bento da Silva*

Helio Aisenberg Ferenhof®

45Universidade Federal de Santa Catarina,
2Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
3Escola de Educacio Basica Municipal Nivaldo José
da Rosa

e-mail:karen.sl@posgrad.ufsc.br,
priscilanicolete@hotmail.com,
danny_leitee@hotmail.com,
helio.ferenhof@ufsc.br

Resumo. Ao ministrar a disciplina de Lingua Portuguesa, mais
especificamente a abordagem do género textual relato de viagem, o
docente se depara com discentes com os mais diversos niveis
culturais. Sdo alunos que vivenciaram experiéncias em outros locais
e outros que nunca sairam do seu bairro. Como forma de minimizar
este problema, este artigo apresenta a analise da docente
ministrante da disciplina quanto a utilizagdo do aplicativo Guia de
Viagens Offline na disciplina de lingua portuguesa. Para isso,
realizou-se uma entrevista aberta com a docente e apds, a andlise
das respostas com base na metodologia de anélise de conteudo.
Assim, observou-se que o uso do aplicativo no ensino dos géneros
textuais na lingua portuguesa, proporcionou aos alunos uma nova
experiéncia quanto ao uso da tecnologia como ferramenta
educacional. O recurso permitiu a realizagdo de um turismo virtual,
expandindo o conhecimento dos alunos, motivando-os também em
seu aprendizado. Além disso, devido a observacdo de diferentes

ISBN: 978-85-5881-008-1
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informag0es no aplicativo, seu uso proporcionou uma aprendizagem
interdisciplinar, pois abordou contelddos aplicados também ao
ensino de geografia, historia e artes.

Palavras Chave: dispositivos mdveis, lingua portuguesa, ensino
fundamental Il.

Introducgao

Ao selecionar conteldos ligados a géneros textuais, mais
especificamente relatos de viagem, o docente se depara com
discentes com os mais diversos niveis culturais, ou seja, aqueles que
tiveram a oportunidade de conhecer e vivenciar experiéncias em
outras localidades, cidades e paises, enquanto outros nunca sairam
de seu bairro ou cidade. Para estes ultimos, os processos de ensino
e aprendizagem normalmente ndo é tdo facilitado, pois a falta de
vivenciar novas culturas, locais, dentre outros, faz com que seja
dificultado o desenvolvimento de relatos de viagem durante o
ensino de lingua portuguesa. Dantas e Andrade (2018) essa
afirmacgado, ao declarar que os diferentes géneros textuais mobilizam
conhecimentos diferentes, aspectos estes, fundamentais para
compreensdo de um texto e a formacdo de um sujeito que possa
dominar o funcionamento da linguagem.

Sendo assim, indaga-se, existe uma forma de minimizar a
falta de contato externo destes discentes? Com o advento das
Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TIC), recursos foram
desenvolvidos para proporcionar a visualizagdo de diferentes locais e
pontos turisticos como por exemplo Google Street View® e Google
Earth®. Dessa forma, surge a seguinte pergunta de pesquisa: Serd
que a utilizagdo de tecnologias digitais pode auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem de géneros textuais na disciplina lingua
portuguesa?

Este trabalho possui como objetivo analisar a percepgao da
docente quanto o uso do aplicativo Guia de Viagens Offline como
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ferramenta para proporcionar aos discentes conhecer pontos
turisticos de inumeras cidades do Brasil e do Mundo, e assim, base
para elaboracao de relatos de viagem.

Com o propésito de responder a questdo de pesquisa, este
artigo inicia apresentando o referencial tedrico base para o
desenvolvimento da pratica realizada. Na terceira se¢do é exibida a
metodologia utilizada para analise das a¢des realizadas e por fim, os
resultados obtidos e a discussdao dos mesmos.

Referencial Teorico

Géneros Textuais: Relato de Viagem

Os Géneros Textuais sdo estruturas literais que exercem
uma funcgdo social especifica contribuindo para ordenar e estabilizar
as atividades comunicativas cotidianas. Conforme Marcuschi (2002,
p. 19), essas estruturas “sdo fendmenos histdricos, profundamente
vinculados a vida cultural e social” e sdo fruto de trabalho coletivo
da sociedade.

Diferentemente dos tipos de texto, que sao classificados em
algumas categorias, os géneros textuais sdo artefatos culturais
construidos historicamente pelo ser humano. Portanto, podem ser
encontrados diversos deles que surgem das mudancgas sociais.
Marcuschi (2002, p. 2) explica que “os géneros textuais surgem,
situam-se e integram-se funcionalmente nas culturas em que se
desenvolvem”. Os géneros textuais sdo a forma como a lingua se
organiza nas situagdes de comunicagdo do dia-a-dia, seja ela escrita
ou oral.

Costa (2018) apresenta duas formas de classificacdo dos
tipos de géneros textuais, a primeira é classificada pela tipologia
discursiva e textual, do qual tem-se os dominios discursivos que
indicam a formagdo do discurso e seus géneros textuais. Por
exemplo, o dominio discursivo Religioso possui géneros textuais
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proprios, como homilia, ladainha, reza, etc., ja no dominio
Jornalistico encontra-se entrevista, manchete, cronicas e etc.

Uma outra tipologia apresentada por Costa (2018) agrupa
os géneros levando em conta as capacidades de linguagem utilizada,
ou seja, pelo seu objetivo de relatar, narrar, argumentar ou
descrever, e cada uma dessas capacidades concentra um conjunto
de tipos de géneros textuais (Tabela 1).

As capacidades de linguagem se diferenciam pela fungdo
gue exercem na comunicacdo. Dessa forma, a capacidade de
linguagem “Descrever” pretende instruir e prescrever agdes, ou seja,
tem como finalidade oferecer instrucbes sobre determinado
assunto. J4 a capacidade de “Argumentar” tem como fungdo
principal discutir problemas sociais controversos, e para isso exige
subsidios para sustentar, refutar e negociar tomadas de posigao.

Tabela 1 — Alguns exemplos da tipologia por dominio discursivo e os
géneros textuais

Capacidade de linguagem |Género Textual

Narrar Biografia, Contos de fadas, Lenda, Novela, etc.
Descrever Mandamento, Manual de instrugdo, Receita, etc.
Argumentar Carta de reclamacgdo, Discurso de defesa (advocacia),

Dissertagdo e Tese, Texto de opinido, etc

Expor Comunicagdo oral, Conferéncia, Palestra, Relatério

cientifico, etc

Relatar Caso, Curriculum Vitae, Relato de experiéncia, Relato

histdrico, etc.

Fonte: (COSTA, 2018).

Ainda se tém a capacidade de Expor, Narrar e Relatar. A
primeira, como o nome sugere, se relaciona a exposicdo ou
transmissdo de saberes. Ja capacidade de “Narrar” se refere a
representacdo cultural literaria, por exemplo, contos de fadas e
biografia, e caracteriza-se pela presenca de um enredo e
personagens. Por fim, a de “Relatar” que também tem func¢do de
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narragao, porém aqui trazendo a documentagdo de histdrias nao
ficcional, representando discursos de experiéncias vividas situadas
no tempo (COSTA, 2018).

Na produc¢do de um género textual o sujeito deve dominar
as capacidades de acdo, discursiva e linguistica. Dessa forma, a
capacidades de agdo possibilita o sujeito levar em consideragdo o
contexto da agdo de linguagem, adaptando sua produgdo ao
destinatario e ao ambiente fisico. As capacidades discursivas vao
permitir que o sujeito faca escolha no nivel discursivo. Por fim, a
capacidade linguistica ira possibilitar a construcdo do texto no nivel
estrutural, ou seja, utilizando mecanismos de textualizagdo:
conexdo, coesdo nominal, coesdo verbal e etc. (BARROS, 2015;
COSTA, 2018). Conforme de Barros (2015), é a articulagdo entre os
trés niveis que proporcionara a produgao de um texto com sucesso.

O “Relato”, ou capacidade de linguagem “Relatar”, diz
respeito ao dominio social da comunicagdo voltado a documentagdo
e memorizacdo de a¢des humanas, ndo ficcional, e que exige uma
representacdo pelo discurso de experiéncias vividas situadas no
tempo. Em geral, sdo textos descritivos que se ocupam em
apresentar fatos a partir das percepgées do locutor (ROCHA, 2014;
COSTA, 2018). Exemplos de géneros textuais que se concentram
nesse grupo sdo: relatos de viagem, noticias, diarios, curriculum
vitae, etc.

Nesse contexto, o relato de viagem, objeto de estudo desta
pesquisa, tem como fungdo contar histérias vivenciadas por um
viajante. Para Rocha (2014), o relato de viagem é um género textual
mais convidativo, principalmente quanto a inser¢do da subjetividade
de quem escreve, “pois sdo eles que apresentam maior espago para
instaurar as novas formas da atividade linguageiro” (ROCHA, 2014,
p. 122).

Assim, o ensino deste género textual na escola tem por
objetivo o desenvolvimento da capacidade descritivas do estudante,
permitindo a apropriagdo das caracteristicas deste género, mas com
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a liberdade textual que esse tipo de género textual proporciona,
oportunizando o aparecimento do estilo de quem escreve.

O Papel das TIC no Ensino de Lingua Portuguesa

Na educacdo, integrar as TIC tem-se tornado reconhecida
como um fator que traz mudangas positivas por promover o
desenvolvimento da aprendizagem dos alunos (GETENET, 2017). No
ensino da lingua portuguesa, para Vacca e Prado (2015) as TIC sdo
consideradas grandes ferramentas para promover a leitura e
produgdo textual de forma significativa, em um espaco
interdisciplinar e colaborativo, ligado a realidade tecnoldgica
vivenciada pelos estudantes. Para isso, é necessario criar contextos
praticos como forma de motivar os alunos a fazerem uso das
diversas linguagens, como por exemplo a escrita de um e-mail, a
elaboracdo de um curriculo ou uma carta de solicitagdo/reclamacéo
(CECCHIN; REIS, 2014).

Neste contexto, os autores Simonetto e Bernardi (2015),
apresentam a utilizacdo da rede social virtual Laifi como ferramenta
para o ensino e pratica do género textual cronica. Na area da escrita
e pratica da Lingua Portuguesa, Barbosa e Alves (2018), demonstram
gue o uso de blogs motivaram o interesse dos alunos pela leitura e
escrita. Por sua vez, Silva (2017) exemplifica o uso de aplicativos que
podem contribuir para o ensino da Lingua Portuguesa, tais como:
Acordo Ortogréfico; Dicionario Priberam; Manual da Redacdo;
Portuguese Verbs e; Quiz de Portugués.

A seguir, apresentaremos a metodologia utilizada como
base para o desenvolvimento da atividade proposta e apds, os
resultados obtidos por meio dela.
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Metodologia

As atividades desenvolvidas em sala de aula com o uso do
aplicativo Guia de Viagens Offline como ferramenta para o ensino do
género textual relato de viagem, aconteceram em julho de 2018 com
12 alunos de uma turma de 7° ano do ensino fundamental Il de uma
escola municipal do extremo sul catarinense. As atividades
aconteceram em quatro momentos.

Inicialmente professora utilizou como base uma apostila
em meio fisico, abordando os géneros textuais de forma geral, e
apos, especificando o género textual relato de viagem. Dessa forma,
os alunos leram alguns textos que serviram como exemplo de relato
de viagem, com o objetivo de observar sua estrutura de escrita,
utilizando-os como base para redigir os seus proprios textos
posteriormente.

Em um segundo momento da aula, cada aluno utilizou um
tablet com o aplicativo Guia de Viagens Offline instalado,
identificando uma cidade turistica desejada, reconhecendo suas
informacdes, imagens e localizacdo.

O terceiro momento da aula, constitui-se também na
primeira etapa de avaliagdo. Os alunos foram convidados a relatar
os motivos pelos quais escolheram aquele determinado local para
visita online por meio do aplicativo, expondo aos demais colegas as
informagdes turisticas, culturais e histdricas identificadas,
proporcionando assim uma viagem cultural de forma compartilhada.

Por fim, os alunos redigiram um relato de viagem com base
nas informagdes coletadas por meio do aplicativo, o qual foi avaliado
individualmente pela professora ministrante da disciplina.

Portanto, este trabalho trata-se de uma pesquisa-agdao que
de acordo com Tripp (2005) objetiva desenvolver ou produzir
conhecimento, assim como a resolucdo do problema em si.

Como forma de analisar a percepc¢do da efetividade das
acGes realizadas na aula de Lingua Portuguesa com o uso do
aplicativo Guia de Viagens Offline como ferramenta educacional,
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foram realizadas perguntas abertas para docente ministrante da
disciplina. Com base nas respostas, utilizou-se o método de analise
de contetdo descrita por Bardin (2011) nas etapas 1) Pré-andlise; 2)
Exploracdo do material e codificacdo e; 3) Tratamento dos resultados,
inferéncia e interpretacdo.

Dessa forma, com base nas trés etapas e a realizagdo dos
guatro momentos em sala de aula que envolveram a abordagem do
género textual relato de viagem por meio do uso do aplicativo, com
intuito de verificar a efetividade das atividades da pesquisa-acdo, foi
realizada uma entrevista aberta com a docente ministrante da
disciplina de Lingua Portuguesa. A partir das questdes: 1) Como era
o processo de ensino e aprendizagem desse conteudo especifico
antes do uso da tecnologia? 2) Como foi depois com o uso da
tecnologia? 3) Quais foram os pontos fortes e os pontos fracos do
uso?, desenvolveu-se a segunda etapa de pesquisa indicada por
Bardin (2011). A sec¢do de resultados e discussGes apresenta o
quadro de respostas categorizadas e a analise das mesmas.

Pesquisa- a¢do

Neste artigo é apresentada a utilizacdo de uma aplicativo
intitulado Guia de Viagens Offline, como ferramenta para o ensino
do género textual relato de viagem a alunos de uma turma de 7° ano
do ensino fundamental Il. A instituicdo de ensino em que a atividade
foi realizada, localiza- se em um municipio de economia baseada na
agricultura com cerca de 7200 habitantes, como estipula o IBGE
(2018)3. Encontram-se na turma alunos com diferentes niveis
culturais, ou seja, aqueles que ja tiveram a oportunidade de vivenciar
experiéncias em outras localidades, enquanto outros nunca sairam
de seu bairro ou cidade.

Surgiu neste contexto, o desafio para ensinar sobre géneros
textuais, principalmente o relato de viagem. Assim, tomando como

3 https://cidades.ibge.gov.br/brasil/sc/maracaja/panorama
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base o contexto do municipio onde um projeto vigente ofertou um
tablet para cada aluno e cada professor para uso educacional,
encontrou-se na utilizagdo do aplicativo Guia de Viagens Offline uma
forma de auxiliar os alunos a conhecerem pontos turisticos sem
sairem da sua propria cidade, proporcionando ndo sé uma maior
visdo sobre esses pontos, mas o desenvolvimento de vocabulario
para elaborac¢do dos relatos de viagem.

O aplicativo Guia de Viagens Offline possibilita navegar por
diferentes cidades turisticas, mostrando em tela o mapa da cidade
(Figura 1), pontos turisticos mais visitados, imagens e indicacGes de
restaurantes e hotéis (Figura 2). Esta aplicacdo gratuita para
smartphone com sistema operacional Android, permite que as
informagdes sejam baixadas anteriormente ao uso, possibilitando
assim a navegacgao sem uso da Internet.

< Coisas a fazer

AGENDA

Pesquisa de Villa Garden Hotel Poveirg Bracarz
hotéis Braga Hostel

f 3 _ MAPA

Mapa Offline obter Pesqulsar
direcgbes

Fonte: Google Play - aplicativo Guia de Viagens Offline
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A partir do uso deste aplicativo, da pesquisa-agdo realizada
e no método de analise de conteldo, sdo apresentados a seguir os
resultados obtidos.

Resultados e Discussoes

Com base no conteudo e analise das respostas, inferéncia e
interpretacdo das mesmas, surgiram a posteriori trés categorias: a)
motivacdo; b) novas experiéncias; c) novo paradigma, as quais sdo
apresentadas na tabela abaixo.

Tabela 2 - Andlise de conteldo das questdes abertas

Contexto

Unidade de registro

Freq.

Motivagdo

” u

“tecnologia abre novos caminhos” “abre novos interesses”
“novos conhecimentos”

“ela desperta no aluno um interesse pelos conteudos que
normalmente eles ndo despertam o mesmo interesse quando a
lgente trabalha com o tradicional”

“desperta um novo interesse”

“abre aquela janela da curiosidade”

Novas

experiéncias

“porque para escrever e para fazer uma interpretacdo de texto
sobre o relato de viagem é necessario um maior conhecimento”
“Eles precisam conhecer novos lugares” “
novas culturas”

“novos idiomas, a gastronomia, as atragdes turisticas de

determinado lugar”

eles precisam conhecer

Novo

paradigma

“Entdo ndo seria possivel antes, a gente demonstrar tudo isso”
“o0 professor ndo poderia mostrar todo esse mundo novo para
eles se ndo fosse as tecnologias”

"

“a aula teve uma diferenga gigantesca” “realmente o objetivo é
alcangado muito mais

facilmente, com sucesso e ndo tem comparagdo com a mesma

aula sem o uso das tecnologias”

11
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“nova metodologia de ensino ela traz justamente isso, assim,
uma aprendizagem interdisciplinar”

“através deste método, ou seja, trabalhar através da tecnologia,
da Internet visitando todas essas plataformas, aplicativos para
aprender sobre relato de viagem, naturalmente,
automaticamente a gente também foi possivel abranger outras
disciplinas: geografia, histdria, por exemplo”

“mas também a nivel cultural e a nivel de ter um conhecimento
maior que penso que se ndo fosse através dessas plataformas
ndo fosse possivel que eles pudessem conhecer.”

“a tecnologia contribui para o processo de ensino”

“tendo em vista que nds temos que nos atualizar”

“nds temos que aprender a lidar com a tecnologia e esse é o
novo momento, ndo ha mais volta atras”

“a gente tem que aprender a lidar com isso e aprender a como

utiliza-la a nosso favor”

Fonte: Autores.

O quesito motivacional citado pela docente se da pelo uso
educacional de uma nova ferramenta tecnolégica que em geral é
utilizada pelos alunos somente no contexto extraclasse. Jimenez,
Galdn e Torres (2017) citam que o tablet é um recurso muito
marcante, colorido e que motiva os alunos, pois provoca estimulos
multissensoriais e visuais, permitindo o trabalho e desenvolvimento
auténomo dos alunos, adaptando-se as caracteristicas e ritmos de
aprendizagem de cada um.

No que tange as novas experiéncias, as mesmas foram
proporcionadas pela navega¢dao em um espaco o qual permite acesso
a inumeras informagdes geograficas e culturais de determinada
localizagdo escolhida pelos alunos. Assim, o aplicativo Guia de
Viagens Offline permitiu a eles o turismo virtual, algo que dificilmente
aconteceria de forma presencial e real naguele momento. Para Sousa
(2018) ferramentas tecnoldgicas como a geotecnologia possibilitam
aos alunos conhecer o mundo sob uma nova perspectiva,
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proporcionando experiéncias diferentes e despertando o
pensamento critico neles. As novas experiéncias vividas e o
pensamento critico desenvolvido por meio do turismo digital
realizado com o uso do aplicativo, estdo relacionados também as
competéncias necessarias para elaboracdo de um relato na lingua
portuguesa, como cita Costa (2018).

Na unidade de contexto novo paradigma, a docente cita o
importante papel das TIC, uma vez que as mesmas podem
proporcionar o ensino interdisciplinar. Ao utilizar-se das TIC é
possivel abordar tematicas relacionadas a disciplinas como
Geografia, Historia e Artes em uma sé aula mantendo o foco
principal e final na Lingua Portuguesa, na hora da elaboragdo de
textos para o género textual relato de viagem. Segundo Souza e
Fazenda (2017), por meio da perspectiva da interdisciplinaridade, é
reconhecido que o conhecimento nao é algo fragmentado, mas que
se conecta com outros conhecimentos. Dessa forma, além do
desenvolvimento de um pensamento critico nos alunos, a
interdisciplinaridade permite que seja ampliada a visdo cultural
deles, relacionando os assuntos abordados em sala de aula com a
vivéncia cotidiana (SOUZA; FAZENDA, 2017)

Por fim, relacionando o contexto acima com as
capacidades: acdo, discursiva e linguistica, necessdrias para
producdo de um género textual, Dantas e Andrade (2018)
identificaram atividades relacionadas as capacidades. Essas
atividades permitem ao aluno mobilizar os conhecimentos que o
auxiliam a compreender o objetivo de um texto, a intengdo dos
envolvidos na producdo deste texto, o contexto de producdo, os
aspectos relacionados a organizagdo textual, e a identificacdo de
elementos que orientam o leitor na interpretagdo do texto (DANTAS;
ANDRADE, 2018)

Os conhecimentos que auxiliam o aluno a compreender o
objetivo do texto e seu contexto de producdo, capacidades citadas
por Dantas e Andrade (2018), no contexto do artigo se referem
diretamente ao uso do aplicativo, o qual promoveu o
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desenvolvimento das competéncias necessarias para discorrer sobre
0 assunto e elaborar um relato de viagem. Ja os aspectos ligados a
organizacdo textual e identificacdo de elementos que orientam o
leitor, também citados pelo autor, estes foram abordados antes do
uso do aplicativo, como relatado na secdo de metodologia. Como
forma de identificar a estrutura de escrita de um relato de viagem,
previamente ao uso do aplicativo, a docente ministrante expds
alguns textos e discutiu com os alunos.

Conclusao

A pesquisa aqui apresentada teve como objetivo verificar
se o uso de tecnologias digitais pode auxiliar nos processos de ensino
e aprendizagem de géneros textuais na disciplina de lingua
portuguesa. Diante disso, o estudo utilizou-se por meio de uma
pesquisa-acdo o aplicativo Guia de Viagens Offline para auxiliar no
ensino do género textual Relato de Viagem. O aplicativo utiliza-se de
sistemas de posicionamento e informacdo geografica em formato
digital, e foi utilizado neste estudo como apoio na construgdo de
conhecimento em relagdo a diferentes locais e pontos turisticos,
assim oferecendo subsidios aos estudantes para a elaboragédo de
seus relatos de viagem.

Durante a pesquisa-ac¢do, foi possivel verificar que as TIC
tém potencial para contribuir no ensino de géneros textuais.
Especificamente, no ensino de Relato de Viagem, objeto de estudo
desta pesquisa, o uso das TIC pode minimizar a falta de contato
externo dos discentes, oferecendo-lhes experiéncias e vivéncias em
outras localidades e culturas.

Considerando que a instituicdo de ensino em que a
atividade foi realizada localiza-se em um municipio muito pequeno
e de economia fortemente baseada na agricultura, a grande maioria
dos estudantes nunca sairam de sua cidade, portanto as TIC, além
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de proporcionar auxilio no ensino da lingua, ainda pode promover a
inclusdo social destes individuos.

Visto que o aplicativo permite a navegacdo e acesso a
informacdo sobre diferentes pontos turisticos, observou-se grande
contribuicdo da pratica realizada para promogdo de uma visdo mais
interdisciplinar nos alunos. Com o uso do aplicativo Guia de Viagens
Offline, p6de-se colaborar com o aprendizado dos alunos das
diferentes disciplinas como Geografia, Histdria e Artes, por exemplo,
entretanto mantendo o foco principal na observacdo dos pontos
para posterior elaboragao do relato de viagem virtual realizada.

Quanto aos trabalhos futuros, serdo buscados novos
recursos que possam contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem na disciplina de Lingua Portuguesa que por muitas
vezes, se mostra em maior parte tedrica. Devido a grande
contribuicdo das acGes para o aprendizado dos alunos nas diferentes
disciplinas, planeja-se também, a realizacdo de demais atividades
gue contemplem esta visdo interdisciplinar, integrando diferentes
disciplinas para uso de um mesmo recurso em uma dada pratica do
uso das TIC na educagao.
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Introducgao

Prevista na lei de diretrizes e bases da educag¢do nacional
(LDB), a Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT) “integra-se aos
diferentes niveis e modalidades de educacdo e as dimensdes do
trabalho, da ciéncia e da tecnologia” (BRASIL, 1996).

A educacdo basica de nivel do ensino médio integrado ao
ensino técnico constitui uma das modalidades de oferta da EPT. Essa
modalidade é

oferecida somente a quem jd tenha
concluido o ensino fundamental, sendo o
curso planejado de modo a conduzir o aluno
a habilitagdo profissional técnica de nivel
médio, na mesma instituicGo de ensino,
efetuando-se matricula unica para cada
aluno (BRASIL, 1996).

Dessa forma, os estudantes da modalidade do ensino
médio integrado ao ensino técnico possuem disciplinas do ensino
regular e profissional.

Diante desse contexto, sabe-se que o processo de transicao
escolar do ensino fundamental para o ensino médio apresenta-se
como um momento de muitas mudangas na rotina escolar dos
alunos, em especial no curriculo. No ensino médio integrado ao
ensino técnico, por exemplo, além da mudanga de curriculo, ha um
aumento na grade curricular, em que os alunos precisam conciliar as
aulas do ensino regular e do ensino profissional. A chegada a esta
nova etapa do ensino torna-se complicada para muitos alunos.

Os autores Correia e Pinto (2008, p. 7) destacam que a
transicdo escolar “constitui uma experiéncia significativa na vida de
uma crianca ou jovem, e um grande desafio ao seu
desenvolvimento” com exigéncias académicas mais elevadas,
mudanca na estrutura escolar e na metodologia de ensino. Segundo
os autores “[...] o nimero de professores e disciplinas aumenta,
existe um menor suporte emocional da parte dos professores, e uma
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diminuigdo do contato entre os alunos e os professores” (CORREIA e
PINTO, 2008, p. 8).

Frente a esses desafios, contemplamos a possibilidade da
instituicdo colaborar com a rotina de estudos desses alunos. Dentre
as diversas possibilidades para auxiliar esses estudantes durante a
transicdo escolar, optou-se por ofertar um curso hibrido sobre
habitos de estudo para alunos ingressantes no primeiro ano do
Curso Técnico em Informatica para Internet Integrado ao Ensino
Médio, com objetivo de auxiliad-los no desenvolvimento de bons
habitos de estudo.

Nessa perspectiva, a autora Boruchovitch (1999), explica
que é fundamental pesquisar as estratégias de aprendizagem e os
habitos de estudo de estudantes brasileiros com a finalidade de
reconhecer as dificuldades de aprendizagem e enriquecer a
capacidade de aprender do aluno.

Nesse sentido, Carita et al. (1997, p. 16), definem habitos
de estudo como “[...] a aquisicdo e/ou o desenvolvimento de um
conjunto de competéncias bdsicas e de valor transversal que
compdem o oficio de estudante e que sdo suscetiveis de otimizar o
rendimento escolar”.

Dessa forma, esse trabalho relata a experiéncia da primeira
aula do curso hibrido sobre habitos de estudo, desenvolvido por
meio do modelo Sala de Aula Invertida, com estudantes da EPT. Essa
aula contemplou conteudos relativos a importancia dos estudos,
habitos de estudo bons e ruins, organizagao do ambiente de estudo
e distragGes aos estudar.

A Sala de Aula Invertida trata-se de uma estratégia ativa do
modelo hibrido, no qual os alunos estudam os conteudos
previamente no momento online e posteriormente no momento
presencial aprofundam os conceitos (BACICH, 2016). O momento
online foi desenvolvido por meio de materiais digitais, como:
podcasts, videos, textos, imagens e entregues aos alunos por
intermédio do Moodle e o momento presencial foi desenvolvido em
uma sala de aula da instituicdo por meio de atividades praticas.
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A Sala de Aula Invertida aliada as Tecnologias Educacionais
contribuiu para a reconfiguragdo da pratica pedagdgica,
possibilitando uma aprendizagem mais 4agil, personalizada,
investigativa, colaborativa, compartilhada e flexivel.

Referencial Teérico

Estratégias de aprendizagem sdo consideradas, técnicas,
procedimentos ou métodos utilizadas por estudantes para adquirir
um conhecimento, com a finalidade de facilitar a aquisicdo e o
armazenamento de uma informac¢do (BORUCHOVITCH, 2007).

Ao investigar estratégias de aprendizagem para
desenvolver bons habitos de estudo, torna- se necessario falar da
psicologia cognitiva. Nas ultimas décadas, pesquisadores do ambito
da aprendizagem concentraram-se nas capacidades cognitivas como
eixo determinante para um bom desempenho escolar
(BORUCHOVITCH, 1999; FERREIRA, ARAUJO e SOUZA, 2014).

As intervengGes em estratégias de aprendizagem podem
ser cognitivas, metacognitivas e afetivas. As cognitivas trabalham
com uma ou mais estratégias de aprendizagem especificas, como
sublinhar ou anotar. As metacognitivas sdo voltadas para apoiar os
processos executivos de controle, como planejamento e
monitoramento. As afetivas sdo orientadas a controlar, transformar
e suprimir estados internos do estudante, que podem atrapalhar o
bom processamento da informagao (BORUCHOVITCH, 1999).

Segundo Scacchetti, Oliveira e Moreira (2015, p. 434), “Para
qgue haja aprendizado, o individuo tem a necessidade de organizar,
entender e compreender a informacdo, os processos considerados
basicos em qualquer aprendizagem e realizagdo cognitiva”.

Nesse contexto, utilizamos a Sala de Aula Invertida do
Ensino Hibrido para abordar conteldos relativos a estratégias de
aprendizagem para o desenvolvimento de bons habitos de estudo
em estudantes da EPT.
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Nos ultimos anos, o Ensino Hibrido tem se tornado uma
tendéncia muito utilizada na educagdo, tratando-se de uma
modalidade que combina momentos online e presenciais.

A Sala de Aula Invertida trata-se de um modelo hibrido que
se caracteriza por dividir os estudos em dois momentos: online e
presencial. No momento online o aluno estuda os contelddos
estabelecidos pelo professor e posteriormente no momento
presencial realiza a fixagdo dos conteudos (BACICH, 2016). O
momento online pode ser desenvolvido por meio de materiais
digitais, como: podcasts, videos, textos, slides, e-books e entregues
aos alunos de diversas formas: Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA), whatsapp, e-mails e google drive. J4 o momento presencial
pode ser desenvolvido por meio de atividades praticas, construgao
de projetos, resolugdo de problemas, de forma individual ou em
grupo.

Nesse viés, a Sala de Aula Invertida,

é uma estratégia ativa e um modelo hibrido,
que otimiza o tempo da aprendizagem e do
professor. O conhecimento bdsico fica a
cargo do aluno - com curadoria do professor-
e os estdgios mais avangados tém
interferéncias do professor e também um
forte componente grupal (MORAN, 2018, p.
13).

Dessa forma, entendemos que a Sala de Aula Invertida é
uma metodologia ativa, que inverte o modo de ensino tradicional e
promove autonomia do estudante, por meio do desenvolvimento de
uma aprendizagem ativa, investigativa e colaborativa. Assim, as
informacgdes basicas dos contelddos sdo estudadas pelos alunos no
momento online, deixando para o momento presencial as atividades
supervisionadas pelo professor.

Segundo Moran (2018, p. 4), as “metodologias ativas sdo
estratégias de ensino centradas na participagdo efetiva dos
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estudantes na construcdo do processo de aprendizagem, de forma
flexivel, interligada e hibrida”.

Nesse sentido, as Tecnologias Educacionais surgem como
potencializadoras dos processos da mediacdo da aprendizagem na
Sala de Aula Invertida, pois possibilitam a entrega dos contetdos aos
estudantes em diversos formatos e meios.

Nesse viés, os professores podem entregar os conteldos
aos alunos por intermédio de Ambientes Virtuais de Aprendizagem
e incentivar os alunos a serem protagonistas da aprendizagem e nao
apenas receptores das informagdes. Essa pratica evita atividades
mondtonas e pouco produtivas, pois permite aos professores se
dedicarem mais a sanar duvidas, aprofundar os conteudos e
contextualizad-los (MORAN, 2018). Para Moran (2018, p. 4), “As
tecnologias nos libertam das tarefas mais penosas — as repetitivas —
e nos permitem concentrar-nos nas atividades mais criativas,
produtivas e fascinantes”.

Dessa forma, entendemos que o Moodle é uma das
possibilidades para disponibilizar contetdos online aos estudantes.
O Moodle (Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment)
trata-se de um AVA, utilizado por diversas instituicdes de ensino
para mediar a aprendizagem, possibilitando a personalizagdo e
customizacdo da sala de aula online. Além disso, permite que o
estudante possa ter acesso a video-aulas, agenda, noticias, envio de
atividades, de links, imagens, textos, planilhas, desenho e postagens
em foruns (FERNANDES; FERNANDES, 2012).

Nessa perspectiva, “a combinagdo da aprendizagem ativa e
hibrida com tecnologias mdveis é poderosa para desenhar formas
interessantes de ensinar e aprender” (MORAN, 2017, p. 23). A
aprendizagem ativa proporciona ao aluno o papel de protagonista,
dando-lhes a oportunidade de experimentar, criar e buscar novos
conhecimentos, sob orientagdo do professor. J& a aprendizagem
hibrida permite mesclar, flexibilizar, compartilhar espacos,
atividades e materiais que integra esse processo ativo (MORAN,
2017). Assim, ao participar das atividades de forma ativa os
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estudantes poderdo elaborar ideias, fazer interagbes, trocar
experiéncias, levantar questionamentos, debater temas e construir
projetos. O professor fard a mediacdo dessas interacdes podendo
problematizar os contetdos, dar feedbacks e contribuir com a
construgdo de novos conhecimentos.

Resultados

A experiéncia foi desenvolvida no Institudo Federal do
Espirito Santo, campus Colatina. Trata-se de uma instituicdo que
promove a educacgao profissional publica. O curso sobre habitos de
estudo foi realizado com vinte e sete alunos em uma turma do
primeiro ano do curso Técnico em Informatica para a Internet
Integrado ao Ensino Médio. No dia 15 fevereiro de 2019, estivemos
com os alunos para explicar que o curso seria aplicado na
modalidade Sala de Aula Invertida do ensino hibrido, para isso
instruimos os estudantes na criacdo de uma identidade de estudante
no Moodle, pois para ter acesso a sala online era necessario ter uma
conta de e-mail vinculada ao Moodle Institucional. Com essa conta,
os estudantes passaram a ter acesso aos conteudos disponibilizados
na sala online. Explicamos que eles teriam uma semana para acessar
tais contetdos e que apds essa primeira semana, teriamos a primeira
a aula presencial. Esses alunos ja tinham familiaridade com o uso do
computador ndo havendo dificuldade com o acesso ao Moodle.

Experiéncia Online

Entre os dias 15 a 21 de fevereiro de 2019, os alunos
acessaram os conteldos introdutdrios relativos a habitos de estudo
disponibilizados na sala online do Moodle. No momento online
evidenciamos que os alunos tiveram a flexibilidade de acessar os
conteudos nos hordérios e dias escolhidos por eles, realizado antes da
aula presencial.
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Conforme Figura 1, os estudantes tiveram acesso aos
conteudos disponibilizados no formato de podcasts, video, texto e
imagens.

Figura 1. Primeira semana sala online

EA Podcast: Estudarl
Cligue no link acima e ouca o podcast!

£ Memesl!
“Yeja os memes e ao final reflita sobre as perguntas que estdo no arquivo!
Os memes serdo uma forma divertida para que vocé reflita sobre habitos de
estudo. Na aula presencial falaremos scbre as perguntas que estdc no arquivo.

de medicinal
Quca o podcast, produzido pela radio do MEC, que relata a mudanca nos habitos
de estudo de um jovem!

ast: estudante muda habitos de estudo e comemora apro no vestibular

ﬂ Cenhecendo a rotina com a programacdc de horario - Prof. Fabio Mendes
Leia o texto acima que pertence ac livro "Revolucdo no aprendizado - autonomia
e habito de estudo" do Prof. Fabio Ribeiro Mendes que fala sobre a importancia
de conhecermos nossa propria rotina.

@ Habitos!

Cligue no link acima e assista o video sobre habitos da blogueira Gabi Ferreira |

Fonte: dos autores

Os conteldos da sala online tinham o intuito de levar o
aluno a reflexdo sobre seus habitos de estudo. Esses conteudos
foram entregues por meio de materiais divertidos e dinamicos se
aproximando com a realidade dos alunos. O acesso aos contetudos
da sala online antes da aula presencial permitiu que aluno refletisse
sobre o desenvolvimento de bons habitos de estudo e preparou o
aluno para atividade que seria realizada na aula presencial.

Experiéncia Presencial

No dia 22 de fevereiro de 2019 realizamos a primeira aula
presencial de forma dialogada e participativa, por intermédio da
dindmica de rotagdo de cartazes, conforme Tabela 1. A turma foi
dividida em cinco grupos por meio de chicletes de cinco cores
diferentes, cada aluno escolheu um chiclete formando um grupo.
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Dessa forma, proporcionamos aos alunos que ndo tinham
proximidade a oportunidade de novas interagdes. A cada 10 minutos
os cartazes rotacionaram passando pelos cinco grupos.

Tabela 1. Planejamento de rotagdo dos cartazes

Perguntas _ Papel do - Recursos
Grupos 8 Objetivo P Atividades e
norteadoras professor utilizados
Expressar as
respostas por
Estudar para Elencar os pmeio P Cartaze
Chiclete rosa P objetivos do | Feedback canetas
que? de desenhos, .
estudo coloridas
palavras e
frases.
O que sdo
habitos?
O que sdo Expressar as
habitos de |Identificar os respostas or
estudo? |conheciment P P Cartaze

. ) L meio de
Chiclete azul Existem 0s prévios Feedback canetas

s (s desenhos ;
habitos de [sobre habitos alavras é coloridas
estudo bons | de estudo. P
frases.
e
ruins? Dé
exemplos.
Feedback e | Expressar as
. ajudara |respostas por|
. . |ldentificar os I P . P Cartaze
Chiclete Como vocé L elencar os meio de
habitos de s canetas
verde estuda? habitos de | desenhos, A
estudo. coloridas
estudo bons | palavras e
e ruins. frases.
Descrever o | Feedback,
ambiente de | propor junto
Expressar as
estudo e com os
e respostas por|
. Descreva seu| verificar o alunos . Cartaze
Chiclete ) . meio de
ambiente de |que falta para|solugdes para canetas
amarelo K . desenhos, A
estudo organizar/ | organizar e coloridas
palavras e
adequaro | adequaro
frases.

ambiente de | ambiente de
estudo estudo.
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Existem . Feedback,
. ~ Identificar o .
distragdes .. __.|propor junto
que os distrai Expressar as
que nos com os alunos Cartaz,
. nos estudos e . respostas por
. impede de por meio de . canetas
Chiclete propor X i meio de .
estudar? O - brainstorming| coloridas,
vermelho solugdes para . desenhos, .
que me ) solugBes para post-it e
L lidar com . palavras e !
distrai quando| lidar com as imagens
essas . " frases.
estou distracBes distragGes
estudando? ¢ levantadas.

Fonte: dos autores

A aula presencial aconteceu de forma dinamica e divertida,
verificamos que os alunos sdo participativos e abertos a novas
atividades, pois ndo houve hesita¢do ou resisténcia na realizagao das
atividades. Percebemos o engajamento dos alunos durante toda a
realizacdo das atividades solicitadas nos cartazes. O acesso a sala
online antes da aula presencial nos permitiu aprofundar os
conhecimentos relativos aos habitos de estudo, uma vez que os
alunos ja tinham refletido sobre o tema.

Ap0s a realizagdo da rotacdo dos cartazes, foi solicitado que
cada grupo lesse o que tinha em seu cartaz, em seguida realizamos
os feedbacks.

O primeiro cartaz trazia como pergunta central: “Estudar
para que?” o intuito desse cartaz era elencar o objetivo dos estudos
na vida dos alunos. Conforme figura 2, notamos que os alunos
estudam por diversos motivos (crescer profissionalmente, ganhar
dinheiro, viajar, fazer intercambio, para aprender cada vez mais,
passar na faculdade). Dessa forma, constatamos que desenvolver
bons habitos de estudo é importante, pois é com eles que
adquirimos conhecimentos e tragamos objetivos na vida.
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Figura 2. Estudar para que?

INTER(AWST

P

Fonte: da aula presencial

Conforme a Figura 3, no segundo cartaz os alunos definiram
“o que sdo habitos? O que sdo habitos de estudo? e deram exemplos
de habitos de estudo bons e ruins”. Esse cartaz nos permitiu
identificar os conhecimentos prévios dos alunos sobre habitos de
estudo, para que partir disso pudéssemos realizar as mediag0es,
problematizando os conteidos e mostrando aos estudantes as
razdes pelas quais devemos desenvolver bons habitos de estudo.
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Figura 3. Habitos de estudo
© QUE sAo
HABITOS?

O QUE SAO
HABITOS DE
ESTUDO?
>

SK o ForRALS UTIl)-
Z AIARS PARRA FAc ) M = : 7
; - LT T VTR o W S
AN Py m"k EFDIZACEM. S ANk ol J
l‘_j} 3 ol )i'—-ﬁ-ﬂ\:'«j e ! 4

T ¥
T

Fonte: da aula presencial

Na pergunta “O que sdo habitos de estudo?”, notamos a
predominancia dos seguintes termos, sdo: * estrateglas" “técnicas”,
“maneiras e formas”, para “facilitar o aprendizado”, “ que torna o
estudo mais eficaz”, “ estudar diariamente”. Isso significa que os
alunos de certa forma compreendem o conceito de habitos de
estudo, pois as respostas vao ao encontro do conceito que adotamos
na pesquisa, dos autores Carita et. al. (1997, p. 16) que definem
habitos de estudo como sendo “[..] a aquisicdo e/ou o
desenvolvimento de um conjunto de competéncias basicas e de
valor transversal que compdem o oficio de estudante e que sdo
suscetiveis de otimizar o rendimento escolar”.

Conforme a Figura 4, o terceiro cartaz trazia a pergunta:
“Como vocé estuda?” , esse cartaz tinha o objetivo de identificar
alguns habitos de estudo dos alunos. A partir do que eles relataram
percebemos que, alguns alunos empregam varias estratégias de
aprendizagem durante os estudos (autoexplica¢do, assistem video
aula, leitura, atividades e gravar dudios) enquanto outros empregam
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apenas uma estratégia de aprendizagem durante os estudos (fazer
resumo). Identificamos também que ha alunos com bons habitos de
estudo (estudam em local calmo e confortdvel, aplicam varias
estratégias de aprendizagem) e alunos com habitos de estudo ruins
(ouve musica enquanto estuda, aplica apenas uma estratégia de
aprendizagem). No feedback desse cartaz reforgamos o bons habitos
de estudo e demonstramos o que seria uma hdbito de estudo ruim
e como eles poderiam dificultar o aprendizado dos conteudos
estudados.

Figura 4. Como vocé estuda?

Fonte: da aula presencial

O quarto cartaz solicitava aos alunos que descrevessem o
seu ambiente de estudo, o objetivo era verificar se 0 ambiente de
estudo dos alunos era organizado e adequado. Conforme figura 5,
constatamos diversos ambientes de estudo, alguns com
caracteristicas que proporcionam um estudo mais produtivo, porém
a maior parte dos alunos relatou ndo ter um ambiente de estudo
adequado, como: “ambiente de estudo desorganizado, estudar na
cama, estudar no chdo do quarto, estudar no sofa, estudar na
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cozinha, no quarto escuro e bagungado”.

Figura 5. Descreva seu ambiente de estudo
E , FEU

st o I e |
Cons o, o cocmr

Fonte: da aula presencial

No feedback desse cartaz orientamos como deveria ser um
ambiente de estudo que proporcionaria um melhor aprendizado.
Conversamos sobre como a aprendizagem ¢é diretamente
influenciada pelo espaco fisico, ou seja, de nada vale dedicar horas
para os estudos, se o ambiente de estudo ndo contribui para sua
concentra¢do e rendimento. Fatores como ruidos, iluminagdo e
ventilagdo afetam diretamente nos estudos. Um ambiente
barulhento e desorganizado resulta em cansago, fadiga e
inquietagcdo, um ambiente bem iluminado, fresco e razoavelmente
silencioso e organizado é capaz de proporcionar bem-estar,
tranquilidade e atengdo. Diante aos relatos dos alunos levantamos
as seguintes questdes: “O que esta faltando para que seu ambiente
de estudo fique adequado?” O que vocé vai fazer para adequar seu
ambiente de estudo?”. A partir dessas questGes os alunos
identificaram o que eles deveriam fazer para adequar e organizar o
ambiente de estudo deles, como encontrar um local calmo e
tranquilo, consertar a mesa quebrada, organizar o ambiente de
estudo e os materiais.
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O quinto cartaz trazia como perguntas: “Existem distragGes
que nos impede de estudar? O que me distrai quando estou
estudando?” o objetivo desse cartaz era identificar quais eram os
principais fatores que distrai os alunos quando eles estdo estudando.
Conforme figura 6, identificamos diversos elementos, como:
barulhos, celular, jogos, familia, TV e outros.

Figura 6. DistragOes ao estudar

‘k&u? nOsien, enta
LA Sachsn, Soufung

e 1, Bomithron, dibe

Fonte: da aula presencial

Conforme Figura 7, para o feedback desse cartaz realizamos
um brainstorming com o objetivo de propor solugGes para lidar com
essas distragdes durante os estudos.

Figura 7. brainstorming
e doevearmos licdose corrr
massns distracdSes T

Fonte: da aula presencial
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Conforme Tabela 2, o brainstorming apontou as seguintes

solugdes:
Tabela 2. Resultado brainstorming.
DISTRAGOES SOLUGOES PROPOSTAS
ceuuaw/ReDes socs|CEEie o e ol e ot i e
WHATSAPP/ APLICATIVOS/ ) . . A os
deixe ele refém com alguém enquanto vocé estd
YOUTUBE . .
estudando e sé pegue de volta quando terminar.
O ideal é manter apenas a pagina que vocé estd
COMPUTADOR estudando z?berta. Te.nte de.lxar tod(? o mz?terlal deA
estudo off-line e desligue a internet isso ajuda vocé a
evitar se distrair.
TV/JOGOS

LIGA DAS LENDAS, LEGENDAS
DO

APEX, LOL, NETFLIX, C5: GO,
FORTNITE

Reserve um tempo do seu dia para fazer o que vocé
gosta. Saiba controlar o seu tempo. Assim, vocé terd
tempo para os estudos e também para se divertir.

Reserve um tempo de qualidade para suas
refeigdes, coma com calma, mastigando bem
os alimentos.

FOME Preocupe-se com o que vocé come. Coma em
horarios certos, para manter o metabolismo ativo
e evitar “beliscar”.
Concentre-se nos estudos, se vocé se distraiu por
MOSCA/ QUALQUER COISA |qualquer coisa faga pausas nos estudos e comece

novamente.

FAMILIA, MINHA AVO
GRITANDO,

MEU PAI ASSISTINDO TV,
MEUS PAIS.

Converse educadamente com seus familiares e peca
para que colaborem nos

seus estudos. Caso ndo seja possivel, estude na
biblioteca da escola ou na biblioteca municipal.

VIOLAO

Tire um tempo do seu dia para o violdo. Mas,
limite esse tempo, para que vocé possa estudar
e fazer outras tarefas essenciais da sua rotina.

BARULHOS/ VIZINHOS
TOCANDO MUSICA/GATO
BRIGANDO

Ua pensou em usar tampdes de ouvido!
Os protetores auriculares além de ajudar a cortar e
abafar sons externos protegem os ouvidos.

Use um ventilador ou procure estudar nos horarios
mais frescos como no

CALOR final da tarde ou procure outro cémodo da casa que
seja mais fresco ou estude na biblioteca da escola.
\Venca a preguica e tenha forga de vontade para

PREGUICA estudar! Reserve também um tempo do seu dia

para o descanso.

Fonte: dos autores
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Por fim, fizemos um combinado com os alunos de trés
passos para desenvolver bons habitos de estudo para colocar em
pratica a partir do que aprenderam na aula (12 passo: reservar um
tempo apds a aula para estudar/revisar os contetddos ensinados
pelos professores; 22 passo: organizar/adequar o ambiente de
estudo e 32 passo: colocar em pratica as agdes para lidar com as
distracOes ao estudar).

Resgatando a experiéncia presencial por meio da Tecnologias
Educacionais

A sala online no Moodle nos permitiu entregar os conteudos
em diversos formatos aos alunos. Utilizamos formatos digitais
compativeis com alunos do século XXI (podcast, videos, texto e
meme), assim evitamos que os conteddos fossem mondtonos e
cansativos.

O acesso aos conteudos antes da aula presencial levou os
alunos a refletirem sobre seus habitos de estudo e nos permitiu na
aula presencial avangarmos com tema, por meio de uma atividade
mais criativa e estimulante. Sendo assim, podemos dizer que o
acesso aos conteudos na sala online no Moodle promoveu melhoras
na aula presencial, pois, os alunos utilizaram a tecnologia para
absorver o conteudo e, depois, presencialmente, aprofundaram o
conhecimento. Além disso, as participacdes dos alunos na aula
presencial foram mais efetivas, devido ao contato prévio com o
contetido no momento online.

Houve também, a otimiza¢do do tempo da aula presencial
uma vez que, nao foi necessario gastar o tempo da aula presencial
para expor o conteido completamente novo para os alunos.

Dessa forma, constatamos que a Sala de Aula Invertida do
modelo hibrido, aliada as Tecnologias Educacionais evidenciou
muitas vantagens para o processo da aprendizagem.
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Consideragoes Finais

Observamos que a Sala de Aula Invertida do modelo
hibrido, aliada as Tecnologias Educacionais proporcionou um
aprendizado em ritmo proéprio para cada aluno, pois cada aluno
acessou os conteudos online ajustado ao seu ritmo e tempo, dando-
Ihes mais flexibilidade. Além disso, possibilitou a entrega dos
conteudos em diversos formatos digitais (podcasts, videos, textos,
imagens) contribuindo para obsor¢do dos conteldos. Dessa forma,
constatamos que a Sala de Aula Invertida aliada as Tecnologias
Educacionais constituiu a reconfiguracdo da pratica pedagdgica.

A Sala de Aula Invertida possibilitou um melhor
aproveitamento do tempo da aula presencial, uma vez que os alunos
receberam os conteudos antes da aula, por intermédio do Moodle.

Destacamos o papel mais ativo do aluno durante a
realizacdo das atividades e o papel do professor mais voltado a
orientacdo.

Observamos, também, uma grande interagdo e
engajamento dos estudantes durante a aplicagdo das atividades e a
aspiracdo dos alunos em colocar em pratica as agbes para
desenvolver bons habitos de estudo. Isso significa que a Sala de Aula
Invertida aliada as Tecnologias Educacionais auxiliou esses
estudantes no desenvolvimento de bons habitos de estudo.

Por fim, evidenciamos que uma das desvantagens em
utilizar o Moodle na Sala de Aula Invertida sdo os problemas técnicos
que podem ocorrer com o AVA, como por exemplo, queda de
energia, pane no servidor institucional, falhas na conexdao com a
internet. Dessa forma, destacamos que é preciso ter um segundo
plano caso o problema técnico acontega, ou seja, planejar outros
meios para entrega dos conteudos aos alunos, como por exemplo,
whatssap, e-mail e Google drive.
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Resumo. Diante das transformacbes decorrentes da chamada
Quarta Revolugao Industrial, que implicam em mudancgas profundas
na maneira como as pessoas se comunicam, estudam e trabalham,
as escolas profissionais encontram novos desafios no que tange a
necessidade de promover uma educa¢do inovadora, baseada na
formacgdo de habilidades técnicas e socioemocionais diferenciadas e
gue promovam maior empregabilidade. Nessa direcdo, a insercdo de
novas tecnologias em sala de aula como aporte ao ensino, se torna
cada vez mais relevante, especialmente quando tais tecnologias,
percebidas como custosas, sdo apresentadas em versdes mais
acessiveis, como a Realidade Virtual por meio do Google Cardboard.
Partindo deste principio, este artigo relata uma experiéncia
desenvolvida junto a um grupo de 30 professores da educagdo
profissional, estudantes de um curso de pds-graduacdo que, a partir
da familiarizagdo e vivéncia com a ferramenta citada foram
desafiados a planejar estratégias significativas para utilizagdo da
Realidade Virtual em suas respectivas salas de aula. Por fim, salienta-
se a necessidade de compreender as funcionalidades da ferramenta
tecnoldgica escolhida, as consequéncias de seu uso nas relacGes
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sociais, e, a partir dessa compreensdo, questionar-se sobre como
esta ferramenta pode ser verdadeiramente util para facilitar o
processo de aprendizagem por parte do discente.

Palavras Chave: Realidade virtual, Educacdo inovadora, Profissional
do futuro, Educacao profissional.

Introducgao

Muito se tem falado que a humanidade estd diante de um
processo de transformacdo que implica em mudancas profundas na
maneira Como as pessoas se comunicam, se expressam, estudam e
trabalham. A chamada Quarta Revolugdo Industrial, caracterizada
pelo advento - em uma velocidade histérica - de novidades
tecnoldgicas como, por exemplo, a inteligéncia artificial, a robdtica,
a internet das coisas, veiculos autonomos, impressdo 3D,
nanotecnologia, propde rupturas econémicas, sociais e culturais que
impactam no emprego e consequentemente, na necessidade de
novas habilidades para executa-lo (WORLD ECONOMIC FORUM,
2016).

E certo que as tecnologias digitais, fundamentadas em
softwares e conectividade, como afirma Schwab (2016), ndo sdo
novas. Contudo, o escopo da Quarta Revolucdo Industrial é mais
amplo, ndo restrito a sistemas e mdquinas conectadas. Trata-se,
essencialmente, da “fusdo dessas tecnologias e a interagdo entre
dominios fisicos, digitais e biolégicos” (SCHWAB, 2016, p. 16), e da
capacidade e velocidade de inovagdo no desenvolvimento de
produtos, processos e servigos para esse contexto.

De acordo com Schwab (2016), ainda que seja possivel
vislumbrar um impacto positivo das novas tecnologias na melhoria
dos processos de trabalho, tornando-os mais ageis e personalizaveis,
é possivel prever que essa onda de inovagdes também substituird o
trabalhode pessoas em diferentes setores e categorias de trabalho.
Algumas profissdes, especialmente aquelas cujas fungGes envolvem
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a realizacdo de atividades repetitivas e trabalho manual de precisao,
ja estdo sendo substituidas por maquinas.

Por outro lado, existem aquelas profissdes cujo risco de
substituicdo em termos de automatizacdo é menor. Além disso,
novas fungdes e profissdes serdo geradas pela Quarta Revolugao
Industrial: “[...] a demanda por novos bens e servigcos aumenta e leva
a criagdo de novas profissGes, empresas e até mesmo industrias”
(SCHWAB, 2016, p. 42, WORLD ECONOMIC FORUM, 2016). As
oportunidades de trabalho cujas fungdes exigem habilidades sociais
e criativas, por exemplo, tendem a crescer, bem como a capacidade
de resolugdo de problemas complexos e tomada de decisdo em
situacOes de incerteza. Outra habilidade requerida ao profissional do
futuro que tende a ser valorizada é a capacidade de adaptacdo
continua e de aprendizado, tendo em vista as crescentes mudancgas
tecnoldgicas caracteristicas desta era.

Ao refletirmos sobre o importante papel da educacgdo
profissional no preparo do estudante para inser¢do e permanéncia
no mercado de trabalho, tornando-o apto a se desenvolver de
maneira competitiva, cabe questionar: os professores da educagao
profissional estdo preparados para formar esse profissional do
futuro?

Ha muito tempo o modelo atual de ensino tem sido
questionado pelos atores envolvidos no processo educacional:
governo, académicos, professores, pais e estudantes (DINIZ, 2016).
Diante deste novo contexto de trabalho, a transformacdo da escola
passa de emergente para sine qua non, principalmente ao
avaliarmos a importancia da educagdo no processo de formacgdo de
cidaddos e profissionais. A transformacdo da escola pode iniciar a
qualguer momento e a partir de qualquer instancia, basta desejar sair
dainércia, “quebrar o imobilismo”, como defende Diniz (2016, s/p) e
planejar como o professor, de forma pratica pode ser agente de
mudanca desse paradigma também.

Nessa direcdo, dispomos de um universo de recursos
tecnoldgicos, desenvolvidos no amago da Quarta Revolugdo
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Industrial, que sdo aliados na melhoria da qualidade do processo de
ensino e aprendizagem. Afinal, os jovens que frequentam o ensino
regular atualmente e grande parte dos estudantes da educacao
profissional, cresceu utilizando o computador e a internet,
usufruindo de seus beneficios, sobretudo no que diz respeito ao
acesso a informacdo e as possibilidades de interatividade no uso de
diferentes canais de comunicacdo (BAHIA, TRINDADE, 2010).

E nesse aspecto que se concentra a problematizagdo deste
trabalho, no sentido de apresentar dispositivos mdveis, como o
smartphone e o o6culos de Realidade Virtual como aliados do
professor para o desenvolvimento de projetos e atividades em sala
de aula. Ou seja, favorecer uma conexdao entre o uso de meios
tecnoldgicos ao contexto atual da educagao, visando a qualidade de
ensino, o desenvolvimento de habilidades técnicas e
socioemocionais dos discentes, de modo que possam alcangar uma
insercdo profissional consonante com as demandas contemporaneas
do mundo do trabalho.

Assim, o objetivo deste artigo é relatar uma experiéncia
desenvolvida junto aos professores da educagdo profissional,
estudantes de uma pods-graduagcdo chamada Master Business
Innovation (MBI) em Educacdo para o Profissional do Futuro, voltada
a formagdo docente, que desenvolveram, por meio de um projeto
aplicado, subsidios tedricos e praticos para a utilizacdo da tecnologia
de Realidade Virtual (RV) por meio do 6culos de RV Google Cardboard
nas suas respectivas salas de aula.

Realidade Virtual na educagao

A Realidade Virtual tem ganhado notoriedade atualmente
em fungdo da sua rdpida ascensdo mercadoldgica na cadeia de
Inovagdo. Apontada como uma das 10 apostas para tecnologias
emergentes nos proximos anos pela Hype Cycle for Emerging
Technologies (GARTNER GROUP, 2016), a RV é amplamente utilizada
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em diferentes areas. No Brasil, o uso desta tecnologia tem avangado
no entretenimento, em simuladores de voos e dirigibilidade, na area
da salde e em outras mais (FRANCA; SILVA, 2019).

No contexto atual da educacdo, o uso da RV vem auxiliar o
processo de ensino- aprendizagem, trazendo novas possibilidades,
quando os professores estdo dispostos a utiliza- las. A Realidade
Virtual, de acordo com Cardoso et al. (2018, p. 779-780), é
caracterizada por

[...] possibilitar transportaro usudrio para
uma realidade diferente na qual se encontra,
por meio do conceito de imersdo,
permitindo-o a navega¢do por cendrios
tridimensionais (ambientes virtuais)
disponibilizados ~ em  periféricos  que
suportam a interagGo em temporeal.

De acordo com os autores supracitados, além da
visualizagdo em si, a estimulacdo de outros sentidos, como a audicao,
podem aprimorar a imersdo do usudrio em ambientes de RV. Em
comparagdo ao uso de outras midias tradicionais, como textos e
videos, Cardoso et al. (2018) destacam como diferenciais do uso da
RV: o poder de ilustrar caracteristicas e processos, a possibilidade de
maior visualizacdo dos detalhes de objetos, a realizagdo de
experimentos virtuais (o que dispensa a necessidade de laboratdrios
fisicos, por exemplo), o estimulo da criatividade a partir da
experimentagdo e o desenvolvimento de habilidades computacionais
de dominio de periféricos. Além disso, os autores mencionam ainda
a possibilidade de favorecer uma aprendizagem ativa, propiciada
pela interatividade e a oportunidade de favorecer comunicagdo
igualitdria para estudantes de diferentes culturas, a partir de
representagdes (CARDOSO, et al., 2018).

Por outro lado, os autores afirmam que ha algumas
dificuldades que precisam ser transpostas de forma a prover
condicGes necessdrias para utilizagdo de ambientes virtuais e
proporcionar aderéncia ao ensino/aprendizagem como, por
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exemplo, a descrenga por parte do usuario na
experimentacdo/navegacdo/interacdo. Nessa situagdo, segundo
Cardoso et al. (2018, p. 780), “o conjunto de software e hardware
deve ser adequado a condi¢do de presenca do usudrio, com
processos e reagoes intuitivos”.

Em razdo dos seus beneficios que prenunciam a
transformacdo da aprendizagem, o uso de inovagdes disruptivas, tais
como a RV tem se destacado em escolas, universidades e outras
instituicdes formais e informais de educagdo. Contudo, a publicacdo
de pesquisas que detalham seu uso no campo educacional, prevendo
a sua popularizacdo, ainda sdo incipientes. Alguns trabalhos
publicados reforcam a diversificada utilizagdo dessa tecnologia a
favor daeducagdo, podendo proporcionar novas possibilidades e
caminhos para o aprendizado pleno e eficaz dos estudantes
(MARTINS; GUIMARAES, 2012; ZEDNIK, 2015; CABERO; BARROSO,
2016; SANCHES; FAEDA; MACHADO, 2017; NOBREGA; ROZENFELD,
2018; BARBOSA, et al., 2018).

Entre os estudos localizados, a titulo de exemplo de
aplicagdo, podemos mencionar o trabalho de Sanches, Faéda e
Machado (2017), que utilizaram o 6culos de RV para
desenvolvimento de um jogo educativo que visava o refor¢co de
conteudo de circuitos elétricos voltados a estudantes de graduagdo
do curso de Ciéncias da Computacdo e areas afins. Nobrega e
Rozenfeld (2018), por sua vez, exploraram as possibilidades
oferecidas pelos d6culos de RV no ambiente escolar e verificaram
como eles podem contribuir no ensino e aprendizagem de linguas
estrangeiras como o francés. Outro estudo recente que propde o uso
da RV para ensino de geografia e ciéncias a estudantes do ensino
fundamental é descrito por Barbosa et al. (2018). Estes autores
utilizaram o dispositivo criado pelo Google chamado Cardboard, cuja
fabricacdo é feita pelos prdprios estudantes a partir de refugos de
papeldo. Tal dispositivo foi utilizado na experiéncia desenvolvida ao
longo deste estudo, com docentes, como segue a descricdo nas
proximas secoes.
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Metodologia

A experiéncia descrita aqui foi desenvolvida no segundo
semestre de 2018, no ambito da Unidade Curricular Tecnologias em
Apoio a Aprendizagem, com carga horaria de 40 horas, que integra o
projeto de execugdo do curso de pds-graduacdao MBI em Educagdo
para o Profissional do Futuro, ofertado pela Faculdade de Tecnologia
SENAI de Floriandpolis (Santa Catarina). Este curso vale-se de um
sistema de ensino hibrido, composto por etapas de ensino a
distancia, que compreendem a Aprendizagem Assistida,
desenvolvidas por meio da ferramenta Google Classroom?, e
encontros presenciais, chamados de Imersdes.

Entre os objetivos da atividade proposta aos 30 professores
da educagdo profissional, regularmente matriculados e
frequentando o curso citado, esta: a. a desmistificagdo das
tecnologias em apoio a aprendizagem, b. a apreensdo da relagdo
entre o ensino e as tecnologias dentro e fora do ambiente de sala de
aula e, c. a ampliagdo do repertério de conhecimento sobre as
tecnologias digitais que podem ser utilizadas a favor do processo
ensino/aprendizagem.

A primeira etapa do desenvolvimento da atividade previa a
geracdo de expectativas dos estudantes (professores da educacgdo
profissional). Dado o teor majoritariamente pratico da atividade,
aplicativos da plataforma Google for Education foram utilizadas para
orientar as primeiras agdes e instigar a curiosidade sobre a proposta
que seria executada na imersdo. Para tanto, duas situagdes foram
criadas para chamar a atengao dos estudantes, cada qual com um
objetivo especifico. 1. Por meio de uma postagem no Google
Classroom, os estudantes foram orientados a instalarem o aplicativo
Sensor Kinetics em seus smartphones com o intuito de verificar a
compatibilidade dos equipamentos com a tecnologia proposta, visto

4 0 Classroom é um aplicativo do Google para a area de educagdo que
permite a criagdio de ambientes de estudos na internet e auxilia na
comunicagdo e no gerenciamento de conteudo para escolas.
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que fazia-se necessario que pelo menos parte dos equipamentos dos
estudantes da turma dispusessem da fungdo giroscopio - essencial
para o funcionamento dos aplicativos de RV nos smartphones.
Propositalmente ndao houve qualquer informacdo aos estudantes
guanto ao objetivo desta etapa, visto que o objetivo era manter a
sequéncia das atividades até a imersdo ainda em sigilo. Dos 30
estudantes que integravam a turma, 15 possuiam smartphones com
tecnologia compativel com a proposta, corroborando com a
execug¢ao da mesma na Imersao; 2. A partir da realizacdo de uma
videoconferéncia executada via Google Hangouts, foi solicitado que
os estudantes levassem a imersdo papeldo, no tamanho minimo de
uma folha A3 (ou duas folhas A4), que é o material utilizado para
confecgdo do Google Cardboard, objeto principal da atividade
proposta.

O Google Cardboard é um éculos de RV de baixo custo,
criado pelo Google em 2014 com o intuito de popularizar uma
tecnologia que até entdo era considerada de dificil acesso, mesmo a
entusiastas da tecnologia (GOOGLE, 2014). Composto basicamente
de uma estrutura feita de papeldo, um par de lentes biconvexas com
45 milimetros de distancia focal e um im3, responsavel pelas
interagdes com o smartphone simulando o toque na tela em alguns
aplicativos. Seu principal diferencial é o custo de produgéo, cerca de
R$15,00 por unidade, muito abaixo de modelos mais complexos,
como o Oculus Rift ou o PlayStation VR, ambos utilizados
especialmente para entretenimento e com valores médios entre RS
2.000,00 até RS 5.000,00.

A segunda etapa da atividade foi executada na Imersao, que
ocorreu ao longo de trés dias consecutivos com duragdo total de 24
horas. A imersdo ocorreu nas dependéncias do SENAI de Jaragua do
Sul (Santa Catarina) e contou com a participagdo da equipe de
coordenagao do curso, professores e dos 30 estudantes do curso -
também professores da educagdo profissional. Esta etapa foi iniciada
durante o primeiro dia da imersdo com uma apresentacgdo expositiva
relacionada a tecnologia de RV, com énfase as caracteristicas de
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acessibilidade do modelo Google Cardboard em detrimento ao
complexo modelo tradicional da tecnologia, sendo finalizada com o
briefing® da atividade pratica a ser desenvolvida.

Para tanto, cinco desafios foram propostos que, ao serem
concluidos, forneciam aos estudantes partes e pecas necessarias
para montagem de um Google Cardboard para cada estudante, tais
como as lentes e imas (provisionados pela instituicdo de ensino
ofertante do curso de pods-graduagdo), e partes do template
(apresentadas na figura 1). Lembrando que os mesmos ja possuiam
0s papelBes, tesouras e outros materiais para recorte e
personalizacao dos equipamentos:

=> Primeiro desafio: consistia em uma dinamica para que os
estudantes identificassem

seus grupos de trabalho, por meio da leitura de QR Codes?® que
continham imagens de personagens da cultura geekie,
agrupados por suas franquias. Ao concluirem esta etapa, os
estudantes receberam a primeira parte do template;

=> Segundo desafio: estava relacionado a solug¢do de quebra-
cabegas com temas especificos para cada grupo, cujas pecas
estavam distribuidas de forma aleatdria entre eles, havendo
a necessidade de comunicacdo e cooperagdo entre os
envolvidos para montagem dos mesmos. No final desta
etapa, os alunos receberam a segunda parte do template;

- Terceira etapa: nesta etapa o objetivo era resolver uma
“caca ao tesouro”, cujos pontos finais hospedavam a terceira
e ultima parte do template;

5 Trata-se de um conjunto de informacdes e instrucBes claras e objetivas
sobre uma tarefa a ser executada. 3 QR Code (Quick Response Code) é um
grafico em segunda dimensdo, de um quadrado em preto e branco que
contém informagdes pré-estabelecidas de um determinado material ou
produto. Tais informagdes podem ser lidas por meio de aparelhos
especificos ou de aplicativos instalados em aparelhos celulares (XAVIER,
2014).
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= Quarto desafio: objetivava a conquista dos imas, previa
que cada grupo selecionasse um exemplo de pratica
educacional autoral (criadas por eles mesmos), apresentando
o resultado de forma artistica, como poemas, canc¢des, dancga
ou teatro;

= Quinto desafio: esta ultima etapa tinha como foco o
trabalho colaborativo, quando

toda a turma deveria criar uma salada de frutas com algumas
limitacbes impostas pelo professor da Unidade Curricular.
Ap0s a degustacdo da salada de frutas feita por eles, todos os
estudantes receberam as lentes, pecas finais para confeccdo
dos dculos, que aconteceu no final deste mesmo dia.

Figura 1. Exemplificando as “Premiag¢Oes” das atividades

Premiagio Desafio 3
Template
Parte 3

Premiagdo Desafio 1 — Template Parte 1

" | Premiagao Desafio 2 — Template Parte 2

Premiagio Desafio 4 - Imis

00

PremiacBo Desafio 5 - Lentes

No segundo dia de imersao, e ja com os Cardboards prontos
(Figura 2), os estudantes foram orientados a colocar em pratica sua
utilizagdo, planejando seu uso futuro, por meio de projetos, nas
com seus alunos. Desta forma, o objetivo

respectivas salas de aula

Fonte: dos autores




de cada grupo anteriormente definido era encontrar dois aplicativos
de realidade virtual no Google PlayStore e propor uma utilizagdo
didatica para eles, pensando, evidentemente, em suas turmas.

Figura 2. Modelo do Cardboard montado na atividade.

Fonte: dos autores.

Ap0ds o processo de pesquisa, e ja no ultimo dia de imersao,
os estudantes participaram de um semindrio com o intuito de
compartilhar seus resultados e propor uma experimentacdo dos
aplicativos escolhidos, simulando a utilizacdo em sala de aula. Cabe
salientar que os estudantes deveriam aplicar estas mesmas
propostas com suas turmas posteriormente, relatando os resultados
em uma atividade proposta via Google Classroom.

Resultados

A utilizacdo de determinadas tecnologias em sala de aula,
muitas vezes pode ser vista com certo ceticismo pela comunidade
escolar em virtude de algumas dificuldades. Uma delas, descrita por
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Soares-Leite e Nascimento-Ribeiro (2012), se refere as questdes de
infraestrutura fisica fornecida pela instituicdo de ensino para
permitir a operacionalizacdo de aulas que incluam o uso de
tecnologias digitais. Os mesmos autores salientam a importancia de
uma sala de aula ter acesso ao video, ao Digital Video Disc (DVD),
projetor multimidia e, também, a pelo menos um ponto de Internet
para acesso a sites em tempo real pelo professor ou pelos alunos, de
modo a garantir aprendizagem de qualidade. Outro aspecto
encontrado, que pode dificultar a utilizagdo das Tecnologias de
Informacdo e Comunicagdo (TICs) na educagéao brasileira, é a faltade
conhecimento e dominio dessas tecnologias por grande parte dos
professores (SOARES- LEITE; NASCIMENTO-RIBEIRO, 2012).

Na experiéncia relatada neste trabalho, foi justamente a
dificuldade de acesso a tecnologias de RV que favoreceu um olhar
curioso por parte dos participantes, que prontamente mostraram
entusiasmo ao trabalhar com algo que lhes parecia tdo distante até
entdo. Tal engajamento, entretanto, ndo passou ileso de
contratempos: primeiramente relacionadas as técnicas na produgdo
dos dculos e, posteriormente, na visualizagdo de aplicagGes praticas,
como veremos a seguir.

O que a aplicacdo da atividade relatada aqui demonstra, é
que é preciso ter uma atencdo especial aos aspectos técnicos. Por
mais que a tecnologia esteja num processo constante de difusdo e
popularizagdo, a incompatibilidade de alguns smartphones, que nao
dispOe da tecnologia de giroscépio, tende a frustrar o estudante,
visto que impossibilita a utilizagdo da tecnologia. Outro ponto a ser
destacado é quanto a qualidade dos materiais utilizados. O papeldo,
por exemplo, ndo pode ter uma gramatura muito alta nem muito
baixa - o ideal gira em torno de 2 milimetros de espessura. Os
instrumentos de corte, tesouras ou estiletes, precisam estar afiados,
uma vez que o corte do papeldo precisa ser o melhor possivel,
agregando qualidade tanto para o acabamento quanto para o
encaixe das pegas.
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Quanto a aplicagdo prdatica, é necessario chamar a atengdo
com relagdo aos desafios em adequar efetivamente esta tecnologia
em salas de aula. Ainda que existam iniUmeros aplicativos de RV
disponiveis no mercado, gratuitos ou ndo, nem sempre eles sido
adequados as demandas do professor. A apresentacdo dos projetos
desenvolvidos na imersdo demonstrou situagdes bem especificas
neste processo, avaliando a diversidade de Unidades Curriculares
diferentes que os estudantes do curso lecionam em seus respectivos
ambientes profissionais.

Se por um lado foi possivel observar excelentes propostas,
como exemplo a utilizagdo de simuladores de ambientes para
palestras (Beyond VR - Public Speaking VR Cardboard App) em
unidades curriculares nas areas de comunicagdo, ou o Google
Expeditions para simular visitas técnicas em diversas areas do
planeta (Figura 3), por outro, alguns estudantes relataram a
dificuldade em encontrar aplicativos que atendessem as demandas
de suas unidades curriculares como, por exemplo, o caso de uma
professora de lingua portuguesa e literatura que procurou por um
aplicativo que simulasse uma nuvem de palavras em 3602 onde o
estudante pudesse observar no ambiente virtual expressdes e
palavras colocadas visualmente ao seu redor, interagindo com as
mesmas de alguma forma. Este é um aspecto que poderia ter sido
abordado durante aimersdo, abrindo espaco para que os estudantes
pudessem sugerir temas para o desenvolvimento de novos
aplicativos focados em tematicas educacionais.
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Figura 3. Telas dos aplicativos exemplificados.

Google Expeditions
VR Cardboard App

Fonte: dos autores.

O feedback realizado pelos estudantes apés a conclusdo das
atividades presenciais demonstrou na pratica esta dualidade. O uso
da tecnologia de RV em sala de aula tende a ser um diferencial
quando esta devidamente adequada as necessidades da turma e do
professor. O processo de criacdo dos dculos oportuniza momentos
de descontragdo e expectativa por parte dos alunos. No entanto, se
o smartphone nao estiver preparado para a tecnologia ou se o uso
da mesma for considerado sem propésito, utilizado apenas de forma
superficial, seu uso perde o sentido pedagdgico.

Utilizar esses recursos no dia-a-dia escolar implica na
construcdo de uma nova forma de se comunicar, de pensar, de
ensinar e aprender. E fundamental que o professor se atualize
constantemente de forma que a tecnologia seja de fato incorporada
ao processo educacional, “[...] e ndo vista apenas como um acessoério
ou aparato marginal” (RAMOS, 2014, s/p). Compreender esses
instrumentos de modo que o professor possa integrar conteudos
formativos, e mais, construir contetdos inovadores, que utilizem o
potencial dessas tecnologias (RAMOQOS, 2014).
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Conclusdo

E interessante observar que as estratégias apresentadas
neste relato de experiéncia ndo sdo, necessariamente, inovadoras.
Isso porque o grande “trunfo” relacionado ao uso de ferramentas
novas ou mesmo as ja conhecidas, esta na forma como o professor
atribui significado e propésito a sua utilizagdo na sala de aula. Esse é
o ponto chave na educagdo transformadora proposta nesta
experiéncia: o papel do professor.

Utilizar ferramentas tecnoldgicas em sala de aula (sejam
elas quais forem) de forma despropositada tende a levar aos
mesmos resultados. E preciso, antes de tudo, compreender as suas
funcionalidades, as consequéncias de seu uso nas relagGes sociais, e,
a partir dessa compreensdo, questionar-se sobre como determinada
ferramenta pode ser verdadeiramente Util para facilitar o processo
de aprendizagem por parte do discente.

Assim, o professor deixa de ser apenas um propagador de
informacdes e passa a ser um parceiro do estudante, de modo que
ambos constroem o conhecimento juntos, a partir dos
conhecimentos prévios do discente, daquilo que ele deseja
aprender, suas curiosidades, indagac¢Oes, interesses. Em um
processo colaborativo de interatividade, de acordo com Ramos
(2014), o professor abandona o papel de “provedor” de
conhecimento e passa a atuar como mediador e orientador da
aprendizagem dos alunos na relagdo com as novas tecnologias,
criando novos espagos e novas possibilidades para ensinar e
aprender.

Como afirma Penida (2016, p. 35), “Mudancas assustam,
pois nos tiram da zona de conforto, exigindo que fagamos algo
diferente”. Com a inovagao, de modo semelhante, precisamos lidar
com o pouco conhecido ou até mesmo, completamente novo.
Contudo, é possivel imaginar os resultados possiveis, caso
consigamos estruturar bem esses dois processos.
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As transformac¢Oes na educagdo para a formagdo do
profissional do futuro ndo podem ser superficiais, com a simples
substituicdo de determinados recursos “por seus correspondentes
digitais para que cumpram a mesma fung¢do de seus antecessores”,
como descreve Penido (2016,

p. 35). Como afirma a autora, trata-se de uma mudanga
cultural mais profunda, com novas praticas, novas relagdes, de modo
que a escola e o aprendizado tenham mais significado para os nossos
estudantes, tornando-os profissionais e cidaddos preparados para a
Quarta Revolugao Industrial.
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artigo apresentamos a aplicagdo de dois jogos sobre a classificagdo
das cadeias de carbono para turmas de ensino médio do IFSC. A
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avaliados itens referentes aos aspectos da motiva¢do, experiéncia
do wusudrio e aprendizagem. Os resultados obtidos foram
satisfatérios com destaque para a aprendizagem, cujas perguntas
basearam-se na taxonomia de Bloom.
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Introducgao

O elemento carbono esta presente em diversas substancias
do dia-a-dia. Alcodis, acidos graxos poli-insaturados, combustiveis
fosseis e renovaveis, drogas, flavorizantes de alimentos, hormonios,
medicamentos, plasticos, sabdes e detergentes sdo alguns exemplos
desses compostos. Seu estudo é objeto da quimica organica.
Portanto, é imprescindivel para o entendimento do mundo e para a
formacgdo critica do aluno e integra os Parametros Curriculares
Nacionais para o Ensino Médio, PCNEM (MEC, 2000).

Pesquisas com alunos de escolas do estado do Rio de
Janeiro avaliaram seu interesse pela Quimica num questionario
elaborado para esta finalidade (CARDOSO, S. P.; COLINVAUX, D.,
2000). Nesse estudo 72% dos 157 participantes afirmaram gostar
dessa disciplina, sendo que 56% mencionaram como justificativa a
vontade de conhecer e entender as substancias e os fendmenos da
natureza e do cotidiano.

No IFSC Joinville, a Quimica Orgénica é lecionada no quarto
semestre para os Cursos Técnicos Integrados (CTl) em Mecanica e
em Eletroeletronica. Seu estudo é introduzido mediante aula
expositiva-dialogada, apresentando-se férmulas moleculares de
substancias do dia-a-dia. A estrutura da maioria das moléculas
apresentadas estd em forma de tragos e cunha e trago. A seguir,
compara-se esse tipo de formula com as demais: estruturais planas
— com diferentes condensag¢des na cadeia carbdnica, e de Lewis. A
medida que os alunos entendem as estruturas, os mesmos s3ao
encorajados a escreverem as formulas das moléculas em discussdo
nos diferentes formatos mostrados. Para complementar o estudo,
solicita-se aos alunos que resolvam exercicios adicionais em casa. A
mesma metodologia é seguida no estudo da classificagdo dos
carbonos e das cadeias carboénicas.

Durante a aula, nota-se que o engajamento do discentes na
construgdo das estruturas das moléculas, porém, o mesmo
entusiasmo nado se verifica com relagdo as listas extras de exercicios.
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Jogos como uma alternativa didatica

Na busca por alternativas as listas de exercicios
complementares no treino do reconhecimento e comparagdo de
estruturas moleculares, surgiu a ideia do uso de jogos didaticos. As
varias discussdes que vem se desenvolvendo nos ultimos anos sobre
os avancos da utilizagdo de jogos para aplicagdo de ensino (HWANG
& WU, 2012), indicam que os jogos digitais podem criar um
interessante ambiente de estudo para os jovens. Soma-se as
discussdes, a enorme quantidade de artigos indexados que vem
sendo publicados no assunto e com aplicacdes no nosso dia-a-dia
(MORSCHHEUSERETAL, 2017).

Alguns aspectos que podem explicar o porqué esse tipo de
jogo tem se tornado atraente foram listados por Prensky (2001). Sao
eles: diversdo, jogo, regras, objetivos, interagdo, resultados e
respostas, adaptacdo, éxito, conflito, competicdo e desafios,
resolucdo de problemas, representacao e enredo. Esses elementos
contribuem para o envolvimento do jogador, ao permitirem um
papel ativo do mesmo na aprendizagem, aliada ao prazer de jogar,
num processo que envolve emocgdes, gratificagdo, envolvimento
social, além de criatividade, dentre outros aspectos. Estudos
também demonstraram que a aplicacdo de jogos auxilia no
desenvolvimento da concentragdo, na resolugdo de problemas, além
de possuir grande potencial no desenvolvimento cognitivo (SHUTE,
VENTURA E KE, 2015).

Sobre os jogos utilizados neste relato
Os jogos educativos que sdo objeto de pesquisa deste
relato e que foram escolhidos para complementar o ensino dos

conteudos mencionados, sdo o “Saving Nano” e o “Space Mol”. Esses
jogos foram criados por alunos da instituicdo num projeto de
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extensdo denominado “Pulando pela cadeia de carbono” sob a
coordenacgado dos autores deste artigo para este fim.

Os jogos foram criados na plataforma Construct 2, uma
plataforma para criacdo de jogos digitais 2D (CONSTRUCT 2, 2018)
desenvolvido pela empresa Scierra Ltda. A grande vantagem do
Construct é que se trata de uma plataforma onde ndo é necessario
que o usudrio tenha um conhecimento profundo em programacao,
pois boa parte da programacdo é baseada em blocos do tipo “clica e
arrasta”, a partir de uma abordagem orientada a eventos, com uma
vasta biblioteca de recursos gréficos, ou seja, o usudrio ndo precisa
digitar essas linhas de comandos.

O jogo Saving Nano é um jogo mais elaborado no qual o
“Nanokid” precisa capturar as moléculas que sdo solicitadas e
desviar-se das demais. Este jogo é composto de trés fases. Na
primeira, aborda-se a classificacdo de cadeias saturadas e
insaturadas, na segunda, as cadeias normais, mistas e ramificadas e
na terceira, as cadeias homogéneas e heterogéneas. O objetivo do
jogo é salvar a “Nano Girl”, desafio langado na abertura do jogo e
que é alcangado apds a conclusdo da terceira fase pelo usuario. A
figura 1 contém imagens da tela das trés fases do jogo e da tela final.

Figura 1. Telas das fases 1 (a), 2 (b) e 3 (c) e final (d) do jogo Saving Nano.

Capture todas as moléculas
Fontos: 0 SATURADAS e desvie de todas
QO as INSATURADAS.

(a)
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(b)

(d)

Fonte: os autores.
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O jogo Space Mol é um jogo que consiste em controlar um
foguete no espaco utilizando-se as setas direcionais, cuja missdo é
“resgatar” moléculas de cadeia carbbénica homogénea. Porém, se o
usuario fizer o foguete colidir com uma molécula de cadeia
heterogénea, o foguete explode. As moléculas mudam de posicdo
aleatoriamente e ha um pequeno mapa no canto superior esquerdo
da tela para auxiliar o usudrio. O que torna o jogo ainda mais
dindmico é a necessidade de recarregar o combustivel
(correspondente a “energia”, situada no canto superior da tela) ao
coletar as moléculas solicitadas. A tecla de espaco faz o foguete
andar mais rapido, porém consome mais combustivel. O foguete
pode se transportar de um canto da tela até o outro e cabe ao
usudrio determinar a melhor estratégia para concluir a missdo. A
figura 2 contém uma imagem da tela do jogo descrito.

Figura 2: Tela do jogo Space Mol.

i b a a0 1] -

Fonte: os autores.

Este relato tem como objetivo avaliar a experiéncia de
aplicacdo dos jogos “Saving Nano e “Space Mol” para turmas de
ensino médio da instituicao.
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Metodologia

Neste relato, descreve-se a experiéncia de aplicagdo dos
jogos Saving Nano e Space Mol as turmas dos CTl em Mecanica e em
Eletroeletronica dos quartos modulos de 2018-2 e 2019-1 e as que
cursaram os sexto e oitavo moddulos em 2018-2. A aplicagdo e
avaliagdo dos mesmos foram realizadas nos laboratérios de
informatica da instituicdo. A figura 3 ilustra a aplicagdo dos jogos
para uma turma.

Figura 3. Alunos do quarto mdédulo do CTl em Eletroeletronica (2018-2)

jogando Saving Nano e Space Mol.

Fonte: os autores.

A avaliacdo dos jogos foi feita a partir da aplicacdo de dois
guestiondrios, compostos por 18 perguntas idénticas. As mesmas se
baseiam no “Quadro 1 - Questiondrio para avaliacdo de jogos
educacionais”, do modelo de avaliagdo de jogos educacionais de Savi
(2010). Nesse modelo, as perguntas foram divididas para abranger a
analise de trés aspectos: a motivagao (avaliada segundo o modelo
ARCS), a experiéncia do usuario (avaliada a partir de elementos de
Game User eXperience) e a experiéncia de aprendizagem (avaliada
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com base na taxonomia de Bloom
perguntas usadas para avaliar cad
Para as respostas aos qu

). O quadro 1 a seguir relaciona as
a um desses aspectos.
estionarios dos jogos, foi usada a

op¢do mais comum da escala de Likert, com 5 niveis (AGUIAR, 2011;
SBGAMES, 2011), sendo: 1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo

parcialmente, 3 - Ndo concord

o nem discordo, 4 - Concordo

parcialmente ou 5 - Concordo totalmente. (DUARTE, 2016)

Quadro 1. Perguntas dos questionarios de avaliagdo dos jogos educacionais

Saving Nano e Space Mol classificadas segundo os aspectos avaliados.

MOTIVACAO (Modelo ARCS)
|Atengao:

1) O design da interface do jogo é
atraente.

Relevancia:

2) Ficou claro para mim como o
conteudo do jogo esta relacionado
@0 apresentado na unidade
curricular.

Confianga:

3) O jogo foi mais dificil de entender
do que eu gostaria.

4) Minhas dificuldades em jogar
estdo relaciona- das ao conteudo
abordado.

Satisfagdo:

5) Completar os exercicios do jogo
me deu um sentimento de
realizacao.

6) Eu aprendi algumas coisas com o
jogo que foram surpreendentes ou
inesperadas.

EXPERIENCIA DO USUARIO

(Game User eXperience)

Imersao:

7) Eu ndo percebi o tempo passar
enquanto jogava.

8) Me esforcei para ter bons

Habilidade / Competéncia:

11) Eualcancei rapidamente os
objetivos do jogo.

Divertimento:

12) Eu me diverti com o jogo.
Interagdo Social:

13) Interagi com os colegas durante
0 jogo.

IAPRENDIZAGEM (taxonomia de
Bloom)

Conhecimento:

14) O jogo me ajudou a lembrar o
conteudo apresentado no mesmo.
Compreensdo:

15) Depois do jogo entendo melhor
os temas abordados

Andlise:

16) Eu analisei as estruturas das
moléculas que apareciam no jogo.
IAplicagao:

17) Depois do jogo sinto que
consigo aplicar melhor os temas
relacionados com o jogo.

Sintese:

18) Apos concluir o jogo, senti
\vontade de reunir as informacgGes
apresentadas num unico esquema.
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resultados no jogo.

9) Houve momentos em que eu
queria desistir do jogo.

Desafio:

10)Eu gostei do jogo e ndo me senti
ansioso ou entediado.

Fonte: os autores. Construido a partir do “Quadro 1 - Questionario para avaliagdo de
jogos educacionais”, do modelo de avaliagdo de jogos educacionais de Savi (2010).

Resultados

Os questionarios de avaliagdao do jogo Saving Nano foram
respondidos por 136 dos 210 alunos presentes na sala de aula no
momento da aplicacao, o que corresponde a 65% dos presentes. Ja
0 jogo Space Mol foi avaliado por 152 do mesmo numero de alunos
presentes, totalizando a participagdo de 72% dos presentes. A
quantidade de questionarios enviados por turma foi significativa,
exceto para o sexto e oitavo médulos dos CTl em Eletroeletrénica.
Nessas turmas, respectivamente, apenas 1 de 9 e 2 de 28 alunos
presentes responderam aos questionarios. Portanto, os resultados
obtidos expressam majoritariamente a opinido das turmas dos
quartos moddulos. Em percentual, a participacdo dos quartos
modulos nesta pesquisa corresponde a 59% dos questionarios do
jogo Saving Nano e a 67% do jogo Space Mol.

As respostas dos questionarios de ambos os jogos foram
analisadas segundo a classificacdo detalhada no Quadro 1 da sec¢do
da metodologia. Dessa forma, a analise seguird a seguinte ordem:
primeiro serdo analisados os resultados do ponto de vista do critério
da motivagdo, seguida da experiéncia do usuario e finalmente, os
resultados relacionados a aprendizagem. Os graficos da figura 4
abaixo contém os resultados das médias calculadas para cada
pergunta relacionada a motivag¢ao, para ambos os jogos avaliados.
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Figura 4. Graficos das médias das respostas na escala Likert de cinco niveis
para as perguntas 1 a 6 dos questiondrios de avaliagdo do jogo Saving Nano
(a) e Space Mol (b) referentes a analise da motivagdo segundo o modelo
ARCS (SAVI, 2010).
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Observando-se as médias das perguntas dos graficos da
Figura 4, pode-se afirmar que os estudantes consideraram a
interface dos jogos atraente (Pergunta 1) e também notaram a
relacdo do conteudo abordado no jogo com o apresentado na
unidade curricular (Pergunta 2). Na pergunta 3, os niveis da resposta
foram invertidos para o calculo da média geral do aspecto analisado
e, portanto, os resultados obtidos refletem que o nivel de
dificuldade dos jogos estava de acordo com o esperado. Em relagdo
as dificuldades encontradas ao jogarem, os participantes as
associaram ao conteudo abordado e ndo aos jogos, conforme os
valores encontrados para a respostas da pergunta 4. Os
participantes também concordaram que o cumprimento das tarefas
demandadas pelos jogos gerou um sentimento de realizagao, como
se nota pelo alto valor da média da pergunta 5 e ainda, aprenderam
informacOes inesperadas, conforme a médias das respostas a
pergunta 6.

De forma geral, a média das perguntas 1 a 6 sobre o aspecto
da motivagdo foram de 3,89 e 3,82 para o jogo Saving Nano e Space
Mol, respectivamente. Esses valores significam que os fatores
atencgao, relevancia, confiancga e satisfacdo do modelo ARCS (SAVI,
2010) receberam uma boa avaliacdo dos jogadores, com destaque
para a relevancia (avaliada na pergunta 2). O fato de esse item ter
sido 0 mais bem avaliado do aspecto da motivagdo é de grande valor,
uma vez que esta relacionado ao processo de aprendizagem, que é
o principal objetivo do uso desses jogos. A segunda média mais alta
do aspecto analisado foi a da pergunta 5, que diz respeito ao
sentimento de realizacdo do aluno ao completar os exercicios do
jogo. O engajamento do aluno no jogo em func¢do do aprendizado de
informacg0es inesperadas também estd ligado a aprendizagem.

Em termos percentuais, a avaliagdo geral do aspecto
motivacdo recebeu 86,52% de respostas entre os niveis 3 a 5 e
68,38% entre os niveis 4 e 5 para o jogo Saving Nano e 83,66% e
65,90% para o jogo Space Mol para os respectivos niveis
mencionados.
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O segundo aspecto avaliado, a experiéncia do usuario,
também obteve boas médias globais, que foram de 3,82 e 3,87, para
Saving Nano e Space Mol, respectivamente. As médias das respostas
as questdes sobre esse aspecto encontram-se nos graficos da Figura
5 a seguir.

Figura 5. Grafico das médias das respostas na escala Likert de niveis para as
perguntas 7 a 13 dos questionarios de avalia¢do do jogo Saving Nano (a) e
Space Mol (b) referentes a analise da experiéncia do usuario (Game User

eXperience) (SAVI, 2010).
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Observando-se as médias das perguntas 7 a 13 da Figura 5,
nota-se que os participantes consideraram a experiéncia do usuario
positiva para ambos os jogos. Conforme mencionado no Quadro 1
da secdo de metodologia, esse aspecto foi avaliado em questdes
referentes aos seguintes tdpicos: imersdo, desafio, habilidade/
competéncia, divertimento e interagdo social.

Em relagdo a imersdo, das trés perguntas, a média mais alta
foi a da pergunta 8, na qual os alunos afirmam que se esforcaram
por ter bons resultados, o que denota engajamento. A média da
pergunta 9 foi invertida para o calculo do aspecto geral analisado e,
portanto, o resultado obtido reflete que a maior parte dos alunos
ndo passou por momentos nos quais quiseram desistir do jogo. De
fato, segundo a mesma ldgica, o percentual de alunos que
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responderam a esta questdo com os niveis 3 a 5 foram de 61,03%
para o jogo Saving Nano e de 65,79% para o jogo Space Mol.

Os jogos foram desafiadores para os estudantes, como
expressa a média obtida na pergunta 10; e estavam de acordo com
a habilidade dos mesmos, como se pode concluir a partir da média
da pergunta 11. E interessante notar também que os alunos se
divertiram com os jogos, como demonstram os altos valores obtidos
para as médias da pergunta 12. Melhor que isso, apesar de ser um
jogo digital sem proposta de interacdo entre os participantes, a
mesma aconteceu entre os estudantes presentes na sala durante a
aplicacdo dos jogos, recebendo a segunda maior média do critério
experiéncia do usuario.

Em termos percentuais, 82,98% dos participantes
avaliaram os itens relacionados a experiéncia do usuario entre os
niveis 3a 5 e 66,91% entre os niveis 4 e 5 para o jogo Saving Nano e
os respectivos resultados para o jogo Space Mol foram de 82,71% e
68,05%.

Apesar de a motivagdo e a experiéncia do usuario serem
relevantes num jogo educativo, o aspecto mais importante a ser
considerado nesse tipo de jogo é a aprendizagem, por ser esse seu
objetivo final. A média global obtida na avaliacdo desse aspecto para
os jogos aplicados foi a maior dos trés, sendo de 3,95 e 3,94 para o
jogo Saving Nano e Space Mol, respectivamente. Isso demonstra que
a aplicagdo dos jogos foi muito positiva para o ensino do conteudo
em questdo. Os graficos das respostas as perguntas 14 a 18,
referentes a esse aspecto, sdo apresentados na Figura 6 a seguir.
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Figura 6. Grafico das médias das respostas na escala Likert de cinco niveis
para as perguntas 14 a 18 dos questionarios de avaliagdo do jogo Saving
Nano (a) e Space Mol (b) referentes a analise da aprendizagem (taxonomia
de Bloom) (SAVI, 2010).
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Observando-se os graficos da figura 6, nota-se que as
médias das perguntas 14 a 16 estiveram entre os niveis 4 e 5 da
escala Likert de cinco niveis. Isso significa que a experiéncia de
aprendizagem dos participantes foi bastante positiva no que tange a
aquisicdo de conhecimento, compreensdo e andlise. Esses itens
correspondem ao primeiro, segundo e quarto niveis de cognicdo
segundo o trabalho desenvolvido por Bloom e demais pesquisadores
(FERRAZ E BELHOT, 2010).

Ao contrario do esperado, a pergunta 17, que avalia a
aplicagdo dos conhecimentos, do terceiro nivel cognitivo de Bloom,
teve uma média menor do que a da pergunta 16, que avalia a analise,
do quarto nivel de Bloom. Essa contradi¢cdo pode ser explicada pela
natureza do conteudo abordado. Classificar estruturas moleculares
é inerente ao assunto, porém, o jogo nao se propde a nomear e
contextualizar as moléculas apresentadas, o que pode explicar o
resultado obtido para esse item.

Na pergunta 18 foi avaliada a sintese, o quinto nivel
cognitivo de Bloom. A média obtida para esse item foi a mais baixa
desse aspecto, dada a complexidade do mesmo. Ainda assim,
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71,32% dos participantes responderam 3 a 5 para o jogo Saving Nano
e 72,37% para o jogo Space Mol; e 44,85% responderam 4 e 5 para
Saving Nano e 42,11% para Space Mol.

O percentual dos questionarios com respostas de 3 a 5 para
o aspecto da aprendizagem foram de 89,26% para o jogo Saving
Nano, com 70,88% das respostas entre 4 e 5; e de 88,68% e 69,21%,
para os respectivos intervalos de niveis, para o jogo Space Mol.

A busca por conhecimento por parte dos alunos durante a
aplicacdo dos jogos a fim de completarem as tarefas demandadas
também foi observada, ao indagarem uns aos outros e a professora
sobre o conteudo, além de pesquisarem os temas na internet.

A validade dos resultados obtidos na avaliagdo dos jogos
Saving Nano e Space mol é ratificada pelos baixos valores de desvio-
padrao calculados para suas perguntas. Esses nimeros indicam que
ha uma baixa variabilidade nas respostas. Excecdo feita a pergunta
9, que apresentou o valor mais elevado de desvio padrdo. Isso
demonstra que ndo houve um consenso entre os alunos ao
responder esta questdo. Os graficos dos desvios-padrdo dos dados
para ambos os jogos sdo encontrados na figura 7 a seguir.

Figura 7. Graficos dos desvios-padrdo das perguntas sobre os jogos Saving
Nano (superior) e Space Mol (inferior), ordenados na ordem decrescente
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Conclusdo

A presenca de substancias da esfera de estudo da quimica
organica no cotidiano dos alunos justifica a inclusdo desse conteudo
no curriculo do ensino. Pesquisas mostraram que os alunos tém
interesse em aprenderem sobre as substancias quimicas.

Porém, no IFSC, a abordagem para treino das estruturas das
moléculas das substancias através de listas de exercicios, reduzem o
interesse dos alunos nesse conteudo. Soma-se a isso, o grau de
dificuldade na aprendizagem do tema devido a abstracdo, que exige
concentragdo. Na procura por uma forma mais Iidica na qual os
alunos pudessem se engajar no estudo do conteddo de quimica
mencionado, os jogos Saving Nano e Space mol, foram
desenvolvidos na instituicdo.

Este artigo avaliou a aplicagdo desses jogos para turmas de
ensino médio na mesma instituicdo, através de questionarios
elaborados com base no modelo de avaliagdo de jogos educativos.
Os bons resultados obtidos para os trés aspectos avaliados: a
motivagdo, a experiéncia do usuario e a aprendizagem aliados a
baixa variabilidade das respostas, demonstram o éxito do uso dos
jogos no processo de aprendizagem dos conteudos abordados.

Embora a andlise, do quarto nivel cognitivo de Bloom, seja
inerente aos temas trabalhados nos jogos aplicados, os mesmos nao
se propdem a nomear e contextualizar as moléculas das tarefas
demandadas. Essa é a logica encontrada para a obtengdo da média
mais baixa para um item que avaliou o terceiro nivel de Bloom em
relagdo ao quarto.

Nesse interim, sugere-se a criacdo de novos jogos para o
estudo de estruturas moleculares com foco na nomenclatura e
contextualizacdo das mesmas, contemplando sua aplicagdo no
cotidiano do aluno.
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Resumo. O estudo apresenta relato de experiéncia de pratica
docente em uma turma do curso de Licenciatura em Ciéncias da
Natureza, no IFRS, na disciplina Educac¢do brasileira: estrutura e
legislagdo. A coleta dos dados nesta disciplina justifica-se pelo
interesse pessoal dos pesquisadores com os temas discutidos, além
da relevancia social em apreciar a conduta de futuros docentes, que
terdo como produto de seu trabalho a vida humana. Essa pratica
teve como objetivo observar o comportamento docente nas
disciplinas pedagodgicas do curso de licenciatura, com o intuito de
responder a questdo norteadora, sendo ela: Qual a fungdo das
tecnologias digitais no trabalho docente do ensino superior, nas
disciplinas pedagdgicas dos cursos de licenciatura? Este realizou-se
através de pesquisa bibliografica e documental, com abordagem
qualitativa. Os resultados indicam a necessidade de conduta
docente que proporcione reflexdo dos discentes, sensibilizando-os a
construcdo de futuras praticas. Culmina apontando que a praxis
docente no ensino superior deve dar exemplo do uso critico das
tecnologias digitais, proporcionando emancipagdo e autonomia aos
sujeitos.
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Introducgao

A construcdo deste trabalho é oriunda da proposta de
pratica pedagodgica realizada durante a disciplina de Didatica do
Ensino Superior, do Curso de Pés-graduacao stricto sensu, Mestrado
Profissional em Informdtica na Educacdo. Com este relato de
experiéncia pretende-se observar a fun¢do docente na disciplina de
“Educacdo brasileira: estrutura e legislagdo” e o uso das tecnologias
digitais para este trabalho.

A partir das observacdes e praticas no Ensino Superior
emerge a questdo que norteia este estudo: “Qual a fungdo das
tecnologias digitais para o trabalho docente no Ensino Superior das
disciplinas pedagogicas nos cursos de licenciatura?” Como
perfeitamente apontado por Vieira “Muitos e bons objetos de
pesquisa nascem da observagdo. Embora se possa estudar uma
tematica em abstrata, essa tematica deve apresentar consisténcia e
vinculo com o real. O problema precisa originar-se, [...] de
observacdo reiterada e aprofundada” (2011, p.19).

Desse modo, parte-se do problema de pesquisa extraido
das vivéncias em sala de aula e pretende-se determinar sua
natureza, sabido de que ndo existe um método ideal, mas que, as
especificidades naturais de cada problema definem por onde sera
desenvolvida a investigacdo, para determinar a metodologia mais
acertada. Assim, para realizar a pesquisa, fez-se uso da metodologia
documental e bibliografica por um viés qualitativo e descritivo.
Especialmente no tocante a andlise dos dados, por seu cardter
subjetivo e pelo respeito as peculiaridades do objeto de estudo. Em
relacdo a coleta das informagbes, esta ocorreu por meio de
observagdo participante, utilizando de didrio de pesquisa como
registro das vivéncias.

O problema traz em seu alcance os dados empiricos,
extraidos da pratica docente, realizada em uma turma de terceiro
semestre do curso de Licenciatura em Ciéncias da Natureza, no
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande
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do Sul (IFRS) - Campus Porto Alegre, na disciplina de Educagdo
brasileira: estrutura e legislagdo. Além de, combinar o levantamento
bibliografico alcado, para realizar a fundamentagdo tedrica da
pesquisa.

A escolha dessa disciplina, para a coleta de dados, justifica-
se pela familiaridade e interesse pessoal dos pesquisadores com os
temas discutidos, além da relevancia social em observar a conduta
de futuros docentes, que irdo ter como produto de seu trabalho a
vida humana. Bem como, tem sua relevancia académica enraizada a
natureza do problema, que envolve o dialogar a respeito da postura
docente dentro dos cursos de licenciatura e sua vincula¢gdo ao uso
de tecnologias digitais.

Tem como principais autores a contribuir a construgdo do
referencial tedrico Anastasiou e Pessate (2015) e Leite (2000) por
também despenderem atengdo aos processos educacionais
desencadeados no Ensino Superior. E, em autores como Tarouco
(2006) e Giraffa (2015) por pesquisarem a tematica formacdo de
professores e as tecnologias digitais de modo conexo e critico.

Desta forma, o presente texto estd estruturado em trés
partes, iniciando pelas discussGes tedricas, seguido pela
metodologia, o relatério e andlise da experiéncia pratica,
culminando em breve consideragdes finais que trazem as relagGes
estabelecidas entre teoria e pratica. Portanto, inicia-se a incursado
pelas discussdes tematicas deste estudo.

A formagao de professores no Ensino Superior

A acgdo docente no Ensino Superior, em especial nos cursos
de licenciatura, precisa essencialmente prezar pela praxis, que
consiste na relagdo teoria e pratica, em que a conduta de docentes
e discentes (neste caso futuros docentes) mantenham-se em um
loop sem fim entre pratica e teoria, contando com constante
reflexdo durante o processo, ou seja, antes, durante e apds suas
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acGes. Como bem lembra Lombardi ao se referir a formagao de
professores, muito se fala em combinar teoria e pratica, em uma
posicdo idealista, enquanto o caminho a “[...] préxis social vai da
pratica para a teoria e desta para a pratica, num movimento sem fim,
uma totalidade dialética e contraditéria que integra teoria e pratica”
(2016, p. 29). De modo, a restar evidente que é “[...] fundamental o
papel da teoria e do pensamento que, partindo da realidade e da
pratica existente, se debruca sobre ela, a reflete criticamente e
antecipando os resultados no pensamento, possibilita uma acao
sobre a problemdtica existente tendo em vista sua superacdo”
(2016, p. 29). Essa é a praxis necessaria no ambito pedagdgico, e a
concepcdo adotada neste estudo.

Autores como Anastasiou e Pessate (2015) realizam em
seus estudos forte critica ao modelo como as aulas do Ensino
Superior sdao ministradas no Brasil, em que estas baseiam-se
principalmente no método expositivo e na concentracdo da fala pelo
professor. O aluno permanece em posicdo passiva e sua participagdo
limita-se a copiar o que lhe é dito, memorizar minimamente o
conteudo, porque sera objeto de futuras avaliagbes. Os autores
demonstram sensibilidade ao enfatizar o quanto é dificil se
desvincular desses modelos, ja que a maioria dos professores
universitarios, quando alunos, recebeu esse tipo de aula, e o quanto
é arduo ndo as replicar na sua pratica docente.

Nessa mesma linha de raciocinio, Vieira (2011) se refere de
forma pessimista a realidade do Ensino Superior no Brasil, ao afirmar
que na maioria destas Instituicbes ndo ha um efetivo
desenvolvimento do senso critico dos alunos, que é uma de suas
principais obrigacGes, apenas promete-se “sucesso de gravata”. Ha,
corriqueiramente, situacées em que o conhecimento é confundido
com o que se vé ou |é, e ndo aprofunda-se a complexidade do
processo de construgao dos saberes.

Do mesmo modo, Leite (2000) em pesquisa também sobre
o Ensino Superior, aponta como pontos negativos a predominancia
de uma ldgica que prioriza a massificagdo, a classificacdo, o
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individualismo e o disciplinamento. Praticas que sustentam um
modelo de ensino regulador, em que a educagao absorve e reproduz
paradigmas dos sistemas econémicos.

Entretanto, em que pese os aspectos ja apontados, a autora
traz como alternativa ao Ensino Superior o conceito de
autoformacgdo docente,

No processo, o docente, mesmo quando
critica as diddticas e pedagogias formais, vai
d luta. De forma dindmica e com paixdo, ele
procura se auto-superar cotidianamente nas
atividades em que ensina, trazendo as
marcas de extensdo e os pressupostos da
pesquisa. Isso significa constante inser¢do na
teoria para entender a prdtica e continua
inser¢o nas prdticas sociais para refletir
com a teoria. No processo, o docente
qualifica sua autoformag¢do porque ndo
cristaliza no tempo, com uma teoria e uma
pedagogia que copiou de seus antigos
professores ou de suas aulas na faculdade
[...] o docente universitdrio, como intelectual
publico, no exercicio humilde de sua auto-
reflexdo, torna- se também ele o
protagonista de uma agbo politico-
pedagdgica de autoformagdo, a medida que
assume os desafios de sua
contemporaneidade, rompendo com o
‘status quo’, com a ldgica das certezas, dos
papéis estandardizados [...]. (LEITE,2000, p.
58-59).

E crucial, neste ponto, ressaltar quanto o excerto anterior
conversa com os demais autores aventados, pois carrega a
importancia da praxis, a critica aos modelos formais de ensino
passivo, e apresenta um outro fazer aos processos de ensino e
aprendizagem, no qual é a partir da troca e da mediacdo que
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constréi-se o conhecimento. Exatamente rumando na mesma
perspectiva trazida por Anastasiou e Pessate (2015) ao cunhar o
terno ensinagem, como um caminho a mudanga essencial das
didaticas. Assim, definem que a ensinagem é um processo
consciente, coletivo, continuo e que preza pelo método dialético.
Consequentemente, apenas pode ocorrer em situagdes de ensino
que gerem uma aprendizagem, estando essencialmente presente a
parceria entre professor e aluno para alcangar o conhecimento, que
servira a formacdo desse discente.

De efeito, com o presente apanhado, destaca-se que
compete ao professor do Ensino Superior buscar estratégias para
planejar e aplicar suas aulas de modo que propiciem a construgado do
conhecimento, dando destaque para uma didatica que respeite e
valorize o saber de todos os integrantes do ambiente educacional.
Uma vez que, ndo é preciso descartar o modo ja preestabelecido de
lecionar, muito pelo contrério, este deve ser utilizado como aporte
para se reconstruir, como ponto de partida a acdo docente.

A fim de proporcionar aos discentes diferentes maneiras de
estabelecer seu processo de conhecimento, a pratica docente
precisa estar instrumentalizada de diversas ferramentas. E preciso
mobilizar, sensibilizar os alunos para interagir, para se desacomodar,
para dar significado ao que se ensina. Portanto, é pertinente pensar
como as tecnologias digitais podem fomentar a ressignificacdo da
relagdo pedagdgica.

As tecnologias digitais na formagdo de professores

Existem diversas normas legais que regulamentam a
educagdo nacional, para tanto algumas delas serdo levantadas,
mesmo tendo plena convicgdo da impossibilidade de, neste
momento, esgotar o tema. Todas as normas neste sentido emanam
da Lei Maior, a Constituicdo Federal, e precisam estar em
consonancia a esta, principalmente vinculados ao seu Art. 205 que
reconhece a educacdo como direito fundamental (BRASIL, 1988).
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Outra norma a ser destacada é a Lei n? 9.394 de 1996 -
LDBEN, que estabelece as diretrizes e bases da educagdo nacional.
Por ora, destaca-se seus Arts. 61 e seguintes, pois referem-se aos
profissionais da educag¢do. Nestes constam a determinagdo que
estabelece uma formagdo pautada em cursos que abranjam
conteudos técnicos-pedagogicos e habilidades tecnoldgicas. Ainda,
enfatiza taxativamente que os cursos tomardo de referéncia a Base
Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 1996).

Da mesma maneira, em 2014 foi promulgada a Lei n®
13.005 de 2014 que institui o Plano Nacional de Educagdo - PNE, o
qual em suas metas 15 e 16 reitera a atencdo a tematica da formacgao
dos professores. Bem como, em consonancia aos marcos legais
anteriores, ressalta a importancia de uma BNCC para o pais
(BRASIL,2014).

Isto posto, recentemente o Conselho Nacional de Educagao
- CNE estabelece por meio da Resolugdo n2 4, de 17 de dezembro de
2018 a instituicdo da BNCC do ensino médio, que em conjunto as
BNCC da educagdo infantil e do ensino fundamental, contemplam
todas as etapas da educacgdo basica. Assim, se a LDBEN define que
os cursos de formagdo docente devem pautar-se pelas BNCC, ver-se-
a que contribui¢cdes podem ser extraidas.

A partir do documento da BNCC da educagdo basica
disponibilizado no sitio do Ministério da Educacdo — MEC denota-se
apontamentos voltados a conduta docente, no sentido de
estabelecer que as decisGes pedagdgicas devem estar fundadas no
propdsito de indicar de maneira cristalina o que os alunos devem
saber e o que devem saber fazer, para que consigam usar os
conhecimentos desenvolvidos nas solugdes de problemas do seu
cotidiano, do exercicio de sua cidadania e do mundo do trabalho
(MEC, 2018). Essa colocagdo é retirada da introdugdo do presente
documento, ou seja, tem uma abrangéncia para educagdo basica
como um todo. A vista disso, é possivel perceber uma orientagdo
para que a postura do professor ndo concentre- se apenas no saber,
mas também em como fazer uso desse conhecimento.

90



Especificamente quanto ao ensino da area de ciéncias da
natureza e suas tecnologias, termo tratado em conjunto ndo apenas
por esta legislacdo, hd a determinacgdo de que os professores devem
se preocupar em trabalhar de modo articulado os conhecimentos da
biologia, da fisica e da quimica, ndo focando apenas no aprendizado
dos conteudos conceituais. Além de indicar que oportunizem um
protagonismo do aluno, favorecendo a reconstrugdo do seu saber de
acordo com as dificuldades individuais, sociais e ambientais que
venha a enfrentar, intensificando sua capacidade de contextualizar
o conhecimento que produziu as situagcdes do mundo real (MEC,
2018).

Ademais, percebe-se haver na BNCC uma preocupagao em
manter a educag¢do consoante a sociedade contemporanea, por
meio de uma perspectiva inovadora e inclusiva quanto as questdes
que permeiam o processo de ensino. Bem como, reconhece que o
atual cendrio histdrico e cultural exige dos sujeitos mais do que
acumulo de informacdo, é preciso, entre muitas coisas, saber agir
com discernimento e responsabilidade no contexto da cultura digital
e como lidar com o acesso cada vez maior a informacgao (MEC, 2018).

Portanto, é exequivel vincular esse breve apanhado legal as
preocupacgdes tedricas apontadas quanto ao ensino nos cursos de
licenciatura. Observa-se que ha uma preocupacdo explicita com a
formacdo dos profissionais da educagdo, e, especialmente, com sua
pratica pedagdgica, para que esta venha a alcangar os objetivos
tragados a educagdo. Entretanto, além do ja assinalado, cabe pensar
sobre o uso das tecnologias digitais neste contexto.

As autoras Modelski, Azeredo e Giraffa contribuem neste
sentido ao afirmar que

Esse processo de formagdo atende a uma
dimensdo pedagdgica de uma forma
dindmica, e deve levar em consideragdo a
histéria de vida do professor, visto que, a
partir do seu processo de formagdo,
entrelagado com as experiéncias coletivas,
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hd a possibilidade de uma reflexdo sobre
novas prdticas pedagdgicas que
desencadeiem uma formagdo diferenciada e
pautada no exercicio de reflexdo- agdo.
(2018, p. 120).

Ao referir-se a novas praticas pedagogicas pode-se pensar
no emprego das tecnologias digitais, como constata-se em outra
obra da autora,

Ao final de um tempo observa-se que nada se
extinguiu tudo se adaptou e achou seu lugar.
Mas acreditamos que existe um movimento
sem retorno: a educagdo cada vez mais
acontecerd apoiada e mediada por
tecnologias. Cabe a nds profissionais da
Educagdo encontrar alternativas e caminhos
que possam  tirar  proveito  dessas
oportunidades e possibilidades que as novas
tecnologias ofertam. (GIRAFFA, 2015, p. 10).

As tecnologias digitais podem ser um caminho para auxiliar
o professor a dar significado aos conteddos que deve lecionar em
suas aulas, além de proporcionar que o aluno, principalmente o dos
cursos de licenciatura, consiga perceber para que serve o que lhe
esta sendo ensinado, como e porque esse aprendizado sera
importante em sua futura pratica. O docente ao estabelecer a¢des
que estimulem a reflexdo durante o processo de construgao do
conhecimento, estd estabelecendo novos paradigmas para os
licenciandos.

Percebe-se que a incorporagcdo de tecnologias digitais a
praxis educacional pode provocar transformag¢des na educagao,
contudo precisa ser combinada a outras agdes, a espagos prazerosos
e qualificados. Destaca-se que a formac¢do docente para atuar com
essas ferramentas tem sido facilitada, pois a cada dia os recursos se
tornam mais familiarizados ao cotidiano, muitos softwares sdo
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programados com a pretensdo de serem manuseados por sujeitos
sem formagdo para tanto (TAROUCO et al., 2006). “A tecnologia é
um agente de mudanca que com suas inovacdes tecnoldgicas tém
transformado algumas realidades educacionais, provocando
mudanca de paradigmas no modo como as pessoas aprendem e
como sao ensinadas” (TAROUCO et al., 2006, p. 2).

Por conseguinte, é por esse caminho que se pretende
trilhar, levando em concomitancia o uso das tecnologias digitais e
outras alternativas ditas formais. Cabe aos docentes avaliar quando,
qual e como utilizardo de cada recurso dos que possuem a sua
disposicdo. Ao escolher fazer uso das tecnologias digitais, ndo estdo
abdicando de outras (como giz e papel), apenas estardo elegendo o
momento mais adequado para cada uma. “Com base nessa
concepc¢do, o foco ndo estd nas ferramentas, mas nas relagOes
possiveis de serem estabelecidas a partir do uso delas, ou seja, nas
possibilidades que elas oferecem para que se possa criar espagos de
convivéncia” (DUVOISIN et al., 2009, p. 10). Conforme dantes ja se
afirmou, mais importante que definir “o qué” e “como usar
determinada ferramenta” é a questdo de “para que usar”, essa sim
deve ser a mudanga elementar almejada, posto que, com base nos
estudos levantados ha comprovacdo de sua relevancia.

Metodologia

No tocante a metodologia de pesquisa empregada no
decorrer deste artigo, esta desenvolveu- se com base na
metodologia bibliografico documental, com abordagem qualitativa
em carater descritivo, alicercada no relato e andlise das experiéncias
vivenciadas durante pratica pedagogica realizada no Ensino
Superior. Uma vez que, para Trivinos (1987) a pesquisa qualitativa
singulariza-se por ocorrer a partir da determinagdo de um percurso
que englobe a definicdo de um problema, coleta e andlise das
informacgdes e resulta em esclarecimentos relevantes.
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Desse modo, a escolha da metodologia documental e
bibliografica fundamenta-se no fato de terem como propésito
recolher informacgdes prévias que facilitam e permitem a realizacdo
e definicdo de outras etapas do estudo. A pesquisa documental é
conhecida como fonte primaria, pois funda-se em documentos
escritos ou ndo. Todavia, a pesquisa bibliografia, também
denominada de fonte secundaria, abrange as publicagdes escritas,
orais ou filmadas a respeito de um tema. Por meio desta, oportuniza-
se ao pesquisador a andlise de determinada tematica por distintos
enfoques ou abordagens (MARCONI; LAKATOS, 2003). Neste estudo
utiliza-se de documentos como leis, portarias e relatdrios, e
bibliografias como livros, artigos e anais, o que possibilitou conhecer
algumas pesquisas relacionadas ao tema e a definicdo do percurso
da presente investigagao.

A coleta dos dados ocorreu por meio de observacdao
participante (MARCONI; LAKATOS, 2003), uma vez que, OS
pesquisadores tiveram contato direto com a realidade do grupo.
Nesta senda, examinou-se situagdes relevantes em que os discentes
observados podem ndo ter consciéncia, mas direcionam seu
comportamento. O registro dos dados coletados ocorreu fazendo
uso de didrio de pesquisa, realizado pelos pesquisadores apds cada
encontro pedagdgico.

Com base nesses escritos é que ocorre a analise descritiva
dos registros oriundos das praticas vivenciadas no Ensino Superior.
O carater descritivo esta na conduta de descrever as caracteristicas
de certo fen6meno ou populagdo, com a pretensao de identificar a
existéncia de relagGes (GIL, 2008). As conexdes deste estudo devem
ocorrer entre o observado nas prdticas e os apontamentos
levantados no arcabouco tedrico.

Resultados

Como ja citado a pratica foi realizada em uma turma de
terceiro semestre do curso de Licenciatura em Ciéncias da Natureza,
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do IFRS, na disciplina de Educagao brasileira: estrutura e legislagdo.
Ocorreram cinco encontros distintos, todos com duragdo de dois
periodos, nos meses de agosto, setembro e outubro do ano de 2018.
O grupo observado caracteriza-se em turma constituida de vinte
alunos, doze do sexo feminino e oito do sexo masculino, com faixa
etdria bastante variada, entre dezoito a cinquenta anos. Nos
encontros foram discutidos temas como o que é e porque estudar
legislacdo educacional, a LDBEN, as modalidades da educagao,
federalismo, descentralizacdo, regime de colaboracdo e o PNE.
Temas vinculados a proposta de instrumentalizar os alunos em sua
formacgdo enquanto futuros docentes.

Nos encontros discutiu-se a motivagdo de haver uma
previsdo legal que institui o ensino da legislagdo educacional nos
cursos de licenciatura e pedagogia, qual sua relevancia, beneficios,
que documentos conheciam e consideravam importante. Durante os
debates tentou-se destacar a vinculagdo entre a legislacdo e pratica
docente, da importancia de ter uma agdo pedagdgica legitimada, das
possibilidades de dar embasamento aos atos docentes pelo
conhecimento dos documentos legais nas diversas esferas
(institucionais, municipais, estaduais e federais). Também, discutiu-
se sobre o aporte que tais conhecimentos podem trazer as agGes
docentes, como podem protegé-los em futuros intempéries dentro
do ambiente escolar, ao lidar com responsaveis legais dos alunos,
com seus superiores diretos (equipe diretiva) ou indiretos
(secretarios educacionais e responsaveis de érgdos administrativos).

Para tanto, neste periodo foram desenvolvidas atividades
voltadas a acgdo ativa dos discentes em sala de aula. Envolvendo
momentos de leitura (prévia e em aula), escrita, construcdo de
materiais (quadro de legislagbes, anuincio de classificados),
atividades em grupo e individuais (dindmica do interrogatdrio),
apresentagOes de powerpoint (sintese dos conteldos, trabalhos de
alunos, exercicios de simulados com questdes de concurso),
correcdo de exercicios, pesquisa, debates e trocas de opiniGes.
Importante salientar que em diferentes situagGes os discentes

95



recorreram aos recursos tecnoldgicos disponiveis para auxiliar em
suas tarefas, como computador e projetor multimidia da sala de
aula, seus computadores, smartphones e internet em rede wiffi
ofertada pela Instituicdo.

Por tais acGes pretendeu-se respeitar as singularidades dos
sujeitos envolvidos e combinar o uso das tecnologias digitais a
disciplina pedagdgica de legislacdo educacional, que pode ser
encarada como magante, em caso de ndo conseguir compreender
sua relevancia na vida profissional do futuro docente. Assim, as
tecnologias digitas “[...] precisam ser compreendidas e incorporadas
pedagogicamente. Isso significa que é preciso respeitar as
especificidades do ensino e da propria tecnologia para poder
garantir que o seu uso, realmente, faga diferenga” (KENSKI, 2009, p.
46).

A partir dessa pratica é possivel apontar, como
caracteristica da turma, um numero restrito dos alunos com
experiéncia docente, pois, ainda estdo em fase inicial do curso,
anterior aos estagios obrigatdrios. Restou claro, reiterado por suas
falas em todos os encontros, um maior interesse discente pelas
disciplinas vinculadas aos conteudos especificos da area, e um
demérito para as disciplinas de formacdo pedagdgica docente. Estas
falas e agBGes levam a crer que ndo houve uma vinculagdo tangivel
para os alunos entre a necessidade de aprender a como construir e
refletir sua pratica, simultaneamente, a ter o dominio dos
conhecimentos especificos. Ndo basta ter expertise na area do
conhecimento que serad lecionada, é necessario didatica em seu
modo de fazer, para que seja possivel atingir os alunos,
desenvolvendo conduta que ultrapasse a mera transmissdo de
conhecimentos.

Nessa mesma linha de raciocinio, Leite e Darsie (2009)
trazem situagBes andlogas as aqui explicitadas, na pesquisa a
respeito da formacgao de professores em cursos de licenciatura em
matematica. Ressaltam também, que ag¢Ges adotadas na formacgao
inicial de docentes influem sua futura pratica. O Ensino Superior, nos
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moldes verificados por elas, priva os discentes de uma formagao
tedrico, pratica, pedagdgica e didatica que alcance as competéncias
necessarias. Salientam que “[...] o processo formativo de um
docente ndo é construido apenas por acimulo de conhecimentos e
técnicas, mas sim por meio de uma pratica reflexiva critica” (LEITE;
DARSIE, 2009, p. 3875).

Saviani (2014) nesta esfera retrata a dicotomia entre dois
modelos de formagdo do professor técnico, que limita-se a cultura
geral e a posse de contetdos especificos, onde segue determinacées
guanto a conduta e os conhecimentos a serem transmitidos, e, em
contraponto, a do professor culto, que possui os saberes cientificos
e filosoficos essenciais a compreensdo do desenvolvimento humano,
exercendo papel de formador e ndo de instrutor. Essa incoeréncia é
um problema das politicas publicas implementadas, pois, ora vdo em
um sentido, ora em outro, ndo existindo um padrdo minimo e
coerente de preparacdo dos professores (apud SEVERINO 2018).

N3o obstante, acrescenta-se outra situacgdo, a existéncia de
obscuridade para o grupo em andlise, quanto a necessidade de
desvincular didatica do ensino da ideia de receita pronta.
Indubitavelmente este é um aspecto importante a ser pensado, ndo
basta dizer aos licenciandos para nao basear-se unicamente no livro
didatico, que ndo sigam uma cartilha, estas ndo sdo as Unicas
receitas prontas a serem vendidas. Contudo, é vidvel conceber que,
em determinados momentos os alunos ndo estdo preparados para
desenvolver essa percepgdo sozinhos. Dessa sorte, isso é reforgcado
por Giraffa (2015, p.10) ao afirmar que “rever crengas, observar as
mudangas e abrir-se para o novo, com pensamento critico e
inovador deverao ser atitudes cada vez mais adotadas por um
educador do século XXI”.

Em consequéncia, salienta-se, que para ser inovador um
docente ndo necessita de nenhum recurso em especifico, mas
precisa saber como alcangar seus alunos. De outra banda, em um
movimento para muito além, na tangente de fazer uso de diferentes
ferramentas, entre elas as tecnologias digitais, o professor busca
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atingir um publico maior, partindo da concepgdo que cada individuo
em sua singularidade concebe de forma diferente os processos de
aquisicdao do conhecimento.

Consideracgoes finais

Para atingir os pontos supracitados ndo basta o singelo
querer, é necessaria uma mudanga no sistema como um todo.
Mudanga esta, que envolve as politicas publicas que norteiam a
formacdo de professores, os Planos Politico Pedagégico dos cursos,
a postura em conjunto dos professores que constituem o corpo
docente e a conduta individual de cada professor em seu contato
com os licenciandos, em suma, é necessaria uma transformagao
estrutural nas distintas esferas para que garanta-se uma formagao
digna e coerente com a educacdo almejada para o Brasil.

O despertar a importancia de uma conduta docente no
Ensino Superior convergente a préxis € a principal sugestdo indicada
pelos autores consultados. Portanto, é a postura que se entende
como a mais adequada para responder a questdo que desencadeia
este estudo, desde que combinada a um fazer critico do uso das
tecnologias digitais, posto que, na realidade contemporanea torna-
se dificil pensar a educacdo em separado.

Desse modo, as tecnologias digitais sdo de grande valia no
processo de constituicdo de futuros docentes, na formacao inicial do
Ensino Superior, singularmente quando utilizadas como meios de
fomentar uma agdo ativa dos licenciandos, estimulando-os a
manter-se curiosos, em constante processo de pesquisa, tirando-os
de sua zona de conforto e mostrando-os como usar as tecnologias
digitais como ferramenta para transformar informacdo em
conhecimento. Destaca-se que tal agdo é capaz de emancipa-los em
sua formacao e futuras agdes.

Durante este texto ndo ocorreu a descri¢do pormenorizada
das atividades realizadas com manipulagdo de recursos digitais, por
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crer ndo ser relevante neste contexto, pois cada realidade exige um
planejamento em especifico. Assim, a contribuicdo do presente
estudo esta no exemplo de trazer o professor do Ensino Superior ndo
como instrutor de legislacdo educacional, mas como formador de
alunos que instrumentalizam-se ao conhecer seus direitos e deveres
como profissionais e o respaldo que este saber proporciona em suas
vidas. Valendo-se do uso critico das tecnologias digitais (uso
transformador, que tem pretensdo de modificar) nas agdes que
proporcionam aos discentes ambientes de didlogo, pesquisa,
reflexdo e construcdo de seu papel como professores, com uma
postura de manter-se abertos ao novo. Tomando ciéncia, por meio
de suas proprias vivéncias, que o emprego dessas ferramentas deve
ser o caminho a alcangar um fim maior, ndo simplesmente usar por
usar, nem considerar-se inovador por utilizar a tecnologia para
reproduzir velhos modelos.

Em consideragdo aos aspectos mencionados, compartilhar
a presente experiéncia pedagogica permite refletir sobre o cendrio
do Ensino Superior, pois através das relagdes estabelecidas, entre a
realidade examinada e o referencial tedrico algado, nota-se que os
pontos ressaltados ndo configuram situagdes isoladas, mas trata-se
de reflexo do contexto histérico da formagdo docente no Brasil.
Ainda, resta imperioso enfatizar, que a abordagem qualitativa desta
pesquisa garante sua subjetividade, ou seja, as considera¢des
ventiladas ndo podem ser aplicadas de modo indistinto a outras
realidades.
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Resumo. A emersdao das novas tecnologias digitais no ambiente
educacional vem se tornando frequente. Diante disso, este trabalho
visa apresentar um relato de experiéncia sobre a criagdo e utilizacdao
de uma sequéncia didatica desenvolvida durante a disciplina de
Toépicos Especiais em Tecnologia Educacional, no PPGTIC, da UFSC,
durante o 29 trimestre de 2018, aplicado no Colégio Rogacionista de
Criciima, com alunos do 92 ano do ensino basico. O ambiente foi
elaborado para envolver os alunos com as novas tecnologias digitais
no dia a dia escolar em suas disciplinas obrigatdrias. Utilizar a
metodologia de sala de aula invertida por meio de um ambiente
virtual de ensino aprendizagem para trabalhar os conteudos de
forma interdisciplinar, envolvendo os componentes curriculares,
Lingua Portuguesa, Ciéncias e Matemadtica, em suas atividades
propostas, proporciona ao aluno um aprendizado construtivo e
significativo. Embora as tecnologias digitais contribuem para auxiliar
e enriquecer a pratica educativa, concluiu-se que a utilizagdo dessas
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tecnologias no ensino basico, ainda precisa de mobilizagdo dos
professores, para que possam entender que facilitar as atividades
escolares nao significa um aprendizado efetivado.

Palavras Chave: Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem;
Interdisciplinaridade; Tecnologias Digitais; Educa¢do Basica;

Introducgao

Os recursos tecnolégicos sdo as ferramentas que
contribuem ao desenvolvimento social, econdmico, cultural e
intelectual. A inclusdo digital nas escolas caracteriza uma nova
pratica, proporcionando novas formas de trabalhar os conteudos
curriculares e aumentando a interagdo de alunos e professores com
diferentes linguagens. Os Ambientes Virtuais de Ensino e
Aprendizagem (AVA) sdo softwares que agregam ferramentas para a
criacdo, a tutoria e a gestdo de atividades que normalmente se
apresentam na forma de cursos. Lima Junior (2005,p.17) também
guestiona sobre a “possibilidade de um novo refletir a partir da
inclusdo da tecnologia ao ensino”. Para que essas possibilidades
aumentem e que o aprendizado seja efetivado de forma continua,
os ambientes virtuais se tornaram uma grande ferramenta.

Um Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem ou Ensino-
Aprendizagem (AVEA) ou (AVA), também conhecido como LMS
(Learning Management System) ou VLE (Virtual Learning
Environment), de acordo com Ninoriya, Chawan e Meshram (2011,
p.646), é uma ferramenta que permite o gerenciamento de cursos
online, registro de alunos e a avaliagao de
seus resultados de aprendizagem.

Junto com as tecnologias, a sala de aula invertida,
proporciona um trabalho interdisciplinar que traz um
enriquecimento didrio para os alunos. Segundo Libaneo (1994), o
processo de ensino se caracteriza pela combinagdo de atividades do
professor e dos alunos, ou seja, o professor dirige o estudo das
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matérias e assim, os alunos atingem progressivamente o
desenvolvimento de suas capacidades mentais.

Para que a sala de aula invertida obtenha um resultado
positivo, o envolvimento de professores de varias disciplinas entre
elas, Lingua Portuguesa, Ciéncias e Matematica, tem muito a
contribuir, para isso, o processo de construcdo de conteudo foi
elaborado buscando o envolvimento desses componentes
curriculares, trazendo um aprendizado interdisciplinar.

A experiéncia vivida com os educandos do Colégio
Rogacionista, trouxe uma perspectiva diferente, supondo que o uso
das ferramentas tecnoldgicas digitais os envolveria de forma
positiva. Esse relato mostrara que ndao depende da tecnologia, do
professor, mas de uma série de fatores que permeiam a educagdo.

Mostrar para a comunidade escolar interessada, que as
novas tecnologias digitais e o aprendizado interdisciplinar, vieram
para agregar o ensino. Sendo este, um dos objetivos desse relato,
assim como, proporcionar a troca de experiéncias entre os
professores que ainda tem duavidas sobre a utilizagdo dessas
ferramentas.

Metodologia

As trilhas de aprendizagem sdo caminhos virtuais para o
desenvolvimento intelectual que promovem e desenvolvem
competéncias (TAFNER; TOMELIN; MULLER, 2012).

Seguindo a metodologia de sala de aula invertida, propos-
se utilizar o Moodle - Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem
(AVEA), como recurso tecnoldgico, a fim de ser aplicado de forma
interdisciplinar. A pesquisa foi aplicada no segundo semestre de
2018, com 33 alunos da turma de 92 ano do ensino fundamental I,
da educagdo basica, no Colégio Rogacionista Criciima, em Santa
Catarina.
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As atividades tinham como propésito ensinar os alunos a
aprenderem de forma auténoma os conteudos escolares, para isso,
foi elaborado uma sequéncia didatica, no AVEA, para trabalhar de
forma interdisciplinar os contetdos de Lingua Portuguesa, Ciéncias
e Matematica. Seguindo as etapas como mostra a figura 1:

Figura 1. Etapas da Aplicagdo da Pesquisa.

13 etapa / Pesquisador 23 etapa/ Aluno 32 etapa/ Discussdes

¢ Elaboragdo do » Cadastramento ® Apresentagdo dos
plano de aula; « Contextualizagéio resultados da
* Desenvolvimento sobre o AVEA pesquisa
do AVEA; « Explicagdo das ® para todos os
« Cadastro dos atividades participantes do
alunos; individuais; AVEA.
* Apresentagdo do « Postagem das
AVEA. produgdes;
* Modelos de
questiondrios para
coletas;
~—

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Diante das etapas a ser seguida, iniciou-se a aplicagdo com
a apresentacdo da pesquisa e do AVEA aos alunos do Colégio
Rogacionista (Figura 2).

Figura 2. Alunos na Sala de Informatica do Colégio.

y o=

Fonte: Acervo pessoal do autor.
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As Figuras abaixo foram capturadas para apresentar o
processo de cadastramento dos alunos no ambiente virtual.

Figura 3. Planllha de dados (a), Perfil do aluno (b), Aluno online (c)

AN
.‘\‘.“\\\\\

! budyblava@gmall com
ﬁ&% ]b\el t\grelao@gmall com JG’aﬁ @ HELLENGUTERRES DE VARGAS VARGAS

. ggvitorette@gmail.com
gimezzari09 @gmail.com

Lhermesantana @hntmali corﬂ“

inel 1 asicasdosts | Ao
Jinellf Pagitasdos

(c)
Fonte: https://ppgtic.rexlab.ufsc.br//login/index.php
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Para os alunos tudo era novidade, uma forma nova de
aprender conteudos programados no plano de ensino. As etapas
foram sequenciadas de facil compreensdo, onde os alunos sabiam
exatamente qual o proximo passo a seguir no AVEA. No inico das
atividades houve a necessidade de alguma orientagbes, para isso, a
escola disponbilizou outros ambientes com multimidias para as
aulas.

A figura 4, mostra a primeira tela do AVEA quando o aluno
acessa o ambiente, o bloco “Apresentacdo”, apresenta o ambiente e
da as boas-vindas. Todo o material foi elaborado com o cuidado de
gue os alunos ndo se sentissem perdidos no ambiente virtual e nem
no conteldo a ser aprendido.

Figura 4. Tela do Bloco “Apresentagdo” do AVEA.

COLEGIO ROGACIONISTA CRICIOMA - INTERPRETAGAO E PRODUCAO TEXTUAL

Painel / Meus cur 6.TeCricuma | APRESENTAGAG

COLEGIO

ROGACIONISTA B & _%\O m @ &

APRESENTACAQ  Inoducio  Oneniagio  Concextualizago  Comceldos A vetigagio  Condusio  ENCERRAMENTO

Fonte: https://ppgtic.rexlab.ufsc.br/course/view.php?id=9

O propdsito de AVEA e da sala de aula invertida era fazer
com que os alunos tivessem um aprendizado autonomo, para isso, o
ambiente foi desenvolvido em um modelo de sequéncia didatica,
para que o aluno seguisse as etapas e contruisse seu aprendizado.
Trabalhando com as atividades em blocos. O bloco “Introdugao”
propde a sensibilizar os alunos quanto ao tema a ser trabalhando no
AVEA (Figura 5).
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Figura 5. Tela do Bloco “Introdugdo” do AVEA.

€ c O an
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%UDIIC tar

JornaJ
tdODF

unquag Em

FaCII

INTRODUCAO o

embramo-nos do que os capitulos anteriores que conhecemas o tipa de texta injuntiva, (aquele se caracteriza pelas instrucdes de coma o

ipos de contexto). Agora estudaremos dois tipos de textos
félder

proceder em certas situagdes, seu abjetivo € instruir, orientar o leitor em cert

njuntives bastantes presentes em nasso eatidiano. o aniincio publicitrio

O texte publicitirio ou propaganda € um dos géneros mais usados ne ensino de leitura 40 de textos. Estd presente por meio de

nimeros portadores, seja na midia impressa (jornals, revistas, cartazes, prospectos, foldes eletrénica (cinema, televisio, internet). Um

Fonte: O autor. Disponivel em: https://ppgtic.rexlab.ufsc.br/my/

No bloco “Orientagédo” (Figura 6) apresenta o passo a passo
gue o aluno precisaria seguir para acessar os conteudos.

Figura 6. Tela do Bloco “Orientagbes” do AVEA.
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U Eemblemas
ENCERRAMENTO

Investigagio  Conclusio

& Competéncias

BB Notas Seu progresso

ORIENTAGOES s
a

O Geral

(3 APRESENTACAO

1. Responda o questionario "Perfil do Aluno" no ava "Introducdo”.
2. Leia o "Plano de Aula - Andncio Publicitdrio e Folder" e o arquivo "Prim
3 Introducio 3. Atente para as orientacbes da professora quanto a utilizacdo do AVA e da
4. Leia e assista ao video disponibilizado na aba "Contextualizacio”
5. Faca a leitura da temitica e realize as atividades na aba "Conteidos” no
6. Forme grupos para realizar as atividades propostas pela professora.
7. Realize as atividades conforme orientacdes da professora.
03 Contextualizagio 8. Apresente em sala de aula os materiais produzidos pelos grupo.
9. Poste no AVA os materiais produzidos (apenas um aluno de cada grupo deve
03 Contetidos 10. Realize a atividade individual na aba "Conclusdo” no AVA.

1.

Resnonda a "Avaliacdo da utilizacio do AVA" na aha "Fncerramento”

Fonte: https: //ppgtlc rexlab.ufsc.br/course/view.php?id= 9&sect|on 3

Para um aprendizado continuo e diferenciado no AVEA, no
bloco “Contextualizacdo”, foi proposto aos alunos, um video sobre o
poder das midias, mostrando o processo de indu¢do ao consumo
através dos anuncios publicitarios (Figura 7).
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Figura 7. Tela do Bloco “Contextualizagdo” do AVEA.

£ 3 C (& st = A% O

ANUNCIO PUBLICITARIO

® A lnfluéncia da Midia na Soci [ -
b Assistir mais tarde  Compartilhar

> A

03 Orientagio B

Fonte: https://ppgtic.rexlab.ufsc.br/course/view.php?id=9&section=4

O modelo pedagégico “Sala de Aula Invertida” tem por
objetivo estimular que os alunos busquem um maior protagonismo
no seu processo de aprendizagem, onde os alunos tendem a
manifestar nas aulas, com forte componente expositivo por parte do
professor, ou seja, antagonicamente. Busca-se com esse modelo
pedagdgico promover um aumento consideravel no dinamismo das
aulas, através das diversificadas atividades aplicadas, com forte
estimulagdo na participacdo ativa e interacdo em sala entre os
alunos e o professor. Com isso, valorizar o pensamento divergente,
propondo o conhecimento de forma interdisciplinar, construindo
pontes de relagdo entre os conteudos. Para que esse aprendizado se
concretizasse o material online foi preparado seguindo essa
metodologia.

Para a aula seguir a metodologia de “Sala de Aula
Invertida”, os alunos tinham que verificar no AVEA, os conteldos
para debater em sala de aula “presencial”. Toda a parte de conceitos
dos conteudos: anuncio publicitario e folder, foram apresentados no
bloco “Conteldos”. A distribuicdo das atividades, foram propostas
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de forma clara e contextualizada, para que contribuisse com o
processo de aprendizagem do aluno (Figuras 8, 9 e 10).

Figura 8. Tela Sumario do Bloco “Contetdos” do AVEA.

ntrodugia o TONEEER  Atvidad
7= 6_ITR Cricluma
Invest G
8 Partcipantes
Indice Andncio Publicitirio Older Dicas de Sites Tutorials
0 Emblemas

& Competéncias

0 Introducio

Fonte: https./fwvau pinterest com mifpin/a42760207006443359/

Fonte: https://ppgtic.rexlab.ufsc.br/course/view.php?id=9&section=5

Figura 9. Tela do Bloco Contetudo “Anuncio Publicitario” do AVEA.

c 0

= 6_ITP Criciuma
48 Participantes
Seu progresso
U Emblemas o
& Competércias -
&
BB Notas
O Geral v
CONCEITO &

[ APRESENTAGAD

ico chamado capitalisme, em quea principal forga que giraa

Vivemos num sistema politico ecor

3 Invoduc Eclaquem s eiro e MGViMENtar, gera empregos, SUrgir novas empresas,
s gatilhos paraa pra é a publicidade.
D orientaga Andincio eénern textual oue divulea ou lanca um oroduto ou umaideia pelos meios de

Fonte: https: //ppgtlc rexlab.ufsc.br/course/view.php?id=9&section=6

Para melhor compreensdo, os conteudos foram divididos
em tépicos com abas auxiliares, deixando o aluno auténomo para
seguir da forma que preferir, ndo obrigando a ser estudado em
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sequéncia, mas apresentando independente com conceitos,
exemplos, dicas e tutoriais para cada conteudo.

Figura 10. Tela do Bloco Contetudo “Folder” do AVEA.

¢« >co s bfschr/course/vie ax @6 @ :
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indice  Antincio Publicitario ~ Félder ~ DicasdeSites  Tutoriais
T 6_ITP Criciuma
882 b2 ticin: -
& Participantes FOLDER
U Emblemas Seuprogresso
2.8002° \ (]
& Competéncias =y \
BB Notas == - 7\ i
O Geral
(3 APRESENTACAO -
CONCEITO &

O Introdugio Folder é a traducio do termo folder do inglés, que quer dizer dobra. £ um material impresso de

divulgacdo, & com maior tantoem criaio q impressio

[ Orientacio Utilizando-se de muita criatividade e detalhes,

Fonte: https://ppgtic.rexlab.ufsc.br/course/view.php?id=9&section=7

Segundo Capra (1996, p.43), “embora possamos discernir
partes individuais em qualquer sistema, essas partes ndao sao
isoladas e a natureza do todo é sempre diferente da mera soma de
suas partes”. Sendo assim, a escolha por utilizar o método de
sequéncia didatica investigativa, teve com principio, apresentar de
forma dindmica e autébnoma os conteudos, outra diferenca
apresentada como positiva nesse estudo foi trabalhar o contetddo de
anuncio publicitario e folder de forma interdisciplinar com os
componentes curriculares: matematica e ciéncias.

Para a realizagdo da proposta de estudo de campo, os
alunos foram divididos em grupos, para que pudessem se organizar,
ficando cada grupo responsavel por uma etapa da atividade no AVEA
(Figura 11).
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Figura 11. Tela do Bloco “Investigagdao” do AVEA.
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Fonte: https://ppgtic.rexlab.ufsc.br/course/view.php?id=9&section=11

Para cada atividade preocupou-se em apresentar um
roteiro de busca, onde o aluno pudesse seguir. Para a atividade de
pesquisa de campo, os alunos seguiram um questiondrio de
perguntas, que foi aplicado com todas as turmas do Colégio
Rogacionista, com expectativa de contemplar alunos da educagao
infantil até o 92ano do fundamental Il.

A pesquisa de campo tinha como objetivo fazer um
levantamento sobre o consumo de frutas e a de maior preferéncia.
Para cada turma foi observado o nivel educacional. Considerando o
processo de alfabetiza¢do dos alunos da educacgdo infantil, os alunos
do 9%ano fizeram uma contextualiza¢do, levando varios tipos de
frutas para serem apresentadas e degustadas pelos alunos,
buscando uma interagdo maior na decisdo sobre sua fruta preferida.
Além disso, para realizar a coleta de dados com esta turma, foi
sugerido que fizessem o desenho de sua fruta preferida (Figura 12).
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Figura 12. Coleta de Dados com a Educagéo Infantil.

A coleta de dados com os alunos de 22ano do fundamental
| ao 92ano do fundamental Il foi em forma de questionario, modelo
estava disponibilizado no AVEA (Figura 13).

Figura 13. Questiondrio de Pesquisa de Campo.
Perguntas emn guestio:

2 Wocg consome frutasis) diariamente?
[ a15im

{ 1Mo

B) Se, voct respondeu "sim®, qual(s) sdo als) frurals) (pode ser miltiplas respostas)?

{ 1 Abacate [ 1Bamana [ JBergarmota
) K { Jlaranja { 1haci
{ ) Manga [ IMelancia [ IMeldio

Fonte: https://ppgtic.rexlab.ufsc.br/mod/page/view.php?id=600

Apds a coleta de dados os alunos tinham mais quatro
atividades destinada a Investigacdo, entre elas a producdo de um
folder explicativo sobre consumo de frutas e incentivo a vida
saudavel, conteddo esse abordado na disciplina de Ciéncias, e a
tabulagdo da coleta de dados, deveria ser apresentado em forma de
graficos, envolvendo a disciplina de Matematica. Para auxiliar no
desenvolvimento destas etapas, foram disponibilizados no AVEA, no
bloco conteldos nas sub-abas “Dicas de Site” e “Tutoriais” os
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recursos necessarios para que pudessem produzir a pesquisa de
campo, a elaboragdo do grafico, a producdo de folder, de videos
entre outros materiais.

Em paralelo com a pesquisa de campo, os alunos tinham
também o bloco “Atividades” (Figura 14), a fim de avaliar o
conhecimento dos alunos quanto aos conteudos estudados. Para
isso, foi disponibilizado um férum, que proporcionava uma interagao
assincrona entre professor-aluno e aluno-aluno e uma questdo
dissertativa. Estas atividades, os alunos poderiam realizar no
momento em que achassem adequado. No “Férum” precisavam
responder a seguinte pergunta: Vocé sabe de onde vem o seu
alimento? Trazendo a questdo de rastreamento por QRCode (Figura
15 e 16).

Figura 14. Tela do Bloco “Atividades” do AVEA.

Arividades

ATIVIDADES

#

o

Fonte: https://ppgtic.rexlab.ufsc.br/course/view.php?id=9&section=10
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Figura 15. Atividade do Forum.
FORUM - VOCE SABE DEONDE VEM O SEU ALIMENTO?

Voce sabe de onde vern o seu alimento?
terga, 24 Jul 2018, 21:46

Vock sabe 0 qu= £ QR Codel

Wocé sabla que essa tecnalogla tambem j4 estd presente em alguns aliment o abalxo
LEITE UHT
INTEGRAL

Fonte: https://ppgtic.rexlab.ufsc.br/mod/forum/view.php?id=543

Figura 16. Exemplo de Interagao no Forum.
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- B chegar nas nossas casas, para que possamos confiar no que estamos
A Paginainicial do site garn, ; . para que p: aus

Fonte: https://ppgtic.rexlab.ufsc.br/mod/forum/view.php?id=543

Para concluir as atividades propostas aos alunos do 92 ano, no
bloco “Conclusdo”, deveriam responder a uma questdo
dissertativa, a finalidade de perceber o qudo efetivo foi a
aprendizagem proposta por este estudo. Para isso, foi perguntado
aos alunos “Como a publicidade influéncia a minha vida?” (Figura
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17). Vale ressaltar que, com a liberagdio da coordenagdo
pedagdgica do Colégio Rogacionista, as atividades realizadas pelos
alunos foram validadas com peso de zero (0,0) a trés (3,0).

Figura 17. Tela do Bloco “Conclusdo” do AVEA.
APRESENTACAQ Introducio Orientagio Contextualizagio Contenidos  Atividades Investigacao Conclusio ENCERRAMENTO

/] Comoapublicidade influgnciaaminha vida?

Fonte: https://ppgtic.rexlab.ufsc.br/course/view.php?id=9&section=12

Para finalizar a aplicagdo desta pesquisa, no bloco
“Encerramento” (Figura 18), os alunos ainda tinham uma ultima
atividade para realizar, precisam responder ao questiondrio
“Avaliacdo da utilizagdo do AVA”. Este questionario tinha como
intuito avaliar a satisfagdo dos alunos quanto a usabilidade,
facilidade ou dificuldade na utilizagdo do AVA.

Flgura 18. TeIa do Bloco “Encerramento” do AVEA.

s nous @ i

D HroRaS @ PORTAL

CHEGAMOS AQ FINAL DOS NOSSQS ESTUDOS. =}

MAS, ANTES DE ENCERRARMOS, SOLICITAMOS QUE RESPONDA A AVALIACAO ABAIXD, O SEU RETORNO EMUITO
IMPORTANTE PARA NGS.
© mblemas B Avaliagaoda uizagioda AVA
@ Compectncias UM ABRACO! 2
BONS ESTUDOS!
0 Cer

OREXLAB CONTACTUS
Em1597 0 RExLab. na Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). que conta. ) R ool Brrmtis o e M A np
aualmes sl Rt e erenies s

Fone: 1123456789

Fonte: https //ppgtlc rexlab. ufsc br/course/wew php?id=9&section=13
Com todas as etapas realizadas no AVEA os alunos

finalizaram os estudos sobre “anuncio publicitario e folder” de forma
construtiva e significativa.
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Resultados e Discussdo

O presente relato buscou apresentar um AVEA produzido
de forma colaborativa pelas académicas do Mestrado PPGTIC, das
linhas de educacdo e gestdo, e aplicado no Colégio Rogacionista de
Criciuma.

Para Masetto (2000) a mediagdo nada mais é do que a
atitude, o comportamento do professor que se coloca como um
incentivador ou motivador da aprendizagem, como uma ponte
rolante entre o aprendiz e a aprendizagem, destacando o dialogo, a
troca de experiéncias, o debate e a proposicdo de situagdes.

Diante deste exposto, podemos observar que o papel do
professor é muito importante para o processo de aprendizagem do
aluno. Juntamente com os AVEA, os professores podem elevar o
nivel de aprendizagem. O envolvimento entre os alunos e os
professores foi muito construtivo, a troca de conhecimento durante
as atividades ficou evidente. Essa atividade online apresentada e
executada com os alunos do Colégio Rogacionista de Criciima
demostrou que precisamos sempre estar motivando o aluno a
participar de qualquer atividade que fuja da metodologia tradicional
de ensinar.

Segundo Valente (2014) a Sala de Aula Invertida
proporciona um ambiente de aprendizagem ativo em fung¢do do
contato do aluno com a pesquisa antes do momento da aula
presencial.

Essa metodologia é muito usada para o ensino superior,
sendo assim, foi necessario explicar de forma que, os alunos de 9¢
ano compreendessem, como se daria as atividades. Como o
propodsito era aprender de forma interdisciplinar, muitos alunos
tiveram duavidas, mas ndo deixaram de fazer as atividades. A
colaboragdo dos professores de Ciéncias e Matematica foi muito
importante para o desenvolvimento das atividades junto aos alunos.

Com a expectativa de atingir cem por cento dos alunos,
notou-se que alguns deles se mostraram resistentes ao novo método
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apresentado. Tivemos também, questionamentos de alguns pais,
com duvidas sobre estar ou ndo aprendendo. A pesquisa teve o
apoio da coordenagdo e dos professores da escola, muitos
procuraram saber mais sobre a metodologia.

Claro que, tudo que é novo apresenta certa resisténcia, mas
os alunos gostaram da forma com que os conteudos foram
trabalhados no AVEA.

Conclusao

Na tentativa de modificar o ensino tradicional de educacao,
buscando fazer do professor um transformador de ideias, os AVEA e
o método de Sala de Aula Invertida deram liberdade a essa ideia.
Muito mais que conteldos expostos e decorados, as atividades
fizeram com que os alunos se tornassem construtores de seu
aprendizado. As atividades online, a formacdo de grupos para
pesquisa, o sair da sala de aula “tradicional”, o aprender fazendo, a
interdisciplinaridade, deixou os alunos satisfeitos.

Com a interdisciplinaridade entre as dareas de Lingua
Portuguesa, Ciéncias e Matematica, fez com que os alunos
aprendessem de forma pratica. Notou-se ainda, a motivagdo em
cada etapa alcangada pelos alunos no AVEA, o estudar em casa e
debater em sala, fez com que os alunos se tornassem capazes de
direcionar seus estudos.

Embora esse método de Sala de Aula Invertida com uso das
novas tecnologias digitais, como AVEA, demanda esforco dos
professores. Para que o futuro da educagdo tenha uma
transformacgdo, precisa de aperfeicoamento, planejar de forma
interdisciplinar, conhecer outras d4reas, para isso € preciso
dedicacdo.

Tanto para os alunos como para os professores, a
resisténcia ainda persiste. Assistir a evolucdo dos alunos no AVEA e
suas atividades fora dela, foi muito gratificante. O compromisso dos
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professores em entregar uma atividade de qualidade foi uma das
guestdes positivas.

Precisamos de esforgos para conquistar novos caminho na
educagdo, mas a constante busca por aperfeicoamento faz com que
esses novos métodos ganhem mais espaco na educacgdo basica. Ao
verificar o interesse dos alunos diante dos trabalhos apresentados,
tivemos certeza que o objetivo proposto foi atingido, ensinar de
forma interdisciplinar demanda esforco  continuo na
contextualizacdo dos contetdos.

Levando em consideragdo que ao atingir 78% de
aproveitamento na utilizacdo do AVEA, notou-se ainda que, alguns
alunos tiveram dificuldade no cumprimento de prazos, outros ndo
chegaram ao final das atividades. Ficou evidente que, ndo sabem se
organizar, e que mesmo com as tecnologias digitais preparadas para
seu crescimento educacional, é imprescindivel o papel do professor
em acompanhar e auxiliar os alunos durante todo o processo.

Mas é com muita satisfacdo que digo, com persisténcia, é
possivel sim, fazer uso das novas tecnologias digitais e novos
métodos de ensino, para tornar o aluno protagonista na construgao
do seu conhecimento.
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Resumo. Este trabalho prop6s desenvolver um sistema de
gerenciamento de adog¢Ges da ONG de pets, SOS Peludos de
Balnedario Gaivota, SC. Atualmente, os dados referentes a ONG sdo
registrados de forma manual em fichas de papel, incorrendo
probabilidade de perda ou duplicidade de dados. Frente a este
cendrio, o trabalho objetivou o desenvolvimento de um sistema que
permite o gerenciamento de dados dos pets, adotantes e voluntarios
da ONG. Através da internet, foi possivel cumprir o objetivo de
controlar os pets que estdo sob responsabilidade da ONG, com as
informacOes disponibilizadas no sistema, os voluntarios podem
acompanhar os pets, mesmo apos serem adotados. A metodologia
utilizada para o desenvolvimento deste sistema foi através de
cronograma e fluxograma, também foi feito o levantamento de
requisitos através da realizagdo de entrevistas e um questionario
para entender as necessidades da ONG. Como ferramentas foram
utilizados sistemas de gerenciamento de banco de dados e de sites.
Neste projeto a equipe teve ciéncia da situacdo das ONG’s, além de
aprimorar os conhecimentos ja adquiridos em relacdo ao
desenvolvimento do sistema. Atualmente, o sistema encontra-se na
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fase de testes que antecede a fase de implantagdo apds os devidos
ajustes/adequacges do sistema.
Palavras Chave: Sistema, Pets, ONG.

Introducgao

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um sistema
destinado para a ONG (Organizagdo N&o-Governamental) SOS
Peludos. Esta ONG foi criada para incentivar, promover e divulgar a
defesa dos direitos dos animais. Portanto, tem como finalidade
ajudar os pets que estejam abandonados, doentes ou mal tratados.
Praticar maus tratos contra os animais é crime, previsto pelo Decreto
de Lei 24.645 e pela Lei Federal 9.605-08 sendo que seus praticantes
estdo sujeitos a pena prevista.

As ONG's fazem parte do terceiro setor da economia, a qual
se refere a prestacao de servigos, abrangendo agentes privados que
atuam com fins publicos, estas realizam a¢Ges objetivando o bem a
todos de forma homogénea. Assim sendo, pode-se perceber a
dimensdo das ONG’s, que podem ser direcionadas a diversas
naturezas como animais, criangas, meio ambiente, entre outras
(SCHEID; MAFALDA,; PINHEIRO, 2010 p. 2).

Segundo a Associagao Brasileira de Captadores de Recursos
(ABCR, 2018), de acordo com pesquisas do Instituto de Pesquisas
Econdmicas Aplicadas (IPEA), no fim do ano de 2017 no Brasil havia
820 mil ONG’s registradas. Entre elas 709 mil que representam 86%,
sdo associagdes civis sem fins lucrativos. A ONG SOS Peludos faz
parte dessa porcentagem e recebe, do Estado, uma remuneragao
insuficiente, levando em consideracdo os gastos da organizagao.
Com isso, a equipe se despos a desenvolver um sistema gerenciador
online e gratuito.

A ONG SOS Peludos resgata pets abandonados, dando os
primeiros cuidados visando a recuperagao dos mesmos, oferecendo-
Ihe um abrigo e alimento. Apds o periodo de recuperagdo do pet,
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estando ele em condigBes, sera encaminhado para as Feiras de
Adogdo, que a ONG realiza com o propdsito de conseguir um lar para
0s animais resgatados. Todo o trabalho na ONG é feito por pessoas
voluntarias, ou seja, que ndo recebem nenhum tipo de remuneracéo
pelos servigos prestados. Diante disto, € comum a realizacdo de
campanhas e pedagios para angariar fundos para pagar as despesas
de custeio da ONG. Além disso, a ONG conta com a ajuda da
comunidade, recebendo qualquer tipo de doagao, seja em dinheiro,
racdo, medicagao, transporte, entre outros.

Diante da constatacdo de que a ONG ndo dispde de nenhum
recurso informatizado para fazer o controle dos dados referentes
aos pets, voluntarios e novos adotantes, o trabalho de
gerenciamento destes dados fica deficitdrio. Outro fator a destacar
é que a ONG ndo tem um espacgo proprio para acomodar os pets,
assim sendo, eles ficam distribuidos nas casas dos voluntarios. A
ONG também monitora os pets depois de adotados, para se
certificar que estdo bem cuidados e ndo sofrem maus tratos.

Este cendrio apresenta uma demanda real com
necessidades muito especificas. Diante disto, as autoras
desenvolveram um sistema que tem como objetivo facilitar o
controle desta organizacdo, de modo que os voluntdrios acessem
com facilidade os dados sobre os animais resgatados e que facilite o
processo de adocdo e controle dos animais adotados.

Referencial Tedrico

Nesta secdo serdo abordados conceitos importantes para
desenvolvimento desse projeto.

Organizagdo Ndo Governamental

Conforme descrito pela ASSOCIACAO BRASILEIRA DE
ORGANIZAGCOES NAO GOVERNAMENTAIS (2015 apud ARANTES,

123



2015, p.295) “O termo Organizagdo Nao Governamental (ONG) foi
utilizado inicialmente pela Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU)
apds a Segunda Guerra Mundial [...]” e tem como objetivo nomear
organizacdes que ndo foram instituidas por acordos
governamentais.

Segundo Arantes (2015, p.296), “As ONGs tém importante
papel social, atuando com o Estado em Politicas Publicas de inclusdo
social e na defesa dos direitos sociais das mais diversas naturezas”.
Além disso, fundagGes e associa¢des privadas sem fins lucrativos
podem ser reconhecidas como ONGs. Portanto, uma ONG é
juridicamente uma fundagdo/associagdo.

De acordo com a Lei n? 10.406, Art. 53 do Cddigo Civil,
“constituem-se as associa¢cdes pela unido de pessoas que se
organizem para fins ndo econémicos”, podendo realizar agées com
fins lucrativos direcionados a ONG.

ONG SOS Peludos

A sede da ONG SOS Peludos localiza-se na Rua Matheus
Natalio Vignali, nimero 1174, no municipio de Balneario Gaivota,
Santa Catarina. De acordo com a fundadora da ONG, ela foi criada
no dia 31 de janeiro de 2010, mas antes desta data ja havia iniciado
os trabalhos com o cuidado dos pets. A ONG foi registrada por
incentivo de pessoas préximas, objetivando facilitar a obtengdo de
algum tipo de recurso, principalmente do Estado, o que até a
presente data ndo foi conseguido. As principais fontes de recursos
da ONG sdo os pedagios, bingos, brechds, rifas e a ajuda dos
voluntarios. O empenho dos envolvidos tem conseguido a
manutencdo da ONG e consequentemente o atendimento dos
animais.

O primeiro resgate da ONG foi quando uma pessoa
informou a fundadora que um c3do estava ferido e ndo conseguia
caminhar devido um atropelamento. Quando a fundadora chegou
no local do acidente para resgatar o pet, percebeu que o mesmo
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estava muito ferido. O cdo passou a usar uma cadeira de rodas,
adaptada para cdes, que a ONG conseguiu adquirir com a venda de
rifas. O cdo faleceu e, por ser o primeiro animal a ser resgatado,
tornou-se mascote da ONG.

Desde o inicio, a ONG faz o registro das adogdes através do
uso de fichas de papel, nas quais também sdo registradas
informacgdes tais como dados sobre os novos adotantes e controle
de visitas. Este método de controle manual, conforme ja apontado
por outros autores, como a Angelotti (2001), tem se mostrado
ineficaz pois incorre em riscos como a perda de dados, a duplicidade
de informacgdes, bem com a morosidade na busca e recuperagdo de
dados, dai o interesse da equipe em colaborar com esta organizagao
e contribuir com a comunidade local na melhoria do servico que
oferece voluntariamente.

Metodologia
O trabalho teve inicio com a defini¢do das etapas e a ordem

das mesmas. Estas etapas podem ser identificadas no fluxograma
construido e apresentado na figura 1.

Figura 1. Fluxograma.

LEVANTAMENTO
> S— PROJETO :> DESENVOLVIMENTO/

DE REQUISITOS IMPLEMENTACAO

- TESTE/
manutengio | {——< il

Fonte: as autoras
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O fluxograma foi construido com base no modelo iterativo
incremental (modelo que possibilita retornar a etapa anterior
quando for preciso).

Na primeira etapa, identificada como levantamento de
requisitos, as autoras precisavam compreender as necessidades dos
voluntarios da ONG em relagdo ao cadastro e acompanhamento dos
dados dos animais atendidos.

Para esta etapa foram utilizados como instrumentos a
aplicacdo de um questionario e a realizacdo de vdrias entrevistas
informais que possibilitaram o entendimento sobre as necessidades
da ONG, possibilitando assim, o levantamento dos requisitos. Entre
as questdes do questionario, uma delas tinha o objetivo de saber se
a diretoria da ONG gostaria de um sistema a disposicdo para o
controle dos pets, apds a apuragao das respostas, a equipe observou
uma opinido positiva da ONG em relagdo a implantagéo do software

A partir dos requisitos identificados, foi iniciada a etapa
identificada como projeto, que envolve as etapas basicas do
desenvolvimento de um banco de dados, esta etapa, foi
desenvolvida no primeiro semestre de 2018 e nela foi possivel a
construgdo do projeto, incluindo etapas relacionadas ao
desenvolvimento do sistema, além disso, foi desenvolvido também
o levantamento bibliografico sobre os conteddos apontados no
referencial tedrico.

Para o desenvolvimento do banco de dados foram
utilizadas as ferramentas My SQL Workbench onde foi desenvolvido
a modelagem légica e fisica do banco de dados e também o Br
Modelo, que possibilitou a implementacdo da modelagem
conceitual que é representada por formas geométricas como,
losangos, retdngulos e circulos. Estas possibilitaram a
implementagdo do banco que armazena os dados cadastrados no
sistema.

Na terceira etapa, com banco de dados ja implementado,
pode-se iniciar o desenvolvimento das telas do sistema. Na etapa de
testes serdo reconhecidos erros e adaptacGes para que o sistema

126



atenda as necessidades do cliente. A etapa de implantagdo, é a
ultima etapa, que possibilita a instalagdo do sistema efetivamente
aos usuarios. Portanto, no segundo semestre de 2018 foi reservado
para o desenvolvimento do sistema através das ferramentas
escolhidas. A nivel de software, foi utilizado o Sublime Text (software
multiplataforma de edi¢do de texto) e as ferramentas de banco de
dados citados anteriormente, ja a nivel de hardware foram utilizados
dois notebooks.

Figura 2. Cronograma.

Etapas Jan|Fev [Mar| Abr| Mai|Jun|Jul|Ago| Set| Out|Mov | Dez|Jan| Fev|Mar| Abr|Mai|Jun

Levantamento X[ X
de Requisitos

Projeto XX XX X

desenvolvimento XXX | X XX | X | X
/Implementacdo

Referendal KX | XX | X X[ X[X|X XX | X | X
Tedrice

Resultados e XX XK | XX
Discusstes

Wateriais e X|X| X | XX ]| X
Métodos

Consideractes XX
Parciais

Consideraces
Finais

Pré-defesa X

Defesa X

Fonte: as autoras
No ano de 2019, as autoras aprimoraram o projeto, focando

na implementacdo do sistema. As etapas desenvolvidas foram
organizadas por meio de um cronograma apresentado na figura 2.

127



Resultados

Nesta secdo serdo apresentadas as informacgdes das
pesquisas feitas para desenvolver este trabalho, os resultados e as
telas do sistema.

Telas do Sistema

No ano de 2018 foram desenvolvidas sete telas e em 2019,
foram acrescentadas sete telas, totalizando, até o més de abiril,
quatorze telas entre formuldrios de cadastro e edi¢do, telas de
consulta dos cadastros, que podem ser acessadas apenas pelos
diretores da ONG e a tela para os visitantes comuns da web, ou seja,
uma pagina sem restri¢do de acesso.

A tela inicial do sistema, que esta representada na figura 3,
possui um grupo de botdes localizado a esquerda da tela, as
informagOes estdo organizadas em diferentes itens, sdo
respectivamente: Home, que é a propria tela inicial. Login,
apresentada na figura 4, em que usuario sera direcionado a pagina
onde os membros da ONG poderdo entrar em suas respectivas
contas ja cadastradas. DoacgOes, onde serdo disponibilizadas as
formar de contribui¢do voluntaria direcionada a ONG. Quem Somos,
que terd as informagdes gerais da ONG, e por ultimo Contato, que
disponibilizard as contas de e-mail e Facebook da ONG. No centro da
tela inicial sdo localizadas as imagens nos pet e um simbolo de cruz
ou mais, que ao pressiona-lo o usuario sera direcionado para um
formuldrio (ndo alteravel) ja preenchido com os respectivos dados
de cada animal.
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Figura 3. Tela inicial.

LOGIN
DOAGOES
QUEM SOMOS

CONTATO

Nome: spike Nome: spike Nome: spike
+ +

Fonte: as autoras

E por meio da tela de Login, que os diretores poderdo
acessar a pagina de gerenciamento usando um nome de usuario e
senha, inicialmente foi cadastrado um usuario para que os diretores
possam cadastrar os demais. Conforme apresentado na figura 4, o
usudrio deverd preencher os campos usuario e senha, que ja foram
cadastrados, para poderem fazer o gerenciamento da ONG.

Figura 4. Tela de Login.

o5

oS

Usuério

Senha

Fonte: as autoras
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Na figura 5, é apresentada a tela de gerenciamento da ONG,
na parte central da tela, estdo as imagens dos animais ja cadastrados
e seus respectivos nomes, além de um botdo (check box) que
informa se o animal ja foi adotado ou ndo. Possui proximo de cada
imagem um botdo de excluir, que excluird o cadastro e um botdo
denominado Mais Detalhes, onde o usuario sera direcionado a um
formuldrio preenchido com os dados do animal.

A esquerda desta tela possui um grupo de botdes contendo
os seguintes botGes: Home, onde o usuario sera direcionado a Tela
Inicial. Cadastrar um Novo Pet, o usuario é direcionado a tela de
cadastro que esta representada nas figuras 6. Ao pressionar em
Cadastrar Diretores, abrira o formulario de cadastro contendo os
campos relativos aos seus dados. No botdo Cadastrar Novo
Adotante, o usudrio poderd cadastrar os adotantes com suas
respectivas informacgGes. Pressionando o botdo Diretores, abrira
uma tela que contém semelhancas a de gerenciamento, porém
permite a consulta das fotos dos diretores da ONG e ao pressionar o
botdo Adotante o usuario sera direcionado para a tela de
gerenciamento dos adotantes.

Figura 5. Tela de gerenciamento.

FTTLSATY
i
- lNume:Snoopy

'

- Adotad
By o:

‘
é N | Nome: Melissa

E Nome: Fred

Adotado: ¢

Adotado:

Fonte: as autoras
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Como exemplo das telas de cadastro e edigdo, na figura 6 é
possivel ver as caracteristicas destas telas do sistema, que sdo
semelhantes em seu design, sendo diferentes somente nos dados
que serdo cadastrados. Neste ambiente o diretor cadastrara os
dados de cada pet, preenchendo os campos, é valido destacar que
campos com o simbolo asterisco (*), sdo obrigatdrios, ou seja,
devem ser preenchidos, caso contrario o pet ndo poderd ser
cadastrado. Para finalizar, quando o botdo Cadastrar for
pressionado, todas as informacdes dos pets serdo direcionadas ao
banco de dados e podera e caso o usuario queira cancelar a sesséao,
deve pressionar o botdo Cancelar.

Figura 6. Tela de cadastro.
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)
.‘k\ﬂ‘k;iuv\‘_?""
CADASTRO DO PET

Dados Gerais

Nome*

Data de Nascimento® Tipe* [Selecore ¥ Cor*: [Selegans v

Porte”: [Selcions ¥ Raca™ [Selecons v Sexo™
Sizgions v
Vacinado’ Desverminada®: Castrado*
Sim sim Sim
Nao Nao Nao
N&o informaco Néo Informado NZo Informada
Foio
Escalher arquive | Nenhum 2. selecionada
Obs
4
ca

Fonte: as autoras
Para exemplificar o sistema, na figura 7 estd representada;

a tela de consulta e edicdo dos pets, que sdao semelhantes as dos
diretores e adotantes. Nesta tela ha um formulario ndo editavel
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preenchido com os dados do cadastro escolhido, Para fazer a edigao
dos dados, é preciso pressionar o botdo Editar que se encontra ao
final do formulério, assim os campos ficaram habilitados para a
edicdo, ao finalizar as edi¢Ges o usudrio devera pressionar o botdo
Salvar, para que as altera¢Oes sejam registradas.

Atualmente este trabalho se encontra na fase de finalizagdo
do sistema para aplicagdo de testes, ou seja, a equipe esta fazendo
o aprimoramento dos Ultimos detalhes para que se possam realizar
os testes. Junto com os testes sera realizado um questionario, para
saber como foi a experiéncia do usuario ao utilizar o sistema, assim,
diante das consideracGes melhorias serdo feitas para o melhor
funcionamento do sistema.

Figura 7. Tela de consulta e edicado.

/O

EDITAR PETS

Data de Nascimento* Tipo*: [ v Cor [
sstisie

Porte*: [V v Raga*: [ain: v Sexo™
Fémea = Macho

Vacinado® Desverminado* Gastrado*
Sim
Néa 30 0

Néo informado Néo Informado N&o Informado

Foto®
Esoolher amuive.| Nenhum ru

obs

Fonte: as autoras
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Conclusdo

Para que o sistema fosse desenvolvido de maneira eficaz, a
equipe se propOs a ler e pesquisar sobre as ferramentas e
metodologia que seriam utilizadas no projeto, como intuito de
adquirir conhecimento sobre quais dados seriam gerenciados neste
sistema. Através de entrevistas e questionario aplicados na diretoria
da ONG, pbde-se ter ciéncia e entender as necessidades da
organizacgdo e assim definir o objetivo do trabalho.

O objetivo de gerenciar os dados do pet, adotante e
voluntario foi alcancado. Por meio de telas desenvolvidas com as
ferramentas escolhidas para o desenvolvimento, foi possivel
gerenciar os dados no sistema. Apods estes terem sido cadastrados,
os administradores do sistema, que serdo os voluntdrios, poderdo
alterar as informacgdes e excluir caso haja necessidade.

Dentre as dificuldades encontradas, a conexdo do banco de
dados ao sistema foi a principal, porém as pesquisas feitas pela
equipe sobre o assunto e a ajuda dos professores e colegas foram
essenciais para a resolugdo do problema.

Apesar dos obstdaculos, o trabalho esta sendo realizado em
um ritmo equilibrado. Com as pesquisas feitas para o
desenvolvimento do referencial tedrico e outras secbes, foram
adquiridos muitos conhecimentos, tanto na etapa de pratica com o
processo da construcdo do site, quanto nos conhecimentos tedricos
jd apresentados. Além disso, como aspecto positivo, pode-se
ressaltar que, até o momento, as expectativas da equipe na
construgdo de um trabalho de cunho social e relevante para a
comunidade, foram supridas.

Este trabalho tem um importante cunho social, pois
contribuira para esta organiza¢do sem fins lucrativos, que ajuda a
comunidade sem nenhum tipo remuneragdo, visando somente os
cuidados com os animais feridos. Com este trabalho, conseguimos
aliar ensino, pesquisa e extensdo, dado que utilizamos conceitos do
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ensino médio e técnico associando a pesquisas bibliograficas sobre
0 assunto envolvido.
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Resumo. O projeto CLICANDO NA TERCEIRA IDADE teve sua primeira
edicdo em 2006, em 2018 o projeto foi reeditado e desenvolvido
pelo Instituto Federal Catarinense — Campus Avangado Sombrio (IFC-
CAS). Os objetivos do projeto sdo oferecer cursos de informatica
basica para idosos e propiciar aos alunos do Curso Técnico em
Informatica oportunidade de estarem atuando como monitores de
cursos basico de informatica. Foram oferecidas 20 vagas, pois o
projeto prevé a utilizagdo de um computador por aluno. Os
encontros ocorreram de margo a novembro, totalizando 45 horas.
As aulas foram planejadas e ministradas por uma professora de
informatica com a participacdo de 3 alunos voluntarios oriundos do
curso Técnico em Informatica. Os conteldos trabalhados no curso
abordam edigdo de texto e imagens, softwares de navegacao, redes
sociais entre outros. Os resultados obtidos permitiram constatar:
baixa evasdo, alta frequéncia, além de oportunizar desenvolvimento
cognitivo e social. Para os alunos voluntarios, trata-se de uma
oportunidade de praticar conhecimentos técnicos, sob orientagdo
de um professor. Portanto, trata-se de um projeto de extensdo que
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envolve servidores, alunos e os idosos da comunidade, que demanda
baixo investimento e prevé a utilizagdo de recursos ja disponiveis, o
que facilita sua replicagdo em outras unidades do Instituto Federal
Catarinense.

Palavras Chave: informatica, idoso, projeto de extensdo, curso
técnico.

Introducgao

Nas ultimas décadas percebe-se uma preocupacdo mundial
em melhorar a qualidade de vida dos idosos, seja através de novos
aprendizados ou buscando alternativas de lazer. Talvez isto venha
ocorrendo porque o mundo percebeu que a expectativa de vida tem
aumentando nos ultimos anos. Conforme descreve Medeiros no
prefacio da obra de Kachar (2001, p. 8):

O envelhecimento ndo pode mais ser tratado
simplesmente como o tempo do ndo
trabalho. Além disso para pensar a velhice do
futuro é preciso muita criatividade. (...) O
tempo do velho neste século deve ser
reinventado. A longevidade humana é um
novo desafio. O velho tem ainda muito a
dizer e a sociedade pode aprender com ele.

Os municipios tém se empenhando em oferecer ocupacao
para os idosos. Muitos grupos de terceira idade foram criados
possibilitando a realizagdo de cursos e atividades em inumeras
areas: atividades fisicas, trabalhos manuais, voluntariado, etc.
Kachar (2001, p. 22) aponta que:

Urge a necessidade de conscientizagdo e de

unido de esforgcos das pessoas leigas, dos
politicos, dos familiares, de todos os
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especialistas que trabalham com o idoso
para mudar o olhar sobre ele. Um olhar de
crenga nas possibilidades de insergdo social,
profissional, de ser util e ndo de compaixdo e
rejei¢do por ndo acreditar que o idoso possa
ter uma velhice participativa, atuante, feliz.

Contudo, engana-se quem pensa que os idosos buscam
apenas atividades como hidroginastica e danga de saldo. O interesse
dos idosos por outras atividades como as que envolvam o
aprendizado, como a informdtica, é cada vez mais comum. Isto
contribui com o apontamento feito por alguns autores, dentre eles
Medeiros apud Kachar (2001, p. 8) que afirmam que o idoso &,
seguramente, o novo desafio para a educagao.

O fato é que a Informatica na terceira idade é uma
excelente atividade mental, auxilia na manutengdo da memoria,
proporciona o aprendizado constante de algo novo e enriquece a
experiéncia pessoal. Uma pesquisa da Universidade da Califérnia
com pessoas com idades entre 55 e 78 anos revelou que depois da
experiéncia do primeiro contato com o computador, eles
mostraram, em ressonancia magnética, maior atividade nas areas da
linguagem, leitura, memdria e capacidade visual. Submetidos a uma
segunda ressonancia apds duas semanas, os pesquisadores
perceberam que além da regido ja movimentada com o primeiro
contato do computador, agora a regido frontal do cérebro também
havia sido ativada: regido esta que controla a memoria e a tomada
de decisdes.

Kachar (2003) destaca que a informatica pode ser utilizada
como forma de resgatar o potencial intelectual de pessoas da
terceira idade, e mostra como a informatica pode criar condicGes
para que elas se desvelem para a vida em vez de ficarem reclusas em
seus mundos de memdrias e do passado. Dentre as consequéncias
desta imers3do da informatica, a autora cita a melhora na memoria e
capacidade de raciocinio; ampliagdo do circulo social além do
importante estimulo mental e motor.
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Portanto, quando o assunto é informatica, alguns trabalhos
tém mostrado que basta que alguém ensine as inovagGes
tecnoldgicas aos idosos para que eles percebam que o computador
é um forte aliado contra o tédio e a estagnacdo. A informatica ja tem
sido identificada por muitos estudiosos como uma terapia digital, ja
que ela tem se mostrado uma grande aliada para amenizar a solidao
e exclusdo sentida pelos idosos, além disso, pode propiciar ao idoso
um pouco mais de diversdo e entretenimento, mesmo que de forma
diferente dos habituais. Kachar (2003) aponta ainda outros aspectos
positivos observados nos idosos quando comecam a frequentar os
Ccursos:

Os idosos ficam mais familiarizados com a
terminologia e linguagem do computador,
sentem-se menos excluidos dos progressos
tecnoldgicos da sociedade, ficam menos
apreensivos sobre o uso do computador,
além de se mostrarem mais confiantes nas
proprias  habilidades para entender o
computador (KACHAR, 2003, p. 62)

Mesmo ciente da contribuicdo que a informatica pode
trazer navida dos idosos, é fato que, embora a informatica seja uma
realidade em muitos lares brasileiros®, trazendo oportunidades para
todas as faixas etdrias, muitos idosos estdo a margem deste
processo, pois no decorrer de sua vida nao tiveram a oportunidade
de ter contato com as tecnologias da informatica.

Muitas instituicGes publicas e privadas tém se especializado
em oferecer de cursos de informatica, em varios niveis: basico,
graduacgdo, especializagdo, entre outros. O Curso Técnico em

6 Segundo dados do Ipobe apud CLICKRBS (2011) mais de 1,2 milhdo de pessoas acima
dos 55 anos acessam a web de casa, contudo, embora este nimero seja bastante
consideravel é fato também que muitos idosos, ainda ndo tiveram acesso ao mundo
da informatica, pelos mais variados motivos, dentre eles pode-se citar a falta de
oportunidade.
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Informatica Integrado ao Ensino Médio, oferecido pelo Instituto
Federal Catarinense — Campus Avangado Sombrio, tem preparado
profissionais de nivel técnico para o mercado de trabalho. Contudo,
dentre as disciplinas do curso, ndo ha uma preparacdo especifica
para que estes alunos possam ser melhores capacitadas para
disputarem oportunidades de trabalho para atuarem como
professores e/ou monitores de informatica em escolas particulares,
municipais e estaduais da regido.

Neste sentido, a possibilidade de oferecimento de cursos
de informatica basica para idosos, torna-se uma oportunidade impar
para que os alunos envolvidos no projeto possam praticar no
ambiente didatico-pedagogico, sob a orientagdo e
acompanhamento constante de um professor, conteudos
aprendidos no curso técnico. Além disso, os alunos experienciardo a
importancia do contato do Instituto Federal Catarinense — Campus
Avancado Sombrio, com a comunidade externa, através de uma
atividade de extensao.

Portanto, os fatores aqui apresentados, corroboram para
apontar a importancia desta atividade de extensdo, que tem dois
objetivos principais: 1) proporcionar aos idosos do municipio de
Sombrio, a oportunidade de acesso e uso de ferramentas basicas de
informatica, através da realizagdo de cursos basicos; 2) oferecer aos
alunos do o Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino
Médio, Instituto Federal Catarinense — Campus Avangado Sombrio,,
oportunidade de estarem atuando como monitores de cursos basico
de informatica, praticando contetudos aprendidos no curso técnico,
sob o acompanhamento e orientagdo de professor de informatica.

Portanto, esta atividade de extensdo desenvolvida no
ambito do Instituto Federal Catarinense — Campus Avangado
Sombrio, beneficia tanto os alunos envolvidos no projeto, quanto os
idosos atendidos pelo projeto.

139



Metodologia

O projeto foi desenvolvido sob a forma de curso basico de
informatica. Durante o ano de 2018 foram oferecidas 20 vagas, para
pessoas que atendiam os seguintes pré-requisitos: serem idosos e
alfabetizados. Os idosos de 2018 eram cadastrados e atendidos pelo
programa social do municipio para idosos, CITI”. O curso teve
duragdo de 45 horas, distribuidas em um encontro semanal de 90
minutos que ocorreu nas quartas-feiras no horario das 14:00 as
15:30 horas.

As aulas foram totalmente praticas e aconteceram no
laboratdrio n2 34, que esta localizado no 32 pavimento do prédio do
Instituto Federal Catarinense Campus Avancado. O laboratério
possui 20 computadores além de equipamento de projegdo.
Destaca-se que a edificagdo estd adaptada com condigdes minimas
de acessibilidade, um exemplo é a disponibilidade de um elevador,
gue auxilia os idosos que tem dificuldade de locomogao.

As aulas foram ministradas por um professor de informatica
da instituicdo e tiveram a participagdo de 3 alunos voluntdrios,
estudantes do curso Técnico em Informatica do Instituto Federal
Catarinense — Campus Avanc¢ado. Portanto, considerando a presenca
do professor e dos 3 alunos envolvidos, foram 4 pessoas para
trabalharem com os 20 idosos, o que da uma proporgéo considerada
muito boa sob o ponto de vista didatico/pedagdgico de 5 alunos por
professor/monitor.

Para facilitar o desenvolvimento das atividades, foram
utilizadas listas de exercicios impressas e distribuidas gratuitamente
aos alunos. Estas listas de exercicios foram preparadas previamente
pela professora em parceria com os alunos voluntarios do projeto.
Ocasionalmente foi utilizado o servido de impressora para que os

70 Centro Integragdo da Terceira Idade (CITI) é um drgdo publico municipal vinculado
a Secretaria de A¢do Social do Municipio de Sombrio — SC que atende os idosos do
municipio através de uma variada opgdo de atividades como danga, gindstica, cursos,
viagens, artesanatos entre outros.
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alunos pudessem ter acesso a atividades que eles desenvolveram,
na forma impressa.

Ao final da turma foi organizada uma cerimdnia de
conclusdo do curso, onde foram entregues os certificados de
participacdo aos alunos idosos e aos voluntarios que participaram na
realizagdo do curso.

Resultados

Com o desenvolvimento deste projeto de extensdo em
forma de curso de informatica para idosos, foi possivel constatar que
os idosos conseguiram acessar e utilizar as ferramentas basicas de
informatica, dentre elas a edigdo de documentos e imagens, criagdo
e envio de e- mails, utilizagdo de navegadores e sites de busca e uso
de redes sociais.

Para realizar esta constatacdo foi feito um
acompanhamento individual da evolugédo dos alunos através de um
relatério com apontamentos sobre os mesmos. Estes apontamentos
foram feitos ao final de cada aula pelo professor e alunos
voluntarios.

Os dados ja registrados indicaram que, na maioria dos casos
percebeu-se uma evolugdo dos idosos ao utilizar as ferramentas da
informatica, destacando-se:

1. Maiorfamiliaridade com a terminologia utilizada na area da
informatica;

2. Os alunos mostram-se menos temerosos e mais confiantes
ao utilizar o computador, estdo mais confiantes em suas
habilidades basicas como o dominio do mouse, mostram-se
estimulados a buscar identificar novas fungdes e
possibilidades diante do computador.

3. A turma estava muito unida e os alunos mostravam-se
motivados a estarem nas aulas, mesmo quando alguma
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dificuldade como o mal tempo ou algum tipo de

enfermidade os impedia de se fazerem presentes;

Na figura 01 tem-se uma imagem dos alunos durante uma
aula, observa-se a distribuicdo de um aluno por computador.

Figura 01. Laboratério de Informatica, turma 2018.

Fonte: acervo particular dos autores (2018)

Com intuito de constatar o efetivo interesse e evolugdo dos
alunos envolvidos no projeto, no encontro inicial foram feitos
pequenos videos onde foram coletados os depoimentos dos idosos
em relagdo as suas expectativas em relacdo ao projeto. Na figura 02,
uma aluna da turma de 2018 falando no primeiro dia de aula o que
espera do curso.
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Figura 02. Aluna em depoimento.

Fonte: acervo particular dos autores (2018)

Ao final do ano, durante a cerimbnia de entrega de
certificados, foram feitos outros videos com depoimentos visando
observar as consideragdes sobre os préprios idosos em relagdo ao
seu desenvolvimento na informatica. Os dados mostraram que os
objetivos tracados neste projeto, em relagdo aos idosos, foram
alcangados.

Outro fator a destacar é que dos 20 alunos que ingressaram
na turma, houve trés evasées, o que corresponde a um percentual
de 15%. Considerando que em sua edi¢do anterior, em 2006, o
projeto teve um indice de evasdo de 20%, houve uma diminui¢do no
indice, o que pode contribuir com a afirmac¢do de que os alunos
estdo de fato interessados no curso, justificando sua presenga no
mesmo.

Algumas adequagBes no laboratério foram sendo
identificadas ao longo do projeto, destacam-se:

1. A necessidade de troca de um teclado para uma
aluna que estava com um problema de visdo e o
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teclado original, na cor preta, dificultava a
visualizagdo das teclas. Este teclado foi substituido
por um de cor clara;

2. Utilizacdo de mouse pad em todos os
computadores, pois os idosos tinham maior
controle do dispositivo com uso deste acessorio;

3. Configuragdo de mouse para alunos que eram
canhotos e também para aqueles que tinham
dificuldade em manusear o mouse,
principalmente em operag¢des como o duplo clique
ou arrastar.

Quanto aos alunos do IFC envolvidos no projeto, percebe-
se que os mesmos se mostram mais seguros em seu papel de
monitor em relagdo as primeiras aulas do curso, além disso, todos
sdo bastante participativos sugerindo atividades e adequagées nas
atividades desenvolvidas no projeto. Ou seja, os alunos mostram-se
mais seguros e preparados ao assumirem o papel de monitores e ou
professores de informatica. Isto permite constatar que o segundo
objetivo tragado para este projeto.

Um fator relevante em relagdo as turmas ja realizadas,
tanto na primeira versao quando na edi¢ao de 2018 e que a maioria
dos idosos que procuram o curso sdo do sexo feminino. O que pode
sugerir que as mulheres estejam mais interessadas, ou que talvez
tenham mais tempo disponivel para participarem do curso. Diante
da auséncia de dados, estas suposicdes ndo puderam ser
comprovadas ou refutadas.

Na figura 03 uma foto da cerimbnia de entrega de
certificados da turma de 2006.
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Figura 03 — Cerimbnia de Recepgdo dos Certificados da turma de 2006

Fonte: acervo particular dos autores (2006)

Na turma de 2018 a idade média dos idosos foi 74,2 anos,
sendo que aluna mais idosa tinha 84 anos.

Conclusdo

A realizacdo deste projeto de extensdo tem mostrado
resultados positivos em relagdo aos objetivos propostos. Analisando
o primeiro objetivo que foi de oferecer oportunidade de acesso e
uso de ferramentas basicas de informatica, para idosos, que tenham
interesse de conhecer o “mundo da informatica”, o projeto mostrou
que apesar das dificuldades iniciais apresentadas pelos alunos como:
falta de familiaridade com os computadores, medo de estragar
algum componente do computador, vergonha de fazer algo errado,
além da dificuldade de utilizacdo do mouse; com o desenvolvimento
do curso percebeu-se que estas dificuldades e muitas outras foram
sendo substituidas pela curiosidade, pela vontade de aprender, pelo
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interesse frequente em conhecer novas ferramentas e seus usos,
pela integracdo do grupo. Todos estes fatores corroboram com a
perspectiva inicial de que a informatica de fato surge como uma
forte aliada dos idosos ndo somente no desenvolvimento
cognitivo/intelectual, mas no desenvolvimento motor e como fator
de interagdo social.

Em relacdo ao segundo objetivo que era de oferecer
oportunidade de preparagdo para os alunos do curso técnico em
informatica, o curso mostrou estes alunos envolvidos no projeto,
tiveram de fato uma oportunidade de vivenciar o contato com a
comunidade externa e vivenciar a experiéncia de estarem atuando
como monitor na sala de aula e preparando-se para os desafios do
mercado de trabalho.

Portanto, em linhas gerais, pode-se afirmar que o projeto
tem muitos resultados positivos tanto para os idosos quanto para os
alunos do curso técnico, onde destaca-se: engajamento e interesse
de idosos e voluntarios (constatados pelo baixo indice de evasdo),
uso da informatica como ferramenta de inser¢cdo do idoso na
sociedade. Além disto outros pontos podem ser destacados:

e Baixo custo de execugdo deste projeto; destaca-se aqui que
os recursos humanos e didaticos utilizados ja estdo a
disposi¢do na instituicdo;

e Facilidade de replicacdo do projeto em outras instituicdes;

e Grande numero de idosos interessados em fazer o projeto,
motivados pelos relatos dos alunos que participaram da
primeira turma;

e Interesse dos alunos do curso técnico em conseguir uma
vaga para atuar junto ao projeto, mesmo que sendo de
forma voluntdrio, ou seja, sem receber qualquer tipo de
ajuda financeira;

e Reconhecimento da sociedade da importancia do projeto;

e Desafio para os professores que atuam neste tipo de curso
dado as caracteristicas dos alunos que frequentam.
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Diante de todas estas constata¢des, espera-se que esta
atividade tenha continuidade durante os proximos anos e possa ser
pulverizada em outros campi do Instituto, ja que é uma alternativa
gue contribui¢cdo na formacdo de alunos e professores envolvidos no
projeto, demanda baixo custo para sua execucdo, além de se
mostrar como uma efetiva experiéncia de extensdo que visa integrar
parte da sociedade que, até poucas décadas atras encontrava-se a
margem das politicas publicas.
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Resumo. A Matematica é uma disciplina normalmente tratada de
forma abstrata, porém, quando se estuda Geometria, pode-se ter
uma visdo mais concreta de suas propriedades. Levando isso em
consideragdo, o objetivo deste trabalho é analisar o uso da
programacao, por meio de um aplicativo chamado Scratch, como
ferramenta para auxiliar na assimilagdo das propriedades
geométricas. A atividade foi desenvolvida através de um estudo de
caso, com alunos do 82 ano do ensino fundamental, e avaliada pelo
método de observagdo participante. Este trabalho baseia-se nas
ideias de Vygotsky sobre o desenvolvimento intelectual e em
Jeannette Wing quando trata da importancia de programar. Os
resultados mostraram que, mesmo com alguns alunos expressando
receio em nao conseguir realizar as atividades, o aplicativo pode ser
adequado para estimular as habilidades de orientagdo espacial,
angulos, abstracdo e representa¢do de dados. Ademais, ele pode
possibilitar aumento no engajamento, por parte dos educandos, na
realizagao das atividades propostas.
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Introducgao

A Matematica talvez possa ser considerada uma das
disciplinas mais importantes para a sociedade. Isso porque, de
acordo com Garcia (2009), possibilita que as pessoas atinjam niveis
mais elevados de saber e poder, facilitando e favorecendo o
crescimento do ser e alcancando posicdes melhores em vdrios
dominios. Contudo, em seus conteudos, varios obstaculos aparecem
e tornam sua compreensado cada vez mais complexa e desafiadora.
A geometria é um desses assuntos que, além de necessitar de
entendimento de suas propriedades, por parte dos alunos, também
precisa que eles consigam ter a capacidade para visualizar e
construir o raciocinio de forma abstrata (MESQUITA E RESENDE,
2013).

Tal dificuldade é vivenciada na escola municipal de uma
cidade do interior de Santa Catarina (SC), onde apenas um professor
é responsavel por lecionar Matematica para todos os alunos de 62
ao 92 ano. Em uma conversa informal, ele expressou uma
preocupacdo com o aprendizado do conteido sobre Geometria,
principalmente quando os alunos tém que fazer os calculos dos
angulos em graus. Dessa preocupa¢do emergiu a motivagao de
desenvolver uma atividade que pudesse auxiliar esse professor. Ao
ser questionado sobre seus métodos de ensino de geometria, o
professor ressalta que sente a necessidade de algo diferente para
gue os alunos tenham uma compreensao melhor do tema.

Ao analisar os apontamentos do professor e pesquisas na
area, a programacgdo surgiu como uma possibilidade de abordagem,
ja que, segundo Easterbrook (2014), as pessoas que trabalham na
area de computagdo precisam ter a habilidade de resolver os
problemas de forma ldgica, algo favorecido pela programacéo, pois
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ela possibilita que esses profissionais pensem nos problemas de
forma analitica e criem solugdes através de algoritmos. Essa forma
estruturada de pensar recebeu de Jeannette Wing® o nome de
“Pensamento Computacional”. De acordo com Wing (2006), o
Pensamento Computacional pode ser a mais importante
contribuicdo da ciéncia da computagdo para o mundo e deveria ser
ensinado aos educandos nas mais diversas disciplinas.

Dessa forma, buscou-se ampliar a compreensdo da
programacao e do funcionamento da ferramenta Scratch de forma a
explorar suas potencialidades para o ensino-aprendizagem de
Geometria, baseando-se na teoria de Vygotsky (2008) sobre o
desenvolvimento humano. A partir disso, foi proposta uma
sequéncia didatica, voltada ao ensino de Geometria e o calculo de
angulos utilizando programacdo, e, posteriormente, implementada
em uma turma de anos finais do Ensino Fundamental. Por fim, os
resultados dessa atividade foram avaliados buscando-se analisar o
desenvolvimento dos conceitos de Geometria e Graus pelos alunos
e do engajamento dos estudantes ao longo das aulas, mostrando
motivagdo e dedicagao.

Fundamentagao Teodrica

Ensino-aprendizagem de Geometria: desafios e alternativas

Autores como Lorenzato (1995), Junqueira (2003) e
Pavanello (2004) citam alguns problemas com o ensino-
aprendizagem de geometria. Segundo eles, muitas das dificuldades
encontradas pelos alunos devem-se a falta de formagdo do préprio
educador, que, por ndo possuir conhecimento adequado sobre o
tema, desvincula seu conteido do mundo real, d4d enfoque apenas

8 professora de Ciéncia da Computacdo e diretora do Instituto de Ciéncia de Dados da
Universidade de Columbia.
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na nomenclatura e ndo evidencia as propriedades da Geometria.
Algo que pode gerar um ciclo vicioso, onde quem ndo aprendeu
direito, acaba ensinando de forma errada, desconhecendo até
mesmo figuras geométricas simples.

Um dos conhecimentos importantes no estudo da
Geometria, e que é uma das dificuldades apontadas pelo professor
da escola vinculada a este artigo, é o correto entendimento dos
angulos, que, segundo Silva (2016), é de fundamental importancia
para a compreensdo dos conceitos geométricos e trigonométricos e
permitiu grandes avangos em areas como nhavegag¢do e astronomia.
Para tentar melhorar este quadro, pode-se buscar aplicar estratégias
diversificadas de ensino-aprendizagem, que, de acordo com Santos
e Sant'Anna (2015), “conferem ao ensino subsidios que atraem a
atengdo e a motivagao dos alunos.”

Existem diversos artigos que mostram que ferramentas
focadas em programacao sdo efetivas no auxilio a compreensdo de
assuntos matematicos. Um desses artigos, elaborado por Pessoa e
Santos (2017), fez uso do software Super Logo como estratégia de
ensino- aprendizagem de Geometria com alunos do Ensino
Fundamental Anos Finais, abordando os conteudos de reta, simetria,
poligonos, angulos, triangulos e quadrilateros. Os autores
consideraram o resultado da atividade satisfatdria, mesmo os alunos
tendo uma dificuldade inicial, por ndo possuirem muita experiéncia
com computadores, conseguiram entender como a ldégica do
software funcionava e sua aplicagdo na Geometria.

Ja no trabalho desenvolvido por Franga (2017), buscou-se
explorar a linguagem de programacao Processing, utilizando-a para
a criacdo de elementos geométricos, como linhas, tridngulos e
também conceitos mais complexos, como isometrias de translagdo
e transformagdo de homotetia. Como resultados, Franga (2017, p.
160), destaca que “a implementagdo de uma linguagem de
programagdo ndo é sO interessante, como viavel, para inserir os
alunos no processo de construcdo da propria aprendizagem, tendo
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em vista que os mesmos serdo protagonistas na construgdo do seu
conhecimento”.

Vygotsky e a programagdo

Oliveira (1992) faz uma analise ampla sobre as ideias de
Vygotsky, apontando alguns conceitos importantes. Um deles é a
rejeicdo a ideia de que as fung¢bes mentais sdo fixas e imutdveis,
acreditando que o cérebro é um drgao de grande plasticidade e se
adapta, ao longo da histdria e do desenvolvimento do individuo, sem
necessariamente, haver mudanga morfoldgica. Ele afirma que o
cérebro ira se desenvolver através das fungdes psicoldgicas
superiores, fazendo uso dos instrumentos e simbolos que sdo
desenvolvidos pela cultura na qual a pessoas esta inserida.

Em sua magnum opus, Pensamento e Linguagem, Vygotsky
(2008) apresenta seu conceito de zona de desenvolvimento
proximal: “Zona de desenvolvimento préximo representa a
diferenca entre a capacidade da crianga de resolver problemas por
si prépria e a capacidade de resolvé-los com ajuda de alguém” (p. 4).

Nessa perspectiva, a crianga apresenta duas zonas de
desenvolvimento, a Zona de Desenvolvimento Real, caracterizada
pelas agGes que o ela é capaz de realizar sem auxilio externo e a zona
de desenvolvimento proximal, que se caracteriza pelas agdes em que
o aprendiz necessita do auxilio de um parceiro mais capaz. Quanto a
escolha de uma pessoa adequada para guiar o aluno na transicao
entre essas zonas, chamada de parceiro mais capaz, Vygotsky (2008)
diz que ela pode ser tanto um adulto, como o professor, os pais ou
até mesmo um colega que ja tenha adquirido a habilidade
necessaria.

Outro conceito proposto por Vygotsky diz respeito a
utilizacdo de instrumentos e signos. Para Vygotsky (2008), uma das
principais caracteristicas que diferenciam os seres humanos dos
outros animais é a realizagdo de ag¢bGes mediadas por ferramentas
culturais que podem utilizar signos (ferramentas psicoldgicas) e
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instrumentos (ferramentas mecanicas). Utilizar uma vara para
pescar é um exemplo do uso de instrumentos, os sinais de transito
gue orientam os motoristas sobre o que é permitido e proibido no
transito € um exemplo do uso de signos na realizagdo de uma agdo
mediada. Dessa forma, os softwares de programagao sao
ferramentas culturais que permitem aos alunos a realizagdo de
diferentes agdes.

Segundo Molon (2017), os signos aparecem aos aprendizes
primeiramente em uma dimens3do interpsicolégica e sé depois
evoluem para uma dimensdo intrapsicoldgica. Esta passagem de
uma dimensdo para a outra somente é realizada devido a mediacdo
dos signos.

Na perspectiva de Vygotsky, aprender é dominar
ferramentas culturais. Quando aprendemos a falar estamos
dominando o uso das palavras que nada mais sdo do que signos. A
matematica utiliza uma série de signos para representar nimeros
objetos e operagbes. Assim, no ensino-aprendizagem de
matematica, cabe ao professor auxiliar os alunos a compreenderem
o significado de diversos signos e operar com eles. Cabral (2015)
afirma que o ensino de matematica possui a tendéncia de tornar seu
conteudo cada vez mais complexo, justamente devido aos seus
signos proprios, como varidveis, incognitas e representacdes
algébricas.

Quando utiliza-se a programagdo como instrumento de
ensino-aprendizagem, é impossivel dissocia-la de seus diversos
signos. No processo de ensino-aprendizagem de programacgao, um
dos principais objetivos é que o aluno desenvolva o Pensamento
Computacional, que segundo Lee (2014, apud Rodriguez et al.,
2015), consiste nas seguintes questdes:

e formulagdo de problemas;

e organizagdo e analise lo6gica dos dados;

e representagao por meio de abstragdes;

e solugdes automatizadas por meio de algoritmos;
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e identificacdo, andlise e implementacdo de
solugdes;

e generalizacdo e transferéncia do processo de
solugdo encontrado para resolugcdo de outros
problemas.

Tudo isso pode gerar, o que Vygotsky (2008) chama de
“processos mentais superiores”, fazendo com que o aluno possa
planejar melhor as a¢des que ird tomar, imaginar as consequéncias
para cada decisdo e imaginar, de forma abstrata, objetos.

Scratch

O Scratch é uma linguagem de programacdo visual,
desenvolvida pelo Media Lab do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT), inspirada no Lego. Ele permite que as historias,
animacgdes, jogos e simulagbes criadas sejam compartilhadas pela
internet. Ele esta sendo desenvolvido especialmente para criangas e
adolescentes entre os 8 e os 16 anos de idade, mas é usado por
pessoas de todas as idades.

Segundo Gomes et al. (2014), o software ter se tornado
atraente para diversos publicos se deve ao fato de seu ambiente de
programacao utilizar uma metdfora, a de criagdo de uma peca de
teatro. Com essa metafora, o usudrio escolhe o palco, onde vé-se o
conteudo produzido, os atores, que realizam algo no palco, e trés
abas que representam os roteiros, as fantasias e os sons.

Segundo Monroy e Resnick (2008), essa abordagem, em
forma de metafora, facilita o aprendizado dos alunos, que ndo
apenas aprendem os conceitos da computagdo, mas desenvolvem
algumas habilidades, como pensamento criativo, comunicagdo
efetiva, andlise critica, experimentagdo sistematica, design
interativo e aprendizagem continua.

Seu ambiente grafico simplificado e dindmico pode tornar
o ensino-aprendizagem de programacdo mais acessivel para um
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maior nimero de individuos. Isso é algo importante porque é capaz
de estimular muitas capacidades cognitivas fazendo com que,
aquele que aprende, possa aplicar as técnicas utilizadas na
programacao na resolucdo de diversos tipos de problemas, nas mais
distintas profissées.

Quando foca-se na realidade das escolas brasileiras, pode-
se perceber que, devido ao fato de estar em portugués e nao
precisar da corregao de problemas de sintaxe, o Scratch proporciona
maior concentragdo no exercicio do pensamento algoritmo e na
criatividade para chegar na solugdo desejada. (SCAICO et al., 2012).

Metodologia

O método de pesquisa adotado para a realizagdo deste
trabalho foi a criagcdo de um estudo de caso, exploratério, de carater
gualitativo e com observagado participante. O caso analisado foi uma
sequéncia didatica, composta por 6 aulas de 90 minutos cada,
realizada com 24 alunos do Oitavo Ano do Ensino Fundamental de
uma escola municipal de uma cidade do interior de Santa Catarina
(SC). Nesta escola ha na grade curricular a disciplina de Informatica
e foi nela que aplicou-se a atividade utilizando o software Scratch,
concomitantemente, os alunos estavam tendo aula de Geometria na
disciplina de Matemitica.

Para auxiliar na criagcdo das atividades, no aporte tedrico e
nas observagdes, buscou-se a orientagado da teoria de Vygotsky e do
Pensamento Computacional de Jeannette Wing. Para coletar os
dados da pesquisa, houve o registro das a¢des dos educandos em
um editor de texto e, com as atividades completas, fez-se o uso de
um pen drive para reunir todos os trabalhos.

Esta pesquisa tem cunho exploratério pois, segundo Raupp
e Beuren (2006), busca aprofundar os conceitos preliminares da
tematica escolhida e esclarece questdes relacionadas com o
assunto, levantando hipdteses para futuros estudos. Como a
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pesquisa colocou o pesquisador no meio da comunidade que ele
esta estudando, assumindo o papel de professor, a observagdo é
considerada participante.

Sequéncia Didatica e Resultados

A unidade didatica proposta buscou trabalhar na zona de
desenvolvimento proximal, idealizada por Vygotsky (2008), através
da proposicdo de problemas que estivessem um pouco além da
capacidade da maioria dos alunos solucionarem sozinhos. Além
disso, procurou-se incentivar a interagdo entre os alunos, e entre os
alunos e o professor, durante as atividades de programacgao.

Uma das estratégias utilizadas para auxiliar esse processo
foi colocar estudantes, que ja conseguiam realizar a atividade, como
mediadores dos que ainda tinham dificuldades, pois foi observado
por Costa e Santos (2006, p. 5), em uma sequéncia didatica, que essa
estratégia possibilita “uma forte interagdo entre os componentes do
grupo e o prazer em dividir o conhecimento adquirido”.

Para o inicio das atividades, buscando integrar a ideia de
Vygotsky (2008) sobre a necessidade de desenvolver o intelecto
através da socializacdo, a turma foi separada em duplas. Nessa
primeira aula fez-se necessaria também a apresentacdo da ideia de
programacao.

Para isso, foi escolhido o site Blockly Games. Ele possui uma
série de jogos que visam ensinar os alunos que ndo possuam
experiéncia com programacao a ingressar nesse mundo. Varios jogos
foram utilizados, mas no que se deu mais énfase foi o Jogo do
Labirinto (Figura 01), que tem como foco principal a introducdo das
ideias de repeticdo e condicdo, ficando a cada fase mais complexo.
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Figura 01. Jogo do Labirinto.

Jogos do Blockly : Labirinto 2 10

9 vire 3 CITEIND

vie 2 CXITEYORD)
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&

» Executar o
programa

Fonte: Site Blockly-Games —
https://blockly-games.appspot.com/maze?lang=en&level=2&skin=0

Os alunos ficaram entusiasmados com o jogo apresentado,
mesmo relatando que achavam dificil conseguir chegar ao final do
caminho desvendando o passo-a-passo apropriado. Essa atividade
rendeu bons momentos de interesse e intera¢do. Varios alunos
pegaram rapidamente a ideia de algoritmo e resolveram com
facilidade alguns dos caminhos mais dificeis.

Na segunda aula, o foco foi a apresentacdo da ideia de
Plano Cartesiano, foi mostrado uma imagem no quadro negro que
continha as representagdes das linhas que correspondem aos eixos
XeY. Apds uma breve explicacdo sobre a ideia de movimentagcdo em
um plano, os alunos tentaram acertar as coordenadas de pontos
colocados na imagem. Essa atividade mostrou-se, aparentemente,
de facil compreensdo para os alunos, ja que a grande maioria deles
conseguiu encontrar os pontos apresentados no plano.

Na aula seguinte os alunos tiveram seu primeiro contato
com o software Scratch, sendo apresentadas as ideias de palco e
ator, além das suas diversas fungbes, que representam o que
Vygotsky (2008) categoriza como ferramentas culturais. Devido a
maior gama de opgdes, se comparado com os jogos da primeira aula,
os alunos comentaram que a légica por tras da programacgdo
aparentava ser complicada, mas, mesmo assim, conseguiram
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realizar as tarefas que iam sendo propostas pelo professor. Essas
atividades foram: a criagdo de uma pequena conversa entre o ator e
0 usuario, contendo perguntas e campos para responder, e a
realizacao de um desenho usando a programacao. Alguns educandos
conseguiram ir além da explicacdo e colocaram elementos que nem
foram mencionados, testando ferramentas e processos, mostrando
interesse, criatividade e engajamento.

A quarta aula comegou com uma explanagdo sobre formas
geométricas simples e suas propriedades, tendo como foco os
angulos de cada uma delas. Com o uso do projetor foram mostradas
algumas formas geométricas no quadro negro e solicitado que os
alunos tentassem cria-las no Scratch (Figura 02), come¢ando com as
mais faceis e aumentando a dificuldade.

Figura 02. Forma geométrica criada no Scratch.

T 1 .
(M, formas geometricas [ ]

Quadrado

XD 240 ¥ 180

Fonte: Software Scratch
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Nessa aula, a maior parte dos alunos considerou a atividade
de dificuldade mediana, mas, mais uma vez, a grande maioria
conseguiu criar as formas. Apenas uma dupla ndo conseguiu fazer
nenhuma forma, e outras ndo conseguiram fazer as mais complexas.
Além da dificuldade em colocar os angulos para criar as formas,
também tiveram problemas com o uso da ferramenta caneta,
esquecendo de levantar e baixar quando necessario, fazendo com
que criasse grandes riscos no desenho. No final, os educandos
comentaram que gostaram da atividade, mostrando interesse e
disposicdo para tentar fazer, mesmo havendo algumas poucas
excecgoes.

Na aula subsequente foi apresentado o que seria a
atividade final para os educandos. Fazendo uso mais uma vez do
projetor, foi construido de forma conjunta um desenho que
utilizasse varias formas geométricas combinadas, apresentado na
Figura 03.

Figura 03. Desenho criado com os alunos.

Fonte: Software Scratch
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Apods a conclusdo do desenho, foi a vez de cada dupla
desenvolver o seu, de forma independente. E esse foi o foco da
quinta e sexta aula, criar essa ilustracdo, com a orientacdo do
professor. Algumas duplas comecaram a realizar a atividade usando,
para criar as linhas, a movimentac¢do pelo plano cartesiano, onde se
inseria somente os numeros correspondentes a cada eixo, porém,
como o foco era o uso de graus, foram aconselhadas a refazer alguns
trechos fazendo com que o personagem andasse por todo o
percurso.

Outra dificuldade encontrada foi no entendimento do
algoritmo conforme ele foi ficando mais extenso e complexo. Com
isso, os alunos ndo conseguiam retornar corretamente a trechos
anteriores para fazer alguma modificagdo quando fosse necessario.
Isso fez com que, em varios momentos, precisassem de ajuda, seja
do professor ou de algum outro aluno, para que pudessem encontrar
a parte que deveria ser alterada.

A maior parte dos educandos compreendeu a atividade
proposta e buscou desenvolver seus projetos da melhor forma
possivel, gerando trabalhos criativos e, até mesmo, indo além do que
havia sido sugerido. Um dos trabalhos que surpreendeu, por criar
algo que ndo havia sido apresentado aos alunos, utilizou
ferramentas para que seu desenho possuisse linhas com diversas
espessuras diferentes (Figura 04). Outro trabalho que se destacou
teve a ideia de fazer um incremento gradual no tamanho de
semicirculos para poder desenvolver um arco-iris (Figura 05), para
isso houve a necessidade de fazer diversos testes ldgicos até
conseguirem o resultado final, havendo assim indicios do
desenvolvimento do Pensamento Computacional de Wing (2006).
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Figura 04. Alteragdo de espessura da linha — trabalho final realizado pelos

alunos.
‘m" ~e

Fonte: Software Scratch

Figura 05 — Aumento progressivo de circulos — trabalho final realizado

pelos alunos.
- -9

Fonte: Software Scratch
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Destaca-se, também, o aumento do interesse sobre o tema
trabalhado, pois os alunos permaneceram focados e motivados na
maior parte do tempo, tentando fazer o melhor desenho possivel.
Outro ponto positivo foi a interagdo entre eles, havendo uma troca
de ideias constante entre a dupla e também entre outros colegas,
que davam sugestdes e apontavam erros. Isso tudo mostrou que a
ideia de Vygotsky (2008) relacionada a zona de desenvolvimento
proximal pode ter sido explorada para chegar a criar processos
mentais superiores.

Conclusdo

Ao buscar uma nova opg¢do ao ensino-aprendizagem de
Geometria e Graus, através da programacao basica com o software
Scratch, pode-se perceber o quanto ele instigou o pensamento
criativo e abstrato, vendo a motivacdo sendo mantida ao poderem
testar cada pedaco de cddigo feito e refeito. Esse ciclo mostra o
raciocinio do estudante sendo construido e testado e suas func¢des
mentais superiores se ampliando.

O software utilizado, por mais que seja uma 6tima opgdo de
ensino-aprendizagem, ainda precisa ter alguns problemas
corrigidos. O principal deles, e que causou a maioria dos transtornos,
é o travamento constante conforme o algoritmo ficava cada vez mais
longo e complexo, necessitando muitas vezes da intervencdo do
professor e da subdivisdo do algoritmo.

Ao terminar a realizagao dos trabalhos, é visivel o quanto a
escola precisa estar aberta a novas experiéncias e também incentiva-
las. O processo de ensino e aprendizagem deve ser fluido e adaptar-
se a realidade do aluno, ao mesmo tempo que a programacgdo
merece um lugar de maior destaque dentro do ambiente escolar.

Por fim, utilizar a programagdo junto com o ensino regular
ainda apresenta-se como um campo de pesquisa pouco explorado
no Brasil e aberto a novas descobertas, levando em consideragao
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que o uso de tecnologias digitais € uma realidade ainda pouco
frequente na sala de aula, mas que tem muita relevancia na
sociedade. Sendo assim, espera-se que este estudo incentive cada
vez mais professores a investir nessa area de conhecimento.
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Resumo. A Quimica é uma ciéncia experimental, e o ensino desta
disciplina em todos os niveis, deve contemplar esta caracteristica.
Com o desenvolvimento das Tecnologias de Informacdo e
Comunicagao (TIC), surgem alternativas para atividades praticas. Os
laboratdrios online permitem que experimentos virtuais ou remotos
estejam ao alcance de professores e alunos, a qualquer momento,
em qualquer local. Este trabalho explorou os laboratérios online e
suas potencialidades na abordagem, no Ensino Médio, do contetdo
densidade, utilizando laboratérios remotos e virtuais. Estas
ferramentas foram integrados em uma sequéncia didatica
investigativa, disponivel em um ambiente virtual de aprendizado.
Através de uma pesquisa-a¢do, em turmas de Ensino Médio do
Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC), Campus Ararangua,
procurou-se responder a questdo “Pode, assim, a experimentacdo
online, mediada por TIC, ser uma ferramenta facilitadora do
processo de ensino-aprendizagem na area da Quimica?”. Apds a
realizagdo das atividades da sequéncia didatica, foram aplicados dois
questiondrios, sendo um deles para avaliagdo da usabilidade,
percepcdo do aprendizado, satisfagdo e utilidade e o outro para
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avaliagdo dos laboratdrios online (pontos fortes e fracos, sugestGes
de melhoria e relato de experiéncia). Na observagado das respostas,
verificou-se uma tendéncia expressivamente positiva em relacdo a
todas as percepcBes analisadas, além de relatos de experiéncia
satisfatérios. Conclui-se que o uso de laboratérios online, integrados
a sequéncias didaticas investigativas, contribuiram para um melhor
entendimento do conceito de densidade e conteldos afins,
motivando o aluno e facilitando seu aprendizado.

Palavras Chave: Laboratérios Online. Ensino de Quimica.
Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo. Educagéo Basica.

Introducgao

Os avancos tecnoldgicos verificados nas ultimas décadas
tiveram reflexos marcantes e transformadores na sociedade, e o
processo escolar ndo deixaria de sofrer seus efeitos. Os novos meios
de interagdo social modificaram as relagbes interpessoais,
ampliando horizontes e, desta forma, acelerando as formas de
comunicagado, por intermédio das TIC (Tecnologias de Informacdo e
Comunicagao).

Neste sentido, a tecnologia, aliada aos processos
educacionais surge como uma forma de auxilio no campo
pedagdgico. Para o individuo moderno, é uma competéncia saber
lidar com as tecnologias, e a escola deve estar preparada para
fornecer esta capacidade. Esta revolugdo tecnoldgica torna a
informacdo descentralizada e mais acessivel, visto que os
dispositivos moveis deixaram de ser privilégio de poucos.

As atividades praticas apresentam importancia na
significacdo de conceitos dentro das Ciéncias. Entretanto, nem
sempre esta caracteristica estd contemplada na formagao de Ensino
Basico, por falta de estrutura, recursos ou capacita¢do docente. Esta
caréncia na formagdo do aluno tem consequéncias diretas na
aprendizagem e motivacdo dos alunos. Estas dificuldades podem ser
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verificadas em avaliagBes externas. Uma delas é o Pisa (Programa
Internacional de Avaliagdo de Estudantes), coordenado pela
Organizacdo para Cooperagdo e Desenvolvimento Econdmico
(OCDE). Com base nos dados de 2015, divulgados no ano seguinte,
os estudantes brasileiros atingiram 401 pontos, apresentando um
nivel de proficiéncia baixo (BRASIL, 2018). Outra avaliagdo, que pode
ser tomada como parametro é o ENEM (Exame Nacional do Ensino
Médio), a nota das provas de Ciéncias da Natureza é, historicamente,
a mais baixa entre as avaliagdes. Isto pode ser observado desde que
o novo modelo de aplicacdo das provas em dois dias, desde 2009
(BRASIL, 2018).

Para o desenvolvimento das Ciéncias, é importante
despertar o gosto por elas desde o Ensino Basico. E esta cultura
cientifica necessita de praticas que déem significado aos
conhecimentos tedricos, que os relacione com o dia a dia do
individuo, que o motive a aprender. As aulas tedricas e praticas no
ensino de ciéncias, especificamente de Quimica podem tornar, desta
forma, as aulas mais interessantes e os alunos mais motivados.
Conforme Plauska (2013, p. 2), esta abordagem “pode ser uma
estratégia a mais para motivar os alunos e desperta-los para a
ciéncia ao revelar para eles como ela é trabalhada”.

E de que forma as tecnologias podem auxiliar o professor
para que atividades experimentais facam parte da sua pratica
pedagdgica? A Internet disponibiliza um grande numero de
alternativas didaticas que, com as devidas adaptag¢Oes as realidades
de cada cendrio escolar, podem ser utilizadas a fim de promover o
desenvolvimento do processo cognitivo. Nestas possibilidades
estdo, por exemplo, videos, sites, atividades interativas, ferramentas
de compartilhamento de conteddo e os laboratdrios online, este
ultimo sendo objeto deste estudo.

Os laboratérios online incluem simulages (laboratérios
virtuais), onde é possivel reproduzir qualquer tipo de experimento,
sem restricGes e experimentos reais (laboratdrios remotos), cuja
interacdo é intermediada por uma TIC, onde o aluno pode manipular
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materiais e equipamentos reais em local diferente do que se
encontra.

Com base neste panorama, o presente trabalho visa
identificar o impacto nos processos de ensino e de aprendizagem de
laboratdrios online, tendo como publico-alvo alunos do Ensino
Médio. Para isto, as aulas foram estruturadas na forma de
sequéncias diddaticas de carater investigativo (série de acgdes
pedagdgicas que permite que o aluno resolva um problema
buscando as respostas, sem recebé-la pronta) com integragdo de
laboratdrios online. O impacto no aprendizado foi medido por
questiondrios, para obtencdo de subsidios para responder o
qguestionamento: “Pode a experimentagao online, mediada por TIC,
constituir-se em ferramenta facilitadora da aprendizagem na area da
Quimica?”.

Fundamentagao tedrica

A experimentagdo no ensino de Quimica

A Quimica, tradicionalmente, caracteriza-se por ser uma
ciéncia cujos fundamentos estdo baseados em uma esséncia
experimental. Como disciplina do Ensino Basico, as atividades
experimentais também se fazem necessarias. As atividades praticas
despertam interesse no aluno, independente do nivel de
escolarizacdo. Giordan (1999) associa sentimentos como motivagao,
ludicidade e vinculagdo aos sentidos, o que para alguns professores
revela um aumento da capacidade de aprendizado.

Tendo em mente estes objetivos, a experimentagcdo no
ensino de Quimica caracteriza-se como um recurso pedagdgico
importante para a consolidacdo de conceitos, mas a forma de inseri-
los no processo de aprendizagem deve ser avaliado com cuidado. De
uma forma geral, conforme Ferreira et. al. (2010), as experiéncias
sdo roteirizadas, seguindo uma sequéncia linear de agbes, sem
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espaco para questionamentos e raciocinio. Sdo preparadas para que
nada dé errado e serve simplesmente para corroborar leis e teorias
trabalhadas em sala de aula.

As TIC no ensino

Com esta onipresenga das TIC no dia a dia, é evidente que
0os processos educacionais também devem fazer parte desta
revolugdo tecnolégica, de carater interdisciplinar. O profissional da
educacgdo devera estar consciente de que estamos em um processo
veloz de transi¢do da midia classica e fisica para uma midia online e
virtual. Neste novo meio, a difusdo da informagdo é instantanea,
com muito maior alcance. Além disso, a informagdo é interativa,
pode ser manipulada e modificada, no bom sentido.

A implementac¢do de TIC no ensino deve ser alicercada em
uma politica educacional de governo, e ndo uma iniciativa individual
de um professor, para que seja ampla e duradoura. Apenas a
integracdo de todos os personagens envolvidos na escola
(professores, alunos e comunidade escolar) fard com que a
integracdo das TIC seja desenvolvida e fortalecida. Além disto, hd um
viés social na assimilagdo das TIC na escola. Loureiro et al. (2018)
levanta duas questdes importantes: “Como inseri-las no processo
educacional sem limitar a criatividade e a visdo critica? Como evitar
a elitizacdo do uso de novas tecnologias na escola?” Pois se
buscamos uma escola inclusiva, ndo pode de maneira nenhuma as
tecnologias de informacdo e comunicagdo servirem de fator
segregador e elitizante.

A investigagéo como método de ensino
Esta forma de abordagem tem como premissa um

guestionamento inicial, desencadeando uma série de acOes
pedagdgicas que permitirdo que o estudante consiga respondé-la

170



satisfatoriamente. Além disso, criam-se situa¢Ges para que o aluno
desenvolva o pensamento critico e reflexivo (SANTANA; CAPECCHI;
FRANZOLIN, 2018).

Existem diversas nomenclaturas utilizadas para denominar
esta metodologia de aprendizagem: inquiry (inquérito,
questionamento, em traducdo livre), aprendizagem por descoberta,
resolucdo de problemas, projetos de aprendizagem ou ensino por
investigacao.

No que tange ao problema a ser proposto, este deve ser do
interesse do aluno, contextualizado na sua realidade. E de
preferéncia que seja lancado pelos préprios alunos. Também é
importante que no decorrer da busca pelas solugGes, haja o contato
com novas informagles e que estas sejam socializadas pelos
estudantes, de forma oral ou escrita (ZOMPERO; LABURU, 2011).

Sequéncias Diddticas

Uma sequéncia didatica (SD), conforme Zabala (2011, p.
18), compreende um conjunto de atividades ordenadas,
estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos objetivos
educacionais, que tém um principio e um fim, conhecidos tanto
pelos professores como pelos alunos. E importante ressaltar que as
SD contribuam para o avango progressivo dos conhecimentos dos
alunos, em relagdo as questGes subjacentes ao ensino de ciéncias e
a iniciagdo da alfabetizagdo cientifica (VIECHENESKI; CARLETTO,
2013).

Observa-se que a SD proposta por Zabala é coerente com o
carater investigativo de ensino, visto que a construcao, significado e
consolidagdo dos conceitos cientificos sdo dados pela
problematizagao, hipdteses, coleta de dados e sistematizagdo. Esta
é uma tendéncia dentro da drea do ensino de Ciéncias, no que é
denominada de Sequéncias Didaticas Investigativas (SDI) (GIORDAN;
GUIMARAES; MASSI, 2012).
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Laboratorios Online

De acordo com Zutin (2010), os laboratérios online podem
ser divididos em dois grupos principais: simula¢cdes de software e
laboratdrios compostos por equipamentos de hardware reais. As
simulagcbes de software baseadas na Web sdo chamadas de
"Laboratérios Virtuais" e diferem dos laboratérios remotos dessa
forma, que utilizam apenas software, enquanto os "Laboratoérios
Remotos" consistem em equipamentos de hardware reais, ou seja,
é um experimento real, localizado em espaco diferente do aluno, e
o contato entre ambos é mediada por uma TIC.

Em um laboratério online, os parametros de investigacao
podem ser manipulados e os efeitos dessa manipulagdo sao
observados para obter informagGes sobre a relagdo entre variaveis
no modelo conceitual subjacente ao laboratério online (DE JONG,
2014).

Além da redugdo de custos (ja que a instituicdo de ensino
nao terd que montar um laboratério), Heradio (2016) apresenta
outras vantagens do uso de laboratérios online: i) disponibilidade:
podem ser utilizados a partir de qualquer lugar a qualquer momento,
assim, eles podem apoiar os alunos geograficamente separados, que
além de estdo condicionadas a diferentes fusos horarios; ii)
acessibilidade para pessoas com deficiéncia; iii) visibilidade: sessoes
de laboratdrio podem ser vistos por muitas pessoas ou mesmo
gravado; iv) seguranga: pode ser uma alternativa melhor para
laboratdrios praticos para a experimentagdo perigosa.

Conforme Silva (2006), um laboratério remoto ¢é
constituido de um experimento real, controlado remotamente por
um usuario geograficamente distante dele. Como interface, um
computador (ou outra TIC) e a internet fazem a intermediagdo.
Genericamente, um laboratério remoto é constituido pelo
experimento (equipamento de laboratdrio), o servidor; e o
sistema/cliente. Para a observacgdo do experimento em tempo real,
também é necessario uma camera de video (ROCHADEL, 2013).
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Os laboratodrios virtuais sdo simuladores que apresentam o
modo operacional de equipamentos e mecanismos de um
laboratdrio (SILVA, 2006). Consta, além de elementos de rede, de
hardware e de aplicagdes de software para simular processos,
instrumentacdo e elementos de medidas (BENAVIDES; MORALEZ,
2009). Estes softwares mostram na tela do dispositivo objetos que
imitam as caracteristicas fisicas de objetos reais, sendo altamente
atraentes para os jovens estudantes, pois se apresentam como
videogames, que permite aos participantes, explorar e interagir com
os elementos existentes neste espaco virtual (LUENGAS; SANCHEZ;
GUEVARA, 2017).

Metodologia

A proposta do trabalho foi a utilizacdo de laboratérios
online, integrados em sequéncias didaticas investigativas, no ensino
de Quimica em turmas de 12 ano dos cursos técnicos integrados ao
Ensino Médio em Vestudrio e Eletromecanica do Instituto Federal de
Santa Catarina (IFSC) - Campus Ararangua (totalizando 95 alunos),
abordando especificamente o conteudo densidade.

A sequéncia didatica investigativa foi construida de acordo
com as diretrizes propostas pelo projeto Go-Lab (Global Online
Science Labs for Inquiry Learning at School). Esta metodologia
investigativa parte do pressuposto que a informagao ndo é oferecida
diretamente aos alunos, mas precisa ser extraida de uma interagao
com um fenédmeno no mundo real ou com um modelo do fenémeno
(DE JONG; SOTIRIOU; GILLET, 2014). A estrutura da metodologia
proposta pelo projeto Go-Lab consiste nas fases: orientagdo,
contextualizacdo, investigacdo, discussdo e conclusdo.

O material didatico produzido foi disponibilizado para os
alunos em um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) denominado
InTecEdu (Programa de Integracdo de Tecnologia na Educagdo),
sendo um conjunto articulado de projetos de pesquisa e de extensao
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que estdo sendo desenvolvidos de forma processual e continua
desde 2008 pelo Laboratério de Experimentagdao Remota (RExLab),
da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), Campus
Ararangua.

A escolha dos laboratérios online teve como ponto de
partida as bases tecnoldgicas constantes na grade da disciplina de
Quimica dos cursos técnicos integrados referente ao contelddo
densidade, abordado dentro da tematica “Ligagdes Quimicas e
Propriedade dos Materiais”. Também teve como parametro
caracteristicas como de livre acesso, ou seja, ferramentas gratuitas
e adequadas a faixa etaria do publico-alvo.

Foram selecionados, assim, dois laboratérios online:
“Archimedes' Principle”, remoto, sobre a flutuabilidade de corpos
em agua e “Sua joia é verdadeira?”, virtual, para a determinagdo da
densidade de metais.

O laboratério remoto “Archimedes' Principle” é um
experimento real que se encontra na Universidad de Deusto,
localizada na cidade de Bilbao, na Espanha. O experimento foi
descrito no artigo “Archimedes Remote Lab”, de Javier Garcia-Zubia
et. al. (2015). O laboratdrio virtual “Sua joia é verdadeira” é uma
simulagdo produzida pelo Laboratério Didatico Virtual (LabVirt),
integrante do projeto “Escola do Futuro”, da Universidade de Sao
Paulo (USP).

Para avaliar a sequéncia diddtica investigativa, foram
aplicados dois questiondrios. O primeiro, denominado “Questiondrio
de avaliagdo da utilizagdo de laboratdrios on-line integrados a
sequéncias diddticas investigativas” objetivou avaliar a impressao
dos alunos do uso dos laboratérios online. Foram 20 questdes
baseadas na escala Likert de cinco pontos. A escala variou entre 1 a
5, assim designada: “1” para discordo totalmente, “2” para discordo
parcialmente, “3” para sem opinido, “4” para concordo parcialmente
e “5” concordo totalmente.

O segundo, denominado “Questionario de Opinido”, foi
estruturado com perguntas abertas procurando identificar o ponto
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de vista dos alunos quanto aos pontos fracos e fortes sobre o uso
das ferramenta, além de solicitar sugestGes e o relato da sua
experiénciaindividual.

Além dos questionarios avaliativos da sequéncia didatica
investigativa, foi aplicado outro (Perfil do Aluno), com questdes que
permitiram tragar as caracteristicas do publico-alvo.

Descrigdo da SDI

A SDI foi estruturada em cinco etapas: orientagdo,
contextualizagdo, experimentacdo, discussdo e conclusdo. Na etapa
de orientagdo, procurou-se apresentar ao aluno a problematizagado
e os objetivos da atividade, mostrando situa¢des do dia a dia em que
o conceito densidade e suas consequéncias estdo presentes. Ao final
desta etapa, foi disponibilizado a atividade “Teste seus
conhecimentos”, na forma de palavras-cruzadas, para avaliar os
conhecimentos prévios sobre as propriedades dos materiais.

Na etapa de contextualizagdo, foram apresentadas
informacdes sobre os problemas a serem resolvidos, possibilitando
a construcdo de hipdteses sobre os problemas que pretende
investigar e responder. Foram destacados aspectos tedricos sobre os
tipos de materiais (ceramicos, poliméricos e metalicos) e a sua
relacgilo com as ligagbes quimicas. Abordou-se também a
importancia, dentre estas propriedades, da densidade, que é
caracteristica de cada material. Foi introduzida a temdtica da
flutuabilidade, conceito introdutério para a compreensdo do
conceito de densidade.

A etapa denominada “Investigacdo” foi dividida em duas
partes: na primeira o tema foi a flutuabilidade e as varidveis que
influenciam nesta caracteristica através de duas indagagdes em
sequéncia: “Vocé ja parou para pensar: como um navio, feito de aco,
consegue flutuar na agua e por que uma misera pedra afunda?”.
Para ilustrar, foram incorporados dois videos do site YouTube. A
seguir, foram disponibilizados o laboratério remoto “Archimedes’
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Principle” e as orientagbes para sua utilizacdo e elaboragdo do
relatdrio sobre o experimento.

Na segunda parte da etapa de Investigacdo, foi
disponibilizado o laboratdrio virtual “Sua joia é verdadeira?”, cujo
objetivo é determinar a densidade de metais constituintes das joias
pelo Principio de Arquimedes e a impenetrabilidade. Neste sentido,
esta etapa foi toda contextualizada sobre este tema. Para a
elaboragdo do relatdério desta atividade, foi estabelecido um
formuldrio no AVA para que os dados coletados no experimento
fossem inseridos.

A etapa de discussdo ocorre ao longo de toda a aplicacdo
da SDI, tanto em sala de aula quanto no férum “Compartilhando
impressdes”. Ao longo das aulas, duvidas e opinides foram divididas
entre os alunos e alunos e docente. O férum ficou disponivel durante
todo o periodo das aulas e propunha a discussdo através do seguinte
guestionamento: “Qual laboratdrio (remoto ou virtual) Ihe chamou
mais a aten¢do? Por qué? Foi facil ou dificil a utilizacdo?”. Ressalte-
se o cardater colaborativo, possibilitando o compartilhamento de
resultados ou de novos problemas ou duvidas.

Na etapa Conclusdo, o objetivo era sintetizar fatos e
conceitos, relacionando-os com situagdes do dia a dia. Para finalizar,
foi proposto um questionario para avaliar o aprendizado ao longo da
SDI. Esta atividade contou com dez questGes de multipla escolha ou
do tipo verdadeiro ou falso.

Exceto as etapas de Contextualizagdo e Discussao, todas as
demais continham atividades avaliativas, sendo a SDI uma das
avaliagGes das turmas. A avaliagdo do contelido em questdo ocorreu
de forma processual, ou seja, reconhecendo todo processo de
ensino-aprendizagem do qual o aluno esteve presente e participou.
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Resultados

Conforme os resultados do Questionario “Perfil do Aluno”,
do total de 95 alunos, mais de 90% estdo na faixa de idade de 15 a
16 anos, o género masculino é predominante (54%), 83% tem acesso
a computador, 98% tem acesso a Internet, em geral em casa (92%).

Resultados dos questiondrios de avaliagcdo

O primeiro questionario, cujo objetivo era avaliar
especificamente os laboratdrios remoto e virtual, foi dividido em
quatro subescalas: usabilidade, percep¢do do aprendizado,
satisfacdo e utilidade. Conforme Heck (2017), podemos assim
definir estas subescalas: i) usabilidade: associada a facilidade de uso
da ferramenta; ii) percepcdo da aprendizagem: indica se a
aprendizagem do aluno foi modificada para melhor; iii) satisfagdo: se
o aluno alcangou motivagcdo para a execugdo das atividades; iv)
utilidade: se o uso dos laboratdrios online pode contribuir na sua
organizacgdo do estudo, por estar acessivel a qualquer tempo e local;
e se estd convencido que o experimento remoto é um experimento
real.

Para facilitar a analise das subescalas, foi determinado o
escore médio para cada uma delas. Para a verificagdao da percepcao,
se positiva ou negativa quanto ao uso dos laboratdrios online,
atribuiu-se que valores acima de 3 seriam considerados percep¢des
positivas; se igual a 3 seria indiferentes e inferior a 3 seriam
negativas.

A subescala percepgdo de aprendizagem teve o escore mais
elevado, o que (4,16), o que representa que um dos objetivos, a
melhora no aprendizado com o uso dos laboratérios online, foi
alcancado. O segundo escore mais elevado foi referente a utilidade
(4,11), expressando a facilidade do acesso aos laboratdrios online a
gualquer momento, permitindo uma melhor organizagdo nas rotinas
de estudo do aluno.
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Em seguida encontra-se a usabilidade, com escore médio
de 3,91, no que pode-se inferir que os alunos encontraram facilidade
no acesso aos laboratdrios online, sem dificuldade no seu manuseio,
com informagdes claras e com tempo suficiente para realizar as
atividades solicitadas. A subescala satisfacdo apresentou escore
médio de 3,74, apontando para a conclusdo que o uso dos
laboratdrios remotos apresenta grande potencial didatico-
pedagdgico, entretanto questdes operacionais como a qualidade da
Internet, estabilidade dos servidores, além de um item
frequentemente levantado pelos alunos que ¢é a fila de espera para
realizar o experimento remoto, uma vez que ele pode ser acessado
apenas por um usuario por vez.

Com relagdo ao Questiondrio de Opinido, foi solicitado aos
alunos que apresentassem pontos fortes e fracos na SDI, bem como
sugerir melhorias e relatar sua experiéncia com a ferramenta.

Sobre os pontos fortes, a principal indicacdo é sobre a
possibilidade de realizar as atividades em qualquer local e tempo.
Outras observagdes foram a respeito da metodologia contribuir no
real aprendizado dos alunos e o uso das tecnologias no ensino. Ja
sobre os pontos fracos, o principal foi referente a fila de espera para
a realizagao do experimento remoto. Outros aspectos observados
foram o tempo de utilizagdo do laboratério remoto, de quatro
minutos, o travamento algumas vezes, de alguma pagina por
sobrecarga de usudrios, algumas dificuldades de acesso em
smartphones, além de questdes operacionais.

Sobre as sugestdes de melhoria para a SDI, foram avaliadas
questdes técnicas (realizar melhorias no servidor, para suportar mais
pessoas utilizando ao mesmo tempo), sobre a interface (melhorar o
visual e deixar as configuracGes mais simples; melhorar a forma de
acesso e ter um espago no préprio site para fazer a anotagdo; colocar
menos links, que o deixaria menos confuso), sobre os experimentos
(aumentar o tempo para a resolugio de experimentos) e
acessibilidade (melhorar o uso para celulares).
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Quanto aos relatos da experiéncia dos alunos com a SDI,
pode-se observar um numero significativo de impressGes positivas.
Pode-se notar que os alunos compreendem que as tecnologias de
informacdo e comunicagdo apresentam potencial para a educacao,
fugindo do panorama comum do ensino e lhes imputando o papel
de protagonistas no processo de aprendizagem. Torna a aula mais
atrativa, possibilitando conexdes com o dia a dia do aluno, tanto na
compreensao dos fendmenos quanto na aplica¢do de tecnologias.

Retorna-se, entdo, ao questionamento inicial: pode, assim,
a experimentacdo online, mediada por TIC, ser uma ferramenta
facilitadora do processo de ensino-aprendizagem na area da
Quimica?

Com base nos resultados apurados por esta pesquisa, a
resposta é afirmativa, baseada nas impressdes positivas que estas
ferramentas imprimiram na opinido dos estudantes, seja pela
motivacdo pelo ineditismo do uso das ferramentas, bem como pela
aplicagdao das TIC no ensino. Neste panorama, os resultados dos
questiondrios, bem como das notas das avaliagbes comprovam a
utilidade dos laboratdrios online no ensino, ressaltando o carater
investigativo da proposta e contextualizado em uma sequéncia
didatica.

Desempenho dos alunos

A andlise das notas (somatdrio das notas parciais das
atividades propostas na SDI) percebe-se que 67 (70,53%) dos 95
estudantes alcancaram a nota média das avaliagcdes (acima de 6,0),
e que 50 (52,63%) do total tiveram nota acima de 8,0, de um maximo
de dez pontos. Este fato estd em consonancia com os resultados
positivos provenientes dos questiondrios de avaliagdo dos
laboratdrios online integrados a SDI. Observou-se também que os
alunos que tiveram notas abaixo de 6,0 (29,47%) deixaram de fazer
uma ou mais das atividades.
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Conclusdo

O avango acelerado das Tecnologias da Informacgdo e
Comunicacéo (TIC) no cotidiano reflete, sem duvidas, nos processos
educativos. A escola, como instituicdo, ndo pode ficar alheia a esta
realidade, e precisa revisar seus procedimentos para que as
tecnologias estejam inseridas nas suas metodologias, sem, contudo,
recair na armadilha de simplesmente transpor a forma tradicional
para os meios eletrénicos e virtuais.

Especificamente sobre o ensino das Ciéncias da Natureza,
as TIC tém grande relevadncia, pois permite que em instituicGes
publicas de ensino que tenham caréncias de laboratérios de
experimentagdo possam aplicar esta pratica. Neste sentido, os
laboratdrios online (remotos e virtuais) permitem completar esta
lacuna, promovendo valores como a igualdade e a qualidade do
ensino.

Este trabalho teve como objetivos verificar o uso de
laboratdrios online no ensino de Quimica, bem como selecionar e
aplicar estas ferramentas em turmas de Ensino Médio de uma escola
publica, integradas a uma sequéncia didatica, com posterior
avaliacdo desta aplicagdo por meio de questionarios.

O uso dos laboratdrios online se mostraram produtivos
referentes ao ensino do tema densidade. Fazendo-se uso de uma
perspectiva investigativa, a sequéncia didatica utilizada despertou o
interesse dos alunos, pois tiveram o papel de protagonismo no seu
processo de aprendizagem, além do uso de recursos tecnoldgicos,
aproximando a escola do seu universo cotidiano.

A contextualizacdo dos conteldos trabalhados com a
realidade foi outro ponto positivo, pois possibilitou ao estudante
relacionar os conteldos cldssicos aos fendmenos do dia a dia e as
suas experiéncias pessoais, permitindo assim uma melhor
significagdo dos conhecimentos adquiridos.

Deve-se salientar que os resultados positivos obtidos nesta
proposta pedagogica foram influenciados pelo perfil do publico-alvo,
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que apresenta um bom dominio e acesso aos recursos tecnolégicos
e também da infraestrutura do Instituto Federal de Santa Catarina.
Infelizmente, esta é uma realidade bastante restrita no cenario da
educacgdo basica nacional.

Abre-se assim, para trabalhos futuros, a utilizacdo de
laboratdrios online para a abordagem de outros tépicos do curriculo
da disciplina de Quimica, ja que ela tradicionalmente é classificada
com a disciplina em que os alunos mais tém dificuldade,
principalmente na abstragdo dos conceitos. Além do viés motivador,
o uso de TIC na educagdo quimica pode contribuir para a formagao
de uma consciéncia cientifico-tecnolédgica que futuramente pode
resultar na formagao de novos cientistas nas areas STEM.
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Introducgao

O processo educacional se configura como um dos grandes
desafios dos dias atuais. As metodologias tradicionais de ensino ndo
mais satisfazem os anseios do processo ensino-aprendizado,
exigindo dos profissionais adequacdo das estratégias metodolégicas
para lidar com a enxurrada de informac¢des e novas tecnologias
disponiveis e acessadas por nossos jovens.

Quando o assunto é aprendizagem, os desafios estdo
presentes tanto em ambiente educacional como nas organizacdes e
ambos tém que estar preparados para atender esta geragdo de
jovens conectadas e antenadas em novas tecnologias, onde
computadores e games permeiam sua realidade desde o
nascimento.

Estamos falando de recriar radicalmente os
processos de ensino e as técnicas
motivacionais, usando os mecanismos e a
estética dos jogos para estimular o
aprendizado, motivar a agdo, alterar
condutas e ajudar na solugéo de problemas.
O conceito de gamificagdo abre perspectivas
para a construgdo de novas experiéncias e
para a geragdo de compromissos, tanto
dentro da empresa como fora dela. (KAPP,
2012 apud LANDA, 2012, p. 96).

O relato de experiéncia foi elaborado visando promover
inclusdo de tecnologias digitais no ambiente de aprendizagem
profissional, através da integracdo de tecnologias, com
metodologias ativas de aprendizagem e um ensino baseado em
resolucdo de problemas. Com apoio do Laboratério de
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Esperimentacdo Remota (RexLab), da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC), as atividades foram organizadas visando um
aprendizado compartilhado e interativo. O estudo visa refletir sobre
o assunto, abordando os pontos positivos e negativos em relagdo a
aplicacdo das tecnologias em sala de aula.

Tecnologias Educacionais como apoio metodoldégico
no processo ensino-aprendizagem

Com foco na educagdo profissional a escola deve repensar
suas formas de conduzir a educagdo, buscando formas alternativas
para trabalhar com as competéncias (PERRENOUD, 2000), assim
contribuindo para a capacita¢do continua destes profissionais.

De acordo com Almeida o uso da tecnologia nas escolas:

[...] criam possibilidades diferentes para o
ensino e a aprendizagem, visto que
potencializa todas as magnitudes do saber e
da capacidade humana, por meio do
compartilhamento de experiéncias
educativas centradas nas relagbes que se
estabelecem em contexto virtual. (ALMEIDA,
2009, p. 78)

O ambiente de aprendizagem deve ser repensado tendo
como objetivo um aprendizado mais interativo e compartilhado.
Moran destaca,

O ambiente fisico das salas de aula e da
escola como um todo também precisa ser
redesenhado dentro dessa nova concepgdo
mais ativa, mais centrada no aluno. As salas
de aula podem ser mais multifuncionais, que
combinam facilmente atividades de grupo,
de plendrio e individuais...As escolas como
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um todo precisam repensar esses espagos
tdo quadrados para espagos mais abertos,
onde lazer e estudo estejam mais integrados.
(MORAN, 2015, p. 5)

Para Lorenzoni (2016) “S3o os proéprios alunos que vao
buscar os conhecimentos necessarios para atingir seus objetivos,
contando com a orientacdo do educador”, portanto, um mesmo
projeto realizado por grupos distintos pode chegar a resultados
completamente diferentes e, inclusive, acrescentar aprendizados
diferentes.

Quanto mais aprendemos préximos da vida,
melhor. As metodologias ativas sdo pontos
de partida para avangar para processos mais
avangados de reflexdo, de integragdo
cognitiva, de generalizagdo, e de elaboragdo
de novas prdticas. (MORAN, 2015, p.4)

Metodologia

Para alcancarmos os resultados esperados na proposta de
experiéncia, as atividades foram organizadas em etapas especificas.

A primeira etapa foi a pesquisa e organizacao do referencial
tedrico da disciplina, que serviu para embasar a escrita do relato de
experiéncia.

Na segunda etapa, foi realizada as escolhas das ferramentas
que dariam apoio a integracdo tecnoldgica das atividades, com uma
abordagem metodoldgica ativa.

Para melhor organizacdo algumas etapas foram seguidas
contato com a escola, reunido com o professor, pesquisa e escolhas
das atividades, cadastro das aulas no AVA do RExLab, organizagdo do
ambiente de aprendizagem, para garantir o bom andamentos dos
trabalhos.

Para finalizar os trabalhos, foi realizado a anadlise e
discussao dos resultados, com questionamentos diretos ao
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professor e alunos, assim como, o acompanhamento do
desenvolvimento das atividades de forma participativa.

Figura 1 - Etapas da Pesquisa

J

&

Etapa 3

Etapa 4
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Fonte: Autores
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Resultados

O relato apresenta os resultados da aplicagdo de
tecnologias digitais no curso de Aprendizagem Comercial em
Servicos Administrativo, localizada na cidade Criciuma/SC. A
Faculdade SENAC, é uma instituicdo publica com fins privados e atua
com cursos de Formacgdo Inicial e Continuada (FIC), Técnicos,
Graduacgado e Pés- graduagao, no cendrio nacional, a mais de 70 anos.
A turma pesquisada faz parte dos cursos FIC, composta com jovens
de 15 a 19 anos de idade, jovens aprendizes, sendo a maioria de
escolas publicas.

As Tecnologias foram escolhidas com objetivo de promover
a integracdo dos conteudos formalmente trabalhados em sala de
aula, com uma metodologia ativa de aprendizagem e ensino
baseado em resolugdo de problemas. Os desafios fazem parte das
atividades, promovendo uma competicdo saudavel e a integragdo
entre equipes. Referente o assunto metodologias ativas D'Ambrdsio
contribui,

[...] o comportamento, que também
chamamos fazer, ou ag¢do ou prdtica, e que
estd identificado com o presente, determina
a teorizagdo, explicagbes organizadas que
resultam de reflexdo sobre o fazer, que é o
que comumente chamamos saber e que
muitas vezes se chama simplesmente
conhecimento. (D’AMBROSIO, 1996, p. 19)

Os conteudos trabalhados no curso tém um viés
profissional, por isso as escolhas das atividades e simulador tiveram
que ser bem direcionadas, visando aliar o perfil profissional do curso
com uma aprendizagem significativa e interativa.

A instituicdo de ensino possui uma 6tima infraestrutura e 2
laboratdrios de informatica em bom estado, com acesso a rede de
internet. Mesmo assim, alguns computadores, estavam em
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manutengdo, resultando na reorganizagdo de algumas atividades
aplicadas.

As atividades interativas com o apoio das tecnologias,
foram intercaladas com os conteudos da unidade curricular e outras
atividades previamente organizada pela docente. A aula foi
organizada e disponibilizada no AVA do RExLab para os alunos, com
todos os links e materiais necessarios.

Uma das estratégias utilizadas foi a utilizagdo do simulador
de calculos trabalhistas, disponivel no
http://calculoexato.com.br/parprima.aspx?codMenu=TrabRescisao
. O simulador facilitou a compreensao dos calculos trabalhistas, mas
sé foi disponibilizado apds os alunos realizarem alguns célculos
manuais em sala de aula.

Abaixo, a figura apresenta a captura da tela do simulador
online.

Figura 2. Célculo Trabalhista.

® Nao seguro | calculoexato.com.br/parprima.aspx?codMenu=TrabRescisao

Todos os Célculos Conversdes Contato Adicione aos favoritos Recomende

Rescis&o de contrato de trabalho - CLT

Calcula os valores da rescisdo do contrato de trabalho de um empregado.

Periodo trabalhado
1. Data do inicio da relagdo de trabalho 1w |11 v||2018 ¥

2. Data do final da relacdo de trabalho 1 v||11v||201B *

Motivo da rescisao
Pedido de demissao v

Fonte: Calculoexato.com

Outra proposta interativa de utilizacdo das tecnologias
educacionais foi a  ferramenta  disponivel no  site
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https://www.educolorir.com/. Para a situa¢do de aprendizagem, foi
escolhido a cruzadinha, mas o site possibilita criar outras atividades.
O programa possibilita o cadastro de perguntas, baseadas nos
conteudos trabalhados em sala de aula, salvamento e a impressao
do arquivo, conforme figura abaixo.

Figura 3. Cadastro de Perguntas

Fonte: www.educolorir.com

Os alunos foram divididos em duplas, e com as informacgdes
disponiveis no Laboratério X, organizaram perguntas para as
cruzadinhas, que foram respondidas por outros colegas da classe,
privilegiando uma metodologia ativa de aprendizagem.

Algumas dificuldades foram encontradas. O site ndo
possibilita o cadastro de perguntas com muitas palavras, o que exigiu
dos alunos perguntas mais diretas, dificultando o entendimento dos
alunos que resolveram as questdes propostas na cruzadinha.

A figura abaixo apresenta uma cruzadinha elaborada pelas
alunas Alice, Larissa e Raissa.
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Figura 4. Cruzadinha Demissdo

Demissao

Alice, Larissa H. e Rayssa

[]

Harizontal Vertical

Fundo de garantia por tempo de servico

Ato do contratar alguém

Ocasidn em quo o selecionador tem pard conhecer os
candidatos antes de contratar

Primeiro contata entre.a empresa e o candidato;
contendn nformagdes do futuro emprogado

Pode ser determinade. ou indeterminads’

. Interrupgio tempordria ou definitiva deuma atividade

. Perioda do descanso em que os empregados tem direito

. Correspondo & remuneragho relativa ao nimero do dias
que o empregado trabalhow )

- Demilir alguém com uma justificativa

. Dispenisa do servigo da pessoa para @ empresa

L B oNom
[ S T O

Fonte: www.educolorir.com

O software livre Kahoot foi utilizado para promover um jogo
interativo com os jovens profissionais, envolvendo todo o conteudo
da Unidade Curricular (disciplina). O software permite a elaboragéo
de um quiz interativo, com cadastro de perguntas com quatro
opc¢Oes de respostas. As questdes s6 aparecem quando projetadas
na tela do data show, facilitando o acompanhamento dos alunos.
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Figura 5. Questdes.

Fonte: www.kahoot.it

Neste jogo é necessario responder certo e ser muito rapido,
exigindo atencdo, agilidade e foco. Para o aluno aparece somente as
alternativas de respostas representados por formas geométricas
conforme figura abaixo.

Figura 6. Opgdes de Resposta.

Fonte: Autores
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Para a experiéncia, decidimos, juntamente com a
professora, que a atividade seria individual. Portanto,
selecionamos a opgao Classic. A Figura abaixo apresenta a divisdo
dos alunos na hora do jogo.

Figura 7. Jogador Individual (Classic) x Equipe (Team Mode).

Fonte:www.kahoot.it

Os alunos se envolveram na proposta interativa, com
reacOes diversas: empolgacdo, nervosismo, concentracdo. Em
algumas maquinas o programa ndo carregou corretamente, o que
prejudicou a participagdo de alguns alunos que ndo queriam ficar
fora da atividade. Conforme a figura 8, a cada questao, a professora
X fazia a corregédo e justificava as respostas, com base nos conteudos
trabalhados emsala.
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Figura 8. Grafico das questdes respondidas.

Fonte: Autores

Atividade pode ser realizada individualmente ou em
equipe, conforme estratégia do docente, permitindo a criagdo de um
Ranking de pontuacgdo, levando em consideragdo, tempo de
resposta e quantidade de respostas corretas.
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Figura 9. Ranking de pontuagao final.

Fonte: Autores

As tecnologias educacionais criam ambientes interativos,
desenvolvendo maior participagdo e engajamento com os
conteldos educacionais, fazendo com que os estudantes aprendam
de forma mais natural e divertida.

Segundo Sabino:

O uso do software facilita a aprendizagem,
melhora a apreensdo do contetdo e ainda
desperta o interesse dos alunos pelas aulas.
A informdtica veio para sala de aula
trazendo melhor qualidade de ensino, ue
pode ser medida pelo aprendizado
entusiasmado dos alunos, pelas dificuldades
sanadas em tempo e com eficdcia, maior
controle do professor sobre cada aluno,
rapidez na apresentagdo do contetdo,
dentre outras (SABINO, 2014, p.7).

196



Figura 10. Kahoot na pratica.

Fonte: Autores

Conclusdo

Como resultado, o relato de experiéncia apresenta as
tecnologias digitais como possibilidade efetiva no processo de
ensino e aprendizagem na educag¢do profissional. As ferramentas
utilizadas Kahoot, Educolorir e simulador de calculo trabalhista
proporcionaram uma pratica pedagdgica integrada, interativa e
participativa. Os conteldos foram disponibilizados na plataforma do
RexLab/UFSC, facilitando o acesso as informacdes por parte dos
alunos.

Devido a étima infraestrutura da instituicdo educacional, o
acesso a tecnologia foi facilitado, no entanto, ndo é a realidade da
maioria das escolas. Neste ponto esta a dificuldade da inclusdo
tecnoldgica no ambiente educacional. Laboratérios sucateados, falta
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de manutengdo dos equipamentos, rede de acesso a internet e a
qualificagdo docente para o uso das novas tecnologias,
impossibilitam a efetividade e a inclusdo de ferramentas interativas
no processo de ensino-aprendizagem.

Cada vez mais poderoso em recursos, velocidade,
programas e comunicagdo, o computador nos permite pesquisar,
simular situag0es, testar conhecimentos especificos, descobrir novos
conceitos, lugares, ideias. Produzir novos textos, avaliagGes,
experiéncias. (MORAN, 2000)
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Resumo. Possibilitar aos jovens e adultos a pratica laboratorial de
experimentagdo nas aulas de fisica é essencial, porém nem todos os
Centros de Educagdo de Jovens e Adultos (CEJA) contam com um
laboratdrio real para essas praticas. O presente trabalho, portanto,
apresenta a realizagdo da experimentacdo através do Laboratdrio de
Experimentacdo Remota (REXLAB) da Universidade Federal de Santa
Catarina na Educac¢do de jovens e adultos (EJA). A experiéncia foi
desenvolvida no CEJA, na cidade de Ararangud, no 22 semestre de
2018 e contemplou 25 alunos, que corresponde ao 22 ano do Ensino
Médio, na disciplina de Fisica, nos periodos vespertino e noturno.
Utilizando um ambiente virtual de ensino aprendizagem (AVEA),
foram aplicados questionarios para coleta de dados e atividades de
aprendizagem sobre o conteudo Meio de Propagacdo de Calor. Os
questionarios disponibilizados aos participantes na AVEA tinham
como objetivo identificar o perfil dos participantes e avaliar a
utilizacdo do experimento remoto. O questionario qualitativo sobre
a avaliagdo da utilizagdo da experimentagao remota demonstrou
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que apesar das dificuldades iniciais para o manuseio do AVEA e
recursos didaticos, os estudantes perceberam a experiéncia como
positiva, e a experimentagdo remota como relevante para a EJA.
Palavras Chave: Educacdo de Jovens e Adultos, Ensino de fisica,
Experimentagdo remota.

Introducgao

Em geral, o ensino de fisica no Brasil é caracterizado pela
transmissdo de conceitos cientificos e praticas de laboratdrio.
Takahashi et al (2013, p. 1), afirma que “[..]a experimentacdo no
ensino de Fisica é uma estratégia importante para despertar o
interesse do estudante pela matéria, favorecer a assimilagdo do
conteudo e estimular o desenvolvimento de competéncias e
habilidades na area.” A busca para demonstrar os conceitos através
da experimenta¢cdo tem como objetivo oportunizar aos aprendizes
uma melhor compreensdao dos conceitos que sdo abstratos e
fomentar a educagdo cientifica e tecnoldgica. (GAMA, 2015). No
entanto, nem todos os professores contam com laboratérios reais
nas instituicdes para realizarem as praticas de fisica, limitando assim
as possibilidades de compartilhamento do conhecimento com os
seus discentes. Todavia, é de suma importancia que os aprendizes
manipulem os experimentos para compreenderem os fendmenos
fisicos. Carvalho e Vannuchi (1996), em uma investigacdo
bibliografica, discutem o ensino de ciéncias no Brasil, em especial o
de fisica, como um processo cientifico e pratico, ou seja, diante dos
avancos da ciéncia e da tecnologia, a necessidade de dar acesso ao
conhecimento cientifico de forma que estes possam interpretar e
desenvolver sua criticidade, e consequentemente, se apropriarem
melhor de conceitos e praticas cientificas. Dessa forma, o processo
de ensino aprendizagem de Fisica a partir da experimentagdo se
apresenta como essencial para que os aprendizes compreendam os
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fendmenos naturais e se apropriem dos conhecimentos cientificos e
seus procedimentos.

Pena e Filho (2009), a partir da investigacdo dos obstaculos
para o uso da experimentacdo no ensino de fisica, afirmam que
houve avangos na visdo pedagdgica do ensino de fisica no ambito
das pesquisas, porém sua aplicagdo ou falta desta estd atrelada, até
o momento da apresentacdo dos resultados da sua pesquisa
bibliografica, a falta de pesquisas sobre o que realmente os
aprendizes aprendem através da experimentacdo, a qualificacdo dos
professores e as préprias condi¢des de trabalho. Nota-se os avancos,
inclusive, nos recursos educacionais digitais e abertos para o ensino-
aprendizagem de fisica, como laboratdrios remotos, virtuais e
simuladores. Contundo, Cardoso e Takahashi (2011) apontam como
limitante a falta de laboratérios de pratica de fisica, e
consequentemente, de atividades experimentais na educacéo basica
e apresenta como solugdo os laboratérios remotos para o ensino de
fisica. Os autores, a partir de uma revisdo bibliografica em periddicos
com Qualis A, investigaram o uso da experimentagdo remota como
solugdo a caréncia de laboratérios reais para praticas de fisica e seu
potencial como recurso pedagdgico, o que motivou essa aplicagao
na EJA. Haja vista que laboratdrios remotos sdo laboratdrios reais
acessados via internet, de qualquer lugar e a qualquer momento,
ampliam o acesso aos laboratérios de pratica de fisica, solucionando
assim, as caréncias existentes ainda hoje no sistema educacional
brasileiro, isto &, a falta de equipamentos que os professores possam
utilizar em suas aulas e assim, relacionar de forma concreta a teoria
a pratica(CARDOSO E TAKAHASHI, 2011; ROCHADEL, 2013; HECK,
2017).

Assim como na educacgdo basica, ofertada a estudantes na
idade ideal que cursam o ensino médio, ha caréncia de laboratdrios
de pratica de fisica na EJA. Considerando a importancia da
experimentagdo remota para ampliar o acesso dos estudantes a
experimentacdo e a falta de pesquisas sobre experimentagdo
remota aplicada neste segmento educacional, esta aplicacdo se
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apresenta como relevante para professores e pesquisadores no
ensino de fisica na EJA. Apresenta-se a seguir o relato de experiéncia
na EJA, da rede publica de ensino no municipio de Ararangud, em
Santa Catarina, e as percep¢bes dos estudantes quanto a utilizacao
da experimentagdo remota.

Metodologia

O CEJA, onde ocorreu a aplicagdo, localiza-se no litoral Sul
de Santa Catarina e atende do Ensino Fundamental e Ensino Médio
no periodo matutino, vespertino e noturno. O CEJA dispde de
Laboratério de Informatica e de um mini auditdrio equipado com TV
e projetor multimidia, além de conexdo a Internet. Entretanto
necessita de uma reestruturacdo quanto aos equipamentos que
compde cada um desses ambientes.

A experiéncia foi desenvolvida ao longo do segundo
semestre do ano letivo de 2018 e contemplou 27 alunos de duas
turmas do bloco B, que corresponde ao 22 ano do Ensino Médio, da
disciplina de Fisica, dos periodos vespertino e noturno. A aplicagdo
ocorreu semanalmente, durante o horario das aulas. Cada aula teve
duracdo de 3 horas e 45 minutos, uma vez por semana. Para cada
encontro foram consideradas 5 aulas de 45 minutos. As atividades
propostas na aplicacdo foram realizadas pelos alunos em sala de aula
e no laboratdrio de informatica, utilizando o AVEA e acessando
remotamente os experimentos, via Internet.

O conteudo Meio de Propagac¢do do Calor foi selecionado
para ser trabalhado e como experimento remoto utilizou-se
“Conducdo de calor em barras metadlicas” e “Meios de Propagacdo
de Calor”, conforme figura 1 e 2.

203



Figura 1. Condugdo de calor em barras metilicas.

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

Figura 2. Meios de Propagacdo de Calor.

Fonte: http://gt-mre.ufsc.br
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A aplicagdo do experimento remoto como pratica aconteceu por
meio dos seguintes momentos, conforme a figura 3:

Figura 3. Etapas da aplicagdo.

-%

A%
-%

Os primeiros dois momentos de aplicacdo do projeto
aconteceram em sala de aulas e os demais foram realizados no
laboratdrio de informatica. Todos os momentos da aplicagdo foram
auxiliados pela professora principalmente quando os alunos tiveram
que acessar o AVEA e o experimento, uma vez que estes ndo tinham
muita experiéncia em utilizar o computador.

Os experimentos foram inseridos dentro do AVEA
juntamente com o conteudo, os exercicios e os questionarios. Toda
a pagina do AVEA foi desenvolvida pela professora como uma forma
de integrar a experimentagdo remota, e desta forma, contribuir com

o ensino e aprendizagem da disciplina de fisica de acordo com a
figura 4.

-

Fonte: Autores
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Figura 4. Pagina do AVEA

Meios de Propagacao do Calor
Condugao
!

Convecgio /

_— Radiagho

| Meios de propagacdo do calor
\( Exercicios
\( Trabalho

@ Experimento remoto - Conducdo de calor em barras metalicas

@ Experimento Remoto - Meios de Propagacde de Calor

Fonte: Autores

Vale ressaltar que todas as atividades realizadas pelos
alunos no AVEA foram avaliadas pela professora. Estas atividades
geraram uma nota que compds as notas do bimestre em questao.

Um fator importante a se considerar é que além do
conteudo de fisica meios de propagacdo do calor, a professora
também, trabalhou uma disciplina que esta inserida dentro de todas
as disciplinas no CEJA que foi a Tecnologia, Ciéncia e Cultura. Os
resultados e a analise do questionario “Avaliacdo da Utilizacdo da
experimentacdo remota”, bem como do questionario do “Perfil dos
Estudantes” podem ser vistos na proxima secdo.
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Resultados e Discussoes

Em relagdo ao uso do AVEA, percebeu-se certa dificuldade
dos alunos em fazer o primeiro acesso ao ambiente, bem como
realizar as atividades e responder os questiondrios. No momento do
uso da experimentacdo a dificuldade apresentada pelos alunos foi
muito maior. O professor separou por grupos de alunos assim
atendia um grupo por vez, caso contrario ndo conseguiria aplicar o
projeto até o final. Alguns alunos apresentaram muito entusiasmo
ao observar pela primeira vez o experimento remoto e mostraram
interesse em conhecer o lugar onde estes experimentos se
encontravam.

O numero de alunos que participagdo nessa aplicagdo
foram 25 alunos em duas turmas, uma vespertina e outra noturna
do bloco B do CEJA (Centro de Educagdo de Jovens e Adultos) da rede
publica de ensino do municipio de Ararangud, em Santa Catarina. A
faixa etdria dos alunos é 100% acima dos 18 anos, uma vez que para
estudar no CEJA é necessario ter 18 anos completo. Estes alunos por
motivos individuais de cada um nao tiveram a oportunidade de
concluir o ensino médio na idade adequada. Dos 25 estudantes que
participaram da aplicagdo, 22 responderam aos questionarios.

Griéfico 1: Acesso a internet.

ESIM
ENAO

Fonte: Autores
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O questionario “Perfil do Estudante” buscou conhecer os
habitos digitais dos participantes. Quando indagados se os
estudantes possuem acesso a internet, 73% dos estudantes
responderam que sim, e 27% responderam que ndo (Grafico 1).
Inclusive durante a aplicagdo, alguns alunos preferiram utilizar seu
smartphone para acessar o AVEA e o experimento remoto ao invés
do computador do CEJA.

Grafico 2: Meio de acesso preferencial.

96%

100% - B Computador

(desktop ou
80% 1 laptop)
60% -

B Dispositivos

40% - AR

Moveis
20% - 4% (smartphone,

tablets, etc.)

0%

Fonte: Autores

O meio preferencial de acesso a internet, segundo os
respondentes sao os dispositivos mdveis. 96% dos respondentes
preferem os dispositivos mdveis, enquanto apenas 4% o
computador. O que corrobora com a pesquisa do Cetic.br, de 2017,
92% dos domicilios possuem telefone celular, enquanto 23%
computador de mesa e 29% computador portatil. O que demonstra
que os alunos do EJA estdo mais acostumados a utilizarem os
dispositivos moéveis.

Com relagdo a possuirem uma ocupacgao profissional, entre
os entrevistados 69% estdao no mercado de trabalho. A renda pessoal
destes, em salarios minimos, esta distribuida da seguinte forma: 56%
declararam que sua renda pessoal é de apenas 1 saldrio minimo e 25
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% recebem entre 2 e 3 salarios minimos e apenas 19% nao tem renda
pessoal.

Um dos fatores que influencia estes estudantes a
concluirem o ensino médio é melhoria das suas condicdes
financeiras através do crescimento profissional. Além da questdo
profissional, 94% destes estudantes pretende cursar uma
graduacdo.

O questiondrio “Avaliacdo da Utilizagdo da experimentagdo
remota” compreendeu 19 questdes construidas seguindo o modelo
de uma Escala Likert onde os participantes expressaram seu nivel de
aceitacdo ou de rejeicdo. Sendo que 5 representava concordo
totalmente (CT), 4 concordo parcialmente (CP), 3 sem opinido (SO),
ou seja, indiferente, 2 discordo parcialmente (DP) e 1 discordo
totalmente (DT).

Para fins de refinamento da analise as respostas para as 19
questdes do questiondrio “avaliagdo da utilizagdo da
experimenta¢do remota” foram categorizadas nas seguintes
subescalas:

e Usabilidade: O grafico 3 refere-se a facilidade de uso da
ferramenta, se ndao houve problemas para executar as
acGes que desejava, se as informac¢Oes contidas na tela
contribuiram para manusear o experimento, se o tempo
disponivel para executar e manipular o experimento foi
suficiente para a realizagdo das atividades.

e Percepcdo da Aprendizagem: O grafico 4 indica se o aluno
por meio da experimentagdo remota melhorou a
aprendizagem, contribuindo para a resolugdio de
problemas, ou seja, se os conceitos que foram abordados
durante o uso da ferramenta foram melhor compreendidos
e relacionados com o cotidiano do aluno. Se todas as
habilidades adquiridas foram valiosas para aprendizagem.

e Satisfagdo: O grafico 5 mostra o quanto o aluno fica
convencido de estar realizando um experimento real e ndo
remoto ao manipular o experimento, bem como se é
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possivel alcangar aprendizagens similares as adquiridas em
um laboratdrio presencial. Também mostra se a
possibilidade de aluno acessar o laboratério remoto em
qualguer momento do dia e de qualquer lugar é util para
planejar melhor o tempo de estudo, e se esta ferramenta
proporciona novas formas de aprender.

o Utilidade. O grafico 6 apresenta se o aluno teve maior
motivagcdo em aprender apds o uso da experimentagao
remota, bem como se ficou satisfeito com a realizagédo da
experiéncia. Se depois de utilizar o experimento, o aluno
aconselharia outros colegas a fazer uso também, bem como
se gostaria de utilizar outros experimentos remotos.

Na percepgao dos estudantes, quanto a usabilidade (grafico
3), a maioria dos estudantes perceberam a utilizagdo do
experimento como simples e de facil utilizagdo. Em geral, o tempo
de execucdo foi suficiente para realizar as atividades no
experimento, apesar de ter um tempo de espera na fila para acessar.
E ainda, em relagdo a informagdo contida no experimento, 73%
identificou como Uteis para orientar o manuseio do experimento.
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Grafico 3: Quanto a usabilidade.
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H Concordo Totalmente B Concordo Parcialmente M Sem opinido (Indiferente)

Discordo Parcialmente M Discordo Totalmente

Fonte: Autores

Quanto a percep¢do de aprendizagem (Grafico 4), a
aplicagdo foi percebida como efetiva para a maioria dos estudantes.
Reconhecer a aplicagdo como Uutil para o seu processo de
aprendizagem leva a satisfagdo dos estudantes conforme
evidenciamos no Gréfico 5. Consequentemente, promove ndo sé a
integracdo das tecnologias digitais, mas também, motiva os
estudantes e professores a utilizarem os recursos digitais disponiveis
de forma aberta.
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Grafico 4: Quanto a percepgao de aprendizagem.
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Fonte: Autores
Grafico 5: Quanto a satisfagdo dos estudantes.
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212



Ha outras vantagens percebidas pelos estudantes nessa
aplicagdo. Observamos no Grafico 6 que apesar do experimento ser
disponibilizado remotamente, foi percebido como real pelos
estudantes. 86% dos estudantes acreditam que a experimentagdo
pode proporcionar novas formas de aprender, e 14% concordaram
parcialmente com essa proposi¢do. Indicando uma aceitacdo da
experimentagdo remota de 100% dos respondentes. Em geral,
portanto, a partir destes relatos percebe-se que por meio da
experimentacdo remota a maioria dos estudantes teve a
oportunidade de realizar pela primeira vez uma atividade
experimental e sua aceitabilidade. Mas, também se constatou que
muitos gostariam que houvessem mais praticas de fisica como esta,
sendo que por meio dela os alunos conseguiram melhor
compreensao dos conteudos de fisica trabalhado pela professora.
Além de possibilitar aprender além da sala de aula. Possibilitando
assim fazer uso do experimento remoto a qualquer hora e de
qualquer lugar. O que proporciona novas formas de aprender.

Grafico 6: Quanto a utilidade.
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Conclusdo

Este relato tem por objetivo mostrar que os experimentos
remotos podem ser utilizados como instrumento para auxiliar na
disciplina de fisica na EJA, assim como também na educacgao basica.
Além de contribuir para melhorar a compreensao dos conteldos
trabalhos em sala de aula, proporcionando a integracdo da
tecnologia para motivar os alunos a se interessarem mais por essa
area de conhecimento. E importante destacar que a experimentagéo
remota é um estudo novo e para trazer melhores resultados mais
estudos sdo necessarios.

Uma das dificuldades que existe na aplicagdo da
experimentagdo remota no CEJA (Centro de Educagdo de Jovens e
Adultos) é a dificuldade apresentada pelos alunos em relagdo ao
manuseio do experimento remoto bem como o acesso ao AVEA. O
que indica a importancia da aplicacdo para integrar tecnologias na
pratica pedagdgica e desenvolver as habilidades digitais desses
estudantes.

Além disso, a espera na fila para operar o experimento é
uma questdo que demanda um trabalho em conjunto para resolvé-
lo, uma vez que somente um aluno por vez pode acessar o
experimento. Isso dificulta o trabalho do professor em sala de aula,
sendo que esta atividade ndo pode ser realizada em casa, visto que
estes alunos sdo trabalhadores e todas as atividades sao realizadas
em sala de aula.

Entretanto, apesar das dificuldades encontradas durante a
aplicagdo do projeto a experiéncia foi bem valiosa e estimulou a
continuacdo da pesquisa no sentido de inovar a pratica na sala de
aula com estas e outras metodologias. Se for esperada uma
mudanca no comportamento do aluno é necessario que o professor
também tenha outro tipo de comportamento e que, acima de tudo,
haja o compromisso com uma educagdo que além do
desenvolvimento da autonomia intelectual do aluno, também
promova a tolerancia e a cooperagao.
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Assim sendo, os laboratérios de experimentagdo remota
podem proporcionar aos estudantes, do ensino regular e do CEJA
principalmente das escolas publicas brasileiras atividades
experimentais e também contribuem para a inser¢do da tecnologia
na sala de aula, promovendo a alfabetizacdo cientifica e tecnoldgica,
visto sua importancia na formag¢do de todos os individuos. Outro
fator importante é que estes experimentos remotos podem ser
acessados de qualquer lugar a qualquer hora por varias instituicoes
de ensino de forma gratuita. Além de serem construidos com
materiais de baixo custo que possibilita replica-los e possibilitar mais
instituicGes acessarem ao mesmo tempo.
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Resumo. Vivemos em uma nova era, com tecnologias e alternativas
educacionais que nao se conhecia a alguns anos atras. Mudou-se a
forma de agir, de pensar e de aprender, inevitavelmente, a forma de
ensinar. Em paralelo a tantas mudangas, aprovou-se a nova LDB do
ensino médio, com mudancas que culminam em uma nova forma
pedagdgico-didatica de apresentar aos discentes as unidades
curriculares. De fato, uma das principais alteracdes, trata-se na
forma interdisciplinar que a mesma é abordada. Esta metodologia
por ser recente, ainda gera duvidas sobre a sua aplicagdo. Esse artigo
trata-se de um relato de caso, utilizado em uma escola do ensino
médio localizada no sul de Santa Catarina. O estudo mostra uma
aplicacdo interdisciplinar entre as disciplinas de fisica, quimica,
biologia e geografia. A abordagem foi feita com alunos do segundo
ano do ensino médio e o projeto partiu do interesse dos préprios
alunos. A motivagdo dos alunos foi despertada apds os mesmos
assistirem um filme que os fez refletir sobre diversas abordagens e
os permitiu fazer associacdes com diferentes unidades curriculares.
O projeto, que teve 6tima aceitagdo entre os alunos, foi apresentado
na feira da escola, que por sua vez, fez sucesso entre a comunidade
escolar que parou para assisti-lo.
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Um novo ensino médio para um novo mercado de
trabalho

Nos ultimos anos, tem-se experimentado uma mudanga no
mercado de trabalho que esta alterando consideravelmente a forma
de como classificamos um profissional preparado para o futuro.
Conforme Carvalho (2018) ndo é simplesmente um novo conceito de
industria, mas sim, um conjunto de defini¢Ges e desenvolvimentos,
que devem estar associados a tecnologia, inovagdo e progresso.

Essa nova industria, chamados por alguns de quarta
revolugdo industrial, “resulta da aplicacdo de diferentes tecnologias,
gue se integram para a geracdo de solugGes especificas segundo a
prioridade e a programacdo de cada empresa” (VERMULM, 2018).
Por si, essa nova defini¢cdo de industria ja caracteriza uma sociedade
em mudanga, incapaz de retornar ao seu estado anterior.

Nesse contexto de sociedade em constante mudanga, a
educacdo ndo pode ficar de fora. Sendo assim, Borges e Fleith (2018)
afirmam que um dos grandes desafios é a adaptacdo da forma de
ensino na prética pedagdgica. E necessério inovar. O autor destaca
que a velocidade de comunicagdo, a troca de informacgdes,
flexibilidade de horario e lugar, sdo alguns dos pontos altos da
transformacdo e precisam ser ofertados aos alunos sob diversas
formas.

A rapida e irreversivel mudanca no mercado, juntamente
com a percepgao da inevitabilidade adaptagdo no ensino,
culminaram na necessidade de proceder com um novo alinhamento
no curriculo de base, que ocorreu apds a aprovagdo da Lei n? 13.415
de 2017 que regulamenta a reforma do ensino médio. O curriculo
novo ensino médio, entre outras mudancas, é formado por um
carater interdisciplinar, pois, conforme seu artigo 35-A:

“A Base Nacional Comum Curricular definird
direitos e objetivos de aprendizagem do
ensino médio, conforme diretrizes do
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Conselho Nacional de Educagdo, nas
seguintes dreas do conhecimento:

I - linguagens e suas tecnologias;

Il - matemdtica e suastecnologias;

Il - ciéncias da natureza e suas tecnologias;
IV - ciéncias humanas e sociais aplicadas. ”

Sendo assim, com a sua aprovacdo, deixa de existir
disciplinas isoladas, como por exemplo: quimica, fisica e biologia,
devendo entdo, serem trabalhadas em conjunto, e nesse caso,
classificadas como ciéncias da natureza e suas tecnologias pelo
grupo lll da Base Nacional Comum.

Essa forte interdisciplinaridade proposta pela nova LDB, é
citada por varios autores como item fundamental para o
desenvolvimento de competéncias. Nesse sentido, esse artigo
tratara darelagdo interdisciplinar que é sugerida pela nova LDB, bem
como, as motivagdes, dificuldades e propensGes encontradas até o
momento em uma instituicdo de ensino que optou em aplicar as
novas diretrizes a partir do primeiro trimestre do ano de2019.

A importdncia da interdisciplinaridade

Para Ramos (2017), para adaptar o ensino a realidade
encontrada, os fazeres pedagdgicos precisam ter ao menos dois
principios: a contextualizacdo e a interdisciplinaridade, dessa forma,
o autor afirma que “no lugar de se estabelecerem os conteudos
especificos, devem-se destacar as competéncias de carater geral,
das quais a capacidade de aprender é decisiva”. Ainda, conforme
Neto (2018) o fato de trabalhar-se com interdisciplinaridade permite
a existéncia de um intercdmbio tedrico entre as ciéncias e possibilita
aidentificacdo da relacdo de diferentes dreas que se complementam
aos estudantes.

Ricardo (2008) cita em sua producao, sobre a dificuldade de
trabalhar-se a interdisciplinaridade. O autor menciona que mesmo
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que o termo ja faca parte do vocabulario da antiga LDB, o mesmo
ainda ndo ¢é totalmente difundido e ainda é motivo de
guestionamento entre docentes/instituicdes. Porém, conforme
Correa, Lordeiro et al. (2016) quando aplicada, contribui para
contextualizacdo dos conteudos e aprimoramento das habilidades
desenvolvidas e, além disso, conforme GERHARD (2012) a
interdisciplinaridade é fundamental para que se evite a
fragmentagdo de conhecimento por parte dos discentes e por esse
motivo deve ser utilizada sempre que possivel.

Transdisciplinaridade e sua contribuigcdo no desenvolvimento de
Habilidades, Atitudes e Conhecimento

O termo transdisciplinaridade foi utilizado pela primeira vez
por Piaget na década de 70 com a inteng¢do de criar uma definigao
ainda mais abrangente do que a interdisciplinaridade, ou seja, eleva
os patamares da interconexdo entre as diferentes areas do
conhecimento, extinguindo totalmente a fronteira estavel entre as
diferentes disciplinas. Ao passo que a interdisciplinaridade é a
juncdo de duas ou mais disciplinas para alcangar um novo nivel de
educagdo com caracteristicas particulares, a transdisciplinaridade
aparece quando a interdisciplinaridade deu certo e elevamos o nivel
desta, retirando totalmente as barreiras disciplinares envolvidas a
fim de se ter uma promocdo do conhecimento de forma mais fluida
(Weil, 1993).

Ndés, autores, acreditamos muito no potencial da
transdisciplinaridade e no quanto ela pode ser benéfica para o
desenvolvimento das competéncias e habilidades dos alunos, porém
praticar a mesma é uma tarefa um tanto quanto dificil pois: ainda
ndo estamos habituados a trabalhar com ela; o conceito se confunde
com o da interdisciplinaridade; eliminar as barreiras entre as
disciplinas ainda ndo é uma tarefa palpavel, ou seja, precisamos
aprender a fazer isso. Resumindo, ainda ndo estamos totalmente
preparados para trabalhar com essa ferramenta tao rica, mas a busca
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pelo aperfeicoamento constante nos faz acreditar que estejamos no
caminho. Neste trabalho vamos relatar uma atividade ao qual a
interdisciplinaridade foi utilizada como método para agrupar certos
conteudos de diferentes disciplinas na mesma atividade.

Relato de Caso

Em setembro de 2018, conforme sugestdo do livro didatico
de fisica, os alunos do segundo ano do ensino médio assistiram ao
filme Perdidos em Marte, cujo tema abordado pelo filme estaria
relacionado aos proximos conteudos que seriam estudados na
disciplina. Durante a sessdo, o filme foi parado diversas vezes para
que algumas discussdes entre os alunos (que sempre partiam deles)
pudessem ser concluidas, dada tamanha interagdo entre a turma.
Com a finalizagdo do filme, muitas duvidas, discussdes, relatos de
caso e associacdes com outros conteudos partiram dos alunos e,
com isso, a sugestdo do professor de fazer um trabalho
interdisciplinar envolvendo esse assunto.

A proposta para os alunos foi de desenvolver para uma
feira, um ambiente que lembrasse o planeta vermelho. Para isso, os
alunos primeiramente precisaram fazer uma pesquisa bibliografica
detalhada sobre Marte, estudo esse que envolveu os conceitos de
fisica, quimica, biologia e geografia (ciéncia da natureza e ciéncia
humana). O ambiente foi estudado, preparado e explicado pelos
alunos no dia da feira da escola, que recebeu em torno de 1000
alunos de pelo menos 30 escolas de varias cidades da regido de
Criciima.

Para avaliacdo dos alunos, os professores responsaveis pela
disciplina de fisica, quimica, biologia e geografia montaram o
detalhamento da atividade, exposto no quadro 1.

222



1 Detalhamento das Atividades e Resultados Esperados

Descri¢do das Resultados Estratégias de| Tempo
N2 .. N R Data
atividades Esperados Ensino estimado
Assistir ao filme _Alun_o_deve Filme com
“Perdidos em identificar as interagdo
01 ” principais diferengas ¢ 2h 21/09
Marte” (U.C. . entre os
Fisica) de vida no planeta alunos
Terra e Marte
Palestra sobre Conhecer as
“Vida em Marte”| possibilidades da Seminario de
02| oferecida pelo | existéncia ou de se 2h 05/10
A . 1h40m
clube de ciéncias| manter vida em
(U.C Biologia) Marte)
Questionario
proposto pela Alunos devem
professora para |entregarum resumo
incentivar a com tdpicos Em equioes de
discussdo sobre | contendo todas as . quip 1.5h |15/10
03 . " trés pessoas
as propriedades | observagdes sobre
do planeta Marte e propostas
vermelho (U.C | para a discussdo.
FISICA)
Aluno deve
identificar as
Pesquisa sobre a|principais diferengas| Pesquisa no
atmosfera de |entre a atmosfera de|laboratério de
04 R . 1h 21/10
Marte (U.C Marte e da Terra e [informatica em /
QUIMICA) identificar quais as dupla.
consequéncias dessa
mudanga
Atividade em
IAmbiente precisa ser| €quipe com
0 mais préximo acompanhame
Montagem do |possivel da realidade nto dos 4 06/11
05 : professores 16h e
ambiente de Marte, trazendo ..
N responsaveis 07/11
os principais itens do
pelas
planeta vermelho. L
principais
areas
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Aluno deve ter -
ostura e linguagem Atividade em
Desempenho, P Buag grupo, com
formal para a .
postura, ~ , rodizio entre
I apresentagdo, além
habilidades na . os alunos para
06 disso, deve estar
durante a que pudessem
~ preparado para .
apresentacdo na R cumprir a
. responder as .
feira carga de 3 dias
perguntas dos .
. de feira
demais alunos.

24h

08 e
09/11

Apés detalhamento das atividades, foi gerado uma lista de

verificacdo (critérios), exposto no quadro 2.
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2. Lista de verificagdo (Avaliagdo)

Os critérios de avaliagdo destacados
criticos.

em Negrito sdo considerados critérios

N2 |Resultados Esperados Critérios de Avaliagdo
. e lAluno identificou a principais
IAluno deve identificar as . P P
s . diferencas entre os planetas Terra e
01 |principais diferengas de vida no S e
Marte? Aluno conseguiu distinguir no
planeta Terra e Marte . . s
filme a realidade da ficgdo cientifica?
. . lAluno esteve presente na palestra?
Aluno deve identificar as . P p .
L . lAluno ficou na palestra até a fim?
02 |principais diferengas de vida no . . .
IAluno interagiu com os demais e com
planeta Terra e Marte
o palestrante?
IAlunos devem entregar um
o Se comprometeu com o trabalho?
resumo com tépicos contendo .
~ lApresentou com clareza os conceitos
03 [todas as observagdes sobre .
de Marte pesquisados?
Marte e propostas para a .
. ~ Foi coerente?
discussao.
Aluno deve identificar as
principais diferencas entre a Se comprometeu com o trabalho?
04 atmosfera de Marte e da Terra efFinalizou a pesquisa no tempo
identificar quais as disponibilizado?
consequéncias dessa mudanga [Foi coerente com os resultados?
para a vida humana.
Se comprometeu em buscar
informagdes para compor o
ambiente? Os itens encontrados no
05 |[Montagem do ambiente ambiente lembraram o planeta
lvermelho? Foram encontrados os
principais itens que se espera
lencontrar em Marte?
Se comprometeu com o trabalho?
Demonstrou postura na explicagdo
Desempenho, postura, para o publico? Teve boa
06 |habilidades na durante a desenvoltura no atendimento do
apresentagdo na feira publico? Demonstrou habilidade para
explicar e sanar duvidas dos demais
espectadores?
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Apods, os critérios foram apresentados aos alunos, que
partiram para a atividade.

Resultados e discussoes

Ap0s assistirem o filme “Perdidos em Marte”, os alunos
iniciaram a atividade pesquisando sobre os maiores icones
existentes em Marte, composicdo quimica da atmosfera,
possibilidade de vida e posicdo geografica do mesmo. Nessa
pesquisa, eles chegaram na conclusdo, por exemplo, que conforme
Pereira (2007), Marte apresenta uma tonalidade avermelhada
devido a grande quantidade de 6xido de ferro disponivel, que é o
quarto do sistema solar em relagdo a distancia ao Sol, e que é um
dos planetas que apresenta caracteristicas fisicas mais semelhantes
as da Terra, pois, possui uma superficie rigida e rochosa com
montanhas, vales, crateras e vulcdes. Além disso, viram que o dia em
Marte tem uma duragdo muito proxima do dia terrestre, com cerca
de 37 minutos a mais, apesar de que o ano tem quase o dobro da
duragdo, mas devido a inclinagdo do eixo ser semelhante a da Terra,
também pode ser dividido em quatro estagdes.

Trés fatos de destaque que mais chamaram a atencdo dos
alunos e que tiveram uma representagdo especial no cenario
montado, foram as afirmac¢des de Damieli (2010):

- Emjulho de 2018, cientistas italianos encontraram
evidéncias de agua liquida no planeta vermelho,
colocando em “xeque” as teorias até entdo
conhecidas sobre o mesmo, que afirmavam nao
ter possibilidade de vida no planeta;

- A composicdo quimica presente na atmosfera de
marte dificulta o cultivo de plantas, bem como, de
vida de um ser humano no planeta vermelho,
porém, recentemente descobriu-se que alguns
tubérculos podem sobreviver nesse planeta;
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- Marte possuia o maior vulcdo (agora ja extinto) do
sistema solar: O Monte Olimpo.
O inicio da montagem dos cendrios, pode ser visto na
imagem1-a,b,cd,e.

Aimagem a) representa os alunos iniciando a montagem do
vulcdo. Aimagem b) representa os alunos montando a sonda que foi
enviado a Marte. A imagem c) representa os discentes montando o
cendrio e revestindo toda sala com papel pardo, para simular o
ambiente rochoso e se superficie rigida. A imagem D representa o
inicio da arte do lago, representando a recente possibilidade de agua
liquida, que foi encontrada em Marte e, por ultimo, na letra e) tem-
se a representacdo dos alunos revestindo as lampadas com papel
celofane vermelho, para que o ambiente pudesse representar a cor
caracteristica da superficie desse planeta.

A figura 2 mostra o cendrio pronto e o recebimento do
publico, para apresentagdo do mesmo.
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A imagem a) representa o cendrio final montado, pronto
para ser apresentado ao publico. A bandeira da escola da instituigdo
fincada na superficie, representa a alusdo sobre a primeira equipe
de tripulantes a explorar o planeta. A imagem b) representa dois
alunos apresentando o cenario para alunos de uma escola estadual
do municipio de Criciima, que foram prestigiar o evento. A imagem
c) representa um aluno mostrando os tubérculos com possibilidade
de cultivo em Marte. Aimagem d) representa os discentes auxiliando
o publico na utilizagdo do 6culos 3D para que os mesmo pudessem
comparar a superficie real de marte com a encontrada no cendrio
montado em sala de aula e, por Ultimo, a imagem e) representa a
possibilidade de agua liquida, a milhares de quildmetro de
profundidade, que pode ser encontrada no planeta vermelho.

O cenario ficou disponivel entre os dias 08/11/2018 e
09/11/2018 para conhecimento de toda comunidade escolar, no
qual, recebeu visitas de alunos e professores de varias escolas de
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Criciima e regido além dos que participam da prdpria instituicdo e
familiares dos discentes.

Os discentes que participaram da atividade, se mostraram
empolgados desde o inicio dos estudos, pois conseguiam associar
varias unidades curriculares e um Unico assunto, o que o fez se tornar
pratico e trouxe sentido a atividade. Durante a apresenta¢do do
cenario, os alunos demonstraram conhecimento e seguranga para
explanar sobre os assuntos pertinentes. O desenvolvimento dessa
atividade ndo foi importante apenas para que os alunos
desenvolvessem conhecimento sobre os assuntos abordados, mas
também, para o desenvolvimento de habilidades e atitudes que
naturalmente tiveram que ser utilizadas, como por exemplo, o
espirito de equipe, a empatia, flexibilidade, resiliéncia, oratéria e
capacidade de lidar com o conflitos externos e principalmente
internos.

Conclusdo

A utilizagdo de Marte como pano de fundo para o que
estava sendo estudado foi ideia dos alunos, que viram uma boa
possibilidade de aliar conhecimentos de varias disciplinas em uma
mesma atividade. A proposta de levar os visitantes em uma "viagem
para Marte" foi muito bem planejada, executada e elogiada por
guem visitou o ambiente montado pelos alunos. Conforme a aluna
V.U, 16 anos: “A experiéncia em reproduzir Marte em sala de aula
trouxe, de forma dindmica, mais conhecimento sobre o assunto,
promovendo na pratica a criatividade pessoal de cada um em meio
coletivo, incluindo também a descoberta de novos fenémenos do
planeta vermelho.”

Ainteragdo com o publico, os conhecimentos que os alunos
demonstraram ter durante essa troca, todo engajamento na
construgcdo do ambiente para que ele ficasse o mais préximo da

229



realidade possivel fez com que nds, docentes, pudéssemos perceber
0 quanto houve apropriagdo do conhecimento por parte dos alunos.

Através da atividade desenvolvida, podemos avaliar o
guanto a interdisciplinaridade pode ser eficiente na constru¢do do
conhecimento, pois além de envolver varias disciplinas, conteudos,
conhecimentos, professores e colegas, a contextualizagdo torna o
que estad sendo estudado mais interessante aos olhos dos alunos,
gerando uma facilidade na assimilagdo dos conhecimentos. Esse fato
pdode ser comprovado com a fala dos alunos afirmando que o projeto
feito dessa forma deu sentido ao que estava sendo estudado, e a
partir do momento em que isso acontece conseguimos ter um maior
engajamento da turma como um todo, pois os alunos tém interesse
no que estd sendo aprendido.
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Resumo. Este trabalho relata a realizagdo da atividade “Show do
Milhdo” para estudantes da primeira fase do Curso Superior de
Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas do Instituto
Federal de Santa Catarina, Campus Tubardo. A atividade foi criada
com base no conceito de aprendizagem colaborativa, onde os
estudantes devem dialogar de forma a considerar a opinido do
colega, e assim permitir um maior compartilhamento de
conhecimento. Para tanto, foi realizada uma pesquisa de natureza
aplicada, abordagem qualitativa e de classificacdo exploratéria.
Além disso, foi aplicado um questionario aos estudantes, bem com
como uma série de perguntas respondidas oralmente, em formato
de discussdo logo apds a execucdo da atividade. Os estudantes
envolvidos na atividade de forma geral apreciaram sua realizagdo e
demonstraram interesse em exercer mais atividades do género no
futuro. Por outro lado, algumas oportunidades de melhoria foram
realizadas pelos préprios. Para realizagdo de trabalhos futuros,
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torna-se necessario avaliar estas oportunidades de melhoria de
forma a aperfeigoa-la.

Palavras Chave: Tecnologias na Educacdo, STEM, Aprendizagem
Colaborativa.

Introducgao

A historia da Educag¢do no Brasil tem indicado caminhos,
papéis, deveres e estigmas que se modificam através do tempo, a
medida que a sociedade, a familia e a escola também mudam
(RESENDE E MESQUITA, 2013).

De acordo com Ramos e Espadero (2014), os elevados
niveis de insucesso nas disciplinas introdutdrias de cursos na area de
informatica, em qualquer grau e sistema de ensino, em qualquer
parte do mundo, sdo tema de preocupacdo e alvo de variadas
pesquisas. Sendo assim, é necessario que docentes mantenham o
olhar atento ao processo de ensino e aprendizagem dessas matérias.
Entende-se que para produzir os melhores resultados no processo
de aprendizagem nessas dreas, faz-se constante a necessidade de
atualizagdo das didaticas de ensino de forma geral (RAMOS E
ESPADERO, 2014).

Machado et al (2018) afirmam que a abordagem
colaborativa traz beneficios para o aprendizado de estudantes da
area de informatica, estimulando a participagdo dos estudantes nas
atividades, a troca de experiéncias e o trabalho em grupo. Para os
autores, o uso desta abordagem resulta uma redugdo drastica no
indice de reprovacdo em uma classe e, consequentemente, atua na
formacgdo do futuro profissional de forma positiva (MACHADO ET AL,
2018).

A atividade foi inspirada no “Show do Milhdo”, programa
de televisdo brasileiro de perguntas e respostas, que concedia um
prémio maximo de um milhdo de reais (JORNAL ZERO HORA, 2019).
Esta referéncia foi selecionada pois tornou-se facil imaginar uma
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maneira de adaptar seu contexto ao ensino de historia da
computagdo, pois se trata de um formato de perguntas e respostas
voltadas a conceitos tedricos. Porém, estes conceitos tedricos eram
expostos de forma dindmica e interativa, de forma a motivar os
estudantes a se esforcarem para imaginar na melhor resposta. Além
disso, a possibilidade de um trabalho colaborativo, em grupo, onde
colegas poderiam trabalhar juntos para resolver problemas,
também prepara os estudantes para o mercado de trabalho, quando
consequentemente deverdo lidar com resolucdo de problemas
enquanto parte de uma equipe.

O objetivo deste trabalho é de relatar a realizacdo da
atividade “Show do Milhdo” para estudantes da primeira fase do
Curso Superior de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de
Sistemas do Instituto Federal de Santa Catarina, Campus Tubardo. A
atividade ocorreu durante a disciplina de Introducdo a Informatica.
Durante a atividade, os estudantes praticaram os conteudos tedricos
ministrados em aula nas trés semanas anteriores.

Aprendizagem colaborativa no ensino de
informatica

A maioria das teorias modernas de aprendizagem mostra
gue o ensino deve preparar o aluno para a construgdo auténoma do
conhecimento; elas argumentam que a aprendizagem depende do
conhecimento do individuo, construido pela interagdo social
(Vygotsky, 1985). A colaboragdo frequentemente é apontada por
seu potencial para transformar os espacos sociais e contribuir com a
formacao integral dos alunos, o que se contrap&e ao isolamento e a
pouca interagdo (KNAUL E RAMOS, 2016).

Brna (1998, apud RAMOS, 2005, p.51) apresenta seis niveis
de colaboragdo que caracterizam a aprendizagem colaborativa,
como se pode observar na tabela 1 abaixo:
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Tabela 1: Niveis de Colaboragao

Divisdo de trabalho

0 trabalho e dividido em tarefas e cada membro do

grupo fica responsavel por uma delas.

Estado de celaboragao

Ha momentos de trabalho individual e momentos de

trabalho em grupo.

Colaboracao como
propésito final

O trabalho tem como objetive o aprender a
colabarar.

Colaboracao como meio

D objetive do trabalho é aprender algo a partir de
agoes colaborativas.

Colaberacae formal

Os membros do grupo se comprometem e firmam
acordo para realizar o trabalho colaborativamente.

Colaboracao informal

A colaboracdo surge espontaneamente.

Fonte: Adaptado de Brna (1998, apud Ramos, 2005, p.51).

Com base nos modelos sistematizados por Brna (1998), que
representam um processo ou estado de aprendizagem colaborativa,
considera-se que as estratégias didaticas pensadas para a realizagao
das praticas pedagdgicas podem contribuir para tal fim ao serem
intencionadas nessa diregao (KNAUL E RAMOS, 2016).

Em seu trabalho, Almeida e Prado (2003) realizam a

seguinte afirmacdo:

No momento individual da produgdo do
cendrio, o formando vivencia um processo de
introspecg¢do que envolve a integragdo de
suas experiéncias e de seus saberes. Ao
receber o feedback de seus pares, novas
duvidas e certezas podem ser
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desencadeadas instigando-o a depurar suas
idéias/conceitos explicitados na produgéo do
cendrio. Nesta atividade o formando
também vivencia, concomitantemente, o
momento coletivo de aprendizagem, pois
com o grupo, ele compara, confronta idéias,
discute e analisa os cendrios de outros
autores. (ALMEIDA E PRADO, 2003, p. 55).

Desta forma, pode-se perceber que atividades
colaborativas permitem que estudantes elevem sua capacidade de
aprendizagem; afinal, o fato de interagir com colegas possibilita um
compartilhamento de conhecimento mais rico do que a pratica
individualista compreende. Portanto, a aprendizagem colaborativa
se torna uma excelente pratica para aplicagdo em cursos na area de
informatica.

Alves et al (2017) apresentam em seu trabalho uso da
pratica colaborativa Dojo de Programacdo para estudantes de um
curso na area de computacgdo. Segundo os autores (ALVES, 2017), a
literatura define Dojo de Programag¢do como um encontro de
programadores visando a solu¢cdo de um desafio de programacao.
Entre seus principios basicos, estd a criagdo de um ambiente ndo
competitivo e propicio ao aprendizado continuo, permitindo que
participantes estejam motivados a contribuir (ALVES, 2017).

Melo e Mallmann (2015) analisam em seu trabalho o
potencial da integra¢cdao do Moodle como apoio ao ensino do Curso
de Licenciatura em Computagdo, na disciplina de informatica e
sociedade, para promover a interagao e a colaboragdo em rede. Os
autores realizaram uma reflexdao acerca dos novos valores inerentes
a sociedade atual, na qual a interacdo e a colaboragdo em rede sao
conceitos que se destacam pelo potencial de produg¢do do
conhecimento (MELO E MALLMAN, 2015).

Desta forma, pode-se perceber que o uso de aprendizagem
colaborativa na area de informdtica ja é algo validado e que tem
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muito a acrescentar no aprendizado dos estudantes envolvidos na
atividade desenvolvida.

Metodologia

Esta experiéncia foi realizada no Instituto Federal de Santa
Catarina Campus Tubardo, com uma turma do primeiro semestre do
Curso Superior de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de
Sistemas. O curso possui duracdo de trés anos e as aulas ocorrem no
periodo noturno. A disciplina na qual a atividade foi aplicada foi de
Introducdo a Informatica, mais especificamente voltada ao tema de
Histéria da Computagdo, contendo 45 estudantes participantes da
atividade.

Em relagdo a natureza do trabalho, este possui natureza
aplicada. Pesquisas aplicadas buscam gerar novos conhecimentos
para aplicacdo pratica dirigidos a solucdo de problemas especificos,
envolvendo verdades e interesses locais (PRONADOV E FREITAS,
2013).

Ao que concerne sua abordagem, o trabalho possui
abordagem qualitativa, pois esta abordagem permite a aproximagao
da vivéncia social do grupo em estudo, entendendo como a
construgdo desta realidade se processou e como naquele contexto
se movimenta (SHAW, 1999).

A pesquisa classifica-se como exploratdria, possuindo como
objetivo aprimorar ideias ou descobrir intui¢Ges, geralmente sendo
aplicada a pesquisas bibliograficas ou de estudo de caso (GIL, 2002).

A atividade foi realizada no dia 04/03/2019 e teve duracdo
de 4 horas. A figura a seguir apresenta as etapas tomadas para
elaboragdo deste trabalho:
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Figura 1: Etapas da pesquisa

Elaboracéo do

Aulas
Wi relato de
Teoricas i
experiéncia
Data: 21/02/2018 a 28/03/2010 Data: 18/03/2019

Pesquisa sobre
Engquete com

atividades
: estudantes
colaborativas
Data: 25/02/2019 a 01/03/2019 Data: 04/03/2019
Realizacao da Discussao com
atividade estudantes
Data: 0:4/03/2019 Data: 04/03/2019

Fonte: Elaborado pelas autoras

O primeiro passo para este trabalho foi a apresentacao do
conteldo das aulas tedricas da disciplina de Introducdo a
Informética, a terem inicio no dia 21/02/2019 até 28/03/2019. Estas
aulas, que tinham duragdo de 4 horas (dois periodos: 18h30 as
20h20 e 20h40 as 22h30), ndo eram apreciadas pelos estudantes da
maneira como poderiam ser. Os estudantes, que afirmavam possuir
um perfil mais pratico, tomavam certa resisténcia em relagéo a aulas
tedricas. Eram realizados momentos de discussdo e pratica a cada 40
minutos de aula, mas isto ndo parecia ser o suficiente.
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Desta forma, logo na segunda semana de aula, foi momento
para buscar alternativas para propor aos estudantes, de forma que
o conteudo passado em aula se tornasse mais atraente para eles.
Ap0ds algumas pesquisas, foi concebida a ideia de realizar uma aula
inspirada no “Show do Milhdo”, programa popular de televisao.

A atividade foi realizada na semana seguinte, dia
04/03/2019. Porém, a atividade n3o foi realizada durante todos os
periodos da aula: das 18h30 as 20h20, foi passada uma revisdo do
conteudo passado ao longo das aulas anteriores, bem como a
continuacdo e término do conteldo a ser passado na tematica
explorada. Das 20h40 as 22h30, foi realizada a atividade.
Inicialmente, foi escrito no quadro em letras estilizadas “SHOW DO
MILHAO: EDICAO HISTORIA DA COMPUTACAO”, e os estudantes
foram recepcionados com um fundo musical de abertura de game
show (https://www.youtube.com/watch?v=qOtF5GjAfvs).

Para cada estudante foi entregue uma ficha relacionada a
equipe que este deveria participar. Foram disponibilizadas cinco
equipes para dividir os 45 estudantes. As equipes possuiam nomes
relacionados a personagens histéricos estudados ao longo da
disciplina. Eram as equipes: Equipe Lovelace, Equipe Turing, Equipe
Von Neumann, Equipe Hooper e Equipe Hollerith. Cada equipe
deveria eleger um participante para fazer download do aplicativo
“Toques de Sirene Alta”  (disponivel em:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.jrj.loudsirenrin
gtones), cujo link estava disponivel para acesso via MOODLE da
disciplina.

A atividade funcionou da seguinte forma: munida de uma
lista com 50 perguntas voltadas ao conteido de Histéria da
Computagdo, que poderiam ser de verdadeiro ou falso ou
totalmente discursivas, a professora perguntava questdes e os
estudantes deveriam responder. O primeiro a tocar a sirene deveria
responder a pergunta. Se errasse a pergunta, o grupo perdia um
ponto, e se acertasse, o grupo ganhava um ponto. O ranking das
equipes era exposto no quadro branco disponibilizado na sala. A
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professora anotava as pontuagdes com um marcador de quadro
branco. O grupo de estudantes que adquirisse a maior pontuagao
seria premiado com uma caixa de bombons.

Ap0s a realizagdo da atividade, que durou até as 22h00, foi
realizado um momento de discussdo com os estudantes para
verificar a opinido deles em relagdo a atividade desenvolvida. Depois
deste momento de discussdo, foi instruido que os estudantes
respondessem a uma enquete via Formularios Google informando
sua opinido em relacdo a atividade, para fins de documentacéo.

O passo final foi 0 momento para elaboragdo deste relato
de experiéncia.

Resultados

Por meio de enquete elaborada via plataforma Formuldrios
Google, péde-se obter a opinido dos estudantes envolvidos na
atividade em relagdo a mesma. A figura abaixo apresenta as
respostas dos estudantes quando indagados “Qual sua opinido sobre
a aula inspirada em ‘Show do Milhdo’”.

Figura 2. Resultados da Enquete.

Qual foi a sua opinido sobre a aula inspirada em "Show do Milhao"?

45 responses

@ Excelente

@ Otima
Boa

@ Regular

@ Péssima

@ Ruim

Fonte: Elaborado pelas autoras
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Como pode-se perceber, a maioria dos estudantes reagiu
de forma positiva. Dos 45 estudantes envolvidos, 21 (46.7%)
consideraram a atividade excelente; 8 (17.8%) consideraram 6tima;
6 (13.3%) consideraram boa; 1 (2.2%) considerou regular; 2 (4.4%)
consideraram péssima; e 7 (15.6%) consideraram ruim.

O quadro abaixo lista as opinides positivas, negativas e
sugestdes apresentadas pelos estudantes durante discussdao em sala
de aula:

Quadro 1. Opinides positivas, opinides negativas e sugestdes dos

estudantes.
Opinides A . ~
P " Opinides Negativas Sugestdes
Positivas
“Trocar o aplicativo de
sirene por outro
“Gostei da atividade o recurso, pois as vezes
. Prefiro aulas .
por ser algo diferente, |, .. duas sirenes tocavam
L tradicionais
foge da rotina @0 mesmo tempo e

ndo dava para saber
qual era o grupo”

WA pis . “Gostei da atividade,
PR - A atividade é
A atividade facilitou , mas o
) interessante, mas
para memorizar comportamento de

o, gosto de trabalhar .
conceitos o dividual te” alguns colegas foi
individualmente R
desagradavel”

“Se ndo fosse pela
atividade, na préxima
semana eu ja ndo
lembraria do contetido
da aula”

“Na minha
opinido, atividades
como esta sao
desnecessarias”

“Gostaria de mais
atividades como esta”

Fonte: Elaborado pelas autoras
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Quando indagados verbalmente em relagdo as respostas
negativas, muitos estudantes se pronunciaram manifestando sua
preferéncia por atividades convencionais. Estes estudantes
afirmaram preferir trabalhar sozinhos, geralmente assistindo a aula
e respondendo atividades por escrito. Estes estudantes afirmaram
que, para eles, estas atividades sdo mais faceis de serem resolvidas
pois ja é algo com o qual estdo habituados.

Em relagdo as sugestdes, alguns estudantes afirmaram que
apreciaram a atividade, porém ndo podiam dizer o mesmo do
comportamento de alguns colegas. Estes estudantes afirmaram que
alguns colegas ndo pareciam levar a atividade a sério, ou entdo a
levaram tdo a sério que tomaram um comportamento competitivo
de forma a desagradar alguns colegas. Além disso, foram informadas
sugestdes em relagdo ao aplicativo de “Sons de Sirene Alta”, pois
muitas vezes grupos acionavam suas sirenes simultaneamente,
provocando confusdo na hora de escolher quem era o primeiro a
responder. Uma solu¢do encontrada foi a troca da sirene por grupo,
mas ainda assim, quando duas sirenes eram acionadas ao mesmo
tempo, era dificil dizer qual foi acionada antes.

Houve uma predominancia de opinido positiva em relagao
a atividade. Muitos estudantes afirmaram que a atividade permitiu
um melhor reforco do aprendizado. De acordo com estes
estudantes, precisar competir entre os colegas e pensar na resposta
certa favoreceu a memorizagdo de conceitos ministrados em aula.
Alguns estudantes afirmaram que se ndo fosse pela atividade,
dificilmente recordariam do conteudo tedrico na préoxima semana.

Conclusao
A partir do feedback dos estudantes, pdde-se perceber que
de forma geral, a atividade foi bem recebida e a turma interessou-se

em participar de atividades semelhantes futuramente. Por outro
lado, algumas modificacdes devem ser feitas para que a atividade

242



possa ser replicada para outras turmas; uma sugestdo considerada
para o transtorno dos sons de sirene seria pedir para que cada turma
tivesse um representante para chamar a atengdo ao grupo para
responder a pergunta, e este representante deveria correr até o
guadro. Outra sugestdo foi optar por cada representante do grupo
enviar uma mensagem a professora, e o remetente que enviasse
primeiro seria selecionado.

Em relagdo aos estudantes tiveram reagGes negativas, é
perceptivel que estas reacbes estavam mais relacionadas a
personalidade do estudante. Por saber que se trata de uma minoria,
deve-se compreender que dificilmente uma atividade agradara a
todos, tornando-se necessario variar entre atividades tradicionais,
como avaliagdes discursivas.

De modo geral, a realizagdo da atividade foi bem-sucedida.
A partir dos apontamentos sugeridos pelos estudantes
participantes, torna-se possivel imaginar em formas de replicar a
atividade de forma a evitar falhas.
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Resumo. O artigo tem como objetivo relatar um episédio didatico
com o uso da experimentacdo remota, como alternativa aos
laboratdrios didaticos tradicionais. Narra-se a aplicagdo de uma
sequéncia didatica, para estudantes do ensino médio de um curso
presencial, mediada por um professor, e que faz uso de um aparato
confeccionado em impressora 3D, o emprego de microcontrolador
NodeMCU, laser de diodo, leds de diodo. Tudo isso destinado a
exploragdo e investigagdo dos conceitos associados a difragdo da luz,
padrdes de interferéncia construtiva e destrutiva, e, sobretudo,
extrapolar questdes sobre a natureza ondulatéria da luz, abordagem
histdrica do conceito, modelo atémico de Bohr e o emprego desse
conhecimento no nascimento da fisica moderna. Além disso, deu-se
especial atengdo as aulas dialdgicas, como pratica pedagdgica de
desenvolvimento e aprimoramento cognitivo, isto é, aulas que
chamam o aluno a reflexdo para o reconhecimento e aplicacdo dos
conceitos aprendidos em sala de aula, articulando com as mais
diversas dreas do conhecimento, de maneira interdisciplinar, dando
sentido pratico ao contetudo e contribuindo para um aprendizado
mais duradouro. Como resultado da aplicagdo da sequéncia didatica,
destacamos um grande engajamento dos estudantes, mostrando,
portanto, a viabilidade do uso do laboratério remoto para educagao
basica, com a mediagdo docente.
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Introducgao

E pacificado, entre professores de fisica, o entendimento
sobre a importancia da experimentagao; contudo, a realidade da
sala de aula ndo condiz com essa perspectiva, de maneira que numa
analise mais objetiva, fica a impressdo de que se trata meramente
de uma ferramenta de pouca relevancia, cuja complementariedade
no processo de ensino e aprendizagem nao merece grande atencgao.
Isso é corroborado pelo fato de que, ndo raro, escolas mantém seus
laboratérios fechados e/ou com baixa frequéncia de uso. Seja por:
limitacdo de espaco fisico; falta de materiais ou em estado de
deterioracdo; kits experimentais em estado de abandono; alto custo
de manutencdo; falta de pessoal habilitado e/ou interessado em seu
uso; e direcionamento do espago original para atender a outras
demandas, como a criagdo de novos espacgos didaticos. Sobre este
ultimo item, Benetti, Ramos e Silva (2013) ressaltam que, em um
estudo exploratdério com quatro escolas publicas, na cidade de Rio
Claro — SP, observou-se que apesar de trés escolas possuirem
estrutura fisica de laboratdrio de Ciéncias, ainda assim, eles eram
subutilizados ou usados para armazenamento de materiais diversos.

Entretanto, em havendo um laboratério experimental, com
todas as suas funcionalidades disponiveis, outra questdo se
apresenta: qual a maneira mais eficiente do uso da experimentagao
no processo de ensino e aprendizagem? A pratica tradicional,
mesmo em paises onde a experimentacdo estd firmemente
consolidada, parece leva-los a ndo adesdo do seu uso, uma vez que
se constata uma eficacia aquém do esperado no aprendizado
(WOOLNOUGH, 1991; WHITE, 1996). Em uma abordagem
tradicional, as atividades praticas sdo comumente associadas a
dindmicas que buscam uma verificacdo de leis, ou seja, objetiva-se
chegar nas respostas certas e valores de grandezas amplamente
disseminado. Elas, por vezes, ndo guardam a devida correlagdo entre
os experimentos e os conceitos pertinentes. Ndo hd uma abordagem
e contextualizagdo suficientemente capazes de despertar o interesse
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dos alunos, j& que os roteiros trazem previamente, tanto a
problematizagdo quanto a solugdo, deixando pouca margem a
reflexdo e possivel criacdo pelo estudante. O curto periodo de tempo
para realizacdo da atividade experimental é outro agravante, sendo
gue uma parcela significativa do tempo da aula experimental é
destinada a montagem do experimento e a coleta de dados,
sobrando pouco tempo para agdes mais nobres, isto é, as analises e
reflexdes oriundas dos resultados.

Para White (1996, p.761, traducdo nossa), a eficacia dos
laboratdrios decepciona “[...] pois conflita com teorias e
expectativas. N&s preferimos pensar que os laboratdrios funcionam,
porque acrescentam cor, a curiosidade de objetos ndo-usuais e
eventos diferentes, e um contraste com a pratica comum na sala de
aula de permanecer mais quieto.” Somam-se a isso outras criticas,
como: o alto custo dos equipamentos experimentais; a
complexidade de montagem que muitas vezes distancia o aluno dos
conceitos a serem explorados e apropriados; inadequagdo
pedagdgica e fundamentagao epistemoldgica equivocada, baseada
em uma abordagem empirico-indutivista das praticas experimentais,
as quais, ndo raro, tendem a reforgar o carater de instrumento de
descoberta, a partir de um método cientifico Unico e irrefutavel,
conferindo- lhe, muitas vezes, uma falsa capacidade de
generalizacdo cientificamente valida, baseada exclusivamente em
observagbes fenomenoldgicas neutras e objetivas.

Como uma variante dos laboratdrios tradicionais, a
modalidade de laboratdrio remoto surge na engenharia, objetivando
o controle de automacdo, sendo disponibilizado por algumas
universidades espalhadas pelo mundo, com finalidade pedagdgica,
mas num estagio ainda embrionario no Brasil. Corrallo (2017, p. 46)
salienta algumas vantagens do laboratério remoto, qual recurso
didatico para o ensino de fisica, como: o fato de que os dados e as
informagdes sdo reais; ndo havendo restricdo de tempo para a
experimentacdo; e a possibilidade de feedback de resultados de
forma mais rapida. Contudo, ha que se relevar sobre alguns aspectos
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negativos, como: a diminui¢do na interagdo com outros estudantes;
a existéncia de limite de acesso simultdneo; a necessidade de alta
tecnologia (software e hardware); e a necessidade de infraestrutura
de rede. Sob pena de tornar-se mais uma adaptac¢do do laboratério
tradicional, com acesso remoto, deve-se atentar aos aspectos e
detalhes que envolvam os roteiros, os referenciais tedricos e as
abordagens pedagdgicas pertinentes ao uso desse tipo de recurso.

Diante desse cendrio, buscou-se a criagdo de aparato de
acesso remoto, como uma alternativa de acessibilidade as praticas
didaticas laboratoriais, dentro de um contexto que permita ao aluno
uma abordagem reflexiva, ou seja, de maneira autébnoma, ativa, com
maior tempo para reflexdo e possibilidade também de verificagdes
conceituais dos fendmenos envolvidos sob diferentes perspectivas,
realizando a experimentagdo em seu préprio ritmo e num maior
nuimero de vezes, caracteristicas nem sempre possiveis em aulas
tradicionais de praticas experimentais. Aliado ao uso de um roteiro,
voltado a investigacdo sobre a fenomenologia envolvida, tal pratica
pode contribuir de forma positiva para a construgio do
conhecimento, por meio do fortalecimento dos conceitos
aprendidos em sala de aula, a aquisicdo de outros novos e a sua
conexdo com os conceitos de outras areas correlatas.

Descri¢cdao do aparato usado na experimentagao
remota

O suporte (shield) foi desenhado e projetado num software
de modelagem, confeccionado em impressora 3D, com o controle do
acender e apagar o laser-diodo, led-RGB e led infravermelho, feito
por meio de um microcontrolador NodeMCU? (Figura 1). Foi aplicado

° NodeMCU é uma plataforma completa de hardware e software voltada para
prototipagem IoT (Internet das Coisas), teve sua criagdo iniciada em 2014, é composto
de um firmware que é executado em um ESP8266 modelo ESP-12E, podendo ser
programada na linguagem LUA ou através a da IDE (ambiente de desenvolvimento)
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na investigacgdo dos fendmenos de difracdo da luz, padrdes de
interferéncia construtiva e destrutiva, comprimento de onda, levando
a reflexdo sobre a natureza corpuscular e ondulatéria, aspectos
historicos, modelo atomico de Bohr e a contribuicdo desse
conhecimento na fisica moderna.

Figura 1. Aparato experimental usado em sala de aula.

Fonte: os autores

No experimento pbéde-se observar que a luz produzida
pelos leds sofre difracdo ao passar por ranhuras presentes em midias
de CD e DVD (cerca de 625 e 1350 por mm, respectivamente) presas
por suporte a lente de uma camera digital de alta resolugdo e com
acesso Wifi em URL. Cabe mencionar que o aparato foi usado em
quatro ocasiGes: 12) uma disciplina de estagio supervisionado
durante a graduacgdo (licenciatura em Fisica), do primeiro autor,
como uma possibilidade de tornar um recurso educacional aberto

do Arduino. E composto de uma placa controladora (ESP8266 modelo ESP-12E), porta
micro USB para alimentagdo e programagao, 9 portas digitais que operam em nivel
légico de 3,3V (ndo tolerante a 5V), uma entrada analdgica com resolugdo de 10 bits
limitada a 1,8V e possui também uma antena embutida, possui suporte integrado
para rede WiFI (suporte as redes WiFi 802.11 b/g/n e criptografia WPA e
WPA2.
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nos moldes dos REA’s'® ou a exemplo do RExLab (disponivel em:
http://relle.ufsc.br/labs); 22) disciplina de pratica de ensino durante
a graduacdo (licenciatura em Fisica) do primeiro autor, relato de
experiéncia do uso do aparato como alternativa e pratica
laboratorial; 32) em um colégio da rede privada da cidade de Sdo
Paulo que usa material apostilado, voltado aos vestibulares e com
pouca ou nenhuma abordagem experimental; e 42) disciplina de
introducdo a ciéncia experimental, durante a graduagdo do primeiro
autor, com discussdo e aplicacdo pratica da difragdo do laser para o
calculo do diametro de um fio de cabelo. Cabe mencionar que no
colégio da rede privada, ao longo de 4 aulas (regéncias em condigdo
de estdgio supervisionado) o aparato serviu para a exploragdo e
analise fenomenoldgica da difragdo da luz, verificagdo dos conceitos
pertinentes, correlagdo com o modelo atdmico de Bohr e a fisica
quantica, além de uma pesquisa histérico-cientifica solicitada aos
alunos.

Apresentou-se ainda a possibilidade de usa-los como
instrumento de inclusdo para alunos que se encontram em
tratamento de cancer em instituicdo com essa finalidade, cuja
impossibili- dade de frequentar as aulas presenciais prejudica sua
evolucdo escolar, além do cuidado na interacdo com
experimentacdes que pode |he trazer algum tipo de prejuizo a saude
devido a baixa imunidade. Como as tratativas encontram-se em
andamento para aplicagdo, ainda ndo ha registro de atividade.

Metodologia

Dentre os momentos de aplicagdo da atividade com uso do
aparato remoto, escolhemos um episédio para descricio de forma

10 Recursos Educacionais Abertos, materiais de ensino, aprendizado e
pesquisa em qualquer suporte ou midia, que estdo sob dominio publico, ou
estdo licenciados de maneira aberta, permitindo que sejam utilizados ou
adaptados por terceiros.
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pormenorizada, ao longo deste artigo. O relato a seguir diz respeito
a utilizagdo do aparato no colégio da rede privada da cidade de Sao
Paulo, numa turma do terceiro ano do ensino médio.

Figura 2. Aparato experimental usado em sala de aula.

Fonte: os autores.

No primeiro encontro (2 aulas de 50 min), foi apresentado
um dispositivo a ser usado localmente, a titulo de demonstragéo,
montado numa protoboard (Figura 2), com o uso de um
microcontrolador NodeMCU, capaz de, remotamente e com um
smartphone, acender e apagar os diodos-lasers nas cores vermelho,
verde e violeta, a ele conectado, semelhante ao dispositivo de
experimentagdo remota via rede.

A experimentagdo consistiu em colocar a frente dos feixes
de lasers, um slide preto com uma fenda transparente muito fina,
onde pbde-se observar que, em uma parede (Figura 3), formava- se
uma imagem onde tracos de laser, seguidos por vaos escuros, se
alternavam de maneira proporcional, mas em diferentes
intensidades e intervalos para cada cor, isto é, a partir de um ponto
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central e de grande intensidade luminosa. Posto a problematica,
passamos a discutir sobre quais propriedades e fenOmenos
poderiam levar a formagdo dessa imagem. Fotos de difragdo de
ondas do mar, representagdes de ondas eletromagnéticas e sonoras
foram mostradas aos alunos, para que percebessem que o padrdo
que se apresentou foi o mesmo do experimento, e entdo passamos
a considerar que os

[...] desvios da propagagdo retilinea da luz
foram chamados de difragdo, nome ligado a
“deflexdo” dos raios Iluminosos. Nesse
sentido genérico, tanto pode aplicar-se a
passagem através de uma abertura como ao
“espalhamento” por um  obstdculo.
(NUSSENZVEIG, 1998, p. 83).

Figura 3. Padrdo de interferéncia.

Fonte: os autores.
Os laser’s também foram usados para acender alguns

palitos de fésforo, cujo tempo de ativagdo diminuia quanto maior a
frequéncia luminosa.
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Seguiu-se a andlise e o reconhecimento dos fenémenos
produzidos, a verificagdo dos conceitos pertinentes, e, por fim, a
estruturacdo em lousa de todas as observacgées e associacoes feitas
pelos alunos. Essas informacgdes, depois de ordenadas, serviram de
base para o direcionamento das demais aulas, cujo objetivo principal
era o de se abordar temas de fisica moderna a partir do carater
ondulatdrio da luz.

Num primeiro momento, o que pareceu mais interessante
aos alunos foi o comportamento do laser e sua natureza. Concluimos
que se tratava de um tipo de radiacdo eletromagnética com
caracteristicas especificas (Light Amplification by Stimulated
Emission of Radiation), sendo monocromatica (comprimento de
onda muito bem definido), coerente (todos os fétons que compdem
o feixe emitido estdo em fase) e colimada (propagando-se como um
feixe de ondas praticamente paralelas). Reconhecemos as
propriedades da propagacdo da luz (reversibilidade, propagacdo
retilinea em meios homogéneos, independéncia dos feixes de
luminosos), e sua capacidade de transferir energia, verificada
experimentalmente ao incidi-los sobre um fdsforo e percebendo-se
que o tempo de ativagdo e igni¢do, diminuem com o aumento da
frequéncia.

No encontro seguinte (2 aulas de 50 min) foram solicitados
aos cinco grupos de alunos formados, trabalhos de pesquisa
baseados nas correlagdes estabelecidas por eles proprios, com os
temas: difracdo; pesquisa histérica sobre cardter ondulatério da luz;
faixas do espectro eletromagnético; modelo atémico de Bohr; e
radiacdao de um corpo negro.

No terceiro encontro (2 aulas de 50 min), durante a
apresentacao dos trabalhos de pesquisa efetuados pelos alunos, foi
feita pelo professor a mediagdo do aprendizado correlacionando o
conteudo trazido com a fenomenologia, explorada no experimento
da aula anterior, mas sob um olhar mais aprofundado, estruturado e
com maior atencdo a formalizacdo. A partir dai foi liberado o acesso
remoto através da URL http://lablife.spo.ifsp.edu.br:37103
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(acessado em 23/11/2018) ao aparato para que os grupos de alunos
realizassem a experimentac¢do, levando em consideragdo diversos
aspectos cujos dados e sinteses deveriam ser entregues na aula
seguinte.

Para a atividade foram apresentadas, portanto, duas
equagoes: a de Franhoufer (n/=dsenq) e a de Planck (e=hf), cuja
modelagem associa qualquer radiagcdo eletromagnética a uma
determinada energia.

A dindmica experimental desenvolvida pelos grupos
buscava determinar: quais dados, a partir do uso das equagdes de
Franhoufer e Planck, poderiam ser extraidos do experimento? Quais
os valores dos comprimentos de onda das principais cores do
espectro visivel (Figura 3)? Como o sistema de visdo humano
percebe e interpreta as cores? Como Newton imaginava a
propagacdo luz, ao defender sua natureza corpuscular? Quais
evidéncias refutavam o seu modelo? Qual a relacdo entre
comprimento de onda e a energia emitida por um “corpo negro”
(Figura 4)? Como se da o processo de estimativa da energia emitida
pelas estrelas? Como os espectros luminosos foram importantes
para a determinac¢do dos quanta de energia no modelo atémico de
Bohr?

Por fim, no ultimo encontro (2 aulas de 50 min) foi
formalizado o conceito de difragdo na determinagdo do didametro do
fio de cabelo de duas alunas. Essa dinamica serviu para a reflexdao
sobre conteudo aprendido e o uso desse conhecimento como
ferramenta tecnoldgica, inferindo- se a ideia de que a precisdo de
uma medida estd associada a precisdo do instrumento utilizado,
nesse caso e de forma indireta, o comprimento de onda do espectro
da luz verde (mil vezes menor que a dimensdo do objeto
mensurado).

Para além disso, consideramos que essas descobertas
tiveram um papel muito importante na constru¢do do mundo como
conhecemos hoje. Esses conceitos ajudaram na criagdo dos
semicondutores, e sua evolugdo permitiu miniaturizar aparelhos e a
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criagdo de outros tantos que foram acompanhados de constantes
melhoramentos. Com os avangos nas pesquisas, desde entdo, novos
materiais foram descobertos, otimizados e o barateamento de sua
producdo possibilitou seu uso de forma a tornar a vida cotidiana
bastante simples em muitos aspectos. Os semicondutores estao
presentes em quase todas as areas do conhecimento, desde a area da
saude, com os aparelhos hospitalares mais modernos, ao
entretenimento com os modernissimos dispositivos de midia.

A ideia do uso da experimentacdo remota, permitiu aos
alunos o reconhecimento dos itens discutidos durante as aulas
tedricas, buscando relacionar os fendmenos observados com os
assuntos discutidos em sala de aula, de maneira dialdgica e com
bastante tempo para a pesquisa. Procurou-se dar a ideia de
continuidade e extensdo natural da teoria. Para isso houve a
necessidade da estruturacdo do roteiro de forma planejada,
observando os tdpicos necessarios para se realizar um processo
investigativo sobre os conceitos propostos durante as aulas.

Figura 4. Imagem da experimentagdo remota, difragdo Led RGB para L =
10,0(5)cm.
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Resultados e analises

As aulas, destacadas na secdo anterior e o intuito de
analise, foram fruto da prdtica de ensino no ambito da disciplina
(PE4Z8) - OFICINA DE PROJETOS DE ENSINO 1V, do curso de
Licenciatura em Fisica, do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia de Sdo Paulo, na qual o primeiro autor era discente.
Cabe, ainda, esclarecer que ndao foram aplicados questionarios ou
entrevistas aos alunos e professor participantes das aulas.
Entendemos que para tal, seria necessdrio a submissido
antecipadamente do projeto de pesquisa ao Comité de Etica e
Pesquisa da Instituicdo de Ensino de origem, conforme Resolu¢do n?
510, de 07 de abril de 2016, do Conselho Nacional de Saude. Assim,
os dados objetivos ficaram limitados as impressGes colhidas no
decorrer das atividades de regéncia e/ou observagdo durante o
estagio supervisionado.

O professor, responsavel pelo acompanhamento do
estagio, mostrou-se bastante otimista e surpreso com a
receptividade demonstrada pelos alunos em relagdo as intervengoes
experimentais. Durante as aulas (estagio supervisionado) verbalizou
gue as turmas costumam ser apaticas no decorrer das aulas, e ele
acredita que isso provavelmente ocorra devido ao fato de seus
alunos ndo almejarem o ingresso em universidades concorridas, o
que, segundo ele, Ihes exigiriam um esforco maior nos estudos. E
inegavel que a apatia entre estudantes do ensino médio, durante as
aulas de fisica, ndo seja exclusiva desse professor; todavia, a sua
justificativa pelo descaso de seus alunos é um cliché bastante
recorrente. Sobre essa problematica, Bonadinan e Nonenmacher
(2007) afirmam que o aluno ingressante do ensino médio,
geralmente, apresenta boa relagdo com a disciplina de fisica, mas,
com o passar do tempo, esse apreg¢o vai se esvaindo, e tornando-se
até frustrante. A literatura vem apontando diversas razdes para esse
divorcio. Para eeses autores, a dificuldade no aprendizado de Fisica
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pode ser a razdo do afastamento dos estudantes. No entanto, as
causas da dificuldade de aprendizagem sdao multifatoriais, como

[...] a pouca valorizagdo do profissional do
ensino, as precdrias condi¢bes de trabalho
do professor, a qualidade dos contetdos
desenvolvidos em sala de aula, a énfase
excessiva na Fisica cldssica e o quase total
esquecimento da Fisica moderna, o enfoque
demasiado na chamada Fisica matemdtica
em detrimento de wuma Fisica mais
conceitual, o distanciamento entre o
formalismo escolar e o cotidiano dos alunos,
a falta de contextualizagdo dos contetdos
desenvolvidos com as questdes tecnoldgicas,
a fragmentagdo dos contetudos e a forma
linear como sdo desenvolvidos em sala de
aula, sem a necessdria abertura para as
questbes interdisciplinares, a  pouca
valorizagdo da atividade experimental e dos
saberes do aluno, a prépria viséo da ciéncia,
e da Fisica em particular, geralmente
entendida e repassada para o aluno como
um produto acabado. (BONADINAN;
NONENMACHER, 2007, p. 196)

Voltado as observagbes das aulas, de toda sorte, o
professor ficou impressionado com a iniciativa dos alunos pela busca
de referéncias sobre os temas, consultando-o em horarios fora do
periodo de aula normal em busca de referenciais para as
apresentacdes dos trabalhos, bem como o empenho na realizagdo
da experimentagdo remota, buscando de forma reflexiva,
estabelecer as relagdes com os conceitos abordados.

Quando chamados a opinar (durantes as aulas) sobre os
fenémenos apresentados e suas possiveis causas, os alunos foram
bastantes participativos e ndo se furtaram em contribuir com o
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conhecimento que dispunham, sem a preocupacdo de estarem
certos ou errados. Pareceu-lhes algo novo, estimulante, mostrando
que raras foram as vezes em que participaram de aulas com essa
abordagem, predominantemente, experimental, e esse é, sem
duvida, um dos pontos negativos do uso de material de ensino a que
fazem uso, fechado, apostilado, que supostamente objetiva
somente o bom desempenho em provas de vestibulares.

Dentro da experimentagdo remota, além das atividades,
langou-se mao do uso de palavras- cruzadas (confeccionada para uso
de forma on-line) para a verificacdo do nivel de apropriagcdo do
conteldo abordado, de maneira a relacionarem com uma Unica
palavra os conceitos definidos nas proposi¢Ges do experimento. As
dindmicas se estenderam para além do tempo previsto, sendo
necessaria mais uma aula. Entretanto, uma nova intervengao
prejudicaria o cronograma apertado das aulas normais, haja vista
que as regéncias ocorreram em periodo préximo das provas do
Exame Nacional do Ensino Médio - ENEM. N&o foi possivel investigar,
portanto, se os alunos estabeleceram alguma relagdo, entre os
conceitos aprendidos de fisica quantica com as solugdes
tecnoldgicas atuais. Estas baseadas em dispositivos eletrénicos
evidenciados em aplicagbes presentes na vida cotidiana.

Mesmo que os alunos ndo tenham formalizado um
depoimento ou respondido questionarios, um fato que nos pareceu
relevante foi o comentdrio de que dois alunos haviam identificado
duas questbes, durante o ENEM, que relacionavam os conceitos
tratados durantes as aulas relatadas anteriormente. Segundo eles, a
experimentacdo havia ajudado a responder, com seguranga, as duas
questdes da prova.

Segundo sugestGes do professor colaborador, essa
dindmica deveria ser estendida para outras turmas com um tempo
didatico maior e, se possivel, com um maior aprofundamento das
questdes levantadas pelos alunos, pois, apesar da dificuldade tedrica
do assunto abordado, a dindmica em si teve um carater inovador
para aquela realidade, evidenciando a importancia da atividade
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pratica como objeto de aprendizado, além da importancia do uso
das tecnologias em sua execugdo.

Conclusao

A experimentagdo remota apresenta-se como alternativa
interessante ao modelo tradicional (presencial) de laboratério
didatico para ensino de Fisica, bem como uma possibilidade de
extensdo das aulas tedricas. Contudo, hd que se levar em
consideracdo diversos fatores, sob pena de ndo se incorrer no
equivoco de transforma-lo em laboratdrio didatico tradicional
remoto. E inegavel que a experimentag3o remota traz caracteristicas
intrinsecas que podem ser consideradas positivas, sob o ponto de
vista pedagdgico, como: maior tempo para realizagdo do
experimento; ambiente mais tranquilo que a sala de aula;
possibilidade de repeticdo do experimento; possibilidade de
pesquisas e leituras simultadneas de conteudos que guardam relagdo
com os conceitos explorados; e oportunizar acesso ao experimento
e/ou a aplicagdo, muitas vezes ausentes na escola bdsica.
Entretanto, para estar em consonancia com uma agdo que leve aos
estudantes a refletirem mais profundamente sobre o que estdo
praticando e, sobretudo, estabelecerem relagdes com as demais
disciplinas, faz-se necessario um planejamento rigoroso da
atividade, com o uso correto dos referenciais tedricos que embasam
e estruturam a concepcao pedagogica escolhida, tendo bem claro as
etapas necessarias para o alcance dos objetivos almejados, além de
oportunizar o reconhecimento nas mais diversas situagdes do
cotidiano. Da mesma forma, é importante ter em mente a escolha
correta das interfaces a serem usadas no experimento, sua
intuitividade, a preocupagdo com a mediac¢do, o devido cuidado com
a transparéncia da tecnologia empregada, de modo a ndo concorrer
com o objeto fim do aprendizado.
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Por ora, reconhecemos as fragilidades e limitagdes desse
trabalho cujos resultados apontam que o uso da experimentagdo
remota, apoiado em uma sequéncia diddtica estruturada e mediada
por um professor, pode trazer engajamento aos estudantes. Deste
modo, o trabalho de pesquisa do mestrando almejard uma
investigacdo mais ampla, a partir de uma analise mais aprofundada,
com um espectro maior de dados e resultados, buscando
compreender a percepg¢do dos docentes quanto a relevancia do uso
da experimentagdo remota, suas dificuldades em adota-las, o
desenvolvimento das dindamicas pertinentes, os pontos favoraveis e
desfavoraveis, a eficicia do aprendizado, as possibilidades de
adaptacdo, as dificuldades em se apropriar dos conhecimentos
necessarios a boa pratica por parte dos professores, os referenciais
tedricos mais relevantes e as sequéncias didaticas mais apropriadas
e seus enfoques.
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Resumo. No ensino de geografia, por meio de ag¢bes cotidianas, a
linguagem cartografica possibilita ao aluno o desenvolvimento do
pensamento espacial, definicdo e compreensdao do espago, suas
relacGes e fendmenos. Assim, sabendo da disseminacdo das TIC na
sociedade e seu uso educacional também entre os alunos, este
trabalho visa analisar a contribuicdo das TIC para a disciplina de
geografia em turmas de sexto ano do ensino fundamental Il, como
ferramenta no ensino de nogdes cartograficas e pensamento
espacial. Para tal, foi realizada uma pesquisa-a¢do e aplicacdo de um
questionario de percep¢do de aprendizagem com respostas em
formato de escala Likert de cinco pontos. Com os resultados,
identificou-se que a maior parte dos alunos concordou que o uso das
TIC em sala de aula contribuiu para o aprendizado deles, permitiu a
pratica dos conteudos tedricos abordados e aproximou o contetdo
ao seu cotidiano. Assim, observou-se que o uso dos recursos digitais:
Google Earth, bussola digital e o aplicativo “a casa magica” contribui
para a aprendizagem dos alunos no ensino de geografia.
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Introducgao

Além da leitura, os mapas e graficos sdo linguagens as quais
representam uma realidade geografica e se tornam imprescindiveis
para compreensdo e caracterizacdio do espaco, bem como
identificacdo e relacdo entre os seus fendmenos (PASSINI;
CARNEIRO; NOGUEIRA, 2014). Corroborando com esta ideia, de
acordo com Castellar (2011) a linguagem cartografica na educagao
amplifica as capacidades cognitivas na leitura de mapas, permitindo
que a crianga utilize como referéncia sua propria posicdo para o
reconhecimento das dire¢des de acordo com o seu cotidiano.

Neste sentido, observa-se a importancia de dar aos alunos
do ensino basico no¢des de cartografia, promovendo o
desenvolvimento do pensamento espacial a partir de instrumentos
que fagam parte do seu cotidiano. Sabendo da popularizagdo do uso
de dispositivos mdveis nos mais diversos contextos, inclusive no
ensino, este trabalho tem como objetivo analisar a contribui¢do das
TIC para compreensdao dos alunos em relagdo ao pensamento
espacial a fim de responder a seguinte pergunta de pesquisa: Como
as ferramentas das TIC podem contribuir no ensino de geografia em
uma turma de sexto ano do ensino fundamental 11?

Para tal, o presente trabalho apresentard uma sequéncia
didatica desenvolvida com duas turmas do sexto ano do ensino
fundamental I, na disciplina de geografia em uma escola publica de
um municipio do extremo sul catarinense. A se¢ao dois deste artigo
consiste no referencial tedrico utilizado como base para o uso das
TIC em sala de aula, a se¢do trés apresenta a metodologia
empregada para realizagdo deste, a secdo quatro demonstra os
resultados obtidos por meio do uso do Google Earth, bussola digital
e o aplicativo “a casa magica”, e questionario aplicado aos alunos e
por fim, a se¢do cinco apresenta as consideragbes finais deste
trabalho.
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Referencial Tedrico

Miranda (2007) define as Tecnologias da Informagdo e
Comunicacgédo (TIC) como a unido da tecnologia computacional com
os recursos de Internet e telecomunica¢des em sua mais forte
expressdo. Quando utilizadas para fins educacionais, as TIC podem
ser consideradas um subdominio das Tecnologias Educativas, pois
apoiam melhorias na aprendizagem dos alunos e desenvolvem
ambientes de aprendizagem (MIRANDA, 2007).

De acordo com Nicolete (2016) a integracdo da tecnologia
no curriculo implica em mudanca de concepgdo centrada no
aprender com as novas tecnologias. Moran (2000) corrobora com
essa ideia, pois segundo o autor as tecnologias proporcionam ao
aluno dados, imagens e resumos de forma mais rapida e atraente,
fazendo com que o papel do professor seja de auxiliar o aluno a
interpretar esses dados, relacionando-os e contextualizando-os.

Os recursos das TIC englobam diversas ferramentas, dentre
elas: Internet, computadores, radio e televisdo. Porém, nota-se a
popularizagdo do uso de dispositivos mdveis, como uma tendéncia
para o ensino. De acordo com dados do Centro Regional de Estudos
para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagao (Cetic.br) para
a pesquisa TIC Educagdo do ano de 2016, 68% dos alunos
entrevistados utilizam a Internet mais de uma vez por dia e 93%
alegam fazer uso de smartphones para tal acdo. Observa-se assim,
que a tecnologia ja esta presente na vida dos estudantes e torna-se
ainda mais importante integra-la também ao curriculo escolar, pois
a tecnologia tem a capacidade de tornar as aulas mais atrativas ao
aluno, aproximando a escola da realidade do educando e
despertando nele a curiosidade por novas descobertas
(LOTTHAMMER, 2017).

Voltado ao ensino de geografia, o interesse em integrar as
TIC surgiu a partir da busca pela modernizagdao do ensino em fungao
de sua maior democratizagdo, ampliagdao no acesso a informagdo e
de todas as transformacgdes globais que a sociedade vem passando.
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Torna-se fundamental conhecer, analisar, interpretar as agdes dos
sujeitos nessa (re)construgdo constante do espago que 0s mesmos
estdo inseridos, pois segundo Santos (1988, p. 118) o espaco
geografico € um conjunto indissociavel, onde objetos e acdes do
sistema ndo podem ser considerados de forma isolada, mas como
um quadro unico no qual a histéria se da. Assim, observa-se que as
possibilidades de uso dos recursos das TIC sdo inumeras e
configuram um acervo de oportunidades para contribuir com as
metodologias desenvolvidas em sala de aula pelos professores, visto
a existéncia de recursos como a visualizacdo de imagens em formato
digital, ou até mesmo a localizagdo de qualquer lugar por meio dos
sistemas de posicionamentos globais (CANTO, 2016).

Giordani, Bezzi e Cassol (2008) demonstram o uso das TIC
no ensino de geografia por meio da utilizagdo do objeto de
aprendizagem decifrando os mapas. Balardino (2016) apresenta o
Google Earth no ensino de cartografia. Voltado para o ensino médio,
Paula, Paula e Henrique (2017) em sua pesquisa retratam a técnica
de animagdo stop-motion para elaboragao de videos como forma de
abordagem de conteudos de cunho ambiental.

Nesta pesquisa, apresentaremos o uso dos recursos:
Bussola Digital, Google Earth e Casa Magica para abordagem dos
pontos cardeais e nogdes de espacialidade em duas turma de sexto
ano do ensino fundamental Il.

A bussola é um instrumento utilizado ha diversos anos, para
auxiliar na localizagdo por meio de uma agulha magnetizada e o pdlo
magnético do planeta Terra. A bdlssola digital presente em
dispositivos mdveis apresenta a mesma finalidade, porém é baseada
em um sensor conhecido como magnetometro e permite identificar
a posicdo do usudrio em relagdo ao campo magnético da Terra
(PEIXOTO, 2017).

O Google Earth é um software distribuido gratuitamente
pela Google, que a partir de modelos tridimensionais, imagens,
fotografias aéreas e outras informacgGes, permite analisar qualquer
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local da Terra, contribuindo também para o estudo de conceitos de
escala cartografica e geografica (CANTO, 2016).

A Casa Magica consiste em um aplicativo para dispositivos
moveis de sistema operacional Android e 10S, que apresenta uma
proposta ludica para abordagem de conceitos referentes a
localizagdo. Por meio dele, é oportunizado aos usudrios o uso da
bussola e dos conceitos de direcionamento. O aplicativo apresenta
caracteristicas de um jogo, no qual o personagem principal é
colocado em uma casa maluca, e o usuario necessita orienta-lo a sair
da mesma. A medida que o jogo evoluiu o personagem vai
enfrentando novos desafios, sempre fazendo uso de conceitos de
espacialidade/orientagdo para a resolucdo de cada etapa.

Assim, por meio das ferramentas acima citadas, foi aplicada
uma sequéncia didatica, com atividades ludicas para os alunos
desenvolverem os conceitos de direcionamento através dos pontos
cardeais. Conhecimento, coordenagdao motora, atengao, localizagao
e concentracdo foram habilidade desenvolvidas nesta pratica,
apoiando os alunos na construgdo do conceito de orientagdo e de
espacialidade.

A seguir, é apresentada a metodologia utilizada, a aplicagdo
da sequéncia didatica e os resultados obtidos.

Procedimentos Metodoldgicos

Pararealizagdo de atividades com o uso das TIC na disciplina
de geografia em turmas do Ensino Fundamental Il, foi realizada uma
pesquisa-acdo. Para Tripp (2005), a pesquisa acdo objetiva o
desenvolvimento e ou producdo de conhecimento, bem como a
resolucdo do problema em si.

Desenvolvida em duas turmas de sexto ano do Ensino
Fundamental Il de uma escola do extremo sul catarinense, a pratica
contemplou 55 alunos. Para tal, inicialmente foi aplicada uma
sequéncia didatica, a qual é definida por Batista (2013) como um
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procedimento constituido por etapas ligadas entre si, a qual objetiva
tornar os processos de ensino e aprendizagem mais eficientes. Nesta
aplicacdo, os autores utilizaram como base as etapas definidas por
Tomaz et al. (2017): orientagdo, contextualizacdo, investigacdo,
discussdo e conclusdo, as quais fazem uso de atividades,
questionamentos e ferramentas, para promover ao aluno a
associacdo da matéria abordada em sala de aula ao seu préprio
cotidiano.

Ap0s a aplicagdo da sequéncia didatica, com o propdsito de
mensurar a percepc¢do de aprendizagem dos alunos em relagdo as
acGes realizadas, utilizou-se um questionario fechado baseado em
um similar desenvolvido pela equipe de pesquisadores do
Laboratério X e amplamente utilizado e validado em outras
pesquisas, como “The Impact of Remote and Virtual Access to
Hardware up on the Learning Out comes of Undergraduate
Engineering Laboratory Classes” de Euan David Lindsay, e
“Laboratorio remoto elLab 3D: Un mundo virtual inmersivo para el
aprendizaje de la electrdénica” de Sergio Lopez; Antonio Carpefio e
Jesus Arriaga, como cita Chitungo(2018). Este questionario é
formado por 25 elementos divididos em quatro subescalas:
Usabilidade, Percepcdo de Aprendizagem, Satisfacdo e Utilidade.
Entretanto, nesta pesquisa, utilizou-se somente a escala de
Percepcdo de Aprendizagem. Para o calculo de percepcdo de
aprendizagem dos alunos, foi utilizada uma escala Likert de 5 pontos:
5 concordo totalmente, 4 concordo parcialmente, 3 ndo concordo
nem discordo, 2 discordo parcialmente, 1 discordo totalmente.
Assim, fazendo uso da escala de Likert, foram feitas as questGes
apresentadas no quadro 1 para os alunos das duas turmas
participantes, resultando em 55 respondentes.
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Quadro 1: Questiondrio de Percepgdo de Aprendizagem

1- O uso do aplicativo Casa Magica melhorou minha compreensdo dos
conceitos tedricos que foram abordados na pratica.

2- O aplicativo me ajudou a relacionar os conceitos estudados em sala
de aula com o meu cotidiano.

3 - 0 uso do Aplicativo Casa Magica contribuiu para minha aprendizagem.

4 -0 uso do Aplicativo Casa Magica foi uma experiéncia de aprendizagem
eficaz.

5 - As habilidades adquiridas foram valiosas para minha aprendizagem.

6 - A forma como o aplicativo foi abordado em sala de aula contribui para
a resolugdo de problemas.

Fonte: autores, 2018.

Como forma de adequar o questiondrio a faixa etdria dos
alunos, entre 10 e 15 anos, a escala Likert de 5 pontos foi
complementada com o uso de expressées faciais, fazendo com que
o aluno selecionasse a que mais se aproximava a sua opinido em
relagdo as afirmagbes apresentadas no quadro 1. No quadro 2
constam as expressdes faciais utilizadas como complemento as
respostas em formato de Likert, utilizadas no questiondrio de
satisfacao.
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Quadro 2: ExpressGes faciais utilizadas como complemento das respostas
Likert.

Concordo Totalmente e

Concordo Parcialmente

N&o concordo nem discordo

Discordo Parcialmente

Discordo Totalmente O

Fonte: Autores, 2018.

Nas sec¢Bes a seguir, é detalhada a aplicagdo das TIC no
ensino de geografia em turmas de sexto ano do ensino fundamental
Il e sdo apresentados e discutidos os resultados obtidos com a
aplicacdo dos questiondrios de percep¢do de aprendizagem.

Aplicagdo da Sequéncia diddtica

Em um primeiro encontro, na etapa de contextualizacdo e
orientacdo a professora iniciou com alguns questionamentos sobre
a localizagdo de alguns pontos de referéncia comum a todos os
alunos, como a localizagdo da prefeitura do municipio, da area
central, da quadra poliesportiva, as casa de cada aluno e outros. Os
alunos apresentaram seus conhecimento prévios, porém todos
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muito confusos e inseguros quanto a localizagdo e orientagdo exata
dos exemplos apresentados pelo grupo.

Na etapa de investigacdo, a professora encaminhou os
alunos para a observagdo do Sol. Essa etapa foi realizada na beira
mar, em funcdo de a escola estar localizada em um municipio
litoraneo. De forma expositiva foi contextualizado o movimento
aparente do sol, solicitou-se aos alunos que os mesmos percebem-
se que o movimento realizado aparentemente pelo sol, era o que
definia os pontos cardeais. Dessa maneira, foi possivel observarmos
o Leste, definido como o nascente, e o Oeste definindo com o
poente. Ao retornar para a sala de aula, foi explanado a Rosa dos
Ventos, recurso utilizado para uma melhor percepg¢do do aluno
acerca dos Pontos Cardeais e Colaterais. Dessa forma, conclui-se o
primeiro encontro com a turma.

No segundo encontro com o intuito de ampliar os
conhecimento ja adquiridos, e continuar a investigacdo sobre o
conteldo abordado, os alunos foram encaminhados ao laboratério
de informatica da escola, no qual foi utilizado o aplicativo web,
Google Earth. Por meio dele, foi possivel apresentar de forma mais
ludica, o movimento de rotagdo da Terra, esse responsavel pela
execucdo do movimento aparente do sol. Mais um vez, foi retomado
os pontos de referéncia citado pelos alunos no ultimo encontro, e os
mesmos apresentaram uma maior exatiddo acerca da localizagao
dos mesmos.

Por conseguinte, em parceria com o Programa InTecEdu??,
realizado pelo Laboratério RexLab!?, pertencente a Universidade
Federal de Santa Catarina, foi disponibilizado para cada aluno, um
tablet, no qual os aplicativos “Casa Magica” (figura 1 e 2) e “Bussola”
(figura 3) ja haviam sido instalados previamente. Cada aluno pode
utilizar o aplicativo Bussola, com orientagdo da professora, no patio
da escola, podendo dessa maneira experiénciar sobre os conceitos
trabalhados na execucdo da sequéncia didatica. Posterior a esse

" InformagBes em https://rexlab.ufsc.br/intecedu/
2 InformagBes em https://rexlab.ufsc.br/
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momento, os alunos foram orientados a utilizar o app “Casa
Magica”, que consiste em uma simulagdo de casa maluca, a qual é
composta de varias salas cheias de armadilhas. A Unica alternativa
ao usudrio, é utilizar uma Bussola, para a orientacdo de qual diregado
deve ser seguida para sair da sala.

Figura 1 e 2: Captura de tela aplicativo a Casa Mdgica.

Liray i =il gereilevly it perin Ragitly
i luwy o prriaipni 414 o gor e Girhi

oA ) SR

Fonte: Autores, 2018.
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Figura 3: Captura de tela aplicativo Bussola.

alll 100 11

st 0 315°NW  507°Nw
X-0.0°
Y 0.0° 300 330

Fonte: Autores, 2018

Ap6ds a realizagdo das etapas ja citadas, no terceiro e ultimo
encontro a professora retomou os pontos de referéncia utilizado na
primeira aula. Todos os alunos relataram a dire¢do dos pontos de
maneira mais seguranc¢a, demonstrando um maior conhecimento
acerca do contelddo abordado. Mais uma vez os alunos foram
encaminhados ao laboratdrio informatizado da escola, com o
objetivo de responder o questionario de Percep¢do de
Aprendizagem, findando assim as etapas de discussdo e conclusdo
da sequéncia didatica.

Resultados e Discussoes

A sequéncia didatica foi realizada durante o més de abril de
2018 em uma escola municipal do extremo sul catarinense. Dos 98
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alunos matriculados em turmas de sexto ano, 55 participaram da
aplicacdo da sequéncia didatica e todos eles responderam ao
guestiondrio de satisfacdo. A faixa de idade dos respondentes é
entre 10 e 15 anos, sendo 54 % do sexo feminino.

A primeira afirmagdo apresentada aos alunos foi: O uso do
aplicativo Casa Magica melhorou minha compreensao dos conceitos
tedricos que foram abordados na pratica.

Em geral, a maioria dos alunos, 78,2% dos alunos
concordaram totalmente com a afirmacgdo, e ainda 14,5 dos alunos
definiram como concordo parcialmente. Dessa forma é possivel
concluir, que de acordo com a percepg¢ao dos alunos, a utilizacdo do
aplicativo Casa Magica contribui de forma significativa para a
compreensao dos conceitos abordados durante a sequéncia
didatica.

Na sequéncia foi apresentado a segunda afirmacgdo: O
aplicativo me ajudou a relacionar os conceitos estudados em sala de
aula com o meu cotidiano. Percebeu-se 55 dos alunos, concordaram
que o aplicativo ajudou a relacionar a teoria com o dia a dia. Conclui-
se a ligacdo da pratica com a teoria, para os a maior parte dos alunos,
utilizar o aplicativo mével durante a sequéncia didatica oportunizou
um aprendizado mais condizente com seu cotidiano, possibilitando
maior resultado.

A terceira assertiva apresentada, quanto a apreensdo dos
alunos com referéncia aos conteudos trabalhados foi: O uso do
Aplicativo Casa Magica contribuiu para minha aprendizagem?
Novamente, a maior parte dos respondentes, ou seja 96,4%
afirmaram concordar totalmente ou parcialmente com o
questionamento. Indicando que a integracdo da tecnologia
contribuiu, de acordo com a avaliagdio dos alunos, para a
aprendizagem dos mesmos.

Por conseguinte, foi apresentado a quarta afirmagdo: O uso
do Aplicativo Casa Magica foi uma experiéncia de aprendizagem
eficaz? Do total de respondentes, 87,3% dos mesmo, concordaram
de forma positiva com a indagacdo. Conclui-se que de acordo com a
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auto avaliagao da maior parte dos participantes, utilizar o aplicativo
contribui para uma aprendizado eficaz.

Ja a quinta afirmacdo foi: As habilidades adquiridas foram
valiosas para minha aprendizagem. A maior parte dos respondentes,
96,4% concordaram com a afirmag¢do, demonstrando uma avaliagdo
dos alunos positivas acerca das habilidades desenvolvidas. E
pertinente considerar, que as atividades desenvolvidas durante a
sequéncia didatica enfatizaram o aluno como o sujeito principal na
aquisicdo de seus conhecimento, pois de forma pratica os mesmo
desenvolveram atividades nas quais os conceitos trabalhados em
sala foram ser aplicados. Corroborando Canto (2016) afirma que “E
necessario repensar o papel do aluno nos processos de ensino e
aprendizagem, e avaliar as possibilidades de reestruturar velhos
modelos, nos quais o aluno é apenas um receptor de
conhecimentos” (CANTO, p. 55, 2016).

A sexta e Ultima assertiva apresentada foi: Aforma como o
aplicativo foi abordado em sala de aula contribui para a resolugdo de
problemas. Conforme é possivel perceber no gréfico 1, a percepgao
dos alunos quanto a essa afirmagdo foi em sua maioria positiva, pois
87,3 dos respondentes concordaram com a afirmagdo.
Depreendemos em linhas gerais que foi muito positivo para os
alunos participantes o uso do aplicativo, pois os mesmos
consideraram sua contribuicao para a resolucdo de problemas, como
por exemplo a localizagdo dos pontos de referéncia levantados pelos
mesmo no inicio da sequéncia didatica.
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Gréfico 1: Afirmagao 6- A forma como o aplicativo foi abordado em sala de
aula contribui para a resolugdo de problemas

A forma como o aplicativo foi abordado em sala
de aula contribui para a resolucao de
problemas.

0,
2% 7 0% = Concordo
Totalmente

= Concordo
Parcialmente

= Ndo concordo nem
discordo

Discordo
Parcialmente

= Discordo Totalmente

Fonte: Elaborado pelos autores.

Conclusdo

No ensino basico, um dos objetivos do ensino da geografia
é possibilitar ao aluno a compreensdo do espago do qual ele faz
parte e as suas relagdes existentes. Sabendo da importancia em
aproximar o conteldo tedrico abordado em sala de aula ao contexto
do aluno, este artigo apresentou a aplicagdo de uma sequéncia
didatica com uso do Google Earth, bussola digital e o aplicativo “a
casa magica” como forma de praticar nogdes cartograficas e a
localizagao no espacial.

A partir dos resultados, observou-se que grande
parte dos 55 alunos envolvidos na agdao concordaram que o uso do
aplicativo “a casa magica”, em conjunto com as demais ferramentas
utilizadas na sequéncia didatica, foi eficaz para o aprendizado,
possibilitando a contextualizagdo dos assuntos tedricos abordados
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anteriormente em sala de aula e a relagdo delas com o cotidiano dos
alunos.

Assim, a prdtica dos assuntos abordados permitiu aos
alunos a compreensdo de diversos fendmenos que fazem parte do
seu cotidiano, como localizagdo com base nos Pontos Cardeais, por
exemplo. De acordo com Balardino (2016) no ensino de geografia,
acGes neste formato possuem grande importancia, pois expéem aos
alunos caracteristicas do espago e desenvolve a capacidade de agir
sobre ele, tornando-se assim um cidadao ativo.

E pertinente considerar, que nesse trabalho avaliamos de
forma mais especifica o uso do aplicativo casa magica, por
considerarmos a importancia da integracdo das tecnologias aos
processos de ensino e aprendizagem, para que assim seja possivel
ressaltarmos a necessidade urgente que o atual cendrio da educagao
basica apresenta. Pois é de grande valia refletir sobre velhos
métodos, e de fato modificar a forma de ensinar, ja que de acordo
com as novas geracoes é possivel perceber que a forma de aprender
ja ndo é mais a mesma de outrora. E necessario que 0s processos
cognitivos sejam realizados com significado, considerarmos que o
que sera ensinado/aprendido tenha valor aos sujeitos envolvidos.
Conforme os autores Pontuschka, Paganelli & Cacete,

“E fundamental termos presente que a
aprendizagem envolve compreensdo,
pois o que se aprende sem compreenséo
ndo é verdadeiro. Estudar os nomes dos
rios do Brasil ou da Russia e os eixos
vidrios que ddo acesso as principais
metropoles do Pais somente serd vdlido
se for para a construgdo de significados,
ou seja, se esses estudos tiverem
significados na vida das pessoas e dos
nossos aluno.” (PONTUSCHKA,
PAGANELLI & CACETE, 2009, p. 30.
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Como trabalhos futuros pode-se ampliar as atividades
desenvolvidas para além do conteudo trabalhado, possibilitando o
desenvolvimento de outros conteldos coma a integracdo das
tecnologias. Um outra possibilidade seria a replicacdo da sequéncia
didatica apresentada aqui, em outros contextos, oportunizando a
comparagao dos resultados.
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Resumo. As tecnologias educacionais tem se mostrado primordiais
para inovagdo dos métodos de ensino aprendizagem. Ao
esquadrinharmos alternativas possiveis de softwares livres que o
professor poderia utilizar como ferramenta de apoio ao processo
ensino aprendizagem, surgiu a possibilidade de explorar a
plataforma de aprendizagem tecnoldgica Kahoot!. Os objetivos que
conduziram o desenvolvimento desta pesquisa, estavam atrelados a
realizagdo da aplicagdo do Kahoot! visando a verificagdo da
usabilidade e a percepgdo dos alunos frente ao uso de ferramentas
tecnoldgicas como recursos complementares em sala de aula. A
plataforma Kahoot! foi aplicada em uma turma do curso Técnico em
Administracdo, especificamente na disciplina de OperacGes
Logisticas em OrganizacBes, da instituicdo Senac Santa Catarina.
Realizou-se um estudo de caso, composto das aplicagGes de
questdes de multipla escolha e pesquisa de satisfacdo, seguido da
andlise dos resultados através da abordagem qualitativa. Os
resultados obtidos demonstram que a utilizagdo de tecnologias
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educacionais como o Kahoot! sdo motivadores extras para
realizagdo de exercicios e atividades avaliativas em sala de aula,
atingindo resultados positivos para todos os indicadores
investigados.
Palavras Chave: Kahoot!, Tecnologia Educacional, Ensino
aprendizagem.

Introducgao

O uso de tecnologias da informag¢do e comunicagdo tem
sido considerado indispensavel em diversos aspectos do cotidiano e
na area educacional ndo poderia ser diferente. Sua utilizagdo pode
permitir ao professor aperfeicoamento e melhoria nos métodos de
ensino.

A tecnologia pode possibilitar um incremento nas
estratégias tradicionalmente utilizadas, proporcionando acesso a
ferramentas diferenciadas e modernas, aproximando ainda mais os
professores da realidade tecnoldgica na qual grande parte dos
alunos estdo inseridos.

Segundo dados da UNESCO (2012), o professor do século
XXI deve estar preparado para fazer uso da TIC (Tecnologia da
Informacgdo e Comunicagdo), visando evoluir as praticas de sala de
aula, compreendendo a tecnologia como fonte de informacdo e
aprendizado e estando preparado para lidar com ela, porém esta
pode ndo ser uma realidade recorrente, conforme relata Bonilla
(2014), ao comentar que raramente os professores chegam as
escolas publicas com conhecimentos sobre uso de tecnologias
educacionais. Diversas vezes, os professores que possuem estes
conhecimentos, os tem devido a formacgdes continuadas as quais se
submeteram. Por conseguinte, faz-se necessdrio buscar adaptar-se
da maneira mais pratica possivel, e o uso de alguns softwares livres
de facil acesso pode ser uma chave para o sucesso em sala de aula.
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Ao incluir recursos educacionais tecnolégicos em seu plano
de aula, o professor proporciona mais estimulos para absor¢do do
conhecimento, fortalecendo o processo de ensino aprendizagem e
estreitando as relagdes com os alunos. Para Riascos et al. (2009), as
atividades do professor englobam uma série de tarefas e as TIC
podem aumentar a produtividade, promover a criatividade, facilitar
a aprendizagem, estreitando lagos entre professor e aluno.

Sendo assim, buscou-se realizar a aplicagdo da plataforma
de aprendizagem tecnolédgica Kahoot! com o objetivo verificar a
usabilidade e percepc¢do dos alunos como recurso complementar em
sala de aula. De acordo com Brand, Brooker e Versvik (2019),
desenvolvedores do Kahoot!, ele é uma alternativa que funciona
como uma “lousa interativa” projetada no data show, os
participantes acessam a partir de seus dispositivos moveis e
selecionam a alternativa adequada para a resposta. Mattar (2013),
completa dizendo que o Kahoot! é ideal para utilizacdo em sala de
aula, pois sua proposta de gamificacdo proporciona autonomia ao
aluno, propondo solugdo de problemas auxiliando o processo ensino
aprendizagem.

Segundo Carvalho (2009), o Kahoot! avalia o conhecimento
por meio de um jogo de perguntas e respostas de multipla escolha,
transformando a aula tradicional em um momento motivacional. A
partir da aplicacdo de uma pesquisa de satisfagdo sobre a plataforma
de aprendizagem foi possivel levantar dados a respeito de aspectos
motivacionais que serdo tratados no decorrer do artigo.

O Kahoot! foi aplicado na turma do segundo mddulo do
curso Técnico em Administracdo, na disciplina de Operacgoes
logisticas em organizagdo, da instituicdo Senac Santa Catarina,
permitindo aos alunos momentos de descontracdo, interacdo e
aprendizado.
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Utilizando o Kahoot! como complemento para o
ensino aprendizagem

Brand, Brooker e Versvik (2019), desenvolvedores
doKahoot! revelam que trata-se de uma plataforma tecnoldgica
educacional gratuita baseada em jogos. Através do Kahoot! é
possivel interagir com jogadores de diversos lugares do mundo
através de um dispositivo mével.

Os jogos existentes na plataforma sdo criados pelos
usuarios com o preceito de que tenha ao menos uma pergunta e
quatro opcBes para resposta. E possivel adicionar videos e imagens
que possam ilustrar melhor o assunto abordado, conforme
comentam Coelho, Motta e Castro (2018), ao relatarem que dentre
0s novos aparatos digitais, é importante refletir sobre a
aplicabilidade do software Kahoot! na educagdo, que é um recurso
didatico que permite apreciagdo de temas, figuras e cores facilitando
a interatividade e despertando o interesse dos alunos. Sendo este,
um recurso atrativo, pode ser utilizado como um importante aliado
no processo de ensino aprendizagem.

Horn e Staker(2015), apostam que a utilizagdo do Kahoot!
permite que o aluno desenvolva diferentes habilidades que variam
desde o nivel de dedicagdo até o protagonismo educacional dos
participantes.

Borges e Fleith (2018), destacam a magnitude da
plataforma. De acordo com os autores, o Kahoot é uma ferramenta
que permite: feedbacks imediatos; pontuagdo; rankings; tempo;
reflexdo; inclusdo do erro; colaboragao; e claro, diversao.

Quanto maior a agilidade do aluno para responder as
guestdes, maior a pontuacdo do participante.

De acordo com Sande e Sande (2018), o Kahoot! pode ser
usado como substituto da avaliagdo tradicional. Porém ha
controvérsias: Enquanto os trés alunos com maior niumero de
acertos tem direito ao ranking final, o restante dos participantes ndao
possui sua pontuagdo exposta para fins de avaliagdo. Com relagdo a
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aplicabilidade, por tratar-se de um software livre, qualquer grupo de
pessoas pode criar um jogo de perguntas e respostas no Kahoot!
gratuitamente, contanto que concorde em disponibilizar seu
conteudo publicamente. Para privar o publico de seus conteldos é
necessario realizar uma assinatura e desembolsar um valor.

Metodologia

A pesquisa foi aplicada na turma do curso Técnico em
Administracdo, da instituicio SENAC (Servico Nacional de
Aprendizagem Comercial), situada na cidade de Ararangud, estado
de Santa Catarina.

Quanto aos objetivos, a pesquisa se caracterizou como
exploratédria, que engloba o levantamento bibliografico, conversas
com o publico alvo e andlise que proporcionem compreensdo. De
acordo com Gil (2007) visa construir hipoteses para a solugdo de um
problema. Quando nos referimos aos procedimentos, e pesquisa
trata-se de um estudo de caso, que busca a coleta de dados junto ao
publico alvo. Gil (2007), considera que o estudo de caso permite a
analise detalhada de uma populagao especifica.

A anidlise dos dados se deu através da abordagem
qualitativa, que de acordo com Gil (2007), é percebida como uma
compreensdo de um grupo especifico e considera que nem todos os
resultados podem ser apontados em numeros. Quanto a natureza, a
pesquisa foi definida como aplicada, se direcionando a solugdo de
problemas, neste caso, o Kahoot! como alternativa para inovagao
nos métodos de ensino aprendizagem.

Um questionario fora aplicado apds o término da utilizagdo
da plataforma de aprendizagem Kahoot! em sala de aula, como
pesquisa de satisfacao.

Também fez-se o uso de feedbacks para obtengdo de uma
maior compreensdo acerca da impressao dos alunos sobre o uso da
ferramenta de aprendizagem Kahoot!
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Resultados

Participaram deste estudo 20 estudantes do curso Técnico
em Administracdo matriculados no segundo maddulo, na disciplina
intitulada “Operacgdes logisticas em organiza¢des”.

O professor realizou explicagbes referentes ao tema e
entdo permitiu-se chegar ao momento da aplicagdo do Kahoot!

As questGes elaboradas para aplicagdo do Kahoot! com
limite de tempo de 30 segundos para a resposta foram:

1. Como surgiu o conceito de Logistica?

2. Qual areal necessidade de existirem estoques?

3. que acontece se o material for recebido antes do tempo
correto?
Com relagdo ao quesito qualidade...
NAO é um exemplo de logistica reversa:
Com relagdo ao preco dos materiais:
Com relagdo a importancia da area de materiais:
Qual dessas mudancas NAO pertencem ao eixo logistico?
Na logistica de distribui¢do rodoviaria NAO é fundamental
considerarmos:
Apds a aplicagdo do Kahoot! ocorreu um momento de
discussdo sobre as alternativas corretas e o esclarecimento das
duvidas relacionadas ao conteudo, incluindo a escuta de alguns
alunos que ndo conseguiram acompanhar a atividade devido a falta
de familiarizagdo com os aparatos tecnolégicos utilizados, neste
caso, smartphones.

L e N
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Imagem 1: Aplicagdo do Kahoot! em sala de aula

Fonte: Autores

A idade dos estudantes variou entre 17 a 60 anos,
residentes nas cidades de Ararangud e Balneario Arroio do Silva, no
estado de Santa Catarina. Os questiondrios foram aplicados
anonimamente e com relagdo aos dados de identificagdo, foi
solicitado somente a idade dos respondentes. O questionario era
composto por 3 perguntas com cinco alternativas de resposta que
variavam entre: 6timo, bom, mais ou menos, ruim e péssimo.
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Grafico 1: Faixa etaria dos respondentes

Acima 45;
15%

35a45;10%

25a35; 5% V

15a25;70%

m15a25 =25a35 35a45 Acima 45

Fonte: Autores

O grafico 1 relacionado a faixa etdria dos respondentes
aponta que 70% dos alunos possuem faixa etaria entre 15 e 25 anos.
5% dos respondentes possuem idade entre 25 e 35 anos. 10% dos
respondentes possuem idade entre 35 e 45 anos, e 15% dos
respondentes possuem faixa etdria acima de 45 anos.

Um dos resultados provenientes da pesquisa, foi de que as
respostas com status mais negativo foram provenientes dos alunos
com faixa etaria acima de 45 anos, devido a dificuldade com a
agilidade para o envio de respostas, situando-se em nivel médio para
baixo no ranking dos campedes. A partir disso foi realizado um
levantamento do baixo aproveitamento destes alunos, que
obtiveram um conceito parcialmente atendido, pois participaram
mas ndo conseguiram acompanhar a atividade. Estes, puderam
recuperar a atividade em um segundo momento através de um
trabalho escrito.
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Gréfico 2: Como interpreta a influéncia da tecnologia no seu aprendizado?

Mais ou
Menos
5%

Otimo
65%

= Otimo = Bom = Mais ou Menos Ruim = Péssimo

Fonte: Autores

De acordo com o gréfico 2, a influéncia da tecnologia no
aprendizado foi considerada em 65% otima. Ja 30% dos
respondentes consideraram que a influéncia foi boa e apenas 5% dos
respondentes consideraram que a influéncia ndo foi positiva nem
negativa, assinalando a op¢ao mais ou menos.
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Grafico 3: A tecnologia pode influenciar a sua socializagdo em um nivel:

Mais ou
menos
15%

Bom
35%

= Otimo = Bom = Mais ou menos Ruim

Fonte: Autores

Otimo
50%

= Péssimo

O grafico 3 apresenta resultados sobre as influéncias de
tecnologia em sua socializagdo. Dos dados resultantes, é possivel
perceber que 50% dos respondentes consideraram as influéncias
6timas, enquanto 35% consideraram que foram boas e 15% dos
respondentes consideraram mais ou menos. Ao observar o
comportamento dos alunos frente a utilizagdo da ferramenta
Kahoot! foi possivel perceber o aumento dos niveis motivacionais. A
cada etapa vencida, eram perceptiveis demonstra¢Oes de torcida e

euforia em sala de aula.
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Grafico 4: O que achou sobre a aplicagdo do Kahoot! em sala de aula?

= Otimo = Bom = Mais ou menos Ruim = Péssimo

Fonte: Autores

O grafico 4 aponta a percepgao dos alunos a respeito da
aplicacdo do Kahoot! em sala de aula. Neste grafico, 95% dos
respondentes considerou a aplicagdo 6tima, e apenas 5% dos
respondentes considerou a aplicagdo boa.

A partir da andlise dos resultados da aplicagdo do Kahoot!
foi possivel perceber que a ferramenta foi bem aceita por parte dos
alunos, que se empenharam em participar e solicitaram a repeti¢ao
da aplicagdo apds a conclusdo da atividade. A aplicagdo também
trouxe resultados positivos relacionados a interagcdo dos alunos, que
durante a atividade moveram-se de suas respectivas carteiras para
se unirem em frente a sala buscando ficar mais proximos a projec¢ao
do data show com o objetivo de ndo perder nenhum detalhe.
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Conclusdo

Através da aplicagdo da ferramenta Kahoot! foi perceptivel
o nivel de envolvimento dos alunos, que ficaram empenhados em
alcancar bons resultados, solicitando inclusive a repeticio da
aplicagdo para uma revanche em busca de melhores resultados.

No que se refere aos contelddos das questées de multipla
escolha propostas, os alunos obtiveram aproveitamento
satisfatério, e a participagdo na atividade foi considerada com
relevancia avaliativa.

Os feedbacks recebidos foram gratificantes, pois ficaram
claras as reacOes de euforia frente a situacdo de aprendizagem e
animagado ao responder o questionario.

Com relagdo ao principal objetivo proposto, que seria o de
verificar a usabilidade e percepc¢do dos alunos com o uso do Kahoot!
como recurso complementar em sala de aula, concluiu-se que foi
atingido. Todos os indicadores analisados na pesquisa obtiveram
resultados positivos, validando a utilizacdo do Kahoot! em acdes
futuras.

Este estudo proporcionou maiores conhecimentos que
contribuirdo para insercdo da tecnologia educacional, em especial
do Kahoot!, como ferramenta auxiliar na realizacdo de exercicios e
avaliagGes dos conteldos abordados em sala, que possibilitam aos
professores alternativas ao métodos classicos de ensino, muitas
vezes considerados desestimulantes pelos alunos e pode-se
considerar que a aplicagdo contribuiu 90% para melhoria no
processo ensino aprendizagem. Os resultados s6 ndo chegaram ao
total satisfatério devido a falta de familiarizacdo com aparatos
tecnoldgicos de um pequeno grupo de participantes.

Embora os objetivos desta pesquisa tenham sido
alcangados com sucesso, seriam interessantes novas oportunidades
de aprofundamento em outras singularidades importantes
existentes a partir da utilizagdo do Kahoot!, porém nao explanadas
neste estudo. Para tanto, recomenda-se que estudos futuros
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venham colaborar para a compreensado dos impactos da utilizagdo
do Kahoot! no nivel de aprendizagem dos alunos, medindo o nivel
de conhecimento antes e apds a utilizacdo da ferramenta.
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Resumo. Esta pesquisa tem como objetivo geral analisar como a
robdética educacional pode contribuir no processo de ensino-
aprendizagem e no desenvolvimento cognitivo de alunos com
neurodiversidade. A pesquisa foi desenvolvida no Nucleo Amazénico
de Acessibilidade, Inclusdo e Tecnologia (ACESSAR), da Universidade
Federal Rural da Amazénia (UFRA), tendo como sujeitos um usudrio
autista classico, um usuario com deficiéncia intelectual e um usuario
com sindrome de Asperger. Foi utilizado um kit de robdtica Lego
Mindstorms NXT 9797, um microcomputador para a instalagdo do
software da Lego e para a programacdo dos roboés. A abordagem
metodoldgica utilizada para este estudo foi baseada na teoria
construcionista de Saymour Papert. O processo de avaliagdo tem
base no método Montessoriano, alicercado na teoria das
inteligéncias multiplas de Gardner, psicdlogo da Harvard University.
Tal abordagem possibilitou analisar o potencial educacional da
robodtica aplicada a alunos com neurodiversidade. Observou-se um
ganho significativo em fatores relacionados a cognicdo humana
pelos sujeitos que fizeram parte desta pesquisa, tais como: atengao,
concentragdo, percepc¢do, resolugdo de problemas e raciocinio
légico. Outros aspectos como a interacdo entre os alunos e
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conhecimentos com praticas interdisciplinares foram verificados de
igual forma.

Palavras Chave: Robédtica educacional, Educagdo especial,
Neurodiversidade, Interdisciplinaridade.

Introducgao

A Educagdo é um dos principios basicos para que uma
sociedade cresca e se desenvolva, por estabelecer conhecimentos
gue podem mudar a vida de todos os que fazem parte do convivio
social. Nesse contexto, é importante incorporar a Educagao os novos
meios tecnolégicos que estdo surgindo, trazendo beneficios ainda
maiores para o progresso social.

Atualmente, existem ferramentas tecnoldgicas
desenvolvidas para a educagdo que estimulam o aluno a pensar e a
desenvolver diversas aptiddes e uma delas é a robdtica educacional.

A robdtica educacional possui objetivos claros em relagdo
ao desenvolvimento do aluno, pois desenvolve a sua motricidade
fina, a concentragdo, observacdo e criatividade, estimulando a
organizagdo de ideias da maneira mais conveniente. A robdtica
estimula também o trabalho em equipe e a troca de ideias, focando
na interagdo entre os participantes, no desenvolvimento da
autoconfianca e da autoestima, estabelecendo conceitos de criagdo
de novas ideias, além de ser interdisciplinar e multidisciplinar, pois
foca na elaboragao de projetos com outras disciplinas (ZILLI, 2004).

O processo de inclusdo estabelece a unido entre os
individuos na sociedade e no ambiente educacional ndo deve ser
diferente. Ao analisarmos a rotina e as metodologias utilizadas nas
salas de aulas percebe-se que pessoas com neurodiversidade sao
segregadas da rotina dos demais devido as suas necessidades
especificas e muitas vezes ndo acompanham o conteudo trabalhado
na sala de aula.
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Assim, este projeto de pesquisa tem como objetivo geral
analisar o potencial educativo da robdtica educacional como
ferramenta de contribuicdo na reducdo das dificuldades de
aprendizado de alunos com neurodiversidade de forma
interdisciplinar, com o foco no autismo, na sindrome de Asperger e
na deficiéncia intelectual, adaptando métodos préprios da robética
educacional, com base na teoria construcionista, para a educagdo
especial.

Foram definidos também os seguintes objetivos
especificos:

- ldentificar o desenvolvimento das func¢bes
cognitivas relacionadas a coordenagdo motora
fina, a concentragao, a criatividade e ao raciocinio
légico;

- ldentificar a empatia criada entre os alunos
participantes;

- Utilizar a robotica como ferramenta
interdisciplinar.

Foi utilizado o kit de robdtica Lego Mindstorms NXT 9797, o
que possibilitou trabalhar a interdisciplinaridade e a garantir um
aprendizado mais livre para os alunos, fazendo com que eles lidem
com conceitos praticos de disciplinas como a Fisica e a Matematica,
principais disciplinas desenvolvidas nesta pesquisa.

Além disso, foi desenvolvido um ambiente pratico e uma
metodologia bastante similar as desenvolvidas em escolas
Montessorianas, alicercado também pela teoria das inteligéncias
multiplas e por metodologias de empresas que trabalham com a
robodtica educacional, fazendo uma analise dos alunos com alguma
necessidade especifica em relagdo ao desenvolvimento de
atividades com a robdtica em outros ambientes, como escolas e
centros de pesquisas.

A principal metodologia desenvolvida tem sua base na
teoria construcionista de Papert (2008), que estabelece o conceito
de que o aluno é o construtor de suas ideias, e o professor apenas o
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guia que desenvolve conhecimentos junto ao aluno, garantindo um
ambiente em que todos possam se desenvolver com as suas
determinadas habilidades e conhecimentos independente do
tempo, facilitando o processo de inclusdo para todos.

Neurodiversidade e robdtica educacional

Atualmente vivemos em um contexto educacional voltado
para diversos assuntos relacionados a inclusdo, modelo que visa a
integracdo de todos em um mesmo ambiente educacional, retirando
0 que antes era segregado para proporcionar um ambiente pratico,
interdisciplinar e sem barreiras para todos, corroborando com a lei
Lei N2 13.146, de 6 de julho de 2015, que diz que a inclusdo social e
a cidadania sdo direitos de qualquer cidadao.

Um dos temas que hoje esta se discutindo é o conceito de
neurodiversidade, que é um termo que se refere a pessoas com
alguma “conexdo neuroldgica” prejudicada por alguma necessidade
especifica. O termo neurodiversidade foi criado pela socidloga
australiana Judy Singer (1999), que diz que a neurodiversidade nado
é uma doenga a ser tratada, mas sim uma diferenga, seja em
comportamento ou em aprendizagem, que precisa ser trabalhada e
estudada. O autismo, a sindrome de Asperger e a deficiéncia
intelectual fazem parte do grupo da neurodiversidade.

N3do obstante as ferramentas tecnoldgicas para trabalhar
com a educagdo especial existam, ainda sdo pouco utilizadas por
profissionais que trabalham com esse publico. Aprender a utilizar a
ferramenta é o primeiro passo para desenvolver qualquer trabalho
com pessoas com neurodiversidade, o segundo é conhecer a pessoa
com quem se vai desenvolver o trabalho, de maneira qualitativa,
pois cada individuo possui a sua necessidade especifica.

A Lego, empresa que desenvolve blocos montaveis,
desenvolve kits para a robética educacional, que possibilita ao aluno
criar, programar, construir e interagir com os demais participantes
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que fazem parte do processo de ensino-aprendizagem. Os kits da
Lego sdo bastante utilizados para robodtica educacional, justamente
por serem praticos e simples para a programacao dos robds. Isso
possibilita que escolas e empresas que trabalham com a educagao
invistam nessa plataforma.

O ensino da robdtica educacional tem como caracteristicas
a interagdo social e o desenvolvimento de aptidées como o
desenvolvimento de raciocinio légico, peca fundamental para a
estimulacdo de partes cerebrais que, muitas vezes, ndo sao
utilizadas, seja na escola ou no ambiente familiar.

Com a robdtica educacional, o aluno cria novas ideias e
apresenta novas aptidGes, desconhecidas no ambiente educacional
em que participa, propiciando uma nova forma de estudos que o
incentiva a prosseguir no seu verdadeiro talento.

A pesquisa tem como sujeitos trés alunos que recebem
atendimento no Nucleo Amazonico de Acessibilidade, Inclusdo e
Tecnologia, na Universidade Federal Rural da Amazo6nia (UFRA), local
onde foram ministradas as aulas de robdtica com Lego.

A oficina teve inicio no més de novembro de 2017 se
estendendo até junho de 2018, tendo como sujeitos um usudrio com
autismo severo, um com deficiéncia intelectual outro com sindrome
de Asperger, com idades de doze, dezessete e dez anos,
respectivamente.

Foi utilizado um kit de robdtica Lego Mindstorms NXT 9797,
um microcomputador para a instalagdo do software da lego e para a
programacao dos robos. O kit Lego foi escolhido devido a sua facil
manipulacdo e interacdo, com base nos diversos trabalhos com
robética educacional.

Metodologia

A pesquisa teve como base a teoria construcionista de
Saymour Papert e a teoria das inteligéncias multiplas de Howard
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Gardner, originalmente propostas nos anos 80. Para Papert (1985),
a crianga é um “ser pensante” e construtora de suas proprias
estruturas cognitivas, mesmo sem ser orientada sobre o que deve
ser feito. Para Gardner (1995), a crianga precisa desenvolver as suas
multiplas inteligéncias, para entdo descobrir a sua real aptiddo para
determinada area.

Levando em consideragdo as ideias construcionista e da
inteligéncia multipla, foram analisadas as causas que dificultam,
impedem ou facilitam o desenvolvimento cognitivo e social. PGde-se
observar, entdo, um grande avanco em relacdo ao inicio da oficina e
o final.

A proposta é analisar o desenvolvimento de habilidades
como a criagdo de objetos, a percepgdo de conceitos do cotidiano
considerando disciplinas do ensino regular como a matematica e a
fisica, o raciocinio légico, o desenvolvimento de novas ideias, o
trabalho em equipe (ou dupla), a coordenacdo motora, a
concentracgdo e o desenvolvimento humano dos participantes, além
de atentar para as deficiéncias ou transtornos do publico
supracitado. Considerando tais teorias optou-se por utilizar uma
abordagem de pesquisa qualitativa compreendendo os seguintes
procedimentos:

- Andlise de quatorze sessdes de trabalho individual com o
usudrio autista classico, cinco com os usuarios com
deficiéncia intelectual individual e treze com o usuario
com sindrome de Asperger em conjunto com o usuario
com deficiéncia intelectual. Realizou- se ainda gravagao
audiovisual e fotografias das principais atividades.

- Estruturacdo das atividades praticas em trés fases. Na
primeira fase da oficina foi apresentado o kit de robética
e suas funcionalidades, desenvolvendo a atividade de
construcdo livre com as pecas do kit. A segunda fase, teve
inicio com a montagem de robos e a imitagdo de modelos
simples de objetos, como carros e motos. Ja na terceira
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fase iniciou-se a programacdo de robds- fase principal
para desenvolver a aprendizagem e o raciocinio légico.

- Andlise final de desempenho dos participantes
considerando os processos de evolugdo de caracteristica
do autismo, da deficiéncia intelectual e da sindrome de
Asperger, tais como como a coordenagdo motora fina, a
concentragdo, a criatividade e o raciocinio logico.

Com os usuarios com deficiéncia intelectual e com
sindrome de Asperger, foi analisado, além das caracteristicas
descritas acima, o trabalho cooperativo, o raciocinio légico
matematico e o desenvolvimento de conhecimento com praticas
interdisciplinares, com foco na Fisica e na Matematica - aptiddes
geralmente desenvolvidas com o ensino da robdtica. Essas
caracteristicas foram escolhidas por serem necessarias para um
ambiente escolar em que os individuos com alguma necessidade
especifica tenham as mesmas possibilidades de aprendizagem dos
demais alunos.

A seguir serdo descritas as primeiras aulas realizadas com
os alunos:

e Aula 1 (usudrio autista): Com o propodsito de conhecer o
usuario autista, a aula iniciou-se com a montagem de um
robo criado pelo autor desta pesquisa. Isso possibilitou
que o aluno se interessasse em criar algo com as pegas. O
aluno apesentou pouca concentracdo e coordenagdo
motora-fina prejudicada.

e Aula 2 (usudrio autista): Iniciando a primeira parte da
oficina, o aluno teve liberdade para criar objetos. Na
segunda aula observou-se que a concentracdo e a
coordenag¢do motora-fina estavam bastante prejudicadas,
devido a dificuldade de encaixar as pegas, mas ele
demonstrava interesse em criar algo com as pegas do kit.
A figura 1 o exibe criando um objeto com as pecas do kit.

e Aula 3 (usuario autista): Com a continuagdo da aula
anterior, percebemos que o aluno ndo se concentrava
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utilizando a mesa, motivo pelo qual foi providenciado um
tapete especifico para atividades no chao. Foi proposto, a
partir dai a criagdo de um carrinho simples com a
utilizagdo das pegas do kit. Ao analisar o modo como o
estudante juntava as pec¢as ou colocava os eixos para as
rodas, percebeu-se uma leve dificuldade devido a
coordenagdo motora fina prejudicada.

Figura 1. Usuario autista construindo um carrinho.

1 s

Fonte: Registro fotografico realizado pelo autor.

Aula 4 (usuario autista): O processo de concentragdo para
o desenvolvimento de atividades com robética
aumentou, possibilitando a criagdo de um carrinho, com
o auxilio do autor desta pesquisa e da pedagoga do
espago.

Aula 1 (usuario com deficiéncia intelectual): Foram
apresentadas as pecas e a utilidade de cada uma. Depois
disso, o usuario criou um carrinho sem a necessidade de
instrugdo, como ilustra a figura 2. Pode-se observar que o
aluno trabalha com bastante concentragdo na construgao
do carrinho.
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Figura 2. Usuario com deficiéncia intelectual construindo um modelo de

carrinho basico.

Fonte: Registro fotografico realizado pelo autor.

e Aula 2 (usudrio com deficiéncia intelectual): Continuamos
entdo o processo de construgdo livre. Nesta aula, o
estudante montou outro tipo de objeto, semelhante a um
quadriciclo, ilustrado na figura 3.

Figura 3. Quadriciclo criado pelo usuario com deficiéncia

intelectual.

Fonte: Foto tirada pelo autor.
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Aula 1 (usudrios com deficiéncia intelectual e o com
sindrome de asperger): Momento de conhecer o
companheiro de atividades e saber das suas deficiéncias
ou barreiras de aprendizagem. Todos os dois foram muito
empdticos um com o outro, e o aluno com deficiéncia
intelectual, por ter um pouco mais de experiéncia com as
pecas, apresentou algumas, de forma pratica, para o
usudrio com sindrome de Asperger. As atividades tiveram
inicio com a construcdo livre.

Aula 2 (usudrios com deficiéncia intelectual e o com
sindrome de asperger): O aluno com sindrome de
Asperger demonstrou muita facilidade em montar ou
criar objetos. Ele entdo iniciou a parte de imitagdo de
modelos, cuja montagem ocorreu em conjunto com o
aluno com deficiéncia intelectual. Além disso, os dois
montaram um robd rapidamente, sem nem uma
dificuldade.

Aula 3 (usuarios com deficiéncia intelectual e o com
sindrome de asperger): Nesta aula, utilizamos novamente
a construgao livre para iniciarmos um projeto de criagao
de objetos. O usuario com sindrome de Asperger sugeriu
que criassemos um barco que embora ndo tenha sido
finalizado, garantiu testar a criatividade dos alunos para
criar outros objetos com as pegas do kit.

Resultados

Os alunos participantes desta pesquisa apresentaram um

bom desempenho, com a possibilidade de expandir os seus
conhecimentos com a robdtica educacional. Os desempenhos
analisados para este estudo foram todos colocados em pratica pelos
trés participantes.
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A partir dos resultados, foram gerados graficos de
desempenho para os usudrios, com base no processo de avaliagdo
de escolas Montessori, método alicercado na teoria das inteligéncias
multiplas de Gardner, psicélogo da Harvard University. J& o método
tradicional de provas escritas foi descartado por ndo ter base em
ideias construcionistas propostas por Papert (2008).

O método de avaliaggdo Montessori (2016) cria a
possibilidade de observar as reais aptiddes dos alunos, garantindo
gue a metodologia utilizada seja realmente eficaz.

O aluno ¢ avaliado através de uma “planilha
de avaliagdo”, ou seja, é através de
anotagles e observagdes que o professor vai
acompanhando e registrando o
desenvolvimento do aluno. A comprovagéo
de que o trabalho estd fluindo repousa na
relagdo com as atividades escolares e
comportamento das criangas/ jovens, sua
felicidade, maturidade, gentileza, o gosto de
aprender, e o nivel dos trabalhos. Com
alunos mais velhos podem haver testes; os
semindrios s@o intensificados, debates, que
gerem mais recursos de avaliagéo do aluno.
O aluno se auto-avalia, e hd avaliagdo da
autononomia na aprendizagem. O aluno vai
além das informagbes trocadas e
previamente organizadas, liberando sua
criatividade. (MEIMEI, 2016, ndo paginado).

Os indicadores utilizados para andlise foram: raciocinio
légico, criatividade, concentragdo e coordenagdo motora fina. Para
os usudrios com deficiéncia intelectual e o com sindrome de
Asperger foi também realizada a andlise do raciocinio légico
matematico, para verificar a eficacia da interdisciplinaridade com a
robdtica.
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A seguir serdo apresentados os graficos de desempenho
(figura 4, figura 5 e figura 6) das principais caracteristicas trabalhadas
com os alunos:

Figura 4. Processo de evolugdo e declinio das principais caracteristicas
analisadas do usuario autista.

F —
‘ Grafico de desempenho do ustario autista

BACIOCINIOLOGICO  CRIATIVIDADE CONCENTRAGED coomEm;ia
MOTORAFINA

EMEsl mMés2 s MéEs3

Fonte: Elaboragdo do autor.

Figura 5. Processo de evolugdo das principais caracteristicas analisadas do
usudrio com deficiéncia intelectual.

.
Gréfico de desempenho do ustiario com

| deficiéncia intelectual

I

CRIATIVIDADE CONCENTRACAO COORDENACAQ
MOTORAFINA

RACIOCINIO
LOGICO

EMés1l mMEs2 mMés3

Fonte: Elaboragdo do autor.
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Figura 6. Processo de evolugdo das principais caracteristicas analisadas do
usuariocom sindrome de Asperger.

Gréfico de desempenho do ustario com
sindrome de Asperger

RACIOCINIO RACIOCINIO  CRIATIVIDADE (CONCENTRAGAO COORDENAGAO
LOGICO LOGICO MOTORAFINA
MATEMATICO

Més1l mMEs2 mMéas3

Fonte: Elaboragdo do autor.

De modo geral, os trés alunos apresentaram grande
potencial para desenvolver novas habilidades com o ensino da
robética. O aluno autista, por exemplo, teve resultados muito bons,
mas que necessitam ser trabalhados com mais tempo de pesquisa,
uma vez que esse estudante precisa desenvolver a coordenagdo
motora fina e a concentragdo para o avango nas atividades. Além
disso, as outras caracteristicas, como o raciocinio légico e a
criatividade, foram igualmente desenvolvidas pelo aluno, mas
também precisam ser trabalhadas com um tempo maior e com apoio
de todos os que vivem com ele.

O aluno autista possuia muitas dificuldades no inicio da
oficina, que foram, no entanto, amenizadas com o decorrer das
aulas. A sua coordenagdo motora fina, por exemplo, estava bem
prejudicada, mas aos poucos foi se afinando com a montagem das
pecas. A sua concentracdo foi o maior desafio para a realiza¢do da
oficina, pois a todo o momento o aluno saia da sala e ndo se
contentava em fazer atividades repetitivas. Para que a sua
concentragdo fosse trabalhada, foi preciso deixar o ambiente bem
silencioso. Além disso, na maior parte das vezes em que ele realizava
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as atividades havia a companhia da pedagoga do espago ou da sua
cuidadora. E importante salientar que os lagos afetivos que o aluno
tinha com as pessoas proximas foram muito importantes para a
analise e ao desenvolvimento da pesquisa e da oficina.

Os alunos com deficiéncia intelectual e com sindrome de
Asperger realizaram suas atividades juntos. As fung¢des cognitivas
avaliadas em relagdo a eles foram as mesmas do aluno autista, mas
com um ponto particularmente importante: o trabalho em dupla.
Tanto um como o outro desenvolveram trabalhos que permitiam
investigar as aptiddes de cada um. O aluno com deficiéncia
intelectual, por exemplo, tinha melhor habilidade com a montagem
das pecas e o com sindrome de Asperger com a programag¢do do
rob6. Houve, com isso, uma contribuicdo reciproca no
desenvolvimento de ambos nessas diferentes areas.

O aluno com deficiéncia intelectual demostrou habilidades
que eram desconhecidas até o momento da oficina. Esse usudrio,
construia objetos com uma facilidade extraordinaria, aprendeu a
utilidade das pegas praticamente sem ajuda e diminuiu aos poucos
a sua principal dificuldade, relativa a programagao do rob6é.

No inicio da oficina, o usudrio com deficiéncia intelectual ja
apresentava grande capacidade criativa, constatada com as
montagens das pe¢as e com os objetos criados a partir da sua
imaginacdo. Embora os quesitos avaliados s6 fossem aumentando
com o decorrer da oficina, a partir da programacdo do rob6, foram
observadas as suas maiores dificuldades: a leitura e o raciocinio
légico matematico. A partir de pequenas aulas de reforgo, com a
utilizacdo da linguagem de programacdo NXT-G, essas dificuldades
foram ligeiramente amenizadas, o que possibilitou o
desenvolvimento de atividades com a programacao.

O aluno com sindrome de Asperger, por sua vez, foi quem
melhor equilibrou a montagem das pegas com a programacgao do
robd. Ele interagia com a aula e desenvolvia ideias para um ambiente
melhor na classe, além de fazer constantes perguntas e demonstrar
bastante empatia pelos que com ele interagiam. Em outras palavras,
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sempre colaborou para que a aula ndo se tornasse mondtona e
cansativa, o que pode ser caracterizado como um dos principios do
ensino-aprendizagem.

Uma das principais atividades registradas foi a aula de Fisica
com robdtica (figura 7) para os alunos com deficiéncia intelectual e
o com sindrome de Asperger, que teve uma explicagdo bem breve
sobre o conceito de energia mecanica e elétrica. Nessa atividade,
este Ultimo p6de movimentar o quadriciclo e perceber que a forga
que da impulso para o objeto é resultante da forca que ele faz ao
girar a engrenagem. Dessa forma, foi observado que a
interdisciplinaridade com a Fisica pode ser empregada nas aulas de
robdtica e, consequentemente, proporcionar ganho de
conhecimento ao aluno em ambas as disciplinas.

Figura 7. Usudrio com sindrome de Asperger analisando o funcionamento

do quadriciclo.

Fonte: Registro fotografico realizado pelo autor.

Em face do exposto, a robdtica educacional apresenta
conceitos-chave para a estimulacdo cognitiva e ao desenvolvimento
da cooperacgdo e do trabalho em grupo, fundamentos bdsicos para
proporcionar a autonomia dos individuos — um dos principios mais
importantes da inclusdo social.
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Conclusdo

Embora o ensino da robdtica venha se desenvolvendo ao
longo do tempo, o seu potencial inclusivo ainda é algo a ser
analisado por professores e alunos. Todos possuimos o direito a
educacdo e todos aprendemos de maneiras diferentes; em
particular, as pessoas com deficiéncia ou com TGD (Transtorno
Global do Desenvolvimento), que possuem multiplas maneiras de se
habituar a novos meios de aprendizagem.

Nesse contexto, devido ao seu potencial multidisciplinar e
interdisciplinar, a robética educacional possui grandes recursos para
gque os alunos com necessidades educativas especiais possam
aprender outras disciplinas, tais como fisica e a matematica, além de
outras que ainda podem ser exploradas.

Com o decorrer da oficina, observa-se um ganho
significativo de fatores como o raciocinio légico, a criatividade, a
concentracgdo e a coordenagdo motora fina. Devido as caracteristicas
do autismo, observamos um crescimento menor do aluno em
questdao, comparando com os outros alunos da oficina, fatores
sociais, como soltar fogos de artificio proximo a casa do aluno,
influenciaram para o pouco desenvolvimento do mesmo.

Com os alunos com deficiéncia intelectual e o com
sindrome de Asperger foi identificada a empatia criada entre os dois,
onde ambos os alunos contribuiram para o desenvolvimento um do
outro, amenizando dificuldades e barreiras que geralmente sdo
encontradas nas salas de aula do ensino regular para a pessoa com
deficiéncia.

Ao trabalhar a interdisciplinaridade com outras disciplinas,
concluimos que além da robdtica educacional ser uma excelente
ferramenta para trabalhar na sala de aula, pode se tornar o meio
pelo qual o professor pode se utilizar para por em pratica conceitos
cotidianos que geralmente sdo vistos apenas na teoria. A robdtica
educacional cria um ambiente enriquecedor que pode até diminuir
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as barreiras que o aluno tem com a Matematica e a Fisica, disciplinas
que geralmente os alunos possuem mais dificuldades.

O principal propdsito desta pesquisa residiu na analise da
robotica  educacional na educacdo de pessoas com
neurodiversidade. O resultado revelou-se bastante satisfatoério,
porém ainda é um estudo introdutdrio que precisa ser ampliado e
aprofundado para que escolas e instituicdes que trabalham com
robdtica educacional possam ter base para atividades que envolvam
educacéo e inclusdo de alunos publico-alvo da educagdo especial na
sala de aula, contribuindo com a aprendizagem e maior integracao
destas pessoas.
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Resumo. As tecnologias digitais da informag¢do e comunicagdo
(TDICs) abrem inumeras possibilidades e oportunidades para a area
da educagdo. Este estudo sugere as metodologias ativas “Sala de
Aula Invertida” que estabelece uma dinamica diferente na
disposicdo do ensino tradicional presencial, propondo o estudo
antecipado do contelddo pelos alunos, fora da sala de aula e
aproveitando o tempo da aula presencial para realizacdo de
atividades mais dinamicas e interativas, como por exemplo,
resolucdo de problemas, trabalhar em grupo, criagcdo de projetos,
onde neste cendrio o professor passa a ser o facilitador e o aluno o
protagonista do seu processo de ensino e aprendizagem. E,
“Aprendizagem Baseada em Investigacdo”, que dispde o contetdo
em uma sequéncia didatica disponibilizada em um ambiente virtual
de ensino e aprendizagem. Este artigo tem como propdsito relatar a
experiéncia dessa integracdo das tecnologias digitais no ensino de
ciéncias com alunos de 52 ano da educagdo basica. O estudo se
caracteriza como uma pesquisa aplicada, de carater exploratéria,
por meio de estudo de caso, revelando na analise dos dados que as
TDICs foram bem avaliadas e aprovadas pelos participantes, e que a
aprendizagem foi prazerosa e significativa, além de despertar o
interesse dos alunos pela investigagao.
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Palavras Chave: Tecnologias Digitais, Sala de Aula Invertida,
Sequéncia Didatica, Aprendizagem Baseada em Investigacdo, Ensino
de Ciéncias, Educacdo Basica.

Introducgao

As Tecnologias Digitais da Informagcdo e Comunicagdo
(TDICs), agrupam um conjunto de inovagGes tecnoldgicas e de
ferramentas que possibilitam um redirecionamento do
funcionamento social. Estas tecnologias sdo parte integrante da
sociedade em que vivemos e tem impactado no modo de vida das
pessoas. Equipamentos como: smartphones, tablets, notebooks e
uma infinidade de aparatos e dispositivos computacionais rodeiam
nossas atividades, que sem duvida alcangam, inevitavelmente o
ambito educacional.

Os processos de ensino e de aprendizagem vao além dos
limites do tempo e do espaco das salas de aulas. O conceito de
ubiquidade (COPE; KALANTIZS, 2009) tem se inserido em uma
sociedade que aprende, absorve dados e informagdes a toda hora e
em todo lugar. Tendo um efeito direto na forma com a qual deve ser
encarado o ensino neste contexto. Contexto este, que pressionado
pelo avanco das novas tecnologias, propGe novos e continuos
desafios para os docentes, os alunos, os gestores, bem como, para
as préprias instituigdes.

Muitas instituicdes de ensino (IE) estdao modificando seus
curriculos tradicionais, na modalidade presencial, no intuito de
adapta-los as necessidades atuais da educac¢do do século XXI. Por
tanto, se faz necessario incluir a virtualizacdo dentro dos modelos
presenciais de aprendizagem, permitindo que os estudantes possam
interatuar com os mais diversos dispositivos de telecomunicagdes,
através de plataformas informatizadas, introduzindo o conceito de
flexibilidade curricular e trabalho auténomo, como parte da
formacgdo integral dos sujeitos.

314



Em relagdo a Educagdo Basica, o cenario também ndo é
diferente. Recentemente o Conselho Nacional de Educagado, através
da Resolugdo n? 1, de 2 de fevereiro de 2016, definiu as diretrizes
operacionais nacionais para o credenciamento institucional e a
oferta de cursos na modalidade Educagdo a Distancia, no ambito da
Educagdo Basica (BRASIL, 2016).

Em consonancia com o disposto no art. 80, da Lei n?
9.394/96 e com o Decreto n? 5.622/2005, a resolugdo entende a
modalidade de Educagdo a Distdncia como uma forma de
desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem mediado
por tecnologias que permitem a atuagdo direta do professor e do
aluno em ambientes fisicos diferentes (BRASIL, 2016).

Os recursos tecnolégicos mediadores desta modalidade de
ensino e de aprendizagem, consideram uma multiplicidade de
plataformas, meios e midias como do Ambiente Virtual de Ensino e
Aprendizagem (AVEA), transmissdo de aulas via satélite, internet,
video aulas, MOOCS, telefonia celular, redes sociais, aplicativos
mobile learning, TV digital, radio, impresso e outros que comp&em
as possibilidades das TDICs, que podem ser apropriadas e adequadas
a diferentes modelos e formatos de mediagdo pedagdgica, a fim de
garantir que a mesma atenda plenamente a nova localidade em que
pretende atuar, sendo capaz de viabilizar a transmissao e mediagao
(BRASIL, 2016).

A integragdo das TDICs no sistema educacional ndo é um
fenébmeno novo, porém, é um tema complexo e seu sucesso ndo
passa apenas pelo aparelhamento das escolas com ferramentas
tecnoldgicas, pois, a tecnologia embora seja uma ferramenta valiosa
ndo é uma solugdo por si so. Se for acompanhada por uma estratégia
didatica efetiva e que busque integrar os conhecimentos de
conteudo, pedagdgico e tecnoldgico, poderd constituir-se em uma
proposta inovadora e eficaz (VALENTE, 2014).

Neste documento é relatada uma experiéncia de integracao
de tecnologia na educagdo com alunos de duas turmas de 52 ano, do
ensino fundamental |, de uma escola publica municipal, de Imbé,
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cidade do litoral norte do Estado do Rio Grande do Sul/Brasil. Sendo
efetuada uma abordagem de “Sala de Aula Invertida” e o conteudo
didatico disponibilizado no AVEA, em um método de Sequéncia
Didatica, inspirada na Aprendizagem Baseada em Investigacdo. Este
estudo vem de encontro com as ideias de Moran (2000) afirma que,
por meio de um trabalho organizado, é possivel gerenciar as
divergéncias, os tempos, os conteldos, os custos, [...]”. Também nos
alerta em relagdo a flexibilidade que precisamos ter para adaptar a
metodologia as diferencas de cada aluno, respeitando o seu ritmo
de aprendizagem e o contexto em que esta inserido (2000, p.138).
Moran salienta que:

Ensinar e aprender exigem hoje muito mais
flexibilidade espago-temporal, pessoal e de
grupo, menos conteudos fixos e processos
mais abertos de pesquisa e de comunicagdo.
[...] A aquisi¢do da informagdo, dos dados
dependerd cada vez menos do professor. As
tecnologias podem trazer hoje dados,
imagens, resumos de forma rdpida e
atraente. O papel do professor — o principal
— é ajudar o aluno a interpretar esses dados,
a relaciond-lo, a contextualiza-lo (2000,
p.138).

Sala de Aula Invertida (em inglés Flipped Classroom) é uma
metodologia ativa que objetiva a alteracdo na forma em que
acontece o processo de ensino e aprendizagem em sala de aula. A
ideia principal é de que o aluno tenha um estudo prévio do conteudo
fora do ambiente da sala de aula presencial, para que depois em sala
de aula possa realizar outras atividades mais dinamicas, esclarecer
duvidas, trabalhos em grupo, saidas de campo, projetos, entre
outras atividades que antes ndo conseguiam ser realizadas, por
estarem copiando contelido do quadro ou fazendo leituras e estudos
em sala. O professor, com mais tempo livre nas aulas presenciais,
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propicia atividades praticas com maior qualidade, podendo utilizar
estratégias de aprendizagem baseada em projetos e/ou problemas
e disponibiliza mais tempo para auxiliar os alunos com mais
dificuldades (BERGMANN e SAMS, 2016); (SANTOS, 2017).

Um conjunto de atividades estruturadas, ordenadas, com
inicio e fim, articulada para atingir determinado objetivo
educacional, pode ser definido com uma Sequéncia Didatica (SD).
Esse recurso didatico proporciona ao docente a possibilidade de
trabalhar a problematizacdo de conhecimentos cientificos e os
alunos a aprofundar os estudos, em um determinado assunto, por
meio de diferentes atividades, levando o aluno a uma aprendizagem
significativa (ZABALA, 1998). A SD favorece a utilizagdo de
problematizagdes a partir de situagdes reais ou similares as que os
alunos vivenciam no seu dia a dia, confrontando com os novos
conhecimentos que lhe sdo apresentadas, por meio de propostas
praticas (SILVA e BEJARANO, 2013).

A Aprendizagem Baseada em Investigacdo (ABI) é um
método de ensino e de aprendizagem alicer¢ado no questionamento
e na investiga¢do, que tem por objetivo desenvolver conhecimentos
e competéncias da investigacgao cientifica, favorecendo em especial
a autonomia dos estudantes para construirem seu préprio
conhecimento (VIEIRA, 2012); (STYLIANIDOU; TSOURLIDAKI, 2015).
Trabalhar com projetos potencializa a integracdo de diferentes
conhecimentos e estimula o desenvolvimento de habilidades.
Quando o aluno é desafiado a resolver um problema ou uma
questdo, que ndo tenha a resposta facil, precisa pesquisar e explorar
o0 novo, assim, estimulando a sua criatividade e imaginagdo
(VALENTE; BARANAUSKAS; MARTINS, 2014). O aluno, no momento
em que tem a possiblidade de aplicar seus conhecimentos em novas
situagbes, em resolugdo de problemas, desenvolve o seu
pensamento critico (NOVAK; KRAICIK, 2006), sendo este um dos
pressupostos da Teoria da Aprendizagem Significativa. A
aprendizagem significativa acontece no momento em que o aluno
relaciona uma nova informagdo de maneira ndo arbitraria e
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substantiva (ndo-literal) a sua estrutura cognitiva acontece o
processo ldogico de transformar a informagdo em conhecimento
(AUSUBEL, 2000).

Metodologia

A pesquisa foi aplicada, no terceiro trimestre de 2018, com
alunos de duas turmas de 52 ano do ensino fundamental |, de uma
escola publica municipal, do Litoral Norte do Rio Grande do Sul, no
Brasil. Define-se esse trabalho, de acordo com Gil (2009), como um
estudo de caso exploratério e quanto a natureza, se caracteriza
como uma pesquisa aplicada, pois busca ampliar os conhecimentos
do pesquisador quanto ao tema da pesquisa e perceber a satisfagdo
dos alunos quanto a utilizagcdo das tecnologias digitais da informacgao
e comunicac¢do. Para este estudo foi criada uma sequéncia didatica
investigativa (SDI) para integracdo nas aulas de ciéncias, das turmas
do 52 ano do ensino fundamental I. A sua construgdo foi baseada na
sistematizagdo, ja validada pelo projeto de pesquisa Go-Lab:
Orientagdo; contextualizagdo; investigacdo, discussdo e conclusdo
(STYLIANIDOU; TSOURLIDAKI, 2015). A pesquisa foi desenvolvida em
nove passos:

Figura 1. Passos da pesquisa.

Criagdo
do curso Aplicagdo
da

pesquisa

Defini¢do

do tema no
Moodle

Analise
dos dados

Levantamento Relatério

Bibliografico

Escolha
da Escola
e Publico-
alvo

Pesquisa
dos
materiais

Construgdo
da SDI

Fonte: Desenvolvido pelo autor.
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O método utilizado para a aplicagdo deste estudo foi a
metodologia ativa “Sala de Aula Invertida”, que tem como premissa
a inversdo da organizagao da sala de aula tradicional. Como
ferramenta de apoio, foi criada uma sala on-line, no ambiente virtual
de ensino e aprendizagem (Moodle) - InTecEdu (Projeto de
Integragdo de Tecnologia na Educagdo Basica - disponibilizado para
arede publica), do RexLab (Laboratdrio de Experimentagdao Remota),
da UFSC (Figura 2).

Figura 2. P4gina do InTecEdu.

i n ch Péagina inicial Cursos. Signup Acessar
eau

asil {pf_b_ald) ~

Fonte: RexLab (Disponivel em: http://intecedu.ufsc.br/)

O espaco foi planejado para que os alunos acessassem 0s
materiais em casa, pois a escola no periodo da aplicagdo da pesquisa,
ndo tinha a disposi¢do laboratdrio de informéatica. No AVEA o aluno
encontrava a SDI com todo o conteudo sobre o tema que estava
sendo estudado, neste caso a “agua e o solo”, por meio de diferentes
materiais e recursos, como: videos, animagoes, jogos, simulagses,
hipertextos, apresentacdes. Além de, atividades individuais e em
grupo (por exemplo: féruns, atividades avaliativas objetivas e
discursivas), atividades estas, que ficavam a critério do aluno a
realizacdo e posterior postagem.
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Segundo Moran (2015, p.16) o que a tecnologia traz hoje é
integracdo de todos os espagos e tempos. O ensinar e o aprender
acontecem em uma interligacdo simbidtica, profunda e constante
entre os chamados mundo fisico e digital. Ndo sdo dois mundos ou
espacos, mas um espaco estendido, uma sala de aula ampliada, que
se mescla, hibridiza constantemente. Por isso, a educagao formal é
cada vez mais blended, misturada, hibrida, porque ndo acontece sé
no espaco fisico da sala de aula, mas nos multiplos espagos do
cotidiano, que incluem os digitais (2015, p.16).

O AVEA foi estruturado em um layout Unico, onde a SDI foi
disposta em Abas com os conteldos e atividades, onde o aluno
poderia navegar e acessar os materiais e atividades.

A sequéncia didatica neste AVEA, encontra-se dividida em
nove abas, a saber:

1 — Apresentagdo — primeira pagina que aparecia para o
aluno quando acessava o AVEA (Figura 3).
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Figura 3. Aba Apresentagao.

APRESENTACAD | Oriertagies  Cortesduslizagéo  Cortetdos  Feirade Ciénciss  Curiosidadss

Discuzsdio Conclusdio  EMCERRAMENTO

Cursos do Ensino Fundamentg

s ﬁﬂ

L

a8
Seja bem-vindo(a)!

Neste 3° trimestre conheceremos um pouce mais sobre o "Nosso Bem
Maior, o Planeta Terrall"

Bons estudos!

Profas. Tais Fernandes e Susana Cunha

I Farum de noticias
B Plano de Aula
B Primeiros Passos no Moodle

Fonte: O autor

2 — Orientagdes — nesta aba os alunos tinham todas as
informagdes e orientagdes sobre o que precisavam fazer na sala de
aula virtual (Figura 4). A primeira atividade foi responder ao
questionario “Perfil do Aluno”.
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Figura 4. Aba OrientagGes.

APRESENTAGHO  Orientagies  Comtedusizagio  Corteidos  Ferade Ciénciss  Curosilades  Discussio

Concluséia  ENCERRAMENTO

ORIENTAGOES: —
1. Responci o questonéri Perfil do Aluno" 1a ava “OrizracBes". % Forfi oo Ao

2. Leia o "lana de Auls' ¢ 0 arctivo
3. aterte para as orletagées da
4L i

ENTAQ VAMOS AOS ESTUDOS!

o do v e

ava,

5 Faca i
6. Forme grupos para reslizar s alividaces propostas pela professora
7. Realize as alividades confarme arisrtacées da professars.

5. Para resizar as atvidades consule o aba "Tutorias”.

10. Poste no AV
e Cala orupo deverd postar) na aba "Feira de Céncias”

1. Particips do férum na sba "Dissusede” no AV

12. Realize & afividad ndivicual na aba "Canclusa” o AVA.

13, Responda & "avaliagio da ulizagéo do AVA" n sba 'Encerramento”

[ERR—————————

Fonte: O autor

3 — Contextualizagdo — aqui a proposta era que o aluno
fosse sensibilizado ao tema que seria estudado, para isso, foram
utilizados videos de animacao, clip de musica e documentarios sobre

o tema “agua” (Figura 5).

Figura 5. Aba Contextualizagdo.

40 Conteddos

Conzsual

Curiosigates  Discuseio  Conclusho  ENCERRAMENTO

Agua, o Clclo Interminavel ersocon ) A Guerra da Agua - Documentario

CONTEXTUALIZAGAQ

Fonte: O autor
4 — Conteudos — a aba “conteudos” foi dividida em seis sub-

abas (Figura 6): Agua, Solo, Poluicdo, Reciclagem, Dicas de Site e
Tutoriais, a fim de organizar melhor os materiais a serem estudados.
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Os conteudos foram sendo disponibilizados no decorrer da
aplicagdo, ou seja, uma aba por semana, para que pudessem acessar
os materiais, estudar, realizar as atividades e posteriormente, em
sala de aula presencial, discutir sobre o assunto. As sub-abas “Dicas
de Site” e “Tutoriais”, foram pensadas para apoiar no
desenvolvimento das atividades propostas nos grupos de trabalho
da feira de ciéncias, assunto que é tratado na proxima aba.

Figura 6. Aba Conteldos.

Acua

O Ciclo da Agua

@) Animagao- O Cicin da Agua

W Anmagdo- As chives

Sumério
1 o 0Os Estados Fisicos da Agua

Simuiagao 0a Mudanca e Estaca Fisic o2 Agua

Fonte: O autor

5 — Feira de Ciéncias — nesta aba foram criados doze grupos
de trabalho (Figura 7), onde cada grupo foi desafiado a responder
uma questdo investigativa, para apresentar em uma futura Feira de
Ciéncias, na qual cabia aos alunos planejar e organizar o evento.
Além disso, a ideia era que produzissem algum material (PPT, video,
magquete, e etc.) explicando sobre as investigacGes e os resultados
encontrados.
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Figura 7. Aba Feira de Ciéncias.

ot o s R s oot owns ouns o oo ones
~
)
9
INVESTIGAGOES

Adgua se mistura com outros liquidos?

aa

ORGANIZANDO AFEIRA

% Modelo ge Projets
Dicas

Camo erganzar de farma simples

Fonte: O autor

6 — Curiosidades — nesta aba foram disponibilizados videos
animados com curiosidades que estabeleciam relagdo com o tema
estudado (Figura 8).

Figura 8. Aba Curiosidade.

APRESENTAGAO  Orietagfies  Cortedusizagio  Corfeldos  FebadeCiéncias  Curiosidades  Distussén  Concliséo

ENCERRANENTO

v
| \s
‘\”\ Y De ond Energia Elétrica?
e onde vem a Energia Elétrica?
7 W

CURIOSIDADES

Fonte: O autor
7 — Discussdo — a proposta dessa aba era provocar um

debate sobre o tema, assim como, oportunizar a interagao aluno-
aluno e aluno-professor (Figura 9).
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Figura 9. Aba Discussao.
APRESENTACAO Orientacfies Contextualizacdio Contelidos Feira de Ciéncias Curiosidades  Discusséo

Prezado(a)s aluno(a)s:

Vocés devem participar do Férum e discutir o assunto com seus colegas até o dia 28/10/18, pois vale
nota para o contelido de ciéncias do 3° trimestre.
Bons estudosi!

Lh,_;;'] Como posso contribuir para ndo desperdi¢ar agua na minha casal

Fonte: O autor
8 — Conclusdo — para finalizar os estudos, foram propostos

nesta aba, atividades avaliativas discursivas sobre o que aprenderam
sobre o tema (Figura 10).
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Figura 10. Aba Conclus3o.
APRESENTA Q.EO Or\arvtsgﬁas Cnrvtextualiszén Contetidos Feira de Cigncias Curinsidaces Discusséo Conclusda

ENCERRAMENTO

- 4
L

CONCLUSAD

Atividades Avaliativas
Prezado(as alunoia)s:
Ag atividacdes AVALIATIVAS devem ser realizadas até o dia 26M0/8, pois valem nota para o conteddo de ciéncias do 3" trimestre.
Ag atividaces s&0 individuais, mas podem consultar 0s conteddos disponiveis na aba "Corteddos"

s alividades ohjetivas tém duas chances, ou seja, se ndo alingir uma nots bos na primeira tertaliva, poderd realizer novamete &

avaliagdn

Bons estudos!ll

+ O que aprendi sohre a 2gua, 0 s0l0, 3 poluigio e a reciclagem!
o« Alividade Avaliativa sobre Agua e Reciclagem
& Atividade Avaliativa sabre Solo

Fonte: O autor

9 — Encerramento — essa aba finalizou a aplicacdo da
pesquisa, com os alunos respondendo ao questionario sobre a sua
percepgdo da utilizagdo do AVEA. (Figura 11).
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Figura 11. Aba Encerramento.

APRESENTAGAO Orentagdes Contextualizagdo  Conteudos  Feira de Ciéncias  Curiosidades  Discussao  Conclusio  ENCERRAMENTO

ENCERRAMENTO

Chegamos ao final!!!

Mas antes de encerrarmos, solicitamos que vocé responda a avaliagao abaixo. Queremos saber a sua opinido
sobre essa experiéncia de estudar em um Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA).

O seu retorno é muito importante para nos.
g Avaliacdo da utilizagdo do AVEA

< Conclusdo

Fonte: O autor

Os alunos foram instigados, constantemente, a acessarem
o AVEA em casa, com o propdsito de interagir com os materiais e
colegas. A partir dai, a anotar as suas duvidas, para posterior debate
em sala de aula presencial. No encontro presencial era o momento
para discussdo sobre o tema estudado na semana, onde poderiam
explanar o que entenderam, trocar ideias e sanar as duvidas. Nesse
periodo também eram desenvolvidas as atividades praticas dos
grupos, sobre o tema de pesquisa para a apresentacdo na Feira de
Ciéncias.

Resultados

Os dados da pesquisa foram coletados por meio de
guestiondrios, aplicados no inicio e ao final da pesquisa. No primeiro
dia de aplicacdo foi solicitado aos alunos que respondessem ao
questionario “Perfil do Aluno”, na aba OrientagGes. Neste
questionario foi possivel identificar o perfil do publico-alvo da
pesquisa. No total participaram 44 alunos, sendo a metade do
género masculino e a outra metade feminino. Pode-se considerar que
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a turma se encontra na idade certa para o ano escolar, visto que a
faixa etaria em sua maioria, 55% com 11 anos e 27% com 10 anos ou
menos e o restante ente 12 e 14 anos.

A préxima pergunta questionava sobre “Qual a disciplina
mais gosta?”. Relacionando a pergunta com os objetivos da
pesquisa, fica evidente a importancia de trabalhos como este, pois
apenas 27% da turma gosta das disciplinas STEM (em inglés, Science,
Technology, Engineering, and Mathematics), sendo 7%
responderam que gostam de ciéncias e 20% de matematica (Grafico
1).

Gréfico 1- Disciplina que mais gosta.

Qual disciplina mais gosta?
34,09%
35,00%

30,00%

25,00% 20,45% 20,45%

20,00%
13,64%
15,00%

o
10,00% 6.82%

2,27% 2,27%

Portugués Matematica Histéria Geografia Ciéncias Educagdo Artes
Fisica

5,00%

0,00%

Fonte: O autor

As proximas perguntas do questionario “Perfil do aluno”
referem-se a questdes tecnoldgicas.

A primeira pergunta indagava se o participante “Possui
computador?”, 41% responderam que sim e 59% nao (Grafico 2).
Mesmo sendo menos da metade da turma, o numero de alunos que
tem computador em casa, pode-se considerar alto, tendo emyvista a
escola estar localizada em uma comunidade de baixa renda. A
préxima pergunta era se “Possui acesso a internet?”, 93%
responderam que sim, e somente 7% nao (Grafico 3).
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Grafico 2 — Possui computador. Grafico 3 — Possui acesso a
internet.

Possui computador? Possui acesso a Internet?

6,82%

40,91%
59,09%

mSim = Ndo mSim mNéo
Fonte: O autor
Porém, ao perguntar por qual “meio preferencialmente
acessam a internet”, 80% responderam por meio de dispositivos
mdveis e somente 20% responderam por computador (Grafico 4),
contradizendo a resposta anterior, onde 41% responderam que
tinham computador. E, quanto ao “local de acesso a internet”, o
percentual de 80% se repete, na resposta de que acessam em casa,
11% na escola e 9% em outros locais (Grafico 5).

Grafico 4 — Meio preferencial de Grafico 5 — Local preferencial de
acesso a internet. acesso a internet.
Meio preferencial de acesso a Internet. | Local preferencial de acesso a Internet.

%
20,45% Hﬂ% ;I’
%~ R

79,55%

m Computador (desktop ou laptop) i

B~ =Residéncia = Escola (L F escola, etc.)
= Dispositivos Maveis (smartphone, tablets, etc.)

=Lan HouselCyber Café « Outros

Fonte: O autor

329



Quando perguntado se “acessa a Internet para realizagdo
de atividades escolares?”, 80% responderam sim e 20% nao (Grafico
6). E, ao responder sim, deveriam responder a préxima pergunta,
“utiliza a internet para”, 52% disseram que “utilizam para fazer
pesquisas, 30% para fazer trabalhos, 9% para fazer trabalhos em
grupo e 9% para licGes ou exercicios que o professor passa (Grafico
7).

Grafico 6 — Acessa a internet para realizar atividades escolares.

Vocé acessa a Internet para realizagdo de atividades escolares?

= 5im = Nio

Fonte: O autor

Grafico 7 — Local preferencial de acesso a internet.

Se a resposta anterior é sim, vocé utiliza a Internet para:
Sem resposta  0,00%
Fazer apresentagdes para colegas de classe  0,00%
Falar com o professor  0,00%
[Fazer ligdes ou exercicio que o professor passa [ 5,09%
Realizar trabalhos em grupo [N ©.09%
Fazer trabalhos sobre um tema [N 230,30%

Fazer pesquisa para a escola [ 51,52%

000%  10,00%  20,00%  30,00%  40,00%  50,00%  60,00%

Fonte: O autor
A préxima pergunta “Qual atividade vocé mais realiza ao
acessar a Internet?” o resultado apresentou: 64% para assistir
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videos, 18% redes sociais, 9% buscar informag¢des no google ou
outro buscador, 5% postar video que criou e 2% utilizar editor de
texto on-line e 2% ler livro on-line (Gréfico 9).

E, para finalizar, ndo foi uma surpresa a resposta quanto a
“frequéncia de acesso a internet”, 77% responderam que acessam
mais de uma vez por dia, 16% pelo menos uma vez ao dia, portanto,
93% se conectam com a internet ao menos 1 vez a dia, os outros 7%
responderam que acessam pelo menos 1 vez por semana (Grafico 8).

Grafico 8 — Frequéncia de acesso a internet.

Frequéncia de acesso a Internet

% % 0%

16% —.

= Mais de uma vez por dia = Pelo menos uma vez por dia
= Pelo menos uma vez por semana Pelo menos uma vez por més
= Menos de uma vez por més

Fonte: O autor

Grafico 9 — Acessa a internet para realizar atividades escolares.

Qual atividade vocé mais realiza ao acessar a Internet?

70,00% LR
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
18,18%
20,00%
a,00%
. . 455%

10,00% - e 227% 2,27%

— a = 9
0,00%

Buscar Assistir  Utilizarrede  Buscar  Lerumlivro Utiizarum  Postar
informagges  videos socials  mapasna  online editorde  videas que
no Google Internet para documento  desenvolve
ou outro aprender online
buscador caisas (Goagle

navas Drive, por
exemplo}

Fonte: O autor
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Frente a essas respostas é notério a possibilidade de
realizar atividades por meio das tecnologias digitas, pois os alunos
tem acesso a internet, estdo familiarizados com a tecnologia e ja
utilizam para as atividades escolares.

O questionario de satisfagcdo aplicado ao final da pesquisa,
contava com dezoito questdes objetivas e respostas em uma Escala
de Likert, de cinco pontos: Concorda Totalmente (CT), Concordar
Parcialmente (CP), Sem Opinido (SO), Discorda Parcialmente (DP) e
Discorda Totalmente (DT), a fim de medir as atitudes e o grau de
conformidade do respondente com a afirmacdo, com isso mostra
mais especificamente o quanto concorda ou discorda de uma atitude
ou agdo, ou o quanto esta satisfeito ou insatisfeito. O questiondrio
foi amplamente aplicado e validado pelo RexLab em suas pesquisas,
e neste estudo, mais uma vez, confirma sua qualidade e
confiabilidade, com uma taxa de Cronbach's Alpha de 0,890500896.

O AVEA escolhido foi um ambiente comprovadamente
apropriado para a utilizagdo da metodologia de sala de aula
invertida, tanto pela facilidade de customizagdo do ambiente para o
professor, quanto pela facilidade de utilizagdo pelos alunos, como se
observa no resultado da pesquisa de avaliagado da utilizagdo do AVEA
(Gréfico 10), alcangcando uma média de 4,28 de satisfacdo, em uma
escalade 1 a5, sendo 1 a nota minima e 5 a nota maxima.

Grafico 10 — Avaliagdo de utilizagdo do AVEA.

Usabilidade
5,00
450 - 3,96

N 4,40

4,49
Utilidade » > Percepgdo de Aprendizagem

4,31

Satisfacdo

Fonte: O autor
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Além disso, conforme as respostas dos alunos nas atividades

discursivas, foi perceptivel a facilidade com que aprenderam os
conteudos propostos (Figura 12 e 13).

Figura 12. Resposta do aluno ao férum de discussdo.
Re: Como posso contribuir para ndo desperdicar agua na minha casal
por , -terga, 3 Out 2018, 12:48

Tomar banho rapido
W&o deixar a toneira ligada em quanto estiver escovando os dentes
Aproveitar 2 agua da maguina de lavar roupa para lavar 2 causada e tapetes

Trocar a mangueira pelo balde para lavar o carro

37 palavras
Avaliagdo maxima: 100 (1) 100

Fonte: O autor

Figura 13. Resposta do aluno a atividade avaliativa discursiva.

Iniciade em domingo, 14 Out 2018, 20:30
Estado Finalizada
Concluida em segunda, 29 Out 2018, 00:27

Tempo empregado 14 dias 2 horas

Avaliar 10,00 de um maximo de 10,00{100%)

Questéo 1 O gue aprendi sobre a dgua, o 50lo, a poluicdo e a reciclagem!
Completo
Atinglu 10,00 de O que eu aprendi sobre o solo:aprendi classificacao dos 5005, composicao dos 5005, niclens terrestres
10,00 sobre a Agua; consumo de Agua, (O gue eu adorel aprender)sobre economizar Agua,era uma coisa que
NZ0 tinha abito de fazer mas depois gue vi tudo isso eu estou cuidando sempre, um video que adorei foi
v Familia eshanja, as usinas elétricas & as etapas do Tratamento de AQua, ciclo da &gua 08 estados fisicos
Editar questéo ta agua, consuma de Agua,as doencas

22

sobre poluicio:eu aprend o gue fazer para colaborar pra ndo aumentar a poluicio lixo para a reciclagern,
aprendi gue uma garrata de vidro equivale 3 3 pet,contaminacio,poiuicdo do 300 & 3Uas consequencias

Reciclagem:a importancia da reciclagem, nao jogar lixo na rua , separar o lixa e mais o melhor video € o
passein na fabrica

Fonte: O autor

Durante as semanas de aplicagdo, ou seja, de 03 de setembro a
de outubro de 2018, além das atividades on-line, nos encontros
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presenciais, os alunos pesquisavam as questdes investigativas,
propostas no AVEA, aplicando os conhecimentos na produgdo dos
materiais para a exposi¢do na Feira de Ciéncias.

No dia da apresentacdo da Feira de Ciéncias, ocorrida no dia 29
de outubro de 2018, todos os alunos que participaram deste
estudo, se dedicaram na organizacdo do evento. Os grupos
apresentaram e explicaram aos colegas e visitantes (professores,
equipe da secretaria de educacdo e comunidade), suas
investigacdes, bem como os resultados obtidos (Figura 14).

Figura 14. Os alunos na Feira de Ciéncias.

Fonte: Acervo pessoal do autor
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Conclusdo

Estamos vivendo em uma época onde as Tecnologias
Digitais, estdo ao alcance de todos e ndo deve ser diferente no
ambiente escolar. O estudo demonstrou que é possivel utilizar as
tecnologias digitais mesmo em comunidades com poucos recursos.
Corrobora Moran (2015, p.16) quando diz que:

Em escolas com menos recursos, podemos desenvolver
projetos significativos e relevantes para os estudantes, ligados a
comunidade, utilizando tecnologias simples — como o celular, por
exemplo [...] (2015, p.16).

Constatou-se a motivacdo dos alunos em participar das
atividades propostas e principalmente por pesquisar, descobrir
novos conhecimentos e resolver as questBes propostas. Sendo
assim, fica a certeza de que é primordial instigarmos o trabalho com
sequéncias didaticas investigativas, a fim de estimular o aluno a
questionar, levantar hipdteses e principalmente, a pesquisar.
Certamente, os alunos que participaram deste trabalho, passaram a
se interessar mais pelas disciplinas STEM, e por conseguinte, serdao
futuros cidad3os criticos e pesquisadores.

Evidenciou-se ainda que, é possivel integrar as tecnologias
digitais no processo de ensino e aprendizagem, mesmo no
componente curricular do ensino de ciéncias, conforme demonstrou
os resultados dessa pesquisa. Ao trabalhar com as metodologias
ativas: Sala de Aula Invertida e Aprendizagem Baseada em
Investigagdo, por meio de uma sequéncia diddtica, em um ambiente
virtual de ensino e aprendizagem, o docente transforma a sua aula
em experiéncia viva de aprendizagem, proporcionando ao aluno
uma aprendizagem Unica e diferente, aprendendo no seu tempo,
ritmo e forma.

Para Moran (2015, p.39, 41) essa mescla entre sala de aula
e ambientes virtuais é fundamental para abrir a escola para o mundo
e também trazer o mundo para dentro da instituigdo (p.39). [...] A
combinacdo de aprendizagem por desafios, problemas reais e jogos
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com a aula invertida é muito importante para que os alunos
aprendam fazendo, juntos e no seu préprio ritmo (2015, p.41).

Percebeu-se também, que os discentes dessa geragao
aprendem com muita facilidade por meio das midias digitais, afinal,
ja nasceram em um mundo tecnoldgico. Os alunos do século XXI
vivem em um mundo hibrido e ativo, e o ensino e aprendizagem
precisam acompanhar esta transformacgdo. Utilizar as tecnologias
digitais vai de encontro com os interesses dos alunos, pois vivem em
um mundo interativo e conectado, onde a informacdo esta a um
clique. As suas expectativas em rela¢cdo ao processo de ensino e
aprendizagem, assim, como ao seu proprio desenvolvimento sdo
completamente diferentes das geragGes anteriores (MORAN, 2018).
Sendo assim, urge a necessidade de uma abordagem adequada aos
nativos digitais (Geragao Z), conforme nos ratifica Mattar (2010) e
Prensky (2012).

Além disso, o aprender de forma ludica, através desse
mundo interativo, transforma o processo aprendizagem mais
interessante e divertido. O aluno passa de apenas receptor da
informacgdo para protagonista do seu processo de aprendizagem. “O
aprender se torna uma aventura permanente, uma constante, um
progresso crescente”, pois o “[...] seu envolvimento é direto,
participativo e reflexivo em todas as etapas do processo,
experimentando, desenhando, criando [...]” (MORAN, 2018, p. 3).

Como consideragdes finais, pode-se dizer que o estudo
atendeu as expectativas dos alunos quanto a um processo de
aprendizagem mais prazeroso e significativo. Dando a docente, a
oportunidade e experiéncia de trabalhar de uma forma diferente,
com mais qualidade e mais tempo livre para auxiliar, tirar duvidas e
direcionar maior atengdo aos alunos com maior dificuldade nas aulas
presenciais. Assim como, a possibilidade de continuar utilizando o
AVEA, de forma gratuita, com outras turmas. Para a instituigcdo, ficou
a certeza de que é possivel inovar, mesmo com poucos recursos.

Conclui-se, portanto que, mesmo tendo ocorrido algumas
dificuldades durante a aplicagdo, referente as questGes tecnoldgicas
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do ambiente escolar, a pesquisa foi bem-sucedida, alcangando os
seus objetivos e deixando uma possibilidade da equipe gestora e
docente de reinventar o processo de ensino e aprendizagem, a fim
de atender a uma cultura digital, proporcionando aos alunos uma
pratica pedagogica adequada aos novos tempos.

Vale ressaltar, o qudo importante e compensador foi
realizar essa pesquisa, e principalmente, finalizar com os resultados
positivos alcangcados e podendo desta forma contribuir para a
comunidade escolar. Porvindouro, pretende-se aperfeicoar a
sequéncia didatica investigativa em questdo e criar novos objetos de
aprendizagem, a fim de dar continuidade neste estudo,
proporcionando assim, oportunidades a outros docentes de inovar
suas aulas.

Com este estudo, ficou a certeza de que pesquisas futuras
sdo extremamente importantes a fim de continuar estimulando a
utilizacdo e integragdo das tecnologias digitais no ambito escolar,
pois temos consciéncia que ainda estamos longe de integrar as TDICs
como curriculo, mas fica a convicgdo que com este trabalho foi dado
um pequeno passo.
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Resumo. Com a crescente evolugdo tecnoldgica dar a oportunidade
de alunos das séries iniciais de vivenciar uma aprendizagem
significativa e autébnoma, através dos recursos tecnolégicos torna a
aula muito mais interessante. Assim, este trabalho faz um relato de
experiéncia sobre o uso de um Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA), por alunos do terceiro ano do ensino fundamental da Escola
Educacdo Basica Municipal Nivaldo José Rosa, do municipio de
Maracaja - SC, durante as aulas de ciéncias. As atividades foram
desenvolvidas com apoio de videos, experimenta¢cdo remota e
dispositivos mdveis (tablet). O contelddo sobre plantas ficou mais
atrativo com a integragdo da tecnologia. Os alunos acessaram no
tablet, o AVA e tiveram acesso ao planejamento do professor e
recursos online, como video explicativo, atividades online, textos,
imagens, experimentacdo remota. Ou seja, um ambiente que o
aluno pode acessar e conseguir ter uma autonomia na
aprendizagem. Em todas as aulas desenvolvidas a interagdo dos
alunos foi perceptivel, estavam fascinados, emocionados e
interagiam trocando experiéncias. Conclui-se com este trabalho que
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o uso da tecnologia no processo de ensino aprendizagem enriquece
o conhecimento e o torna mais atrativo.

Palavras Chave: Ensino fundamental, Experimentacdo remota,
Dispositivos mdveis, Tecnologia educacional.

Introducgao

Segundo Kenski (2012, p.15), “As tecnologias sdo mais
antigas que a prépria espécie humana”. O mesmo autor enfatiza que
“Desde o inicio dos tempos, o dominio de determinados tipos de
tecnologia, assim como o dominio de certas informagdes,
distinguem os seres humanos. Tecnologia é poder”.

No espaco escolar a tecnologia passa a ser vista como um
forte instrumento nas relagbes de aprendizagem, num mundo
conectado, com informagbes muito rdpidas a escola ndao pode ficar
de fora.

Com este avanco tecnoldgico a educacdo passa a ser um
mecanismo poderoso de conexdo das relagbes de poder,
conhecimento e tecnologia.

A escola representa na sociedade moderna o
espagco de formagdo ndo apenas das
geragbes jovens, mas de todas as pessoas.
Em um momento caracterizado por
mudancas velozes, as pessoas procuram na
educagdo escolar a garantia de formagdo
que lhes possibilite o dominio de
conhecimentos e melhor qualidade de vida.
(KENSKI 2012, p.19)

Sendo assim, por meio das Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo (TIC), o conhecimento, o acesso as informacdes
podem ser passadas de uma maneira muito mais eficiente,
principalmente quando os alunos tem a possibilidade de acessarem
todo o planejamento da aula ja na sua casa, através de AVA.
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O trabalho com tecnologias em processos
educacionais oferece desafios fascinantes
quando o centramos nas pessoas, suas
agdes, interagbes sociais e aprendizagens
que estabelecem ao longo de suas vidas.
Estes desafios envolvem tomar contato com
as especificidades das maquinas integrando-
as ao que fazemos, pensamos, nos contextos
em que vivemos e em momentos
diferenciados de nossas agbes. (VALENTE
2014, p.17)

Este trabalho traz um relato de experiéncia sobre o uso de
um ambiente virtual de aprendizagem desenvolvido para o ensino
da disciplina de ciéncias para alunos dos terceiros anos A e B, da
Escola Educagdo Basica Municipal Nivaldo José Rosa do municipio de
Maracajd - SC.

A Introducdo das Tecnologias na Educagdo Escolar e
o projeto “Um computador por aluno”

O municipio de Maracajd esta localizado na regido sul de
Santa Catarina, com popula¢do estimada pelo IBGE para 2018 de
7.207 habitantes'®. O municipio disp&e de seis escolas de educac¢do
basica, duas estaduais e quatro municipais (uma pré-escola e creche,
duas pré-escola e ensino fundamental anos iniciais e uma de ensino
fundamental anos iniciais e finais).

Com o crescente e continuo avanco tecnoldgico a educacao
do municipio ndo poderia ficar desatualizada, assim o departamento
de educacdo pensando em aperfeicoar ainda mais a educacdo e a
pedido do prefeito de Maracaja o senhor Arlindo Rocha, que em seu
projeto de governo para o municipio, se eleito fosse, disponibilizaria

B https://cidades.ibge.gov.br/brasil/sc/maracaja/panorama
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um tablet para cada um dos mais de 700 alunos do ensino basico da
cidade. E assim criou-se o projeto um tablet por aluno e se firmou
parceria com o laboratério remoto da UFSC (RexLab) com a intengéo
de buscar iniciativas, que integrem a educacao cientifica ao processo
educacional, enfatizando ag¢bes que valorizem a criatividade, novas
visGes, experimentagdo remota e a interdisciplinaridade.

Nesta perspectiva a introdugdo dos tablets ndo poderia ser
mais significativa, através desta parceria, o laboratdrio RexLab criou
uma plataforma de aprendizagem denominada  AVA,
especificamente para as escolas do Municipio de Maracaja, com
base na plataforma livre MOODLE de aprendizagem, onde os
professores podem criar suas aulas de uma maneira muito mais
atrativa e tecnoldgica.

Nos ambientes virtuais de aprendizagem
pode-se inovar o processo ao modificar a
estrutura do ambiente, incluir novas
ferramentas, integra-las aos conteudos e
usudrios, e melhorar a efetividade, sendo
este uma ferramenta para auxiliar na
construgdo e desenvolvimento do produto,
no contexto da educagdo: o conhecimento.
(SIMAO et al., 2017)

A imagem abaixo apresenta uma captura de tela do AVA de
Maracaja.
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Figura 01: Tela do AVA de Maracaja
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Projeto - IntecEdu

Fonte: elaborado pelos autores (2018).

A atividade proposta foi realizada na EEBM Nivaldo José
Rosa uma instituicdo publica municipal, 6rgdo responsavel pela
implantacdo do projeto “Um tablet por aluno”, desenvolvido em
parceria com a UFSC, que é responsavel pela capacitagdo docente
para o uso dos tablets na sala de aula e desenvolvimento do AVA no
qual os autores estudam e participam do Programa de Integragdo de
Tecnologia na Educagdo (InTecEdu), desenvolvido pelo Laboratério
de Experimentagdao Remota (RExLab), da mesma Universidade.

“Essa abordagem vem sendo apontada no
campo do Ensino de Ciéncias como um dos
possiveis caminhos para superar modelos
tradicionais de ensino aprendizagem.
Segundo Savery (2006), a abordagem da
aprendizagem baseada em investigag¢Go se
origina da filosofia de John Dewey, que
pressupbe como ponto de partida do
processo de aprendizagem, a curiosidade do
aluno. Essa teoria pressupbe que apenas a
transmissGo de fatos cientificos ndo é
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suficiente para desenvolver o conhecimento
dos estudantes sobre os fenémenos
estudados (DEHAAN, 2005; HOLLIMAN;
SCALON, 2004) e, na prdtica, incluem uma
série de etapas, como “formular questbes
auténticas e significativas, planejar tarefas,
coletar recursos e informagdes” (KRAJCIK,
2002, p. 411)”. (RAMOS; GIANNELLA;
STRUCHINER, 2009).

O desenvolvimento de novas propostas tecnoldgicas, como
tablets mais baratos e voltados para as necessidades educacionais,
e o grande desejo de provocar mudancas nos sistemas educacionais
tém colaborado para a propagacdo de projetos usando as
tecnologias.

Metodologia

Esta atividade foi desenvolvida durante a disciplina de
Tépicos Especiais em Tecnologia Educacional do PPGTIC da
Universidade Federal de Santa Catarina, campus Ararangua e faz
parte das a¢des do Programa InTecEdu, desenvolvido pelo RExLab.

O trabalho foi desenvolvido durante os meses de junho a
novembro de 2018, e aplicado a 26 alunos do terceiro ano matutino
e 29 alunos do terceiro ano vespertino num total de 55 alunos, com
idade entre 8 a 10 anos, da Escola Educacdo Bdasica Municipal
Nivaldo José Rocha, do municipio de Maracaja - SC, durante a
disciplina de ciéncias. A professora de ciéncias juntamente com um
estagidrio do curso de graduagdo em Tecnologias de Informacgado e
Comunicagdo da UFSC foram os responsaveis pela definicdo das
turmas, definicdo do tema, construcdo do AVA, aplicacdo em sala de
aula e analise e discussdo dos resultados.

O AVA é baseado na plataforma MOODLE (acrénimo de
Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment). O
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MOODLE* é uma plataforma consolidada e amplamente difundida
que conta atualmente com 107.928 sites registrados de 229 paises.
Nestes estdo disponibilizados 18.495.531 de cursos e foram
contabilizados 152;408;522 de usudrios. O MOODLE, criado em
2001, pelo educador e cientista computacional Martin Dougiamas,
se constitui em um sistema de gestdo de atividades educacionais
destinado a criagdo de comunidades online, em ambientes virtuais
voltados para a aprendizagem colaborativa. Segundo os
desenvolvedores do MOODLE, a filosofia do projeto € orientada pelo
que denominam de “pedagogia soécio-construtivista”. Estas
caracteristicas favoreceram o desenvolvimento do conteludo
didatico disponibilizado, que foi pensado para ser atraente e
interativo de modo a prender a atengdo das criangas e promover o
aprendizado de forma ludica e ndo cansativa. Nessa proposta os
alunos podem acessar as atividades na sala de aula e também em
casa.

O sistema MOODLE, é um software livre de
apoio a aprendizagem a ser executado em
um ambiente virtual de aprendizagem. A
plataforma configura-se como um Sistema
de Gestdo da Aprendizagem, que preza o
trabalho colaborativo e é acessada através
de Internet ou de uma rede local. Segundo a
pdgina oficial da plataforma MOODLE, o
programa estd disponivel em 75 idiomas
diferentes, contando com cerca de 25.000
websites registrados e atendendo mais de
175 paises, sendo assim o SGA mais
difundido ao redor do mundo (MOODLE,
2016). (SILVA et al., 2017)

Na figura 02 é possivel visualizar a sequéncia didatica
planejada:

14 https://moodle.net/stats/
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Figura 02: Tabela sequencia didatica
Introducio

Apresentacdo da atividade proposta Questiondrio para levantar o perfil dos alunos

Primeira aula

As plantas e suas partes

Segunda aula

Fotossintese

Terceira aula

As partes das plantas que servem como alimentos

Quarta aula

Acesso ao microscopio remoto do Rexlab

Quinta aula

|¢

Desenvolvimento de um video pelos alunos sobre o conhecimento adguirido

Sexta aula

|¢

Troca de experéncias

Fonte: elaborado pelos autores (2018).

A plataforma exige, por questdes de seguranca, que todos
os usuarios efetuem a autenticagdo no sistema por meio de
identificagdo e senha, a qual foi estabelecida por um endereco de e-
mail, e uma senha distinta para cada aluno.

Logo apds a apresentagao da disciplina, foi disponibilizado
para o aluno, um questiondrio para identificacdo de perfil, este
consistiu em perguntas frequentes, sobre o conhecimento e a
afinidade dos alunos com a ferramenta tecnoldgica hora disponivel
para o uso.

Em relacdo as aulas, com excec¢do da quarta, que tratou do
acesso ao microscépio remoto do RexLab, que sera detalhado em
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secdo posterior, foi realizada a avaliagdo do aprendizado, por meio
de exercicios. Foram aplicadas perguntas de verdadeiro ou falso,
relacionar as colunas e também palavras cruzadas, inseridas no AVA,
apds serem desenvolvidas no software educativo Hot Potatoes, que
permite a criagdo de atividades digitais a serem publicadas na web.
Software disponivel em: https://hotpot.uvic.ca.

As atividades que foram disponibilizadas no AVA contavam
com corregao e demonstragdo de desempenho automaticas. Apds a
conclusdo, uma nota era atribuida a atividades e disponibilizada para
aluno e professor.

O conteudo foi desenvolvido com o cuidado de ser atrativo
e dindmico, com o intuito de chamar a atengao do aluno, fazendo
com este demonstrasse interesse e ambicdo de realizar as atividades
propostas e reforgar o conteudo trabalhado em sala de aula, ao
longo do ano letivo.

A imagem abaixo mostra a pagina inicial do planejamento
sobre as plantas acessivel aos alunos:
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Figura 3: Captura da tela de apresentagdo.
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Resultados e discussoes

Ao proporcionar o uso das tecnologias em sala de aula, seja
ela qual for, a aprendizagem adquire novos significados,
enriqguecendo um modelo tradicional de aprendizagem, aportando
novas das opgOes de construgdo de aprendizagem aliadas a
tecnologia.
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Utilizar a plataforma MOODLE permite que sites dinamicos
sejam desenvolvidos pelos docentes, possibilitando a gestdo da
avaliacdo dos alunos bem como o compartilhamento de materiais
didaticos (ROCHADEL et. al, 2016).

Os alunos utilizam os tablets para acessarem
as sequéncias diddticas construidas pelo
professor, apds o mesmo discorrer sobre o
conteudo. Ao acessar o InTecEdu através dos
tablets, os alunos descobrem videos, jogos e
atividades correspondentes ao assunto
exposto em sala de aula, sentindo-se
extremamente motivados pela oportunidade
de participarem de uma aula com uma
perspectiva mais dindmica que adentra o
universo tecnoldgico ao qual estdo inseridos
na maior parte do tempo. (SILVA et al., 2017)

O relato aqui apresentado tem por objetivo demonstrar
que a tecnologia integrada no ensino e na aprendizagem podem
gerar resultados positivos.

O primeiro acesso ao ambiente virtual, foi dificil e
cansativo, pelo fato de ser a primeira vez dos alunos em um
ambiente virtual, gerando dificuldades com a inser¢do do nome de
usudrio e da senha, o que se tornou comum e pratico a eles depois
de algumas aulas no ambiente. A possibilidade dos alunos nao
conseguirem alcancar os objetivos da aprendizagem, devido ao fato
de a estratégia usada ser novidade e fora da realidade deles gerou
preocupag¢do, mas os objetivos propostos no planejamento da
sequencia didatica superou as expectativas. O desenho de uma
planta (Ipé amarelo) rendeu boas trocas de experiéncias, a planta
colocada como imagem na apresentagdo € comum na regidao e
alguns alunos relataram que os pais trabalham na agricultura,
principalmente na rizicultura (plantagdo de arroz) e que quando a
planta floresce é o momento que o clima esta correto para o inicio
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da plantagdo (em meados de Agosto, setembro - primavera), a
proposta de trabalhar as plantas ja se iniciava de uma maneira muito
gratificante, com muito aprendizado construido pelo préprio aluno.

Um questiondrio para conhecer o perfil dos alunos foi
disponibilizado no AVA e num segundo momento todos tiveram a
oportunidade de responder, a grande maioria fez sozinho, mas
alguns necessitaram de ajuda. A seguir imagem de algumas questdes
presentes no questionario, seguido do percentual geral da turma,
para cada questdo.

Figura 4: Captura da tela da atividade Perfil dos alunos — Fundamental Il.
Perfil dos Alunos

1 Idade
Resposta Média Total
Menor ou igual 10 anos S 5% 43
11 anos -2% 1
Total —— 100% 44/44
8 Local preferencial de acesso & Intemnet:
Resposta Média Total
Residéncia — 5% 21
Escola (Universidade, Faculdade, escola, etc.) o 11% 18
Outros - 1% 5
Total —— 100% 44/44
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9 Frequéncia de acesso a Internet:

Resposta Média Total

IMais de uma vez por dia 50 % 26
Pelo menos uma vez por dia — 23% 10
Pelo Menos Uma Vez por semana - 16% 7
IMenos de uma vez por més 2% 1
Total —— 100% 44/44

Fonte: Pelos autores (AVA Maracajd)

Na introducdo da primeira aula, foi apresentado um video
gue demonstra o crescimento de uma planta, disponibilizado aos
alunos no ambiente de aprendizagem. Foi um momento mdgico, os
alunos emocionados com o que a tecnologia proporcionou naquele
momento, um aluno chorou muito e ao ser indagado o por que, ele
relatou que nunca tinha assistido algo tdo emocionante que tivesse
um significado tdo importante. No video a semente colocada na
terra se transforma em planta em questdes de segundos, mostrando
a beleza da vida.

Logo apds andlise e discussdo do processo de crescimento
da planta foi feita a leitura de um poema sobre a planta. Todos leram
individuais e em grupo no seu tablet.
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Figura 5. Imagem alunos 32ano B, em leitura
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Fonte: Captura feita pelos autores (2018)

Figura 6

e )
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Fonte: Captura feita pelos autores (2018)
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Na segunda e terceira aulas foram apresentados conteudos
sobre a fotossintese e a importancia de reconhecer os alimentos nas
partes das plantas.

Foram inseridos todos os recursos didaticos que o ambiente
proporcionou video explicativo, textos e atividades relacionadas. A
grande maioria realizou as atividades sozinhas, mas alguns por ainda
nao estarem alfabetizados, necessitaram de ajuda e logo esqueciam
o que aprendiam.

Notou-se também que os alunos ndo tém muita paciéncia
com tecnologia, as dificuldades encontradas por eles seja pela
conexdo simultdnea, o que torna o acesso ao ambiente demorado
ou pelo fato do aparelho possuir uma capacidade de processamento
baixa, eles ja ndo queriam prosseguir com as atividades, alegando
qgue ndo dava certo.

Figura 7. Alunos em atividades

Fonte: Captura feita pelos autores (2018)

Na quarta aula foi o momento de acessar no laboratério
remoto. Os alunos tiveram a oportunidade de conhecer o
laboratdrio remoto da UFSC (RexLab) onde acessaram o microscépio
remoto identificando as partes das plantas investigando como a
planta se compde, experiéncia esta de grande importancia para a
complementacgdo da aula virtual.
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Com o surgimento da internet e sua
popularizagéo uma série de solugdes foram
viabilizadas, como é o caso de laboratdrios
remotos, equipamentos acessados por meio
da internet, que possibilitam a execugdo de
atividades experimentais, complementando
a utilizagdo de laboratdrios convencionais.
(PEREIRA et al., 2018)

Figura 8. Pdgina do acesso ao laboratério da RexLab UFSC.
Microscépio Remoto

Amostra 1

Nome Popular: rancices

Nome Cientifico: vz
Parte da Planta: = na

DESCRIGAO

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na ultima e quinta aula os alunos, através das experiéncias
adquiridas durante a sequencia didatica no ambiente virtual de
aprendizagem, construiram um video explicativo sobre o conteudo
proposto “As plantas” e logo foi disponibilizado no ambiente para
que todos possam acessar.

Conclusdo

Nesse relato de experiéncia no qual foi efetuada a
integracdo de tecnologia em sala de aula, foram constatados
diversos desafios, frente essa proposta de inovagdo na educagdo. A
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tecnologia por mais que esteja presente na vida didria das pessoas
ainda ndo é integrada pedagogicamente no contexto escolar.

[...] incorporar tecnologia é muito mais
que introduzir aparatos de diversas indoles.
E mudar atitudes e metodologias para dar-
lhes um sentido superador. E
fundamentalmente, é compreender que
essa mudanga, como todas, provocam um
realinhamento de nossas estruturas que
muitas vezes custamos a assumir, porém
que posteriormente torna-se benéfica. O
éxito da escola depende de certa forma de
nossa habilidade para fazer que essa mera
presenca de artefatos tecnoldgicos se
transforme em uma integrag¢éo através do
curriculo, de: tecnologia; conectividade;
conteudo; e recursos humanos (SILVA,
2006, p.94)

Criar um ambiente AVA, para que os alunos pudessem fazer
uso nas aulas de ciéncias, evidenciou que essa proposta pedagodgica
fez romper barreiras na educacgao tradicional e nos mostrou que ndao
precisamos abandonar os métodos convencionais, mais sim
promover a integracdo do uso da tecnologia para tornar a
aprendizagem do aluno mais efetiva.

Foi possivel perceber que os educadores visualizam o uso
dos dispositivos moveis através do ambiente virtual de
aprendizagem como um importante recurso no processo de
aprendizagem dos educandos. Que o uso se apresenta como um
agente instigador, que possibilita atualizagdo constante e
diversidade de informagBes. Além de promover aulas mais
dindmicas, interativas e prazerosas.

Ao decorrer das aplicagdes das atividades no ambiente
virtual, foi algo interessante ver os alunos envolvidos com essa nova
proposta de ensino, fazendo com que percebamos que ao aproximar
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o aluno do conteudo aplicado, tornando o ensino mais atrativo,
usando recursos tecnoldgicos, oportuniza acesso a lugares e a
espacos fisicos ndo disponiveis na escola.

No decorrer das aplicagdes das atividades no ambiente
virtual nas aulas, o uso e experiéncia motivou outros docentes da
escola, que se tornaram também interessados em usar o aplicativo
em sala de aula. Isto demonstra que aulas bem planejadas
tecnologicamente desenvolve uma espécie de evento em corrente,
em que a partir do momento em que o primeiro docente se capacita
usando a tecnologia e apresenta a seus colegas os beneficios tendem
a se espalhar, fazendo que outros professores se sintam motivados
e passam a se interessar em aprender como integrar tecnologias em
sala de aula. A tecnologia mostrada aqui através deste relato foi
positiva e oportunizou através do ambiente virtual de aprendizagem
acesso a lugares e a espacos fisicos ndao disponiveis na escola.
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21. Hacia la inclusion tecnoldgica digital en el adulto
mayor: una experiencia en Formacion Docente
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Instituto de Formacién Docente. Florida — Uruguay
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Resumen. Este trabajo pretende dar cuenta de la experiencia vivida
en el hogar de ancianos en la ciudad de Florida que tiene como
propdsito acompanfiar a los adultos mayores en la inclusion de la
tecnologia, centrado en el uso de las Tabletas del plan Ibirapita. En
ese proceso todos los actores involucrados producen aprendizajes y
generan intercambio de saberes bajo un enfoque humanista,
plasmandose a través de la pedagogia de Henry Giroux, Michael
Fullan y Maria Langworthy; asi como también el desarrollo de un
aprendizaje- servicio. La actividad de extension se llevd a cabo a
través de talleres semanales en dos modalidades: personalizada y
colectivamente. De cada instancia se generan reflexiones para la
consecuente “transposicion didactica”. Se crearon espacios
inclusivos que, paulatinamente, fortalecieron los vinculos
intergeneracionales hacia un compromiso ético y social.

Palabras claves: Inclusién- Tecnologia digital- Adulto mayor

Introduccion

En marzo de 2018 nace la propuesta de extensién “Tejiendo
redes intergeneracionales” a cargo del grupo segundo C de la carrera
de Magisterio en el Instituto Formacién Docente de Florida. Uno de
los propésitos era iniciar actividades con adultos mayores, que
residen en el Hogar del Anciano de la misma ciudad, como
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experiencia formativa para los futuros maestros, desde el area de
Informatica y Lengua. Es decir, apostar a una co-construccion desde
diferentes dimensiones: experienciales, cognitivas, afectivas vy
vinculares.

La idea surge atendiendo a la problematica social que vive
un grupo de adultos mayores en situacién de dependencia donde
pasan a ser consignados, hasta la culminacidon de sus vidas, en
residencias particulares para su cuidado. Nuestra preocupacién se
centré en la vulnerabilidad de los adultos frente al aislamiento
familiar y social y también, en su necesidad de interactuar con otras
personas para sentirse parte de la sociedad.

Es importante resaltar que, a nivel poblacional, Uruguay
cuenta con un nivel alto de envejecimiento demografico. De acuerdo
a los datos aportados por el censo 2011, el 14% de la poblacién total
son personas mayores de 64 afos. El pais, ademas, transita por un
proceso de “sobreenvejecimiento”, lo que quiere decir que existe
“...un peso relativo de personas mayores de 85 afios sobre el total
de personas mayores” (Altas sociodemografico, 2011.p.6).

Con base en estas caracteristicas demograficas se hace
relevante, por parte del Estado, atender politicas publicas dirigidas a
las personas mayores para la atencion de sus derechos y garantizar
una vejez digna. El articulo N° 4 del Cadigo del Adulto Mayor (2016)
expresa: “El adulto mayor, como integrante de un nucleo social,
tiene derecho a ser protegido en su calidad de vida, honor, libertad,
seguridad, trabajo y propiedad y todo otro derecho inherente a la
personalidad humana...”

Entre esas politicas publicas nos interesa destacar el Plan
Ibirapita creado por un decreto del Poder Ejecutivo del afio 2015,
programa que favorece el acceso al conocimiento e inclusion digital
de los jubilados mediante la entrega de Tablet, brindando ademas
una capacitacién para el manejo de las mismas. Los beneficiarios del
plan son aquellos que se encuentran en una franja determinada de
valor menor de una pension o jubilacién. El programa Plan lbirapita
permite acortar la brecha digital generacional y promover el ejercicio
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de derechos del adulto mayor y por ende, contribuir a su inclusién
en la sociedad.

En la primera encuesta de uso de las tablets del
Departamento de Evaluacidn y Monitoreo del Plan Ibirapita, 2016 se
encontré que el 85% de las personas encuestadas no habian recibido
capacitacion fuera de las que imparte el Programa, el 60% de los
usuarios desearia recibir mas capacitacion.

Por estas razones y considerando que el grupo etario del
Hogar del Anciano no cuenta con el apoyo familiar de forma regular
es pertinente acompaniar este proceso de apropiacién del uso de la
tablet durante el afio lectivo 2018. Ante ello, se considera pertinente
posicionarnos bajo el paradigma -como dicen Casamayou y
Gonzalez, 2017- donde “...se da un lugar diferente a las personas
mayores en la sociedad y la apropiacion de las tecnologias digitales
puede convertirse en una oportunidad para el ejercicio de sus
derechos”. (p.102)

Ahora bien, por otro lado se plantea el desafio de
ensefianza-aprendizaje que se pone en juego en esta propuesta de
extension. La institucidon construye un puente con la comunidad
basado en una pedagogia humanista a través de un aprendizaje -
servicio. Segun Stanton, T “...es un aprendizaje experiencial, una
expresion de valores-servicio a los demas (...) es el proceso de un
intercambio social y educativo...” (Chamorro,N., Balbi,P.,
Marquez,S., 2007, p.12) entre los estudiantes y la comunidad.
Participar en la practica dentro de comunidades sociales permite
que los “...aprendices reaccionen seguln la percepcion que tienen de
las demandas que provienen del contexto y de las situaciones
concretas que deben responder” (p.269).

Asimismo, la actividad de extensidn favorece esa inmersion
en practicas- sociales donde los alumnos comprenden e interpretan
las maneras de pensar y sentir que tienen los adultos mayores
cuando inician el proceso de aprendizaje con las TICs, resolver en
forma inmediata el abordaje didactico a implementar. Por un lado,
estas instancias fortalecen el perfil de educadores con un enclave
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humanista en los estudiantes de formacion docente; y por otro, se
impulsan, desde un centro de formacion del interior del pais,
actividades que se enmarcan en los planteos del Plan Nacional de
Cuidados y en la ley 18617 en el articulo N° 4 literal N°8 donde se
contempla la insercidn social a la comunidad del adulto mayor a
través de la educacién como forma de enriquecer su acervo cultural
individual.

Visto todos estos planteos nos preguntamos: ¢Qué
beneficios tiene para el adulto mayor la alfabetizacién digital? El
aprender a manejar los contenidos de las tablets permite el
desarrollo de habilidades cognitivas. En este sentido, Barrantes y
Cossubo plantean, entre otros beneficios, que el aprendizaje virtual
en el adulto mayor

...presenta un reto mental que ejercita sus
habilidades cognitivas, ayuda a la memoria
retrasando la pérdida de la misma,
disminuye los niveles de aburrimiento y los
nuevos conocimientos les dan la oportunidad
de aplicarlos en la vida cotidiana; lo cual
hace frente a la plaga de la reduccion de las
habilidades mentales.” (p.10).

También, contribuye a reducir el aislamiento cuando
participan de las redes sociales al conectarse con sus familiares o
personas de su misma edad con intereses o gustos comunes. De
igual manera, los autores afirman que “Internet abre nuevas
opciones a los retos de soledad y falta de comunicacién” (Barrantes
y Cossubo, 2015.p.12).

Se proponen los siguientes objetivos:

a) de las acciones solidarias
e Acompafiar a los adultos mayores en la
inclusion de la tecnologia en su vida cotidiana.
e Promover el fortalecimiento de los vinculos
intergeneracionales.
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e Favorecer el desarrollo de las relaciones
interpersonales en el adulto mayor y crear
espacios inclusivos.

b) de los aprendizajes curriculares

e Integrar conceptos didactico-pedagodgicos.

e Concretar practicas pedagodgicas
individualizadas y colectivas enfocadas al
adulto mayor.

e Vivenciar la narrativa digital como médio para
la reflexion sobre la practica.

e Desarrollar competencias comunicativas.

e Identificar conceptos fundamentales de
Informatica: hardware y Software, sistema
operativo de las tablets.

Metodologia

Esta experiencia se desarrolla en Uruguay -en el interior del
pais- en la ciudad de Florida en el afio 2018. Se llevaron a cabo visitas
semanales al “Hogar del Anciano de Florida” desde abril hasta
noviembre de ese mismo afio. Participaron 8 adultos mayores, (del
sexo femenino), 10 estudiantes y 3 docentes de Formacion docente
de la carrera Maestro de Educacién Comun.

Al inicio se realizé una busqueda de informacidn respecto a
las caracteristicas del aprendizaje en el adulto mayor y posibles
formas de aproximacion e interaccidn con ellos. Luego, se concretd
visita al Hogar y entrevista al director del centro con el fin de recabar
datos para un diagnéstico inicial. Se conocid los intereses de los
ancianos y el nivel de manejo de la tecnologia digital desde la
perspectiva institucional, lo que permitié planificar el primer
encuentro.
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Posteriormente, en base a los intereses manifestados por
los adultos mayores, se organizaron los talleres.

En cuanto a la organizacion del grupo de estudiantes, se
dividieron en subgrupos para atender diferentes aspectos de
intervencion: el registro fotografico, la realizacidn de filmaciones de
los distintos momentos (para una futura edicién), y la investigacion
sobre los datos tanto del perfil de los abuelos como de sus intereses.

Se trabajd en dos modalidades: por un lado, en actividades
individualizadas (cada estudiante con solo un adulto mayor por vez),
personalizando la practica de acuerdo a las caracteristicas
estudiadas de las personas destinatarias; por otro, actividades de
acompanamiento colectivo en la aprehensiéon de habilidades
tecnoldgicas.

Algunas actividades desarrolladas de acuerdo a los
intereses de los adultos mayores fueron: solicitud de la tablet
Ibirapita, configuracion de accesibilidad y conexién wifi, manejo de
camara fotografica, acceso a emisoras de radio, diarios, juegos,
biblioteca, YouTube, manejo de WhatsApp en la tablet.

Los estudiantes realizaron un registro de cada intervencion
en territorio de sus alcances a nivel comunicacional, cognitivo y
emocional, datos que son en primera instancia insumos para la
produccion de una narrativa de caracter individual y para una
posterior creacién de una narrativa digital en colectivo donde se da
cuenta de todo el proceso de intervencién a través del lenguaje
audiovisual.

Resultados
A continuacién se explicitan los resultados observados de la
experiencia educativa donde cada uno de los actores aportd sus

saberes y propicid situaciones de interaprendizaje entre adultos
mayores, futuros maestros y docentes.
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Por un lado, se observd que los estudiantes resolvieron
problemas in situo para el abordaje didactico con el adulto mayor, a
través del despliegue de ciertas habilidades para su ensefianza.
Lograron, ademads, desarrollar un aprendizaje humanista -a través
del intercambio educativo- al comprender cémo aprenden los
abuelos (respetan el tiempo de aprendizaje, siendo pacientes y
tolerantes). A medida que los vinculos y el desarrollo de
competencias comunicativas se fortalecieron, los estudiantes
manifestaron el pleno disfrute del aprender juntos.

Sumado a lo anterior, se pudo identificar que los futuros
maestros integraron conceptos didacticos concretando practicas
pedagdgicas individualizadas y colectivas enfocadas a las
peculiaridades de aprendizaje del adulto mayor y a las necesidades
de cada uno. Reconocieron conceptos informaticos (propios de la
curricula) cuando usan las tablets y los integraron, cuando los
ensefiaron.

Figura 1. Personalizando la practica.

Autor: Los autores
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En cuanto a los adultos mayores, pusieron en practica
habilidades para aprender de forma entusiasta; a pesar de sus
dificultades motrices detectadas en el manejo de la pantalla tactil.
Utilizaron el dispositivo digital para uso de su interés y algunos de
ellos lograron crear y compartir recursos, dando lugar a espacios
inclusivos.

En lo que compete a los docentes, la experiencia les
permitié: fortalecer vinculos con los estudiantes, descubrir facetas
del ambito afectivo que desconocian de ellos, develar actitudes de
los estudiantes que trascienden lo académico normativo e implican
légicas de compromiso que todo docente debiera desarrollar,
compartir -desde un plano de horizontalidad- la autogestion del
grupo, e integrar a otros actores del colectivo docente al proyecto y
de esta forma promover la viabilidad y la sostenibilidad del proyecto
para el afio 2019.

En las proximas lineas se analizan los resultados tanto a la
luz de la teoria como desde las narrativas personales y la creada
colaborativamente de los estudiantes. Esta ultima ha sido publicada
en el Portal de YouTube: https://youtu.be/Kd_hO2HdJeU “Tejiendo
redes intergeneracionales”. Subido 6 de abril del 2019 por la
estudiante Lorena Martinez.

TIC y educacion de adultos

Por su parte, Moreira, Begofia y Marzal (2008, p.31) definen
a las tecnologias digitales como herramientas o soportes de la
informacién. Expresan, ademads, que son “...artefactos que permiten
la comunicacién e interaccion social”. En esta oportunidad, algunos
adultos mayores lograron, a través de la tecnologia digital,
comunicarse con sus familias y amigos en forma sincrénica vy
asincrénica a través de WhatsApp Web y Facebook; otros,
accedieron a diversos portadores de textos como diarios, cuentos y
libros. Sumado a lo anterior, se llevd a cabo una actividad grupal:
cocinaron empleando las recetas que les brindaba la plataforma de
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YouTube. Un alumno docente expresd que una abuela “se mostré
entusiasmada y sorprendida con la variedad de cosas que se pueden
ejecutar partiendo de un dispositivo digital” LM.

Figura 2. Primer encuentro con las Tablets Ibirapita.

Autor: Los autores

El acceder a la informacién los enriquece culturalmente y
permite la interaccién con otros: pueden compartir informaciéon de
interés o recibir y mandar fotografias. Los abuelos dejan de ser
pasivos frente a las pantallas y pasan a producir contenidos para
compartir o intercambiar. Casamayou y Morales ,2018 destacan que
el desafio para las politicas de la inclusidn digital en el adulto mayor
consiste en “promover tanto las competencias instrumentales como
la construccion de sentido respecto a las TIC” (2018, p.206).
Siguiendo el planteo de los autores, los adultos mayores -a pesar de
no contar con experiencias en el uso de las tecnologias-desarrollan
mas el eje del sentido porque lo relacionan a “su vida, intereses y
proyectos”.

En cuanto a lo instrumental, se destaca la accesibilidad y la
facilidad del uso del sistema operativo de las tablets debido a que
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fue disefiado especificamente para el adulto mayor, lo que viabiliza
su inclusion.

En este proceso, los futuros docentes expresan que no
fue una tarea sencilla y dicen: “Ensefiar exige ser pacientes, saber
observar, escuchar y tolerar a la otra persona”. En estas expresiones
se evidencia cémo los futuros docentes desplegaron la empatia para
dar lugar no solo un aprendizaje didactico, sino también a un
aprendizaje que fortalece el vinculo con los abuelos.

El relato de experiencias pedagdgicas

“éQué se gana y qué se pierde, cuando los seres humanos
dan sentido al mundo contando historias sobre el mismo usando el
modo narrativo de construir la realidad? “(Bruner, J.2003.p.9).Se
toman los aportes de Bruner para abordar la tematica con los
alumnos de segundo afio de formacidon Magisterio desde el espacio
curricular de Lengua.

La idea fue acompafiar a los estudiantes en el proceso de
sistematizacion y produccion escrita de las experiencias desplegadas
con los adultos mayores en el hogar de ancianos de la ciudad de
Florida.Para este autor la narrativa consiste en “...un poner a prueba
otros modos de escuchar y de escucharnos, de escribir y de
escribirnos, aun sin anticipar caminos seguros...” (Bruner, 2003.p.9)

La intencidn es sistematizar por escrito, documentar
narrativamente experiencias pedagodgicas, esto es: convertir la
palabra dicha en palabra escrita, vuestra palabra escrita, y luego
gozar de un estimulo maravilloso: leer con otros/as lo que han
escrito, conversar con otros/as en torno a los documentos narrativos
de experiencias que han producido” (Bruner, 2003.p.9)

Para dar forma a estas vivencias que contenian saberes,
afectos, habilidades desarrolladas y construidas desde el encuentro
intergeneracional fue necesario acercarnos a la teoria sobre la
narrativa como técnica de documentacién escrita con sus
peculiaridades: como desnudar, dar a conocer a otros la vivencia
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desde la subjetividad, transformando lo vivido en texto escrito
multimedia. Se hizo necesario acordar aspectos relativos a: titulo,
plan de escritura, contenido del relato: el asunto, los tiempos en el
relato y la posicion del narrador.

Luego llegaron las diferentes producciones y sus lecturas
sucesivas en forma colectiva para co-producir los textos en sus
versiones de avance, donde se daban correcciones entre los
diferentes actores en aspectos formales explicitados en la pauta,
respetando a su vez la voz genuina del narrador/escritor. Desde el
rol docente se gestiond este espacio desde la generacidon de tiempos
y escenarios donde se trato de respetar el propio estilo de narrador
de cada alumno en el ambito de una comunidad de aprendizaje.

A partir de la narrativa digital

Materializar la narrativa conlleva un proceso de
construccidon de significados activando el pensamiento critico, la
evaluaciéon de evidencias, la creatividad, la conexién emocional, la
planificacion y la resolucion de problemas. Permite integrar lo verbal
con otros registros (iconico, fotografico, musical, tecnoldgico),
motivar a los estudiantes a mejorar la comunicacidn oral y escrita,
desarrollar competencias digitales, valorar el trabajo colaborativo y
lograr aprendizajes significativos.

En primer lugar, a través de la narrativa, los estudiantes
cuentan su experiencia. Alli, surge el espiritu critico ante el problema
social y su postura al respecto. Logran transmitir sus emociones de
manera que llega a estremecer al publico, lo que da cuenta del
alcance de lo vivido, lo aprendido. Al expresar en palabras lo vivido,
manifiestan: “Nos ensefiaron que con entusiasmo, dedicacién vy
compromiso todo lo que uno se proponga lo puede lograr”,
“Aprendimos que ensefar no es una tarea sencilla, sino que es una
tarea exigente y ardua”, “Nos ensefia a comprender que no todos
aprendemos a la misma velocidad...”, “Ensefiar, por sobre todas las
cosas, amor...”
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Desde la pedagogia esto se traduce en “Aprender juntos”,
eje vertebrador para promover el desarrollo de un aprendizaje-
servicio y de una solidaridad horizontal como expresa CLAYSS (2016):
esta solidaridad parte de que “...todos tenemos algo que recibir
y aprender de Ios| demas, todos somos capaces de dar y recibir (...)
siempre hay algo que ignoramos de la realidad del otro, algo nuevo
que nos puede ensefar” (p.24). Visto asi, los estudiantes fueron
participes activos y comprometidos dando lugar a espacios de
reflexion que hicieron posible segiin Chamorro, Marquez y Balbi,
2007 “...explicitar y socializar los planos de relaciéon que se generan
en la interaccién entre las personas involucradas” (p.37)

Se acompafiaron y se crearon espacios inclusivos
fortaleciendo los vinculos intergeneracionales. No solo hay una
formacién cognitiva sino también interpersonal y afectiva. Los
estudiantes reconocieron instancias de formacion cuando aplicaron
los conocimientos adquiridos en el aula al ensefiar, lo sefialan de
esta manera: “..como tomar fotografias (...) escuchar melodias
exquisitas...”. En este proceso, los alumnos trabajaron en forma
auténoma, adaptdndose a los requerimientos y resolviendo
problemas en equipo. Esta autonomia es facilitada por la cultura
digital que proviene de los alumnos, una cultura que favorece la
propia produccién, manejo de informacion y diferentes formas de
comunicarse. Acd se vislumbra la brecha digital entre quienes
poseen las competencias digitales (acceso y habilidades para su uso)
y quienes les dificultan por no haber crecido en una cultura digital,
como en este caso, los adultos mayores.

Al decir de Barber en el Prélogo de la obra Fullan vy
Langworthy (2014), “...los estudiantes adquieren la experiencia, la
autoconfianza, la perseverancia y la actitud proactiva que necesitan
para crear valor en nuestras sociedades basadas en los
conocimientos e impulsadas por la tecnologia.” y en esta instancia lo
ponen en practica
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El rol docente ante las nuevas pedagogias

Vinculado a la practica de aprendizaje-servicio solidario
hacemos referencia a unos de los fines de la Politica Educativa
Nacional que se expresa en la Ley 18.437 en el Art.13 inciso b dice
que es: procurar “...un desarrollo integral relacionado con aprender
a ser, aprender a aprender a hacer y aprender a vivir juntos”... En
esta actividad en territorio se busca aplicar y relacionar la teoria con
la realidad contextual, asi como desarrollar competencias basicas
para lavida a través de la participacidn social y ciudadana. Como dice
Giroux(1990) “...las escuelas se han de ver como lugares
democraticos dedicados a potenciar, de diversas formas, a la
personay la sociedad.(p.34).

Como docentes nos propusimos convertir a las TIC no solo
como medio para incluir al adulto mayor en la sociedad sino como
una forma de establecer vinculos intergeneracionales que
permitieran crecer como personas. Poner en prdctica la empatia y
asi generar una reflexidon critica y transformadora. Siguiendo a
Giroux (1990) poner empefio en “...potenciar a los alumnos de forma
que éstos puedan interpretar criticamente el mundo vy, si fuera
necesario, cambiarlo” (p.36).

Esa construccidn se realizdé en conjunto con miras hacia una
pedagogia nueva definida por Fullan y Langworthy (2014) “...como
un nuevo modelo de asociaciones para el aprendizaje entre
estudiantes y docentes cuya finalidad es alcanzar los objetivos del
aprendizaje en profundidad y que se ve facilitado por el acceso
digital generalizado” (p.2).

Segun Fullan y Langworthy (2013) un aprendizaje en
profundidad se basa en adquirir competencias que preparen a los
alumnos -basado en el conocimiento creativo e independiente- que
“...no solo contribuyan al bien comun, sino lo creen” (Barber, Rizviy
Donnelly, 2012, p.14).

Los estudiantes se adaptaron al contexto en forma muy
positiva, indagaron sobre la relacidn existente entre el adulto mayor
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y las TIC; y construyeron sus objetivos, actividades, estrategias,
recursos y generaron sus propias evaluaciones a través de sus
registros y narrativas.

Como docentes nos sentimos muy entusiasmados al
visualizar la motivacion de los| alumnos y los conocimientos
emergentes, pero a su vez muy comprometidos en el avance del
proyecto en un didlogo constante con los estudiantes donde se
promueve esa construccién proactiva.

En pocas palabras lo que nos proponemos es: “Formar
profesionales de la ensefianza innovadores y creativos capaces de
transformar a sus alumnos en ciudadanos auténomos,
autorrealizados, creativos, socialmente integrados vy felices”
(Saturnino de la Torre, 2000.p.98).

Conclusion

Al inicio de la experiencia nos preguntamos si era
pertinente impulsar una actividad de extension intergeneracional
involucrando al adulto mayor, debido a que siempre pensamos que
los destinatarios de las practicas pre-profesionales del maestro son
los nifios. En la narrativa de una de las futuras docentes encontramos
la respuesta:

“Fue una instancia de gran aprendizaje para todos porque
ellos aprenden un poquito mas cada dia pero nosotras
comprendemos que nunca es tarde para aprender y que no solo
nosotras seriamos los “maestros“sino que ellos nos ensefaron lunes
tras lunes las distintas maneras de ensefiar” R.V.

Se construyd un marco didactico-pedagogico importante
para el desarrollo de sus practicas donde da cuenta que el aprender
juntos enriquece la formacién personal, profesional y social.
Favorece el desarrollo personal, otorgando un aprendizaje para la
vida a través de sus historias, formando vinculos y afectos
reciprocos.
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La educacion parte de la experiencia misma y “... ayuda a
desarrollar la individualidad; apoya a que los estudiantes se
reconozcan como personas Unicas; y contribuye a que desarrollen
sus potencialidades” (Aizpuru, 2008.p.39).

Documentar narrativamente la experiencia pedagodgica
permitié reflexionar en profundidad| sobre lo vivido y darle valor
didactico pedagdgico. En cuanto a las potencialidades de la
narrativa, los futuros docentes desarrollan competencias digitales,
linglisticas y comunicacionales necesarias para su profesion. En el
recurso se contempla una secuencia que hace que la historia sea
significativa. La voz del narrador, la musica y las representaciones
visuales logran -apelando a lo emocional- cautivar al espectador.

En cuanto a la ensefianza e incorporacién de las TIC en el
adulto mayor se observd que se necesita de una ensefianza
individualizada y sostenida en el tiempo para lograr apropiarse de
las tecnologias digitales. No alcanza con un encuentro por semana.

La mayor dificultad es el manejo de la pantalla tactil debido
a la falta de habilidades motrices propias de la cultura de
inmigrantes digitales. Cuando logran el manejo del hardware y
software de la tablet se sorprenden ante las potencialidades que
brindan estos dispositivos. Necesitan ser motivados, respetados y
tolerados en cuanto al tiempo de sus aprendizajes. Visto asi, las
emociones juegan un papel significativo en el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Sobre el rol docente -éiqué se puede decir?- Estas practicas
son un desafio para quienes crecimos con un enfoque de ensefianza
aprendizaje tradicional. Cuando nos embarcamos en estas
propuestas debemos luchar con las resistencias que provienen del
sistema y de los diferentes actores de la comunidad educativa. Pero
vale la pena luchar con quienes apuestan por esta nueva pedagogia
que genera oportunidades de aprender juntos para la mejora de la
educacidn y, al mismo tiempo, formar personas solidarias necesarias
para esta sociedad de hoy.
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Es por esto que nos proyectamos para este ano 2019
continuar con el proyecto extendiendo la red a nifios y jovenes de
Educacion Primaria y Media e INAU (Instituto del Nifio y Adolescente
del Uruguay) de nuestro departamento. Ya estamos emocionados,
serd una hermosa y enriquecedora experiencia educativa.
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Resumo. Este trabalho relata uma proposta de atividade didatica
que objetiva promover interagdo oral online para o ensino e
aprendizagem de linguas, mais especificamente o inglés. Utiliza-se o
aplicativo WhatsApp no qual os alunos gravam suas mensagens
oralmente, a fim de alcancar o intuito principal da atividade, ou seja,
comunicagdo oral. Tal proposta considera teorias na darea de
Aquisicdo de Segunda Lingua (ASL), as quais afirmam que interagdo
é componente essencial na aprendizagem de linguas (LONG, 1996;
ELLIS, 1999; COMPERNOLLE, 2015). Da mesma forma, a atividade
proposta leva em consideracdo o contexto atual de ensino de inglés
no Brasil, caracterizado pelo fato de que o desenvolvimento da
oralidade tem um espaco limitado no ensino regular de linguas no
Brasil (LIMA, 2009, 2014; OLIVEIRA, 2014; CUNHA, 2016; MICCOLI;
CUNHA, 2016). Portanto, faz-se necessario mais estudos e ac¢oes
pedagdgicas neste ambito. Por conseguinte, este trabalho visa
contribuir com ideias e reflexGes acerca de promocgdo de
oportunidades de interagdo oral para aprendizagem de linguas com
a utilizagdo de recursos tecnolégicos digitais.
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Introducgao

Pensar e planejar atividades que envolvam interag¢do oral
entre aprendizes de linguas nem sempre é uma tarefa facil, ainda
mais considerando aspectos atuais do ensino regular®® no Brasil.
Salas de aula com cerca de 30 ou 40 alunos (ZANLORENSSI;
ALMEIDA, 2018) é uma realidade para muitos professores, por isso
gerenciar interagdo oral pode representar um desafio.

Segundo autores que estudam e debatem sobre o ensino
de linguas em escolas regulares, a interacdo oral tem um espaco
quase nulo (LIMA, 2009, 2014; OLIVEIRA, 2014; CUNHA, 2016;
MICCOLI; CUNHA, 2016). No entanto, na area de Aquisicdo de
Segunda Lingua (ASL), interagir oralmente é parte integrante
essencial no desenvolvimento de linguas estrangeiras (LONG, 1996;
ELLIS, 1999; COMPERNOLLE, 2015). Por isso é importante que se
desenvolvam mais estudos e a¢des praticas no sentido de promover
interacdo oral dentre nossos alunos, ndo apenas de Inglés, mas
também de outras linguas.

Tendo em vista o contexto atual conforme relatado por
estudiosos da drea (LIMA, 2009, 2014; OLIVEIRA, 2014; CUNHA,
2016; MICCOLI; CUNHA, 2016), este trabalho apresenta uma
proposta de atividade didatica em inglés para promover interagdo
oral. O uso do aplicativo WhatsApp pode facilitar o gerenciamento e
a realiza¢do da atividade, além de possibilitar que todos os alunos
tenham oportunidade de participar e realizar a atividade falando em
inglés.

Destaca-se que este trabalho relata parte de um estudo
piloto de uma pesquisa de doutorado, a qual alia o desenvolvimento
da atividade didatica proposta a analise da intera¢do oral entre os
participantes. Para este relato, no entanto, concentrou-se apenas na

150 termo ‘regular’ se refere ao sistema de ensino comum, obrigatério, como ensino
fundamental e ensino médio, em oposigdo a cursos particulares de idiomas.
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apresentacdo da atividade didatica, a qual foi similar a um
instrumento de coleta de dados da pesquisa.

Na préoxima se¢do, apresentamos brevemente uma revisao
de literatura sobre o uso de WhatsApp e sua aplicacdo didatica para
interacdo oral online, focando no ensino e aprendizagem de linguas.
No caso da atividade proposta, o inglés foi selecionado como lingua-
alvo, mas pode ser aplicada a outras linguas. Na sequéncia, segue a
apresentacdo da atividade didatica em si. Finalmente, a Ultima se¢do
do texto concentra-se nas consideragdes finais.

WhatsApp para interacao oral online

A interagdo para aprendizagem de linguas tem um espacgo
essencial nas teorizagdes e estudos da area de ASL. Autores afirmam
gue interagir proporciona oportunidades de negociacdo de
significados e tem potencialidade para resultar em aprendizagem
(LONG, 1996; ELLIS, 1999; COMPERNOLLE, 2015). Sdo iniUmeras as
pesquisas aplicadas que confirmam a importancia da interagdo no
ensino e aprendizagem de linguas ndo apenas no contexto
internacional, mas também conforme apontam especialistas na area
dentro do contexto brasileiro, como Menezes (2001) e Leffa (2006).

Ha ainda mais oportunidades de interagdo para quem esta
aprendendo um idioma se considerarmos a variedade de recursos
tecnoldgicos disponiveis. Por isso, a ideia que persiste atualmente
em ASL é a combinagdo de recursos tecnoldgicos que auxiliam e
proporcionam oportunidades de aprendizagem, como interagao,
com as mais diversas abordagens em ASL (THOMAS; REINDERS;
WARSCHAUER, 2014). Nesse sentido, o WhatsApp pode representar
um recurso para promover interagdo oral online, conforme proposto
neste trabalho.

Pesquisas sobre o uso do aplicativo para fins educacionais
apontam para a sua potencialidade, como Amry (2014), Bouhnik e
Deshen (2014) e Kaieski et al. (2015). Outros estudos focam
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especificamente no uso do aplicativo no ensino e aprendizagem de
linguas, sendo exemplos: Castrillo et al. (2014; 2015), Souza (2015),
Leite e Silva (2015) e Severo (2017). Um dos tdpicos mais
investigados nas pesquisas é o chat, nas quais os pesquisadores
focam na interacgdo escrita, tais como Plana et al. (2013), Yeboah e
Ewur (2014).

Ainda se considerando pesquisas na drea de interagdo para
aprendizagem de linguas, pode-se mencionar que poucos estudos se
concentram na analise de interagdo oral, dentre alguns, estdo
Yanguas (2010), Hampel e Stickler (2012), apesar de terem usado
outros aplicativos. Estes focam na andlise de estudantes de nivel
intermediario', sendo que ha a necessidade de se analisar também
interacdo desde aprendizes iniciantes.

A proposta deste trabalho, por sua vez, pode se estender a
alunos de linguas de todos os niveis, especialmente os iniciantes,
conforme o plano de aula e os assuntos de cada mddulo/unidade
curricular. Assim, levando-se em conta o contexto tedrico em ASL e
estudos ja realizados na area, elaboramos a proposta de atividade
didatica para promover interagdo oral online, a qual é assunto da
proxima secao.

Atividade didatica para interagcao oral online

A atividade proposta consiste no popular jogo dos sete
erros, no qual ha duas imagens similares com sete diferengas. O
objetivo é encontrar tais diferencgas, apesar do desafio de as imagens
serem quase iguais. Para esta atividade, os alunos devem descrever
a imagem oralmente, em inglés, pelo WhatsApp, a fim de identificar
detalhes que apontem diferencas entre a sua e a do outro. Os alunos
formam pares e cada componente do par deve ser separado fisica e

16 As definicdes de niveis de Inglés para este trabalho, iniciante,
intermediario e avangado, estdo baseadas no Quadro Europeu Comum de
Referéncia para as Linguas (2001).
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espacialmente a fim de que interajam exclusivamente pelo
aplicativo online.

O aplicativo WhatsApp foi escolhido pelo fato de ser
possivel gravar audios para interagir oralmente. Ha outros
aplicativos com a mesma fun¢do, mas o WhatsApp parece ser o mais
popular atualmente. Isso pode facilitar a alocagdo de atencdo e
memodria para aprendizagem de linguas, ao invés de os alunos terem
que se concentrar na utilizagdo e funcionamento de um aplicativo
qgue ndo é do seu conhecimento. Além disso, estudos apontam que
o uso de um recurso tecnoldgico para interag¢do oral online pode
reduzir o filtro afetivo dos alunos, fazendo com que eles se sintam
mais a vontade para falar pelo fato de ndo estarem frente a frente
(YANGUAS, 2010; HAMPEL; STICKLER, 2012).

O WhatsApp também facilita a formagdo de grupos de
trabalho, possibilitando o desenvolvimento da atividade com um
grande numero de alunos, além de oportunizar momentos de
interagdo oral para cada aluno. Dependendo de cada atividade, os
grupos podem variar com o numero de integrantes. No caso desta
proposta, o ideal seria a formagdo de pares, a fim de que cada aluno
tenha mais oportunidade de falar e de tentar interagir online.

Para a atividade didatica proposta neste estudo, os alunos
formam pares; logo cada par cria um grupo no WhatsApp e adiciona
a professora/o professor, a fim de facilitar o acesso a interagdo oral
posteriormente, para que o instrutor da sala possa avaliar como foi
a interagao.

Cada dupla deve ser separada fisica e espacialmente, e cada
componente da dupla recebe uma imagem. Estas sdo similares, mas
apresentam algumas diferencas. No caso do exemplo pratico
apresentado neste trabalho, ha 15 diferencas. Os integrantes de
cada dupla devem interagir online pelo WhatsApp para descrever
sua imagem e tentar identificar o minimo de 8 diferengas dentro de
30min, por exemplo. Nesse caso, o tema da atividade proposta é
lugares famosos no mundo, por isso cada dupla recebe uma imagem
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de diferentes pontos bem conhecidos. A Figura 1 representa a Torre
Eiffel, exemplo de imagem que pode ser utilizada.

Figura 1. The Eiffel Tower

AT
AR SRR

-

VI

Fonte: (TALLARICO, 2009)

Apds cada integrante da dupla estar separado em
ambientes diferentes, eles recebem as imagens e iniciam as
descricdes por meio de gravacdo de audio no WhatsApp. E
necessario falar para descrever sua imagem e também ouvir o que o
outro componente fala, para entdo identificar as possiveis
diferengas nas imagens. Dessa forma, os alunos podem negociar
significados e tentar se comunicar oralmente em Inglés.

O aplicativo escolhido pode ser substituido por outro que
oferega a mesma fun¢do de comunicagdo oral gravada através de
mensagens de audio. No caso deste trabalho, o WhatsApp foi
escolhido por ser frequentemente utilizado na atualidade. Da
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mesma forma, considerou-se que os alunos participantes da
atividade dispéem de um aparelho celular com o aplicativo
instalado. Mas também se considerou que é possivel que alunos
trabalhem em grupos maiores, caso alguns ndo tenham um telefone
celular. Nesse caso, ao invés de pares, poderiam ser organizados
trios ou grupos de quatro ou mais pessoas.

O fato de os alunos terem que falar e escutar os colegas a
fim de realizar a atividade proposta pode auxiliar no
desenvolvimento do conhecimento da lingua estrangeira,
especialmente pelo aspecto de se trabalhar interagdo oral online
(THOMAS et al., 2014). Muitas vezes os alunos podem se sentir
constrangidos para participar de atividades de interagdo oral na sala
de aula. Assim, o uso do recurso tecnoldgico pode os auxiliar a se
sentir mais confortdveis para falar. Portanto, uma atividade simples
que envolva o uso de tecnologias ja comuns dentre os alunos pode
0s motivar e encorajar na aprendizagem de linguas.

Consideragoes Finais

Este trabalho consistiu na apresentacdo de uma proposta
de atividade diddtica que oportuniza interagdo oral através do uso
do aplicativo WhatsApp para aprendizagem de Inglés, podendo
também ser aplicada a outras linguas. Discutimos, primeiramente, a
base tedrica de forma breve e logo seguimos para a apresentacgdo da
proposta, com um exemplo de imagem que pode ser utilizada na
pratica.

A referida atividade pode ter um resultado positivo dentre
os alunos aprendizes de inglés por estimular a interagdo oral através
da gravagdo de dudios para se comunicar pelo WhatsApp. Da mesma
forma, pode incentivar o empenho dos alunos para realizarem a
atividade tentando identificar as diferengas nas imagens através do
estabelecimento de comunicagdo oral. O fato de utilizar um
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aplicativo comum do dia a dia dos alunos e o fato de a atividade ser
centrada neles e ndo no professor podem motiva-los.

Concluimos que a atividade também representa uma
oportunidade de pratica de producdo oral (speaking) e também
escuta (listening) dentre os alunos através da interagdo oral online.
Segundo Lima (2009, 2014), Oliveira (2014), Cunha (2016) e Micolli
e Cunha (2016), o ensino de linguas na educacdo regular geralmente
se concentra em atividades de gramatica, leitura e interpretagao de
textos, de forma mais passiva, muitas vezes centrada no professor,
fatos que podem dificultar o desenvolvimento linguistico dos alunos
em lingua estrangeira, especialmente tratando-se de fala (speaking).
Nesse sentido, esta proposta de atividade pode representar um
exemplo de que é possivel se trabalhar com interagao oral no ensino
regular, com alunos dos mais diversos niveis, desde iniciantes em
inglés.
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Resumo. O RPG enquanto jogo de interpretacdo de papéis tem
potencial de proporcionar aos participantes uma experiéncia de
construgdo cooperativa de narrativas na qual eles vivenciam
personagens em situagdes simuladas. Tais simulagées podem ser
empregadas em contextos educacionais, permitindo aos estudantes
participarem de experiéncias mais imersivas e ativas em relag¢do aos
conteudos didaticos. No caso da educacdo de surdos, tais
interpretaces podem ser exploradas em linguas de sinais,
combinando assim as caracteristicas criativas narrativas de ambos, a
lingua de sinais e o RPG. Partindo desse pressuposto, foi realizada
uma sessao de RPG com uma turma de alunos surdos do ensino
médio na unidade curricular de Histdria, com objetivo de levantar
e discutir os aspectos relacionados a construgdo da sessdo, a
interagdo dos alunos com a mecanica do jogo, aspectos da
comunicagao entres os sujeitos, da participagdo dos alunos surdos e
a respeito das midias de apoio para tais intervengées ludicas.

Palavras Chave: RPG; educacgdo bilingue; cultura surda.
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Introdugdo

O RPG, abreviagao de Role Playing Game, é um tipo de jogo
de interpretacdo de papéis. Nesse tipo de jogo os participantes
interpretam personagens dentro de um universo ficcional
organizado por um dos participantes, o mestre. Para a concepg¢do
desse universo ficcional e orientacdo a respeito dos modos de
interacdo dentro dele, cada sistema de RPG traz um conjunto de
regras que especificam como as a¢8es ocorrem dentro do jogo, ou
seja, a mecanica do jogo (SCHELL, 2008). Uma sessdo de jogo de RPG
acontece de forma narrativa, na qual os personagens interpretados
pelos jogadores superam os desafios e obstaculos projetados pelo
mestre em seu roteiro para a sessdo. Dessa forma, o conjunto de
participantes de uma sessdo de RPG, tanto os jogadores quanto o
mestre da sessdo, interagem num processo de co-criagao narrativa
a partir da experiéncia de interpretar personagens num universo
ficcional.

Esse universo ficcional pode ser construido, dependendo
do sistema de RPG utilizado, sobre qualquer contexto tematico. Isso
concede ao RPG, de maneira geral, uma flexibilidade de
ambientagdo narrativa e estética (SCHELL, 2008). Por isso é possivel
projetar experiéncias de jogo que proporcionem contato com
tematicas relacionadas a objetivos didaticos. Um exemplo é a
ambientacdo em contextos histéricos na qual os jogadores
interpretam personagens vivendo uma simulagdo de eventos ou
periodos histoéricos. Esse tipo de uso do RPG carrega um potencial de
proporcionar aos participantes maior grau de apropriacdo e
compreensao dos fatos vivenciados na simulagdo, pois, ao contrario
de apenas assistir aos relatos ou simulagées dos eventos histéricos,
os participantes o reconstroem narrativamente. Trata-se de uma
interacgdo ludica significativa (SALEN e ZIMMERMAN, 2012) com a
temadtica abordada.

O uso de RPG em ambientes formais de educagdo como
ferramenta para ensino de historia por exemplo, ja foi relatado em
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diversos estudos (McCALL, 2013). A possibilidade dos estudantes
vivenciarem ambientes simulados enquanto reconstroem a
narrativa de forma participativa, estaria de acordo com
metodologias de ensino mais orientadas a autonomia e criatividade
dos sujeitos na constru¢do do conhecimento (PEREIRA, 2008), ou
seja, um aprendizado que privilegia e baseia-se na experiéncia dos
sujeitos. O estudo a respeito do uso dos jogos de RPG em contextos
de aprendizagem nao limita-se as unidades curriculares especificas.
Para citar alguns exemplos, pode-se mencionar os estudos que
relacionam o uso do RPG no desenvolvimento da criatividade dos
sujeitos (CHUNG, 2013; KARWOWSKI e SOSZYNSKI, 2008); na
promogao dos habito de escrita e leitura (PEREIRA, 2008) e no
letramento de sujeitos surdos no contexto da educagdo bilingue
(STAROSKY, 2011). Neste ultimo estudo a autora explora as
potencialidades do RPG no fomento as competéncias de leitura,
compreensdo e narragdo de histérias na educacdo bilingue de
surdos.

A educacdo bilingue de surdos parte do pressuposto de que
a Libras, Lingua Brasileira de Sinais, lingua espacial visual entendida
como lingua natural da comunidade surda, é a primeira lingua de
instrucdo; e o Portugués em sua modalidade escrita é a segunda
lingua utilizada no desenvolvimento do processo educativo. (BRASIL,
2005) Por tratar-se de uma lingua gestual, que utiliza sinais,
movimentos e expressGes corporais no lugar da oralidade, as
narrativas em libras podem ser ricas de experimentagdo e expressao
visual. (MCCLEARY e VIOTTI, 2011) Para McCleary e Viotti, de
maneira geral, "com excec¢do dos sinais manuais convencionalizados,
todas as formas das linguas sinalizadas exibem grande variabilidade
e flexibilidade." (2011, p.291) Isso permite ao interlocutor explorar
uma infinidade de formas de expressar uma determinada sentencga.

Com isso ndo estamos dizendo que a
criatividade é um privilégio das linguas
sinalizadas. O que parece ser peculiar as
linguas sinalizadas é que a inovagdo ndo
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se limita a associagdo inusitada de dois ou
mais elementos linguisticos propriamente
ditos, como na jun¢do de dois morfemas
para a formag¢do de uma nova palavra.
Nas linguas sinalizadas, a criatividade
parece estar, sobretudo, na utilizagdo de
diversas combinagées, em diferentes
graus, de partes linguisticas e partes
gestuais para a criago de novas
expressoes, para a adi¢do de qualificagées
ds expressOes, para a indicagbo do ponto
de vista e afeto do sinalizador em relagdo
aos referentes das expressées, para a
descricdo de lugares, objetos ou
movimentos, para a narragdo de eventos e
para a explicagdo de ideias. (MICCLEARY e
VIOTTI, 2011, p.291)

A capacidade criativa nas linguas sinalizadas para fazer
referéncia a lugares, objetos ou movimentos poderia ser
aproveitada no contexto de interagdo ludica de um jogo de RPG, no
qual as declaracbes de acdes e descricbes dos eventos pelos
interatores podem ter papel principal na construcdo coletiva da
narrativa do jogo. A qualidade da descricdo das agdes é mais
necessaria em sistemas nos quais o mestre do jogo - seguindo o
indicado no livro de regras - deve constantemente provocar os
jogadores a descrever como seus personagens realizaram a agao
declarada, (citar narrativas compartilhadas) pois nesses sistemas o
resultado das acOes esta mais relacionado ao que é descrito pelo
participante do que é descrito pelo sistema de regras. Considerando
que as "narrativas em linguas de sinais sdo repletas de recursos
visuais e incorporagdo de personagens por parte dos narradores"
(DIGIAMPIETRI, 2012, p.85), cabe explorar como ocorrem as
interagdes de sujeitos surdos durante uma sessdo de RPG com
objetivos didaticos.
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Baseados nessas consideragdes, organizamos uma sessao
de RPG com alunos surdos do ensino médio do IFSC Palhoga Bilingue
para levantar questdes a respeito da interacdo dos sujeitos surdos
durante uma sessdo de RPG com objetivo didatico.

A seguir sdo descritos os procedimentos da sessdo. Na
sequéncia sdo relatadas as observacoes realizadas durante a sessao.

Metodologia

A sessdo foi realizada no segundo semestre de 2018, com
guatro alunos surdos, no horario da unidade curricular de Histéria.
A escolha por essa unidade curricular deu-se em fung¢do da facilidade
de adequar os sistemas de RPG a eventos e contextos historicos. A
ementa desenvolvida durante o semestre com os alunos nesta
unidade curricular aborda entre outros temas a Idade Média.
Baseando-se nisso foi desenvolvido um roteiro para uma sessao
ambientado nesse contexto, especificamente em torno da Era
Viking, visando discutir questdes a respeito de esteredtipos comuns
acerca dos vikings, trabalhando a alteridade via choque de culturas -
nordica e cristad - no medievo. Apresentaremos a seguir a sinopse do
roteiro proposto para a sessdo, os materiais e sistema de RPG
utilizados, os participantes e os procedimentos da sessao.

Sinopse da Sessdo

Os alunos-jogadores interpretaram personagens numa
incursdao dinamarquesa na costa francesa por volta dos anos 900
d.C., procurando encarnar época e cendrio dentro de uma narrativa
como “parddia do real”. A equipe dos personagens seria uma
espécie de grupo de patrulha, batedores de um destacamento maior
de ndrdicos, que estaria a espreita para um saque de maiores
proporgdes. A missdo principal da campanha dos personagens
envolveria coletar informacgGes acerca de uma cidade litordnea, tais
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como defesas, riquezas, mantimentos, e retornar para os
companheiros em ordem de planejar um ataque em maior escala.

O texto a seguir foi apresentado aos alunos-jogadores como
briefing da missdo. Os espacos em branco foram deixados para
serem escolhidos em conjunto com os participantes: nome da cidade
em que ocorreria a incursdo, nome do rei dos personagens dos
jogadores e nome do tesouro de origem religiosa que os
personagens encontrariam.

Verificar as defesas e as condi¢bes de uma
cidade proxima, de nome_, para reunir
informagbes para uma invasdo viking em
maior escala, pelo rei de vocés_____. Essa
cidade contém, segundo se conta, além
de provisbes como comida e armas, um
tesouro de origem religiosa, . Foi
reunida uma equipe com vdrias
especialidades, para que esta missdo
tivesse sucesso. Vocés sabem que é uma
corrida contra o tempo: a ideia é coletar o
mdximo de informagées sobre o povoado
(defesas, riquezas, fraquezas) e voltar o
quanto antes, se possivel, com alguma
prova. Quanto mais demorarem, maior a
chance de serem descobertos e cagados:
vocés devem confiar em suas habilidades,
na velocidade, esperteza e estratégia
vikings para esta missGo ter sucesso.
(Elaborado pelos Autores, 2018)

Materiais Utilizados
Foram utilizados os  seguintes  materiais no

desenvolvimento da sessdo: computador com projetor, utilizado
para exibir imagens de apoio e contextualizagdo visual; uma folha
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simulando um pergaminho chamuscado com texto, que fazia parte
da narrativa; dados de seis lados, cada aluno-jogador com um
conjunto de quatro dados; lapis e folhas A4 com as fichas de
personagens impressas. (FIGURA 1)

Figura 1. Exemplos de fichas de personagens utilizadas na sessdo,
arquétipo Berserk e Huskarl.

| BVKING-RPGS | |  BVKING-RPGS |
NOME: nome:

ARQUECTPO: ARQUETIPO:

BERSERK

RESUMO:  0s  huskarls
eram uma guarda de elite,
soldades  ligeiros que  se
especializavam na  defesa.
Costumam  ser rdpidos e
precisos.

RESUMO:  Tomado pela
loucura ou pelos deuses, os
berserks sdo guerreiros/as
conhecido/as por sua firia em
combate. Costumam querer agir
sem pensar muito.

NO JOGO: Rola 4 dados para
agbes envolvendo posicionamente e furtividade. Exemplo:
acrobacia, defesa, esconder.

NO JOGO: Rola 4 dados pars agBes envolvendo
impulsividade e violéncia. Exemplo: ataque, forga e velocidade.

bistorico: bistorico:
[viDA: oo ] [vioA: cacs
FTEMS: Machado Grande (causa mais danc) TEDS: Escudo Grande (pode proteger sliados)

Fonte: dos Autores, 2018.

Sistema de RPG

O sistema de RPG utilizado foi uma adaptagdo do sistema
de Shotgun Diaries (WICK, 2011). Os personagens contém
arquétipos com diferentes especialidades de agbes, e devem
procurar agir no jogo a partir delas, somando habilidades, para o
sucesso da empreitada. Agdes simples dos jogadores sao resolvidas
narrativamente de forma colaborativa. Acdes complexas devem ser
resolvidas no langamento de dados: um sucesso garante o controle
narrativo da cena aos alunos-jogadores, uma falha garante o
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controle narrativo ao mestre do jogo. Ao realizar um langamento de
dados para resolver uma acgdo especificamente relacionada ao
arquétipo do seu personagem o jogador utiliza dois dados extras,
aumentando suas chances de sucesso. Cinco arquétipos baseados na
cultura nérdica foram construidos para serem escolhidos pelos
alunos: Berserk, com énfase em ag¢des envolvendo impulsividade e
violéncia; Jarl, com énfase em agdes envolvendo lideranca e
negociacao; Godi, com énfase em a¢des envolvendo concentragdo e
inspiracdo; Huskarl, com énfase em acbes envolvendo
posicionamento e furtividade; e Hersir, com énfase em agdes
envolvendo exploracgdo e instinto.

Participantes

Participaram da sessdo como jogadores quatro alunos
surdos do ensino médio, da segunda fase do primeiro ano do Curso
Técnico Integrado de Comunicag¢do Visual do Instituto Federal de
Santa Catarina Campus Palhoga Bilingue (IFSC-PHB). Os quatro fazem
parte de uma turma bilingue oferecida exclusivamente para
usudrios de Libras. Todos os quatro sdo sinalizantes de Libras e tém
idade entre 16 e 19 anos, com grau de letramento em Portugués
heterogéneo. Para garantir o anonimato dos sujeitos, durante a
descricdo dos resultados faremos referéncia aos jogadores pelo
arquétipo dos personagens escolhidos, a saber, Berserk, Huskarl,
Hersir e Godi.

Além dos alunos-jogadores (AJ) participaram também da
sessdo: o mestre do jogo (MJ), ndo-sinalizante de Libras, que é
professor de histéria da Secretaria Estadual de Educagdo de Santa
Catarina; uma auxiliar do mestre (AM ndo-sinalizante de Libras, que
faz parte do Nucleo Infancia, Comunicag¢do, Cultura e Arte (NICA) da
Universidade Federal de Santa Catarina; um professor de desenho e
animacdo do IFSC-PHB, sinalizante de Libras com fluéncia
intermediaria, que atuou como observador fazendo registro da
sessdo; o professor do IFSC-PHB da unidade curricular de histéria na
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que foi aplicada a sessdo, sinalizante de Libras com fluéncia
intermediaria e; quatro tradutores intérpretes de Libras, que
atuaram em momentos distintos - duas delas em dupla no inicio da
sessdo, a terceira interpretou a parte final do primeiro bloco e a
quarta tradutora intérprete atuou durante todo o segundo bloco da
sessao.

Procedimentos

A sessdo foi realizada em sala de aula, em dois blocos de 01
hora e 50 minutos (duas aulas de 55 minutos cada), com intervalo de
20 minutos entre os dois.

A disposicdo dos participantes na sala de aula foi a seguinte:
AJ sentados em carteiras escolares em semicirculo com suas fichas
de personagem e conjuntos de quatro dados sobre suas respectivas
mesas; MJ sentado em uma carteira escolar a frente dos sujeitos;
AM sentada a mesa do professor, operando o computador ligado ao
projetor; intérpretes sentado ao lado do MJ; professores sentados
ao lado dos AJ.

Durante toda a sessdo, por conta do MJ ser ndo-sinalizante
de Libras, a intermediacdo entre os Al e MJ foi através da
interpretacdo realizada pelas tradutoras intérpretes.

A sessdo iniciou com a apresentagdo da proposta. Os Al ja
haviam sido informados na semana anterior pelo professor da
unidade curricular de histéria de que haveria uma intervengao
durante a aula envolvendo um tipo de jogo, sem especificar qual tipo
seria. O MJ descreveu brevemente o RPG como jogo de
interpretacdao no qual o desenvolvimento do jogo dependeria da
participacdo ativa de cada um dos AJ. Em seguida apresentou a
sinopse da narrativa proposta, o briefing da missdo. As fichas dos
personagens foram entregues aos alunos para que escolhessem os
personagens com os quais se identificassem. Intérpretes e os
professores da instituicdo auxiliaram os Al na compreensdo da
explicagdo dos arquétipos dos jogadores, apresentado em texto
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escrito nas fichas. Os AJ foram orientados a escolher nome e sinal,
construir um breve passado historico para seus personagens e
apresentar aos demais AJ estas histdrias. Terminada essa etapa o
jogo foi iniciado de fato. O desenvolvimento do jogo e discussdao a
respeito sdo apresentados no capitulo a seguir.

Quando necessario descrever a fala dos AJ, estas serdo
apresentadas em portugués, baseados nas traducdes dos
intérpretes. Como o objetivo ndo é analisar os discursos dos Al
durante a sessdo, ndo foi considerado necessario transcrever
utilizando sistemas de notacdo de linguas de sinais conforme feito
por Starosky (2011) por exemplo.

Resultados e discussdao

O enredo proposto desenvolveu-se conforme descrito a
seguir: [1] Os AJ desceram de barco num bosque préximo da cidade
gue deveriam investigar. O primeiro grande obstaculo foi uma ponte
de madeira em condigdes ruins, o qual eles so superaram depois de
bastante ponderagdo a respeito de como proceder, uma vez que
haviam outras alternativas além de atravessar a ponte. [2] O desafio
seguinte foi planejar a entrada na cidade murada e com torres de
vigia. [3] Resolveram entrar numa pequena capela, externa a
muralha, e invadir a cidade durante a noite para evitar serem
avistados. [4] Antes de entrar na capela foram abordados por um
padre novigo e por um soldado franco, um guarda citadino. [5] O
soldado foi morto e o padre amordagado e ameagado por
informacGes sobre a cidade. [6] O padre revelou algumas
informac0es e incongruéncias acerca dos invasores, e assim os Al
descobriram que a interpretagdo que os cristdos-francos tinham
deles, enquanto vikings, era deturpada. [7] Como os AJ ndo tomaram
cuidado em se esconder, o corpo do soldado atraiu mais um
personagem que passava por ali, que foi capturado e amordagado
ao lado do padre. Término da sessdo.
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Cabe ressaltar aqui que a sessdo teve de ser encerrada
antes de atingirem o objetivo proposto no enredo por conta do
esgotamento do tempo. Em sessGes de RPG one-shot é comum
finalizar a narrativa com a criacdo de um desdobramento narrativo
final para o grupo ou para os personagens. Contudo, por conta do
horario ndo foi possivel realizar tal fechamento com os AJ.

Apds a saida dos Al o MJ, professores e intérpretes
discutiram a respeito da intervengdo, avaliando os pontos positivos
e as dificuldades que emergiram durante a sessdo. Estes serdo
apresentados a partir dos tépicos relacionados a seguir.

Mecdnica do Jogo

A primeira hora de jogo foi despendida explicando as regras
gerais, a mecanica do jogo, que mesmo sendo simples em
comparagao com demais sistemas de RPG, ndo ficaram claras em seu
funcionamento para os AJ. De maneira geral, grande parte do tempo
ao longo da sessdo foi despendido no esclarecimento das mecanicas
do jogo ou do que estava acontecendo na cena, como por exemplo,
descrever aos AJ quais eram suas possibilidades de agir em relagado
ao contexto de jogo apresentado. Isso pode ser observado a partir
das falas dos AJ em alguns momentos. O AJ Godi ao obter sucesso
no dado para uma agdo durante a cena [1] foi provocado pelo MJ a
descrever sua a¢dao bem sucedida e respondeu: "dificil pra mim dizer
o que aconteceu." O MJ auxiliou-o, oferecendo uma descrigdo para
o evento bem sucedido. De maneira similar a AJ Huskarl também na
cena [1] ao invés de declarar afirmativamente a acdo de sua
personagem ponderou "posso passar [pela ponte] ou esperar e
descer."

Um aspecto que prejudicou a compreensdo da mecanica do
jogo foi o baixo letramento em portugués dos alunos, uma vez que
boa parte das regras estavam impressas em suas fichas de
personagens, que ficaram sob a tutela de cada um durante a sessdo.
Embora dificuldades mecéanicas e no desenvolvimento da narrativa
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sejam comuns em qualquer primeira sessdo de RPG, parece ter
ocorrido de forma potencializada nessa sessdo. Em alguns
momentos da sessdo a compreensdo da proposta da mecanica do
jogo por parte dos AJ parecia incompleta, apesar das discussdes
entre os AJ em torno da narrativa se desenrolarem.

Além disso, a comunica¢do pode também ter concorrido
para este ponto, ndo apenas pela necessidade de tradutor
intérprete, mas também por conta da troca de intérpretes durante
a sessdo.

Comunicag¢do

A troca dos intérpretes durante os dois blocos da sessdo
gerou dificuldades na intervencgdo. As duas primeiras - que atuaram
em dupla - ndo estavam habituadas com a turma especifica em que
foi desenvolvida a sessdo, e isso gerou alguns desentendimentos e
dificuldades na compreensdo do que o grupo de AJ expressava. As
demais intérpretes, apesar de estarem habituadas com a turma
tiveram outras dificuldades: atuaram sozinhas durante um periodo
longo de interpretacdo, o que pode gerar estafa e perda de
informacdo, principalmente num contexto de interpretacdo como
uma sessao de RPG, no qual o jogo desenvolve-se todo a partir da
expressdo dos participantes; além disso, elas entraram em sala para
interpretar enquanto a sessdo ja estava em andamento,
prejudicando assim a completa compreensdo do contexto da
narrativa. Por exemplo, estas Uultimas duas intérpretes ndo
presenciaram momentos em que foram acordados alguns dos sinais
- dos personagens por exemplo - que seriam utilizados entre os
participantes da sessao.

Participagdo dos Alunos Jogadores

Os AlJs demonstraram grande interesse na participagdo do
jogo. Ainda no inicio da sessdo, durante o momento de escolha dos
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personagens os alunos negociaram entre si para que a distribuicdo
dos arquétipos agradasse a todos. Na etapa de criagdo das histdrias
dos personagens o AJ Hersir por exemplo adaptou para seu
personagem uma ficcdo que ja havia construido anteriormente e
apresentou-a de forma entusiasmada aos demais participantes,
voluntariando-se para levantar e apresentar em frente ao quadro.

Os AJ Huskarl e Berseker também aproveitaram esse
espaco de apresentagdo para narrar histérias fantasticas a respeito
de seus personagens. Apenas o AJ Godi furtou-se de apresentar a
descricdo do seu personagem.

Houve pouco desvio das atenc¢des por parte dos jogadores.
Distragdes, como o uso de celular, ndo apareceram em nenhum
momento. Mesmo conversas paralelas circulavam em grande
medida a partir do jogo, de suas impressdes ou da discussdo do que
fazer. Apesar da compreensdo da mecanica ter ficado incompleta ao
longo da sessao, os AJ detiveram-se em extensas discussdes sobre
qual caminho tomar enquanto grupo em praticamente todos os
pontos da narrativa. Na cena [1] por exemplo, debateram se
deveriam atravessar a ponte ou descer o desfiladeiro que ela cobria.
Na cena [2] discutiram como poderiam entrar na cidade. Durante
essa discussdo por exemplo surgiram consideragdes a respeito do
contexto histérico. O AJ Godi comentou que "somente ricos podiam
entrar em cidade medievais".

Ao longo da sessdo, diversas vezes os AJ Godi, Hersir e
Berseker deixaram os dados cairem no chdo. Ao invés de deixa-los
sobre as carteiras mantinham-nos em suas maos. Houveram poucas
situacOes de rolagem de dados, aproximadamente apenas cinco ao
longo da sessdo. O AJ Hersir, que estava bastante agitado, levantava-
se quando demandado pelo MJ a rolar dados e descrever suas agGes.

De maneira geral a resposta dos AJ a intervengdo foi
positiva, demonstraram estar gostando da atividade e pediram pela
continuagdo da atividade em outra aula.
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Midias

O uso de midias visuais para contextualizar o enredo foi
negligenciado. Considerado que tratava-se de uma interven¢dao em
ambiente de educagdo de surdos poderiam ter sido melhor
aproveitados. Pode-se perceber que as poucas imagens utilizadas
tiveram grande impacto na compreensdo e no envolvimento dos AJ
com o enredo e tematica propostos.

As principais imagens foram utilizadas em trés momentos:
nas fichas de personagens, uma pequena ilustracdao dos respectivos
arquétipos; uma fotografia aérea de um feudo, projetada para
auxiliar na resolugdo da cena [2], o planejamento para entrar na
cidade e; nas cenas [3] e [4] uma fotografia de uma capela foi
projetada.

Ficou evidente a compreensdo do contexto proporcionada
pelo uso da imagem do feudo durante a cena [2]. Os AJ estavam
confusos a respeito de onde seus personagens encontravam- se em
relacdo a cidade. Nesse momento a auxiliar do MJ projetou a
imagem aérea do feudo. O MJ utilizou-a para localizar os
personagens em relagdo aos muros da cidade.

Depois, enquanto os AJ ainda estavam num impasse a
respeito de como proceder, o MJ desenhou um mapa sobre a
imagem do feudo - que estava projetada em um quadro branco da
sala de aula - localizando a ponte que os personagens haviam
superado na cena [1], onde eles se encontravam no momento da
cena [2] e a localizagdo da capela, espaco explorado nas cenas
seguintes. Tal explicagdo visual contribuiu para a tomada de decisao
dos Al.

O uso da folha simulando um pergaminho chamuscado na
cena [6] também gerou respostas positivas no envolvimento dos AJ
na narrativa
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Conclusao

A intervencdo atendeu ao objetivo de servir como
experiéncia protétipo, ou seja, foi possivel levantar questdes a
respeito da prdtica de RPG em contexto formal de educacdo de
surdos. A partir dessa intervengdo serd possivel aprimorar o
planejamento de sessdes futuras.

Quanto a mecanica do jogo deduziu-se que, apesar da
proposta de enfatizar a liberdade narrativa dos participantes, os
alunos sentiram falta do prazer da rolagem de dados. Estavam
ansiosos por utilizar os dados e deixaram-nos cair das mesas diversas
vezes. Evitar a rolagem de dados foi uma decisdo de design da
sessdo: focar no aspecto mimicry do jogo em detrimento do alea
(CAILLOIS, 1990), evitando situagdes de rolagem de dados, nas quais
a resolucdo da agdo esta mais relacionada ao resultado dos dados. A
alteragdo desse aspecto no caso do RPG pode ser realizada
simplesmente pela decisdo e intengdo do MJ em solicitar mais
rolagens de dado aos participantes.

A interveng¢do demandou dos AJ capacidade de tomada de
decisdo, desde momentos como na escolha do arquétipo, na
construcdo dos personagens e durante a sessdao, como é tipico da
mecanica do RPG. O questionamento dos alunos e a declaragdo de
incapacidade de decidir as agdes do personagem num contexto de
amplas possibilidades como oferecido pelo RPG, pode indicar que os
alunos ndo estejam habituados com tal grau de agéncia em
narrativas exploradas no ambiente educacional. Isso pode ser
corroborado também pelo interesse dos AJ em realizar rolagem de
dados: delegar ao acaso as resolugGes das agoes.

A comunicacdo intermediada por tradutores intérpretes
poderia ser superada mapeando possibilidades de formacdo de Al
surdos ou sujeitos sinalizantes fluentes para se tornarem Mestres de
Jogo, oferecendo suas préprias partidas utilizando Libras como
primeira lingua da sessdo.
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Por fim, outra decisdo de design de jogo, a de utilizar
poucos recursos visuais para contextualizagdo, com objetivo de
provocar mais a imaginac¢do dos AJ sem influencia-los com imagens,
demonstrou-se falha. O uso das midias foram importantes para o
desenvolvimento da sessdo. Tal uso poderia ser estendido como
apoio visual para outros elementos: uso de fichas ou cartas com
imagens de equipamentos, carateristicas fisicas ou abstra¢Oes de
habilidades dos personagens poderiam compor visualmente tais
personagens a partir de diferentes combina¢des. Outros elementos
como mapas, ou até mesmo objetos tridimensionais, como
miniaturas poderiam servir de apoio para a sessao.
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Introducgao

Apesar de o desenvolvimento tecnoldgico permear a
sociedade com tanta informacdo, continua sendo comum usar
dispositivos e aparatos técnicos em sala de aula sem a devida
atenc¢do para com as necessidades pedagdgicas dos alunos. Enfatiza-
se que o centro do processo educacional sempre foi e serd o
pedagdgico. De forma semelhante, acontece também com os jogos.
Mesmo estando cercados por uma multiplicidade deles, torna-se
praticamente impossivel até mesmo para os ndo aficionados,
impedir o envolvimento dos alunos com eles dentro e fora da escola.

A despeito do modelo escolar atual ser questionado muitas
vezes, a escola existe para que o estudante tenha experiéncias de
aprendizagem e para que essas redundem em conhecimento. Assim,
a “viagem do conhecimento” atribuida a mediagao da escola, muitas
vezes é prescindida, pois assim como observamos estudantes
imersos no mundo digital, mais especificamente nos jogos e seus
congéneres, na pratica “essa viagem” ndo acontece.

Torna-se cada vez comum ouvir dos alunos que é “chato”
assistir a aulas, pois preferem jogar determinado game. Essa
afirmacgdo leva a pergunta se a escola algum dia foi um lugar para
atividades mais prazerosas da vida, especialmente quando se pensa
na formacdo profissional, em que se aprende a separar divertimento
de aprendizagem, engrossando o coro dos que resistem a usar jogos
como recursos educacionais. Por outro lado, o termo jogo, pela sua
abrangéncia, precisa ser mais bem delimitado, o que parece facil,
pois se esta rodeado por eles, mas na verdade escolheu-se um dos
diversos conceitos, que se considera mais adequado.

Uma ideia bem simples pode ser extraida do notdrio game
designer Sid Meier e sua ideia de “uma série de escolhas
significativas” (SID, 2012), tdo interessante quanto abrangente. Haja
vista que ela pode ser empregada para definir escolhas profissionais
por exemplo, ou seja, escolher esta entre as opgdes que tenham valor
para os adultos parece bem légico, mas ndo para uma crianga;
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porquanto o universo da crianca é ludico, pois ela aprende melhor
aquilo que tem significado imediato.

Mas a aprendizagem pode ser divertida? Sendo que o
ludico e o educativo andam tantas vezes separados, tornar as
escolhas do estudante mais significativas para o contexto estudado
pode ser o ponto de partida nessas reflexdes.

Analisando determinados aspectos da experiéncia dos
jogadores, pretende-se, por meio desse texto, discutir a aplicagdo de
certos elementos dos jogos, como as emoc¢des, na promoc¢do de
atividades escolares que resultem em aprendizagens mais bem
alinhadas com a realidade da cultura digital.

Embora os professores trabalhem com a aprendizagem
constantemente, é possivel que a concepgao do que seja aprender
esteja demasiadamente arraigada a pedagogia tradicional, aquela
centrada no professor e nos conteudos que segundo Duarte (2001)
tém moldado escolas e propostas educacionais desde a revolugdo
industrial. De acordo com a corrente pedagdgica tradicional,
argumenta Gee (2009), o aluno pode obter sucesso em exames e
provas com determinados conteudos programaticos escolares, mas
muitas vezes é incapaz de fazer aplicagdes praticas fora do contexto
da escola.

Traz, entdo de Resnick (2016), o valor do ludico (e do
brincar) no inicio da experiéncia escolar (que ele define como jardim
de infancia) que é indispensavel ao desenvolvimento infantil. O
autor enfatiza que as abordagens da sociedade atual sdo muito
semelhantes a forma criativa como se trabalha nos jardins de
infancia. O imaginar, o criar, o brincar, o compartilhar e o refletir sdo
enfatizados nesse nivel educativo, porém na medida em que a
crianga avanga as outras séries, isso vai se perdendo. Resnick
relembra a velha maxima de Piaget de que “brincar é o trabalho da
crianga”, apontando como os adultos e educadores comparam o
brincar com o aprender quase sempre de forma separada, ou seja,
ndo tdo agraddvel (RESNICK, 2016). Entretanto, o autor afirma que
as criangas aprendem muitas coisas quando jogam videogames,
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destacando inclusive o engajamento com que o fazem. Infelizmente,
com raras excegdes, porém, os jogos de videogame apoiam a
aprendizagem criativa no estilo jardim de infancia (RESNICK, 2016).

Considerando também os estudos de Paul Gee (2009),
entende-se que, assim como uma determinada ciéncia ndo pode ser
resumida a um conjunto de fatos sobre aquilo que estuda, nada mais
honesto do que considerar o jogo como uma excelente forma de
aprender qualquer tipo de coisa, incluindo conteldos escolares.
Ciéncia pressupde envolvimento em atividades que lhe sdo
caracteristicas como o uso de ferramentas e linguagens prdprias,
além do compartilhamento de valores que formam um conjunto de
conhecimentos, dessa forma a ciéncia modifica e transforma a nossa
vida.

Também Lucia Santaella (2013) analisa a aplicagdo dos
jogos na escola os quais podem melhorar e acelerar a dindmica da
aprendizagem, desde que tenham objetivos bem definidos e em
areas especificas do conhecimento escolar a fim de desenvolver
certas competéncias intelectuais. De maneira clara, ela admite que
0s games se constituem numa alternativa mais dinamica e ativa ao
ensino escolar, aliando diversdo com aprendizagem.

Ainda que ndo se queira defender a simples substituicdo das
metodologias que se conhece por jogos, enfatiza-se que se pode
adaptar melhor as rotinas das aulas com jogos que sejam Uteis a
cada contexto. Paul Gee (2009) sugere que se descubram as “regras”
desse contexto pretendido e, assim, os jogos ou como alguns podem
preferir, as “simulagdes”, podem contribuir com os objetivos do
professor. Além disso, o autor considera importantes alguns
principios que os jogos intensificam no jogador. Para enumerar os
mais relevantes, citam-se a identidade; a interacdo; a producdo; os
riscos; a customizacdo; a agéncia; o desafio; a contextualizagdo; a
frustacdo; o prazer; o pensamento sistematico, a exploragdo e a
competéncia (GEE, 2009).

Tal gama de principios cognitivos, por si sé demandam uma
vida inteira para serem desenvolvidos em qualquer ser humano apto
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ao exercicio de suas fungBes sociais, profissionais, educativas e
emocionais. Aqui, entdo, se estabelece um paralelo entre as
habilidades que os principios acima desenvolvem e os objetivos
escolares no decorrer do ensino basico, conforme o conceito de
autoria de José Armando Valente (2014), argumentando que o
estudante deixe de ser um mero reprodutor do pensamento de
outras pessoas para desenvolver as proprias ideias, uma diferenca
significativa para um contexto de ensino ativo.

Na busca por analisar determinados aspectos da
experiéncia dos jogadores, como as suas motivacdes, traz como
objetivo o estudo em questdo, reconhecer alguns elementos
pedagdgicos nos jogos digitais ou de tabuleiro, que promovam
aprendizagem ativa alinhada ao perfil do estudante na cultura
digital. De forma um pouco mais especifica, por meio da realizagdo
de oficina de elaboracgdo de jogos de tabuleiro, procura-se identificar
indicios de aprendizagem nos sujeitos que jogam, que possam ser
aproveitados no contexto de sala de aula.

Motivagdo e tipos de jogadores: a experiéncia de
jogar

Quando se analisam as pessoas que investem seu tempo,
dinheiro, atengao e esforco nos jogos de forma voluntaria, percebe-
se que remontam nlimeros expressivos, como por exemplo a criagdo
da wiki do World of Warcraft” com quase oitenta mil artigos (atras
apenas da Wikipédia), utilizada por cinco milhGes de pessoas todos
os meses (GAMING, 2010). Pode-se questionar se um engajamento
similar a esse no que concerne as questdes de aprendizagem escolar,
tendo em vista que se permite vislumbrar tamanho esforcos de

17 World of Warcraft é um jogo online de RPG multiplayer massivo, langado em 2004
pela Blizzard Entertainment . E o quarto jogo lancado no universo de fantasia de

Warcraft . https://worldofwarcraft.com/pt-br/
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aprendizagem, poderiam suscitar tremendos avangos na vida
estudantil da maioria dos estudantes que se conhece. Uma questado
gue essa intensa dedicacdo inspira é quais seriam as emocgdes ligadas
3 esse engajamento, ou seja, quem s3do esses jogadores e por que
jogam?

Durante um periodo de onze anos, Nicole Lazzaro (2004)
observou cerca de trinta jogadores frequentes bem como jogadores
esporadicos e em rede, além de seus familiares, os quais fizeram uso
de PC’s (computadores pessoais), consoles’®, handheld’s’® ou
internet. Gravando em video tanto as emogdes verbais quanto nao
verbais, mapearam as principais emocées demonstradas em
resposta ao que entenderam como jogos atraentes. Em seu
mapeamento, Lazzaro (2004, p.7) identificou pelo menos oito tipos
de motivagdes basicas que levam as pessoas a jogarem algum tipo
de jogo. Ou seja, a partir desse mapeamento, os jogadores jogam
para:

1- mudar ou estruturar as experiéncias internas;

2- encher a cabega com pensamentos e emog¢des nao
relacionadas ao trabalho ou a escola;

3- desfrutar desafios e a chance de testar as habilidades;
4- obter eficiéncia e ordem desejaveis na vida;

5- fazer coisas novas (como corridas de motocross ou
voo0), que de outra forma ndo teriam habilidades, recursos
ou permissao social para fazer;

6- escapar do mundo real ou de suas normas sociais.
Sensagdo de completa absorgao;

7- excitar-se ou relaxar terapeuticamente para produzir
calma depois de um dia, e

8- construir a autoestima.

18 Um console seria um computador dedicado para jogos, uma plataforma de
entretenimento interativa que se ligaria a sua TV a fim de leva-lo ao universo do jogo.
https://www.voxel.com.br/especiais/o-que-e-um-console_276323.htm

19 Handheld é qualquer dispositivo (computador) portétil que possa ser carregado e
mantido na palma da mao.
https://www.techopedia.com/definition/16322/handheld.
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Esses resultados podem ser relacionados ao dia a dia dos
estudantes, seja em qual série for, pois eles necessitam de
organizac¢do pessoal como também de momentos de relaxamento e
guebra das tensdes. Outras vezes, o que se requer sdao formas mais
desafiadoras para serem confrontados com os limites, como aborda
Gee (2009) ao mencionar sobre performance e competéncia.
Poderiamos ir além ao descrever a maioria das atividades escolares,
pois a respeito do quesito tentativa e erro dependem o sucesso da
maior parte das tarefas que se executam na vida. Por exemplo,
aprender o tracado das vogais e das consoantes na educacao infantil,
seja na forma cursiva ou em caixa alta, requerem muitas tentativas,
até ser finalmente conseguido.

Ao observar cuidadosamente as emogdes pesquisadas por
Lazzaro (2004), percebe-se que elas estdo relacionadas com aquilo
que Schell (2011) chama de “experiéncia” ao jogar. Embora o autor
nao defina jogo como uma experiéncia, é categdrico ao afirmar que
ele a proporciona. Imaginar qual experiéncia o jogador esta
sentindo, assemelha-se muito ao resultado da atuagdo do professor
qguando ensina. Procurarimaginar e planejar a (s) experiéncia (s) pelas
quais o estudante deve passar é uma parte vital do progresso-
fracasso que ele pode alcangar, até porque ndo se pode criar uma
experiéncia sem um mediador, ndo é possivel fazé-lo diretamente
no jogador, assim como também ndo se criam situacGes de
aprendizagem sem um mediador (Schell, 2011).

Em uma formagdo docente permeada por letramentos
alinhados as tecnologias digitais como colocado por Cruz e Ramos
(no prelo), deveria ser possivel tornar os games digitais objetos de
estudo da mesma maneira que os livros e filmes. Por extensao, seria
ideal que os estudantes produzissem seus proprios jogos para
aprender com eles, como se faz com os textos e os videos. Descrever
e analisar como essa formagdo aconteceu tendo como foco a
produgdo de um jogo de tabuleiro é o que se vai tratar a seguir.
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Metodologia

O Semindrio Especial “Game Design e Educagdo”,
ministrado pela professora Dra. Dulce Marcia Cruz do Programa de
Pés-Graduacdo em Educacdo da Universidade Federal de Santa
Catarina no segundo semestre de 2018, teve como objetivo “abordar
o Game Design aplicado a educagdo, destacando as inumeras
possibilidades que os jogos podem oferecer para transformacgdo das
praticas pedagodgicas e as praticas de planejamento, producdo, teste
e refinamento de jogos digitais/analdgicos e outros materiais
educativos ludicos” (CRUZ, 2018). Como atividade avaliativa final foi
proposta uma Webquest que guiou a criagcdo de um “serious game”
(jogo educativo) em forma de tabuleiro (ou boardgame) como um
protétipo de um jogo a ser testado por 14 estudantes de pos-
graduacgdo, em sua maioria professores.

A tarefa foi enunciada em 8 etapas principais no ambiente
virtual de ensino e aprendizagem, o Moodle da disciplina,
apresentadas conforme o quadro 1.

Quadro 1. Webquest.

Passo|Procedimento Prazo

Crie um jogo de tabuleiro somente com uma folha de
papel A4 e dois dados de seis faces. Elabore da forma
1 mais adequada, utilizando as suas habilidades para [Setembro/2018
incrementa-lo, mas mantenha o simples a fim de que
as regras para jogar estejam também na folha.

Publique o jogo num férum e ofereca para que outras
pessoas joguem e digam o que acharam (mesmo que
2 . . . Setembro 2018
estejam fora da turma), pois quanto mais pessoas,

mais informacgdes para a préxima etapa.

Uogue pelo menos o jogo de um colega, dando

feedback. Procure entregar um feedback que

3 explique quais problemas identificou e pontos fortes set/Out 2018

do jogo (evitar exemplo: O jogo é muito legal!);
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Defina as regras. Avaliar os feedbacks recebidos, se
pertinentes, adapte o jogo para melhor atender aos
4 jogadores. Preste especial atengdo nas mecanicas do [Set/Out 2018
jogo, na clareza das regras e no balanceamento, isto
€, se esta muito dificil ou muito facil?

Crie um vildo, um antagonista, um monstro ou um
adversdrio para o jogo. Nesta etapa, acrescente mais
5 um elemento ao jogo. Caso tenha criado um inimigo, [Out/Nov. 2018
incremente com outro elemento dificultador ou
aprimorar o conceito desse vildo.

6 Atualize seu jogo, indicando ser uma nova versao. Nov/Dez 2018

Uogue o jogo de outro colega e oferega seu jogo para
outros jogarem (pelo menos um colega da turma).

7 . ~ Dezembro 2018
Foque o feedback na narrativa e nas sensagGes que o

jogo promove.

Reelabore o jogo com base nos feedbacks recebidos,
8 o Dezembro 2018
fazendo a sua versdo final e entregue a tarefa.

Webquest para criagdo de um jogo de tabuleiro

Fonte: Moodle da Disciplina

As etapas previstas na Webquest foram realizadas e os
jogos criticados foram jogados em sala de aula. As questdes que
nortearam o jogo Calculatrix, sofreram criticas dos colegas, do
mesmo modo que foram tecidas criticas a todos os jogos no forum
da disciplina no Moodle, em interagdes virtuais acompanhadas pela
professora e discutidas em aula presencial, tendo em mente os
autores de game design trabalhados no seminario. Assim, a
avaliacdo da atividade se deu por meio do cumprimento dos passos
descritos, dentro de um determinado prazo, entregue e aplicada na
pratica de uma aula real com os colegas da disciplina. Por meio dessa
atividade, foi possivel conhecer e jogar diferentes jogos dos colegas,
oferecendo uma opinido de jogador embasada em conhecimentos
de game designer adquiridos no seminario. Além disso, buscaram-se
oportunidades para uma pratica pedagdgica vinculada a jogos
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educacionais contextualizados com base nas discussGes
preliminares.

A criacdo de jogos mostrou que pode se constituir em
objeto de interesse para a pesquisa académica, pois, tal qual uma
sequéncia didatica, ela requer planejamento detalhado,
informag0es da narrativa, da apresentacdo estética, das formas de
joga-lo (a mecanica), dos personagens, do mundo ou do cenario em
que ele se passa, da interface (elementos passivos e ativos como
tempo e custo) e da tecnologia, que compreende recursos fisicos,
materiais ou eletrénicos como computadores ou papel.

O processo de criagcdo do tabuleiro como um protétipo a ser
testado foi construido tendo como base a matriz criada por Sena
(2017), adotada previamente pela professora no seminario para
guiar essa tarefa, seguindo os principios do game design. O
documento, denominado Game Design Document (GDD) ou
Documento de Game Design (SENA, 2017), que costuma ser feito a
partir da proposta inicial do conceito do jogo pode ser extenso, mas
ajuda no desenvolvimento, pois a sua leitura enriquece as
conclusdes e os objetivos do jogo. Adiantou-se que normalmente é
construido sem bibliografia ou referéncias, uma preocupac¢do dos
textos cientificos.

O diferencial do GDD de um jogo educacional (GDDE), que
foi proposto por Sena (2017) em sua dissertacdo de mestrado, visa
expandir o Game Design Document, usado em jogos comerciais,
para aproximar as necessidades pedagdgicas de determinado grupo
de alunos, com o potencial de aprendizagem que ele traz. Constata-
se que os jogos educacionais sdo criados em contextos académicos,
perdendo muitas vezes o expertise para a indulstria do
entretenimento e vice-versa.

Como forma de minimizar os prejuizos desse
distanciamento, ao criar o jogo Calculatrix, utilizou-se a mesma
estrutura de criagao de um jogo comercial baseado nos principios do
Game Design convencionais, direcionado ao contexto educacional
em que se vive. Pretendeu-se dessa forma criar um jogo de tabuleiro
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desafiador com pelo menos dois momentos de testagem reais,
incluindo a participagdo dos colegas da disciplina, que engajados
pelo mesmo objetivo e conhecedores de toda a fundamentagdo
tedrica discutida durante o semestre, opinaram sobre a melhoria da
mecanica criada, possibilitando aprimorar a ideia principal com o
qgue o semindrio ajudou a desenvolver.

Resultados

O jogo CALCULATRIX foi desenvolvido com o objetivo de
atender uma experiéncia real de escola de ensino fundamental em
que a matematica muitas vezes preocupa estudantes e professores.
Na primeira versdo do jogo (Figura 1), houve a preocupagdo tdo
somente de propor aos alunos o uso de cdlculos com as operagées
matematicas basicas. Seu argumento esta na disputa de uma corrida
para ver quem chega primeiro calculando. As regras foram definidas
inicialmente assim:

Figura 1. Calculatrix Versdo 1.
< ) * 61,0

Fonte: Criado pelo autor
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“Ao iniciar, jogar os dados para escolher a operagdo matemdtica
desejada e uma ag¢do com um dado claro e um escuro. Andar as casas
determinadas e montar sua estratégia para chegar ao fim. Ex: Adigdo do
ntimero do dado claro com o dado escuro. E permitido usar os trunfos
distribuidos ao longo do percurso para acelerar a corrida, mas cuidado,
as penalidades podem atrasar e custar a corrida. Méos & obra e bom
cdlculo! Seus cdlculos devem corresponder ao numero 45, para
chegar ao fim”.

Logo que o jogo foi testado por colegas, percebeu-se a
necessidade de acrescentar outros detalhes, como por exemplo a
forma de avangar se a escolha da operagao foi divisdo (nesse caso
dividiu-se o numero maior pelo menor nos dados, ndo sendo exato,
o jogador avanga com o resto). Como estabelecido na Webquest, a
segunda versdo sugeria a criacdo de um adversario ou fator
dificultador, sendo a avaliacgdo em questdo desenvolvida com a
participacdo de trés colegas, levou-se em conta mudangas na
mecanica do jogo.

Acrescentou-se ao jogo um elemento dificultador, “o cara
ou coroa”, como forma de determinar quem escolhe as operacGes
matematicas. Essa aleatoriedade, “alea” como descreveu Caillois
(1990, p. 89), foi inserida com um duplo intuito, primeiramente o de
satisfazer a exigéncia. Entretanto, também, intencionou-se fazer o
jogador conviver com a possibilidade de frustragdo, conforme
preconiza Lazarro, (2004, p. 7) quando menciona a chave “Hard Fun”
ou “FIERO” no desenvolvimento da autonomia do jogador.
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Figura 2. Calculatrix Versao 2.

o T . cus0y, ¢ 6HO
~ CMCUWTRIX

»

JCINNO;

Fonte: Criado pelo autor

Ao se trazer o documento de Game Design do jogo
Calculatrix, conforme aborda Sena (2017), procurou-se acrescentar
todas as possibilidades pedagdgicas identificadas num contexto real,
conforme se descreve a seguir.

O GDDE do jogo CALCULATRIX

Género: Educativo (sérious game);

Plataforma: Tabuleiro

Publico: pessoas/estudantes com conhecimento das operacdes

matematicas basicas (adigdo, subtragdo, multiplicagdo e divisdo),
portanto a partir da terceira série do ensino fundamental.
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Modo de interagdao: Multiplayer, minimo dois, maximo oito
jogadores.

Controles: Joga-se com as maos, usando dados, pedes e moedas num
tabuleiro de papel feito com uma folha de papel em tamanho A4.

Gameplay: o jogador precisard escolher quais as operagdes que
imagina serem mais Uteis a si ou para retardar o adversario, por isso
subtracdo e divisdo também sdo Uteis. A medida que o jogador
combinar as opera¢des matematicas com a aleatoriedade dos dados,
para avangar as casas, chegara mais rapidamente ao final. Em outras
palavras, de sua destreza em manipular as operagées matematicas e
os dados, resultara o seu sucesso.

Narrativa: a narrativa estd implicita, compreende percorrer um
caminho o mais rapido possivel para ganhar uma competicdo. Por
meio dos elementos mecanicos do jogo, os jogadores sdo
convidados a exercitar suas habilidades matemdticas estimulados
pelas imagens de fundo do tabuleiro (retratando criangas brincando
descontraidamente) e frases explicativas no tabuleiro.

Conteudo e objetivos de aprendizagem: OperacGes matematicas de
adicdo, subtragdo, divisdo e multiplicacao de zero a dez.

Numeros cardinais de 0 a 45;

Raciocinio légico-matematico;

Tecnologia: tabuleiro em papel A4, um dado de cor clara e um de cor
escura (ou entdo um menor e um maior), pedes suficientes para a
quantidade de jogadores, que irdo demarcar a sua posicdo no
tabuleiro, espacgo plano para o langamento dos dados e uma moeda
de qualquer valor.

Mecanica: o jogo é uma corrida para ver quem chega primeiro a casa
final (em que se |é FIM). O jogo se inicia com quem obtiver a maior
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combinagdo de numeros nos dois dados, seguindo na diregdo do
relégio quando houver mais de dois jogadores. Escolhem-se
operagdes matemadticas de adicdo, subtracdo, multiplicacdo ou
divisdo, para entdo jogar os dados. Jogados os dados, o jogo
prossegue escolhendo cara ou coroa pelo jogador da vez, para definir
qguem escolhe a jogada: se ele mesmo ou seu adversario. Feito isso,
a operagao matematica e a agdao com os dados, avangam-se os dados
até as casas correspondentes, ex: adi¢cdo do dado claro com o dado
escuro (4+6=10), o jogador andard 10 casas. O primeiro jogador a
chegar exatamente no nimero 45 vence. As operagdes matematicas
escolhidas tém que ser alternadas, sendo proibido repeti-las em
duas jogadas seguidas. Por exemplo, o jogador ndo pode escolher a
multiplicacdo dos seus dados em duas rodadas seguidas. Os trunfos
(casas marcadas) distribuidos ao longo do percurso aceleram ou
retardam a corrida, toda vez que o nimero correspondente coincidir
com aquela casa. Uma regra especial em relagdo a divisdo: o numero
maior serd dividido pelo menor e quando o produto da divisdo incluir
resto, o jogador avangara somente com ele. A fiscalizagdo das regras
e acertos nas agdes ao longo do jogo é acompanhada pelos
adversarios.

Arte/estética: desenhos coloridos de fundo no tabuleiro que
lembram alunos fazendo calculos.

Personagem do jogador: um matemadtico e/ou o préprio jogador.

Inimigos/Adversario: o inimigo do jogador é o seu adversario que o
antecede. Na versao final, foi acrescentado ao jogo moedas para o
cara ou coroa. N3o existente na primeira versdo, é um elemento
dificultador ou como proposto pela atividade da disciplina, um
adversario. Mas as casas aleatérias também podem ser um
adversario, se forem as casas de numero 4, 13, 20, 31, 36 ou 41
podem fazé-lo retroceder.
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Agentes pedagdgicos: Com base em Gee (2009), relacionamos a
integracdo didatico pedagdgica do jogador com as agGes no jogo,

chegando as seguintes conclusdes sobre os conceitos de:

a) ldentidade- os jogadores se comprometem com um

novo perfil, agindo de acordo com as

regras

matematicas aprendidas com o compromisso de serem

mais efetivos, pois essa agora é a suaidentidade.

b) Interagdo- respondendo uns aos outros podem
entreter um didlogo e também a colaboragdo. Em um
bom jogo, as palavras sdo colocadas num contexto
interativo de aprendizagem entre os jogadores e o
mundo, nem sempre isso acorre ao fazer calculos no

caderno.

c) Produgdo- mesmo que de forma simples, cada jogador
produz alguma coisa, ndo existe passividade. Sem
participacdo ndo ha avango. Como o autor declara: “Os
jogadores ajudam a “escrever” os mundos em que
vivem — na escola, eles devem ajudar a “escrever” o

campo e o curriculo que estudam” (GEE, 2009, p.4).

d) Riscos- o fracasso é parte do jogo, mas esse ajuda o
jogador na persecug¢do de seu objetivo, a escola usa
menos o fracasso no dia a dia como motivagdo a ir em

frente.

e) Customizagdo- as possiblidades de moldar o jogo a seu
gosto é pequena, mas existe quando o jogador ganha o
cara e a coroa, ele é quem escolhe a forma de
solucionar os problemas do jogo. Esses sdo comuns a
vida de todos nods. Cabe refletir quanto estamos
dispostos a customizar dos nossos curriculos escolares

de acordo com o perfil de alunos?
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f)

g)

h)

k)

Agéncia- O jogador é o agente do seu mundo, ele o
controla melhor ou pior, sendo um elemento
importante no desenvolvimento de toda crianga. Além
disso, ele precisa fazer sempre alguma coisa, mesmo
quando ndo é favorecido pela sorte. O envolvimento do
estudante no jogo é a sua produgdo que, por sua vez, o
conduz a uma aprendizagem ativa.

Boa ordenacdo dos problemas- diz respeito a como
pensar na sequéncia das suas a¢des, ou seja, se agora
fui prejudicado, posso me recuperar na frente, essas
escolhas que fiz ndo foram boas, entdo posso mudar e
fazer outras?

Desafio e consolidagdo- baseado no chamado “Ciclo da
Expertise” (BEREITER; SCARDAMALIA, 1993); tem a ver
com o modo como cada um se torna expert em
qualquer coisa em que valha a pena ser expert. As
vezes deixa de ser estimulante calcular pela forma
tradicional, para quem ja sabe calcular rapidamente,
isso evita a rotina e a desmotivacao.

“Na hora certa” e “a pedido”- o jogador precisa obter a
informacdo na hora certa, caso contrario ndo podera
avancgar, parece uma boa ideia para envolvé-lo em
calculos. Percebe-se que a descontragdo do jogo com a
interacdo dos colegas incentiva a realizar operagdes
naquele momento imediato.

Frustracdo prazerosa- devido a vdrias escolhas prévias
(tentativa e erro), é necessario que o jogador aprenda
calcular. Isso pode leva-lo a refletir em como fazer
melhor a cada rodada. Mesmo que erre, o contexto do
jogo o estimulard a tentar de novo.

Explorar, pensar lateralmente, repensar os objetivos-

421



nem sempre quem comega na frente é o que vence
afinal. Mover-se em direc¢do ao seu objetivo é a melhor
escolha, mas as vezes pensar ndo linearmente é o
melhor. Muitas vezes, entra-se em confronto com
situagGes em que se precisa pensar fora da caixa,
pensar antes de agir, ou seja, que acdo matemadtica
tomar para chegar a frente. Essa mesma contribuicdo
sobre estratégia que o jogo requer, pode ser Util na vida
do estudante.

Mundo: tabuleiro do jogo com casas numeradas de 1 a 45, mais as
casas trunfo com BOnus ou castigos que avangam ou retardam as
jogadas.

Itens: Um dado de cor escura e um dado de cor clara (ou tamanhos
diferentes), uma moeda e pedes na quantidade dos jogadores.

Avaliagao: a capacidade de avangar e chegar ao final, ird definir a
maior capacidade de raciocinio matematico e o dominio das
operagdes que forem mais interessantes. Portanto, quem chegar ao
final primeiro fez melhores calculos ou melhores decisdes, aliadas a
aleatoriedade nas jogadas da moeda.

Conclusoes

Com a elaborag¢do do jogo Calculatrix, relacionaram-se os
principios de arquitetura do Game Design com os objetivos da
aprendizagem escolar, possibilidades de integracdo do jogo as
metodologias educacionais. No entanto, a aproximacgdo dessas duas
atividades humanas permite perceber um imbricar de técnicas de
aprendizagem interativa.

Tomando como exemplo a sensagao de frustragdo do jogo
Calculatrix, quando experimentado pelos colegas e também pelo
autor ao perceber as falhas, é possivel que sejam experimentadas
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por estudantes do ensino fundamental Il (predominantemente 62 e
72 ano) na fase de testagem futura, na medida em que podem nao
saber calcular corretamente ou até mesmo serem superados por
colegas mais ageis.

Das interacGes possiveis trazidas pelos jogos na
aprendizagem, vé-se serem consolidadas o que de mais importante
acontece nas situagdes diarias com jovens e estudantes, a
reconfiguracdo dos limites do espago-tempo, remetendo sem
duvida ao curriculo. Assim, os alunos se constroem e se ressignificam
como seres humanos e jogadores, participando e contribuindo
ativamente no trabalho de seus colegas.

Parece razoavel deduzir que emogdes e sentimentos
surgidos da atuagdo individual ou coletiva com jogos, também
permeiam a maioria das situagdes de aprendizagem na escola,
estabelecendo uma proximidade emocional que interessa a ambas
as atividades. Pode-se tornar mais facil, portanto, utilizar os jogos
como recursos didatico-pedagdgicos como se viu anteriormente,
uma vez que sdo consideravelmente procurados de forma voluntaria
pelos jovens e estudantes.

No que concerne a questdo inicial levantada nesse texto,
tornar a aprendizagem mais divertida, conclui-se ter sido atendida
positivamente, dado o fato de a elaborac¢do do jogo alterar a rotina
da disciplina de matematica, por vezes assustadora, levando o aluno
a pensar em cenarios mais ludicos.

Infere-se, assim, que os jogos podem ser inseridos com
sucesso nas aulas de matematica sobre operagGes basicas, uma vez
que a atividade de criacdo descrita acima permite ver que isso é
plenamente vidvel, muito embora ndo seja possivel afirmar em quais
outros contextos 0 mesmo sucesso ocorra ou se haveria menor ou
maior chance de sucesso. Isso porque seria necessaria uma
infinidade de propostas e jogos para atender tal demanda.

Tentou-se tornar a experiéncia do aprender mais desejavel,
porquanto ha emogdes nas respostas do jogador, tendo em vista que
comportamentos coletivos e sociais podem contribuir grandemente
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para proporcionar a realizagdo da descoberta num jogo. Contudo, é
necessario que os estudos propostos aqui tenham sequéncia,
oportunizando ao professor esse papel de game designer em
desenvolvimento e talvez por ai, outras descobertas igualmente
importantes podem surgir.

Como conclusdo é valido pensar que se para haver a
transformagdo do individuo como agdo ultima da educagdo seja
necessario o seu ativo envolvimento nas tarefas que lhe sdo
propostas, essa gama intrincada de experiéncias pedagdgicas pode
ser permeada pelos games. Possivelmente um dos componentes mais
importantes para que isto aconteca seja a motivag¢ao dos estudantes.

Na observacdo dos jogadores no teste realizado com o
tabuleiro foi possivel perceber que, dos oito tipos basicos de
motivagdo de um jogador descritos ao longo do texto, apenas o
primeiro ndo pode ser observado com a experiéncia de jogabilidade
do Calculatrix, ou seja, o que corresponde a mudanga ou a
reestruturacdo das experiéncias internas. Seria necessario um
tempo maior de observagao das reagGes dos jogadores para analisar
tais mudangas, o que ndo foi possivel tendo em vista que eram
colegas estudantes de pds-graduagdao com restricGes de tempo.
Entretanto, talvez essa observagdo mais completa possa ser
realizada no momento da aplicagdo com estudantes do ensino
fundamental, previstas numa fase posterior desta pesquisa.

Da mesma forma que habilidades e emog&es permeiam a
aprendizagem, encarar o novo desenvolve a autoestima.
Experimentar a frustragdo é uma dentre muitas outras habilidades
que estdo presentes nos jogos de forma intencional e cuidadosa.
obviamente que em diferentes sequéncia e intensidade. Uma
questdo que foi reforgcada pela elaboragdo dos jogos e testes dos
tabuleiros no semindrio aqui analisado foi a seguinte: se sdo
factiveis, por que habilidades e emogdes ndo podem ser incluidas de
forma tdo intensa e planejada na aprendizagem? Tentar responder
pelo menos parcialmente no contexto de game design em situacGes
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de aprendizagem real nos contextos escolares é a sugestao que essa
pesquisa apresenta como continuidade.
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Resumo. As Tecnologias Digitais da Informag¢do e Comunicagdo
(TDIC) mudaram a forma em que nos apropriamos do conhecimento
e diante de estimulos cada vez mais dinamicos, visuais e ubiquos,
somos desafiados a repensar a forma como gerimos o processo
educativo. Neste relato, apresenta-se a integracdo do ensino online
ao presencial através da utilizagdo da Licdo Interativa, um recurso do
Moodle que possibilita a inser¢do de experimentos virtuais e
remotos. Essa aplicacdo foi desenvolvida na disciplina de fisica no
ciclo basico das engenharias em uma faculdade do sul de Santa
Catarina no segundo semestre de 2018, com 45 alunos matriculados
na disciplina provenientes de diferentes cursos de engenharia.
Dentre os beneficios percebidos pelo professor a partir da analise
dos resultados obtidos durante a experiéncia, estdo as seguintes
melhorias: no aproveitamento do tempo em sala de aula visto que
as atividades que tem como objetivo conhecer e compreender os
conceitos sdao executadas online no ritmo do aluno, possibilitando
assim a sua revisdo quando necessario; da gestdo da aprendizagem
através do Moodle e seus recursos digitais que promovem a
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avaliagdo formativa, e ainda, do relacionamento entre professor e
alunos, e alunos e alunos, visto que estes tém mais tempo em sala
para colaborar.

Palavras Chave: Sala de Aula Invertida, Tecnologia Educacional,
Ensino de fisica, Ensino superior.

Introducgao

Diante das mudancas tecnolégicas que transformaram a
nossa forma de ver e interagir com o mundo, nds professores nos
deparamos com muitos desafios. Dentre eles, o desafio de engajar
os alunos no processo de ensino-aprendizagem diante dos varios
estimulos e midias digitais que recebem através dos dispositivos
moveis. Gabriel (2013) defende a necessidade dos professores, em
especial os que ndo nasceram na era digital, compreenderem a
geracdo que vive imersa no universo de multimidias para promover
processos educativos mais pertinentes a realidade deles, ou seja,
considerando como eles utilizam os recursos digitais no seu
cotidiano para tornar ao processo de ensino-aprendizagem mais
relevante, e consequentemente, mais engajador. Considerando,
portanto, que as aulas tradicionais ndo atendem a um publico que
vive cada vez mais conectado e o impacto das TDIC na sociedade,
este aluno, conectado as novidades através dos dispositivos moéveis,
tem grande facilidade em manusear os recursos digitais que a ele é
disponibilizado. Diante desta realidade, é de suma importancia
buscar praticas pedagdgicas inovativas (FILATRO; CAVALCANTI,
2018). O presente trabalho pretende, portanto, relatar uma
experiéncia aplicada no ensino superior no segundo semestre de
2018 na disciplina de fisica | do ciclo basico das engenharias em uma
faculdade do sul de Santa Catarina na modalidade presencial,
integrando o ensino online e presencial através da sala de aula
invertida.
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Para garantir um processo educativo efetivo é necessario
que os alunos se engajem ativamente no processo de aprendizagem
(VALENTE, 2014). Mesmo que o professor esteja motivado para
ensinar e os alunos motivados para aprender, a configuracdo da sala
de aula ndo permite ao professor identificar as dificuldades na
apropriagdo dos conceitos e intervir. No entanto, na Sala de Aula
Invertida, os alunos tém a oportunidade de aproveitar melhor o
tempo em sala de aula, otimizando assim as interagbes com o
professor e os outros estudantes, além de possibilitar ao professor,
através dos recursos digitais, acompanhar melhor o processo de
ensino-aprendizagem. Algumas plataformas como o Moodle,
inclusive, possuem recursos que registram o nimero de acessos e
horarios, tempo de execucdo das atividades propostas e os
resultados de forma qualitativa e quantitativa, permitindo assim,
fazer analises e identificar as necessidades de aprendizagem de cada
estudante. Ademais, ainda permite os estudantes estudarem o
conteudo tedrico no seu préprio tempo e ritmo.

As aulas de fisica por sua vez possuem grande facilidade de
contextualizagdo, tornando uma disciplina de aplica¢des praticas na
sala de aula invertida trazendo significado ao aluno e ndo apenas o
puro cdlculo sem aplicabilidade no cotidiano, além de promover
melhor relacionamento entre professor e alunos e, alunos e alunos.
Promove, portanto, a melhoria no processo de aprendizagem visto
que possibilita a coleta de dados sobre a aquisicdo e compreensdo
do conhecimento a partir de ferramentas digitais. Fomentando
assim, a avaliagdo formativa do processo de ensino-aprendizagem e
desenvolvendo novas formas de avaliar online e presencialmente,
com o apoio de recursos digitais.

Assim, este relato de experiéncia tem como objetivo expor
a aplicagdo da sala de aula invertida na disciplina de Fisica | em um
curso presencial de engenharia, através da integragao do ensino
online ao presencial. A seguir, apresenta-se os fundamentos tedricos
da Sala de Aula Invertida e, em seguida, como foi desenvolvida a
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aplicagdo na se¢do Metodologia. Finalizando o relato com os
resultados e as consideragdes finais.

Sala de Aula Invertida

A Sala de Aula Invertida nasceu de uma necessidade
identificada pelos seus autores. Os professores de Quimica Jonathan
Bergmann e Aaron Sams eram professores de uma escola de ensino
médio no Colorado, Estados Unidos. A principio, a ideia era garantir
gue os estudantes que perdessem a aula, pudessem ter acesso ao
conteudo. Porém, as aulas gravadas eram muito longas. Ao longo da
ultima década, a Sala de Aula Invertida esta em constante processo
de aprimoramento, e como resultado, o interesse na mesma tem
crescido. Bergman e Sams (2018) ndo apresentam a sala de aula
como um método, e sim como uma nova forma de ver o processo
educativo. Considerando que tradicionalmente grande parte do
encontro presencial é tomado pela exposicdo do professor e
exemplos, e que fora de sala de aula, os alunos tém que fazer as
atividades para consolidar o que conseguiram absorver durante a
aula, o que os autores propdem é tornar o momento coletivo mais
engajador ao desenvolver em sala atividades que promovam a
interacdo entre professor e alunos, alunos e alunos a partir da
aplicacdao de metodologias ativas. Para que no momento coletivo,
haja mais engajamento e colaboragdo é necessario que os
estudantes se apropriem previamente dos conceitos. No espaco
individual, fora de sala de aula, a proposta é que os estudantes
realizem atividades em que utilizem as habilidades cognitivas baixas,
atingindo assim os objetivos de aprendizagem conhecer e
compreender (BERGMANN, 2018).
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Metodologia

A sala de aula invertida foi aplicada com alunos do Ciclo
Basico das Engenharias cursando fisica | de um curso de graduagao
noturno e presencial, no segundo semestre de 2018. A Faculdade,
localizada no sul de Santa Catarina oferece 6 cursos de engenharia
(Quimica, Elétrica, Computagdo, Mecatrénica, Mecanica e Minas).
Os cursos de engenharia contam com uma abordagem
multidisciplinar nas disciplinas do Ciclo Basico. A turma de fisica I,
portanto, era composta por 45 estudantes de diferentes cursos de
engenharia. A turma tem 6 aulas semanais, sendo que 2 aulas na
segunda e 4 aulas na quinta. Cada aula corresponde a 45 minutos.

Figura 1: Etapas de aplicagdo da Sala de Aula invertida.

Listas de resolugdo
para resolver em
grupo com a
mediagdo do
professor (2 aulas)

Licdo online no
Moodle executada no
tempo e espago
escolhido pelo aluno.
(2 aulas)

Aplicagdo do Peer
Instrucion a fim de
verificar se os alunos
se apropriaram do
contetdo (2 aulas)

Etapa
online

Fonte: Autores

Essa experiéncia foi planejada com atividades online para
aquisicdo e compreensdo do conteldo, e atividades presenciais, que
tradicionalmente sdo executadas fora de sala de aula (Figura 1).
Invertendo assim a ordem que comumente os conteudos e
atividades de resolugdo sdo trabalhados. Tomou-se como base para
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planejar essa experiéncia as praticas pedagdgicas em que o
professor aplicava tradicionalmente. O conteldo selecionado para
essa aplicacao foi o Principio da conservagdo da energia mecanica e
as atividades online elaboradas com base na apresentacdo de
powerpoint que o professor utiliza para dar esse conteldo. Esse
conteudo é normalmente trabalhado em sala a partir de aulas
expositivas e exemplos, e em seguida, uma lista de exercicios,
realizadas geralmente apds a aula e com acesso ao gabarito de
resolucdo no postado posteriormente no Moodle.

Apods o planejamento das atividades online e presenciais,
foram identificados os recursos online necessarios. O ambiente
virtual de ensino-aprendizagem (AVEA) utilizado na aplica¢do foi o
Moodle. O Moodle possui diversos recursos que possibilitam o
desenvolvimento de atividades interativas para web. O recurso
maodulo Ligdo, segundo Prado et al (2011, p. 2), € o mais completo
porque “permite combinar instrucdo e avaliacdo, oferecendo a
flexibilidade de uma pagina web e a interatividade de um teste de
conhecimento”. Além disso permite também exportar e ser
reutilizado, otimizando também o tempo de preparagao da atividade
online em aplica¢des futuras. E possivel ainda agendar dia e horario
em que a atividade estard disponivel, assim como seus objetivos
(Figura 2).
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Figura 2: Visdo do professor.

Conservagao da Energia Mecanica

Ao final desta ligio, vocé sera capaz de:

* Conceituar energia mecanica;

* Analisar a transformagdo de energia cinética em potencial e de potencial em cinética;
* Analisar a transformacdo de energia em um oscilador harménico (sistema de molas);
* Compreender em que condi¢des a energia mecanica & conservada.

N&o disponivel, a ndo ser que:
« E depois de 25 novembro 2018, 19:00 escondido caso contrario
« E antes de 29 novembro 2018, 18:00 escondido caso contrario

NZo disponivel, a ndo ser gque
+ E depois de 25 novembro 2018, 19:00
«+ E antes de 29 novembro 2018, 18:00

Fonte: Autores

Com base na apresentac¢do do conteddo que normalmente
leva em torno de uma noite para trabalhar a teoria e a demonstracao
de exemplos, foram criadas pdginas, utilizando o recurso Li¢cdo, em
que a teoria foi apresentada (Figura 3 e 4) e atividades para checar a
compreensado integradas a apresenta¢do do conteudo (Figura 5). O
recurso Licdo permite utilizar a linguagem visual (imagens,
animacGes, icones e cores) para apoiar a linguagem escrita na
apresentacdo do conteudo e sua explicacdo. Porém vai mais além ao
permitir que os estudantes interajam com o conteldo. O ensino
online, portanto, permitiu uma abordagem multimidia que permite
a utilizacdo de diferentes linguagens em um mesmo suporte de
midia.
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Figura 3: Introdugdo do conteudo.

Introducao

Para iniciar o estudo do tema, reflita sobre a pergunta a seguir:

Voceé sabia que a energia ndo se cria e nem se destréi?
Que apenas se transforma de um tipo de energia em outro tipo de energia em quantidades iguais?

Para compreender melhor essa questdo, reflita sobre o corpo em movimento.

O que precisamos para efetuar o movimento de um corpo?

Fonte: Autores

Figura 4: Apresentacgdo do conteudo.

A energia mecanica de um corpo

A energia mecdnica é a energia produzida pelo trabalho de um corpo que pode ser transferida entre os
compos.

. Ela corresponde a soma da energia cinética (Ec), produzida pelo movimento dos corpas, com a energia

potencial eldstica (Epe) ou gravitacional (Epg), produzida por meio da interagao dos corpos relacionada
COm a posigao dos mesmos,

Perceba que a altura confere ao esqueitista energla potencial, assim que ele cal, adquiri movimento no qual
chamamos de energia cinética.

Bnargia posencial Emergia potemcisl

Fonte: Autores
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Figura 5: Atividade de compreensao do conteudo.

O bate-estacas € um dispositivo muito utilizado na fase inicial de uma construgao. Ele é responsavel pela colocagao
das estacas, na maioria das vezes de concreto, que fazem parte da fundagdo de um prédio, por exemplo.

O funcionamento dele é relativamente simples: um motor suspende, através de
um cabo de ago, um enorme peso (martelo), que é abandonado de uma altura,
por exemplo, de 10 m, e que acaba atingindo a estaca de concreto que se
encontra logo abaixo.

Q processo de suspenséo e abandono do peso sobre a estaca continua até a
estaca estar na posigao desejada. E CORRETO afirmar que o funcionamento do
bate-estacas é baseado no principio de:

conservacéo da quantidade de movimento do martelo.
transformacéo da energia mecanica do martelo em energia térmica da estaca.

transformacéo da energia elétrica do motor em energia potencial eldstica do martelo.

colisdes do tipo elastico entre o martelo e a estaca

transformac&o da energia potencial gravitacional em trabalho para empurrar a estaca

Fonte: Autores

No dia anterior a aula da segunda, a Li¢do foi liberada para
os alunos e ficou disponivel até na quinta-feira. Para essa aplicacgdo,
o professor reservou o laboratério de informatica. Porém, os alunos
ficaram livres para fazerem a Licdo no Moodle em casa, no dia que
preferissem. Dos 45 alunos, apenas X compareceram na faculdade
para fazer a Licdo Online no laboratdrio.
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Figura 6: Uso do Formulario Google.

Conservacdo de Energia Mecanica

Questdo 2 (Individual) *

Ao projetar um tobogd em um parque de diversies, o
engenheiro responsavel verificou que para seguranca
uma pessoa deveria chegar com uma energia cinética
de aproximadamente 150 J ao solo, partindo em
repouso do ponto mais alto. Calcule a altura da qual
devemos abandonar um corpo de massa m = 2.0 kg
para que sua energia cinética, ao atingir o solo, tenha
aumentado de 150 ). O valor da aceleragdo da
gravidade no local da queda é g = 10 m/s’e a
influéncia do ar & desprezivel.

!
T—
h \
' -
QO imsm
O (ENasm
O icrsm
O mes
O |18

Fonte: Autores

Na quinta-feira, na aula presencial, foi utilizada a
metodologia de Aprendizagem por pares — Peer Instruction (MAZUR,
2015) para verificar se a Ligdo online foi efetiva (Figura 6). Esta etapa
durou 2 aulas. 3 Questdes para verificar se os estudantes saberiam
aplicar os conceitos aprendidos foram elaboradas e aplicadas da
seguinte forma com os alunos presencialmente (Figura 7):
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Figura 7. Aplicagdo do Peer Instruction.

Apresentou a questdo
no datashow e fornece o
endereco de acesso para

o formulario Google
ps =

Fonte: Autores

ApOs a etapa de avaliagdo formativa do ensino online, da
aplicacdo relatada acima, os alunos receberam uma lista de
exercicios em sala para resolver com o suporte do professor e seus
pares (Figura 8).

Figura 8: Resolugdo de Exercicios em sala.
a |

Fonte: Autores
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Para coletar dados sobre a aplicagdo, foram utilizados o
recurso Licdo do Moodle que gera relatérios sobre as atividades e
notas, o Formuldrio Google e a prova escrita aplicada para compor
nota do semestre.

Resultados

A sala de aula invertida trouxe um outro significado para a
presenca do professor em sala de aula, ou seja, ele deixa de ser
apenas um transmissor de conhecimento através da aula expositiva.
Com a aplicagdo da sala de aula invertida a fungao do professor passa
a ser de desenhar e gerir o processo de aprendizagem. Tobias et al.
(2016, p. 5) afirma que na Sala de Aula Invertida, “[..] o docente
torna-se responsavel por criar, selecionar e organizar o estudo, bem
como auxiliar os estudantes, sanando as duvidas deles e
concentrando mais atenc¢do as especificidades de cada um nos
encontros presenciais”. O que foi presenciado durante a aplicagdo
das atividades presenciais, em que o professor interagiu ativamente
com os estudantes para sanar suas duvidas e instiga-los a pensar
sobre as situagdes-problemas propostas.

Além das interacOes positivas observadas, entre professor
e os estudantes, também foram observadas as interacGes entre
pares. Os estudantes estavam engajados na lista de atividades e
preparados para utilizar os conceitos aprendidos durante a licdo
online.

Os dados obtidos através de uma prova somativa, apds a
aplicagdo da Sala de Aula Invertida, demonstraram que a abordagem
pedagdgica para a aprendizagem deste conteudo foi efetiva. Pode-
se observar que o tema trabalhado na sala de aula invertida
(principio da conservagdo da energia mecanica) obteve um
percentual de acertos de 60% frente a 34,5% de acertos comparada
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com as questbes abordadas em uma aula expositiva. Para melhor
visualizagdo segue grafico 1:

Grafico 1: Percentual de acertos apds aplicagdo da Sala de Aula Invertida.

Demaistemas
34,5%

= Demais temas

= Teoremada energiacinética

Principio da
conservagdoda
energia mec@nia

60%

Fonte: Autores

Outra ferramenta para avaliar a efetividade da aplicagao foi
a comparagao do percentual de acertos das questdes do tema
trabalhado na sala invertida com as outras turmas de fisica | que
fizeram o uso da aula expositiva para o tema “principio da
conservagdo da energia mecanica.” Através dos dados (Grafico 2),
observa-se que houve uma melhoria na aprendizagem através dos
acertos de questdes em 20% para os alunos que participaram da sala
de aula invertida frente ao sistema puramente tradicional de ensino.
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Grafico 2: Percentual de acertos em relagao as outras turmas.

s TurmaO01l - Salalnvertida = TurmaO02 - Aulaexpostiva = Turma03 - Aula expostiva

Fonte: Autores

O Gréfico 1 expde que o percentual de acertos nas questbes
que solicitaram ao aluno na resolugdo o principio da conversdo da
energia mecanica foi de 25% a mais em relagdo as demais questdes
onde o conteldo abordado foi mediante a aula expositiva. Outra
informacdo de relevancia foi analisar um ganho de 20% a mais de
acertos nas questdes que envolviam o referido tema aplicado na sala
de aula invertida comparado com as outras turmas de fisica | que
apenas utilizaram da aula tradicional para repassar o contetdo.

Consideragoes finais

A Sala de Aula Invertida pode ser implementada invertendo
0 processo de apresentagdo dos conteudos, que normalmente é
realizada por meio de aulas expositivas em sala, através da utilizagdo
de recursos do Moodle, como a Aula Interativa, em que os
estudantes se apropriem do conhecimento no seu préprio tempo e
espaco. Esse momento de estudo individual, portanto, € o momento
onde os estudantes tém o primeiro contato com o contetdo novo
de uma forma guiada. Além disso, o professor utiliza a licdo
interativa, ndo somente para apresentar o conteddo novo, mas
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também verificar a compreensdo do conteido. O Moodle possui,
portanto, ferramentas formativas uteis.

Diante dos resultados, tanto quantitativo quanto
qualitativo, percebidos durante e apds a aplicacdo, a experiéncia
demonstra que a Sala de Aula Invertida é uma abordagem que
precisa ser mais explorada no ensino superior visto que foi
observado o engajamento dos estudantes tanto nas atividades
online quanto presenciais, e ainda apresentaram em relagdo ao
método tradicional, uma melhora na apropriacdo dos conceitos
através das atividades online.
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Resumo. Este trabalho tem por objetivo apresentar o relato de
experiéncia a respeito do uso de laboratérios remotos para um
modelo interdisciplinar, investigativo e colaborativo de
aprendizagem de Lingua Inglesa. O relato decorre da experiéncia
realizada na turma de terceiro ano do Ensino Médio de uma escola
estadual de ensino basico de Ararangud/SC. O “block.ino”,
ferramenta utilizada no experimento, trata-se de um laboratério
remoto desenvolvido pelo RexLab, utilizado, entre outros fins, para
o estudo da Programacdo em Blocos e desenvolvimento do
raciocinio légico. A aplicacdo contou com as metodologias de
aprendizagem baseada em Investigacdo e Colaborativa, as quais
concluimos serem relevantes as praticas pedagogicas ao passo que
instigam o estudante e possibilitam a aquisicdo efetiva do
aprendizado. Concluimos ainda que os laboratérios remotos podem
contribuir fortemente no processo aquisitivo da Lingua Inglesa, além
de propiciar o ensino interdisciplinar.
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Palavras Chave: Laboratérios Remotos, Programacgdo, Lingua
Inglesa, Ensino Médio, Aprendizagem Investigativa, Ensino
Interdisciplinar, Aprendizagem Colaborativa.

Introducgao

Na mais recente versdo dos Parametros Curriculares
Nacionais (PCN’s), publicada em 2000, afirma-se que, no ambito da
Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), as Linguas
Estrangeiras reassumem o seu papel de importancia no Ensino
Basico na perspectiva atual, funcdo esta esquecida por muitos anos
de forma injustificada, conferindo-se a disciplina pouca importancia
quando comparada as demais. No entanto, apesar de, desde o
século passado, as legislagdes vigentes proporem um ensino pratico
da Lingua Estrangeira - em especial a Lingua Inglesa - isso ndo se
concretizou e, com o passar do tempo, o ensino de linguas na
Educacdo Basica acabou “por assumir uma feicdo mondtona e
repetitiva que, muitas vezes, chega a desmotivar professores e
alunos, ao mesmo tempo em que deixa de valorizar conteudos
relevantes a formagdo educacional dos estudantes” (BRASIL, 2000,
p.25), os quais, frustrados com a baixa aquisicdo da Lingua, muitas
vezes, acabam por buscar esse conhecimento em cursos
especializados, sustentando a teoria de que ndo é possivel aprender
efetivamente a lingua no ensino regular (BRASIL, 2006).

Muito além do estudo de regras gramaticais ou do
desenvolvimento das habilidades comunicativas, o objetivo de
ensino de uma lingua deve ser o desenvolvimento do ser enquanto
membro de uma comunidade globalizada (FINARD, 2013). Uma das
criticas atribuidas ao ensino de Lingua Inglesa nas Orientagdes
Curriculares Nacionais (2006) é o fato de ele ser ministrado de modo
individual e descontextualizado, sem fazer qualquer relagdo as
demais disciplinas do curriculo ou ao meio em que os estudantes
vivem. O ideal seria, pois, em vez de ensinar a lingua de forma
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isolada, explora-la com enfoque em dareas de interesse dos
aprendizes ou que propiciem a preparagao destes para o mundo do
trabalho, uma vez que esse é um dos papéis atribuidos ao Ensino
Médio, além de trabalhar a insercdo desses individuos no mundo
globalizado (BRASIL, 2000, BRASIL, 2006).

No que tange ao ja mencionado “mundo globalizado”, é
importante demonstrar aos estudantes que a efetiva globalizagao
esta fortemente atrelada a aquisicdo da Lingua Inglesa, uma vez que
grande parte do conteudo veiculado atualmente encontra-se no
idioma Inglés, como comprova a pesquisa realizada por Finard
(2013), na qual a autora utilizou a palavra “tecnologia” para
comparar a quantidade de resultados retornados a pesquisa em
portugués e inglés, sendo estes respectivamente: 411.000.000 e
3.060.000.000 de paginas. Ainda sobre a globalizagao, esta também
se dad por meio da inclusdo digital, fortalecida pelo advento da
computacdo e da internet, pois tais meios representam
oportunidades de participar ou ascender da/na sociedade (BRASIL,
2006). E exatamente deste cruzamento entre tecnologia e lingua
inglesa que o presente relato trata, ao passo que apresenta uma
proposta cuja intengao é atender as normativas educacionais no que
tange a interdisciplinaridade, a preparacdo para o mundo do
trabalho, ao ensino contextualizado e aplicado num contexto real e,
portanto, inclusivo. Trata-se, pois, de trabalhar concomitantemente
dois tipos de letramento: o digital e o da lingua; alfabetiza¢des estas
imprescindiveis para a inser¢do do estudante no mundo globalizado.

Para cumprir com tais objetivos, é preciso, entdo, fugir do
tradicionalismo aplicado em sala de aula e buscar formas mais
dindmicas e integradoras para o processo de ensino e aprendizagem.
De acordo com Irala (2004, p. 10), “Quando se propde ultrapassar o
paradigma do trabalho estritamente individualizado, diversas sdo as
solugdes pedagdgicas possiveis para o ensino de lingua inglesa”,
sendo uma delas a aprendizagem colaborativa, método baseado nas
teorias de Vygotsky e Piaget, a qual propicia o desenvolvimento do
trabalho em equipe, util nos ambitos escolar e profissional do
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aprendiz, uma vez que essa habilidade tem sido altamente
valorizada no mundo coorporativo.

Além de trabalhar de forma colaborativa, é importante
atuar numa nova perspectiva educacional, na qual o “papel do
professor é o de ajudar o aluno a desenvolver o pensamento critico
afim de ser capaz de avaliar ainformacgdo disponivel no ciberespago”
(FINARD, 2013, p. 197). Sem contar que “na era tecnolégica em que
vivemos, o professor ja ndo é mais o detentor da informagdo mais
atualizada nem do conhecimento a ser transmitido” (FINARD, 2013,
p. 197) e, por isso, ele passa a ser um importante mediador no
processo de ensino e aprendizagem. Uma metodologia de ensino
bem atual que propicia essa mediagdo é a Aprendizagem Baseada
em Investigacdo (ABI), a qual, por sua vez, propée um modo
diferente do convencional de ensinar os objetos de estudo, pois “[...]
vai além da reproducdo dos conteudos pré-estabelecidos e de
resultados de busca na Internet” (ABINV, 2014, p. 47), ela busca, por
meio de processos investigativos que propiciem a pratica do
conhecimento adquirido, novas interpretagdes e uma possibilidade
real de efetiva aquisicdo do que foi estudado (ABINV, 2014). Para
Pedaste et al. (2015), é possivel implementar a ABI por meio de uma
Sequéncia Didatica Investigativa (SDI), arquitetado em Ambiente
Virtual de Ensino e Aprendizagem - AVEA, desenvolvendo o ensino
em etapas pré-estabelecidas, quais sejam: orientacdo,
contextualizagdo, investigagdo, conclusdo e discussdo. Na presente
proposta, tanto os laboratérios remotos quanto os professores
atuam como mediadores do processo investigativo.

O uso de laboratérios remotos como recurso
pedagogico

Um dos pontos que tem sido amplamente discutido quando
se trata da insercdo de métodos tecnoldgicos em praticas
educacionais é o fato de a tecnologia, no entendimento mais amplo
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desse termo, estar presente em varios segmentos - sendo em todos
-, de nossa vida cotidiana, e ainda atuar timida e discretamente no
contexto educacional. E importante repensar o uso de tecnologias
na educacdo bdasica a partir desta perspectiva apresentada por Leffa
(2006, p. 6/7):
A evolugdo do homem é caracterizada pelo
desenvolvimento de instrumentos cada vez
mais sofisticados. Na medida em que esses
instrumentos sdo difundidos na sociedade,
seu dominio torna-se necessdrio por um
segmento cada vez maior da populagdo,
como foi, por exemplo, o caso do livro, no fim
do Século XV, e como certamente é o caso do
computador, neste inicio do Século XXI. [grifo
nossoj

Arriscamo-nos a acrescentar, a fala supracitada, o uso dos
dispositivos méveis na década atual, em especial dos aparelhos de
celular cujo uso em sala de aula ainda é fonte de inumeras
discussdes no que tange as proibicbes e contribuicGes para o
aprendizado.

Estudos vém demonstrando que a inser¢cdo de métodos
pautados no uso de tecnologia nas praticas de ensino possibilita uma
transformagdo no modo de pensar e fazer educagdo ao passo que
oportuniza formas diferentes das tradicionais de aquisicio de
conhecimento, como se apresenta na fala abaixo:

Parte do avango tecnoldgico no contexto
educacional pode traduzir-se pela utilizagdo
das tecnologias da informagdo e
comunicagdo (TICs) que, quando integradas
a dindmica de aprendizado da sala de aula
nas abordagens de ensino chamadas
hibridas, podem criar novas realidades
educacionais ampliando conhecimentos,
despertando interesses e desenvolvendo
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habilidades e letramentos  multiplos
(FINARDI, 2013, p. 194).

O uso das TIC's favorece também a aprendizagem
colaborativa, uma vez que propicia a facil comunica¢do entre os
alunos, por exemplo, na organizacdo das atividades em grupo,
gerando maior interacdo entre eles. “Este papel de mediador,
enfatiza as possibilidades de usar o computador [e os recursos
mobile] ndo somente como uma ferramenta individual, mas como
uma midia com a qual e através da qual os individuos e os grupos
podem colaborar uns com os outros” (IRALA, 2004, p. 6). E inegavel
ainda o potencial das TIC's em aplica¢des de cunho investigativo, em
especial quando se trabalha com a aplicagdo de experiéncias como
as propostas no Plano de Aula (PA) que deu origem ao presente
relato.

O uso dos laboratérios remotos em instituicdes de ensino
desprovidas de estrutura e de aparato tecnoldgico é uma ferramenta
agregadora, pois se acredita que “aliar o recurso digital com um
conjunto fisico, mesmo que mediado a distancia, permite uma
aproximacdo do descobrimento pratico” (CARLOS et al, 2016, p.
157). Por esse motivo, optamos por utilizar o experimento remoto
denominado block.ino como ferramenta pedagdgica deste PA.

O block.ino “consiste em uma interface adaptada para
desenvolvimento de programas computacionais para uma placa
Arduino controlando sensores e atuadores por meio de acesso
remoto ao recurso”, caracterizando-se como um laboratério remoto
por ser um dispositivo independente e conectado via internet
(CARLOS et al, 2016, p. 151).
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Figura 1. llustragdo block.ino
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Fonte: http://relle.ufsc.br/labs/16figura.

Também se atribui a escolha o fato de o block.ino propiciar
a programacao em blocos, “considerada um grande estimulo aos
usudrios, em especial, usudrios que ndo possuem experiéncia na
area de programacdo, ou iniciantes em linguagens de programagao
e légica” (CARLOS et al, 2016, p. 157). E ainda de promover nos
estudantes a reflexdo a respeito da area de programacdo, da qual
eles participam apenas como meros consumidores ao utilizar
aplicativos programados por outras pessoas, sem entender do
processo de criagdo. Leva-los a refletir sob a seguinte otica:
“poderiamos dizer sobre o computador [e da programacdo] que ele
pode nos convidar a segui-lo ou a conduzi-lo. Estamos seguindo o
computador quando ele for o mestre e nds os escravos; estamos
conduzindo quando acontece o contrario” (KRESS E VAN LEEUWEN,
2001 apud LEFFA, 2006, p. 10). Ha de se considerar ainda o potencial
da area de programacgdo enquanto carreira, sobretudo, quando o
contexto dos alunos participantes possibilita seguimento nos
estudos da é&rea. Ao citar isso, estamos, mais uma vez,
demonstrando o empenho da presente proposta em atender os
objetivos educacionais contemplados nos documentos oficiais
mencionados na sessdo anterior, quais sejam: o compromisso do
Ensino Médio em formar para o futuro profissional do aprendiz bem
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como promover a inser¢do dele no mundo globalizado (BRASIL,
2000; BRASIL2006).

Embora seja a légica de programacao se relacione mais ao
ensino de disciplinas do grupo STEM (Science Technology,
Engineering and Mathematics), ndo se pode ignorar que a linguagem
de programagdo é construida em lingua inglesa, e ainda que o
desenvolvimento da habilidade de raciocinio produz resultados
positivos em qualquer contetido estudado. E sob esse viés que, de
forma interdisciplinar, procuramos propor a alfabetizacdo nestas
duas linguagens: programacao e Lingua Inglesa.

Metodologia

Este relato descreve a aplicagdo de um PA realizado com
uma turma de terceiro ano do Ensino Médio de uma escola estadual
da cidade de Ararangud/SC. A turma é composta por 23 alunos,
sendo 14 do género masculino e 9, feminino. O PA foi executado no
decorrer do més de Agosto de 2018.

A construcdo, bem como a aplicagdo, do PA foi baseada em
conceitos de aprendizagens Colaborativa e Investigativa,
previamente explanados. Como a intengao era promover um ensino
contextualizado de lingua inglesa, capaz de aproximar o aluno da
realidade a sua volta, optou-se por fazer uma experiéncia
interdisciplinar aliando programacdo e inglés. Para disponibilizar o
conteudo e as atividades, foi utilizado o Moddle, por meio da
plataforma InTecEdu, um dos projeto integrantes do Laboratério de
Experimentacdo Remota (RexLab) da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC). Para a realizagdo das investigacGes, utilizou-se o
laboratdorio remoto  block.ino, também desenvolvido e
disponibilizado pelo RexLab.

Uma vez que as metodologias e os recursos foram
definidos, foi elaborada a SDI, composta pela explanagdo do
conteudo, atividades de pratica do conteldo, as investigacGes e o
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momento de conclusdes e discussdes. Por se tratar de um projeto
interdisciplinar, alguns ajustes foram necessdrios na construcdo da
SDI a fim de alinha-la ao PA em questdo. Deu-se ao PA, no formato
de minicurso disponibilizado em AVEA, o nome de Beginning
Programming for Dummies (Programacgdo para iniciantes). A Figura
2 ilustra a disposi¢ao da SDI na plataforma Moodle.

Figura 2 - Disposi¢do da SDI no Moodle.

Presentation = Orientation  Vocabulary Contextualization

Arduino Contextualization ~ Programming Contextualization  Investigation 1

HE

Investigation 2 Discussion Conclusion

Edit

E
LINKING ESETUP ARDUING e |

BEngl N N I N G ;:;;ICATIONS mmlz g =
FOR e~ PROG RAMMINGO 3 oo
ZFILES £ FOR DUMM| S

§ IF WHI'I'I'I:N
USER £ -
wm HARD § sroreo DESCRIBE 3
ona\vmuLn WRITE

\1

ADMINISTRATOR

SOFTWARE
COMPUTER

Fonte: autores.

O Quadro 1 apresenta todos os momentos que compdem a
SDI proposta:
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Quadro 1. Momentos que compdes a SDI

Fases da SDI O que sera realizado |De que forma Data.
Prevista
Assistir ao video Extraclasse
instrutivo sobre utilizando
Apresentacéio acesso ao Moodle e q}.lalqu_e.r Até
0S recursos dispositivo 15/08
disponiveis conectado a
internet
- Preencher os Extraclasse
questionarios utilizando
Orientacéo - Assistir ao video qualquer Até
sobre o ensino de dispositivo 15/08
programagao nas conectado a
escolas internet
- Aula expositiva:
vocabulario em
Inglés utilizado na Presencial,
Contextualizagdo programacao. usando os 15/08
vocabular - Atividades tablets do
interativas Rexlab
disponiveis no
Moodle.
. Aula expositiva dos .
Contextualizagdo Presencial,
de Programagéo e profgssores . utilizando placas |16/08
Arduino convidados: érdumo de Arduino
e Programagao.
- Fazer a leitura do
problema a ser
investigado. Presencial,
. ~ - Acessar o utilizando os
Investigagdo 1 laboratério remoto tablets do 16/08
para programar a Rexlab
resolugdo do
problema.
. Extraclasse
- Fazer a leitura do . ,
Investigagdo 2 problema a ser utilizando Ate
. . qualquer 21/08
investigado. . L
dispositivo
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- Acessar o conectado a
laboratdrio remoto internet
para programar a
resolugdo do

problema.
. Presencial,
- Quiz para teste de utilizando
Conclusdo conhecimento. . . 22/08
sistema on line
de quiz
-Leitura em conjunto |Presencial,
. ~ de todos os usando
Discussées . . 22/08
objetivos do plano apresentagdao em

de aula para andlise. |projetor

Resultados

A aplicacdo das aulas seguiu o planejamento apresentado
no Quadro 1, contando com alguns ajustes em virtude de problemas
relacionados ao acesso a internet no ambiente escolar. Conforme o
planejado, o primeiro momento se deu na modalidade a distancia,
por meio da qual os alunos fizeram o primeiro acesso ao Moodle,
tendo como base um video instrutivo previamente encaminhado.
Eles, entdo, preencheram os questionarios e assistiram ao video
“Vamos ensinar as crian¢as a escreverem cédigos”?° sobre o qual
deveriam discutir na aula seguinte.

No primeiro encontro presencial, em quinze de agosto,
constatou-se inicialmente que poucos alunos haviam assistido ao
video proposto, ainda assim, foi discutido a respeito do contetudo
abordado, procurando instiga-los a reflexdo do importante papel da
Lingua Inglesa na area de tecnologia, com enfoque em programacao.
Neste momento, também foram apresentados todos os vocabulos
em inglés que eles estudariam a fim de realizar futuramente a escrita
dos cddigos. A pratica desse conteudo foi feita por meio dos

20 disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?time_continue=4&v=QsVheFutTF4
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exercicios de combinagdo, cruzadinha e formagdo de frases,
disponibilizados no Moodle. No entanto, por conta da instabilidade
no acesso, nem todos os alunos conseguiram realizar todas as
atividades. Foi oferecida, entdo, a oportunidade de fazé-las de forma
extraclasse com prazo pré-estabelecido.

No dia seguinte, dezesseis de agosto, excepcionalmente, os
alunos passaram a manha inteira com os professores parceiros,
aprendendo sobre Arduino e Programagdo em blocos. Foi
oportunizada a interacdo dos alunos por meio de jogos de ldgica e a
realizacdo de experiéncias reais como, por exemplo, o uso do
secador de cabelos para alterar a temperatura ambiente, a qual era
apresentada no display da placa de Arduino, programada para fazer
a checagem da temperatura. Em seguida, no mesmo encontro, foi
apresentado o problema da Investigacgdo 1, o qual estava
relacionado a conversdo e checagem regular da temperatura do
ambiente remoto. No entanto, o problema de internet se repetiu e
nem todos conseguiram acessar o block.ino para iniciar a
programagdo. Mais uma vez, a saida foi o trabalho a distancia: os
alunos receberam videos instrutivos para auxiliar na programagao
da Investigacdo 1 e, a partir desse ponto, conseguiram realizar, por
si mesmos, da Investigacao 2, a qual tratava da programacdo de um
semaforo. O cddigo resultante da Investigacdo 2 foi enviado via e-
mail até o prazo pré-estabelecido (21/08), caracterizando, assim, a
conclusdo dos exercicios investigativos. As investiga¢des foram
realizadas em grupos de, em média, seis alunos, os quais
trabalharam colaborativamente utilizando meios digitais, como
redes sociais e mensageiro instantaneo.
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Figura 3 - Aula sobre programacao.

Fonte: autores.

No dia vinte e dois de agosto, foram apresentados todos os
objetivos contemplados no PA, fazendo-se a leitura de cada um
deles e discutindo se eles tinham sido alcangados. Neste momento,
os alunos puderam expressar a opinidao sobre o projeto como um
todo. Para finalizar este encontro, foi proposto um quiz on line aos
alunos, o qual seria realizado por meio do dispositivo mével de cada
estudante, a fim de avaliar o conhecimento adquirido nos contetudos
propostos. Embora as condigdes da conexdo tivessem sido
reavaliadas, a instabilidade impediu o funcionamento adequado do
quiz e, assim, eles conseguiram responder a apenas parte das
questdes.

Para avaliar os estudantes, foi utilizada uma planilha de
pontos que, somados, equivaleriam a nota maxima 10,0. Esse calculo
foi apresentado previamente aos alunos. A tabela a seguir apresenta
o desempenho e a participacdo dos alunos nas atividades propostas:
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Tabela 1 — Desempenho e participagdo dos alunos

g| & ]
25 s 8 | = | ~ | 88| £ o
L s e = i i o S & -
Z| 52 e = g g 32 o s
o H = [ )
£% 8 | 2| 2| £ 88 ¢
o a a
1 1,0 Nao fez 0,5 2,0 3,0 0,5 0,5 7,5
N3do
2 1,0 1,0 1,0 2,0 1,0 0,5 6,5
fez
Ndo
3 1,0 Nao fez 1,0 3,0 0,5 0,5 6,0
fez
4 1,0 Nao fez 1,3 1,0 3,0 0,5 0,5 7,5
Ndo
5 1,0 N3o fez 2,0 3,0 1,0 0,5 7,5
fez
1,0 1,0 2,0 2,0 3,0 1,0 0,5 10,0
1,0 Nao fez 1,3 2,0 3,0 1,0 0,5 8,5
Ndo
8 1,0 N3o fez 1,3 2,0 0,0 0,5 4,8
fez
9 1,0 N3o fez 1,3 2,0 3,0 0,5 0,5 8,3
Nao Ndo
10 1,0 Nao fez 2,0 0,5 0,5 4,0
fez fez
Nao
11 1,0 N3o fez 2,0 3,0 0,5 0,5 7,0
fez
12 1,0 Nao fez 0,0 2,0 3,0 0,5 0,5 7,0
13 1,0 1,0 2,0 2,0 3,0 1,0 0,5 10,0
14 1,0 N3o fez 2,0 2,0 3,0 0,5 0,5 9,0
Ndo
15 1,0 1,0 1,9 3,0 0,5 0,5 8,0
fez
16 1,0 Nao fez 1,3 2,0 3,0 0,5 0,5 8,3
17 1,0 Nao fez 1,8 2,0 3,0 1,0 0,5 9,3

21 Foi acordado com eles no decorrer da implementagdo que seriam dados 0,5 pontos
em virtude das falhas de conexdo do ambiente escolar.
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Ndo

18 Nao fez 1,0 2,0 3,0 0,5 0,5 7,0
fez
Ndo

19 ; N3o fez 0,0 2,0 3,0 0,5 0,5 6,0
ez

20 1,0 Nao fez 2,0 2,0 3,0 1,0 0,5 9,5
Ndo
21 1,0 N3o fez 2,0 3,0 1,0 0,5 7,5
fez
22 1,0 N3o fez 2,0 2,0 3,0 0,5 0,5 9,0

23 1,0 Ndo fez 2,0 2,0 3,0 0,5 0,5 9,0

Fonte: Elaborada pelos autores

Analisando os dados da tabela acima, considerou-se
satisfatério o desempenho da turma, uma vez que a média das notas
resultou em 7,7. Verificou-se também certa resisténcia em realizar
as atividades extraclasse, como pode ser observado na terceira
coluna da tabela, a qual apresenta os alunos que assistiram ao video
proposto.

Por fim, e de modo extraclasse, os estudantes preencheram
o questionario de avaliagdo do AVEA e do PA e fizeram a entrega do
resumo de experiéncia grafado a mdo, por meio do qual, eles, de
modo geral, lamentaram as falhas de conexdo da internet, e
apresentaram algumas dificuldades na utilizacdo das tecnologias.
Ainda assim, descreveram positivamente a experiéncia em
afirmagdes como: “uma nova experiéncia entre os alunos de forma
gue conseguimos absorver o contetdo”, “a metodologia de ensino
com base na tecnologia é sensacional”, envolver outras disciplinas é
fundamental”, “tive alguma dificuldade, mas aprendi alguma coisa e
foi um projeto bem legal”, “uma forma legal de aprender a matéria
[...] tive dificuldade por ser uma experiéncia nova”, “foi interessante
tanto para aprimorar o inglés quanto para ter um novo aprendizado
em relagdo a tecnologia”, “foi uma o6tima iniciativa”, “gostei do
projeto, foi algo novo e bem diferenciado m relagdo ao inglés”, “foi
um projeto inovador, pelo menos aqui na escola, eu tinha feito nada
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assim”, “teve algumas falhas, mas nada que desmotivasse meu
interesse”.

Apenas oito dos 23 alunos preencheram os questionarios
finais de avaliacdo. Quanto a avaliacdo do AVEA, responderam
positivamente quanto ao uso, e 71% destacaram que a internet
dificultou o acesso. A tabela 2 mostra os resultados da avaliagdo do
PA.

Tabela 2 — Avaliagdo do PA

N Questao Sim Nao

O PA contribuiu para o aprendizado da lingua? 88% | 12%

0 ensino interdisciplinar tornou mais atrativo o
2 . 88% | 12%
aprendizado?

A execugdo do PA fez vocé repensar o conceito de
3 N 62% | 38%
programagdo?

O PA fez vocé perceber que a tecnologia existente no
4 | seu dispositivo movel permite muito mais que o acesso | 100% | 0%

a redes sociais e jogos?

O PA fez vocé perceber que dispositivos méveis podem
5 | seraliados no processo de ensino e aprendizagem 100% | 0%

quando utilizados com sabedoria e responsabilidade?

O PA fez vocé perceber o quanto é importante
6 o 100% | 0%
entender comandos em lingua inglesa?

Fonte: Elaborada pelos autores

Os resultados apresentados na Tabela 2 demonstram que o
PA gerou impactos positivos na turma no que diz respeito a
importancia de aprender Lingua Inglesa, inclusive, para fazer melhor
uso da tecnologia a disposicdo dos alunos. O indice de 100% em
resposta a pergunta “O PA fez vocé perceber que a tecnologia
existente no seu dispositivo mdvel permite muito mais que o acesso
a redes sociais e jogos?” sugere que os alunos podem ter refletido
sobre o uso dos dispositivos mdveis, considerando que os aparelhos
podem ser utilizados como ferramenta de aprendizagem. Os dados
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evidenciam ainda que projetos interdisciplinares como esse podem
ampliar significantemente o interesse em aprender conteudos da
disciplina em questao, pois permitem que os estudantes apliquem a
teoria aprendida numa situacdo de uso real, como foi o caso da
aquisicdo vocabular aplicada na linguagem de programacdo nesse
caso.

Conclusao

A aplicacdo deste PA nos fez comprovar que, conforme
explanado previamente na teoria, o ensino de lingua inglesa precisa
ser repensado de modo a oferecer aos estudantes do ensino regular
aulas praticas em que haja o uso efetivo da lingua e do
conhecimento adquirido. De nada adiantara o estudo repetitivo de
regras gramaticais se eles ndo puderem observa-las num contexto
palpavel e do qual preferencialmente eles sejam protagonistas.

Apesar de serem considerados nativos digitais, os alunos
descreveram os desafios de trabalhar com a tecnologia. A utilizagdo
do Moodle e do block.ino propiciou a eles uma nova forma de
experienciar a tecnologia, deixando de ser apenas um usuario e
percebendo-se também como agente de uma agdo, capaz de
desenvolver comandos e operad-los sistematicamente. Foi
perceptivel o interesse por parte de alguns dos alunos quanto a
possibilidades de seguir carreira na drea de programacgao.

Os laboratérios remotos podem ser uma chave importante
para suprir o déficit de infraestrutura nas escolas, pois, mesmo com
as falhas de conexdo, os alunos puderam concluir todo o trabalho de
forma extraclasse, no lugar e no momento mais conveniente para
cada um deles. Do mesmo modo, a utilizagdo dos dispositivos méveis
dos estudantes também pode atuar de forma compensatdria na falta
de laboratdrios bem equipados, além de conferir dinamismo as aulas
e ampliar o interesse dos estudantes. Como eles mesmos
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defenderam, a tecnologia esta mediando varios segmentos de nossa
vida cotidiana, e precisa também estar presente nas salas de aula.

As metodologias utilizadas forma também aliadas para o
bom desempenho da proposta, pois trabalhar colaborativamente
tornou o estudo mais dindmico e interativo, enquanto trabalhar
investigativamente propiciou o desenvolvimento do raciocinio bem
como uma participagdo mais efetiva dos estudantes, deixando que
os professores e os recursos tecnoldgicos atuassem mesmo como
mediadores do processo.

Por fim, conclui-se que aliar a drea de programacdo ao
ensino de lingua inglesa é uma maneira engenhosa e bastante
proveitosa no que diz respeito a aquisicdo do conhecimento e aos
letramentos digital e linguistico.
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27. Jogo de Carta “Batalha de Robds” como objeto
educacional para ensino de Programacgao Orientada
a Objetos
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Resumo. As disciplinas de programacdo de computadores
apresentam altos niveis de reprovagdo. Na programac¢do, o
paradigma de orientagdo a objetos envolve diversos conceitos
muitas vezes mal compreendidos pelos estudantes. Visando dirimir
as dificuldades de ensino-aprendizagem nestas disciplinas, neste
estudo, foi feita uma experiéncia utilizando um jogo de cartas. Jogo
este desenvolvido especificamente para o ensino de programacao
orientada a objetos. Como resultados, foram obtidas avaliagdes
positivas dos estudantes participantes, bem como foi possivel
mensurar, através de questionarios, uma melhor compreensdo por
parte dos alunos dos conceitos deste paradigma de programagao.
Palavras Chave: Ensino de Programacdo, Programacdo Orientada a
Objetos, Objeto Educacional.

Introducgao

O estudo de programagdo de computadores tem como
objetivo fazer o aluno adquirir raciocinio légico e dominar técnicas
para solucionar problemas computacionais. As disciplinas de
programacdo sdao consideradas de grande importancia para a
formacgdo do profissional da area de Desenvolvimento de Sistemas e
os conhecimentos adquiridos nelas irdo influenciar o desempenho
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do aluno nas demais disciplinas correlatas durante o curso.
Conforme sera apresentado no referencial tedrico, diversos estudos
recomendam recursos pedagogicos que auxiliem o ensino-
aprendizagem de programacdo de computadores. Entre eles ha
varias referéncias ao uso de ambientes de programacao especificos
para o ensino, ao uso de jogos eletronicos didaticos, e até mesmo ao
desenvolvimento de jogos pelo préprio aluno.

Considerando estas alternativas de ensino-aprendizagem,
pretende-se neste trabalho verificar qual o impacto da utilizagao do
jogo de carta Batalha de Robés, desenvolvido por Lopes (2012), no
ensino de POO?

Para responder a esta pergunta, a experiéncia realizada
neste estudo, baseada no trabalho de Lopes (2012), utilizara um jogo
de carta desenvolvido pelo autor especificamente para o ensino de
POO, juntamente com ferramentas de modelagem orientada a
objetos e ambiente integrado de programacgdo. Para mensurar o
impacto desta experiéncia na aprendizagem de POO, foram
elaborados questiondrios antes e apds a atividade de ensino-
aprendizagem proposta.

A analise dos questiondarios propostos evidenciam que a
aplicacdo do jogo de cartas contribuiram para a aprendizagem de
POO. Entretanto, ainda com base nos dados coletados nestes
questionarios, verifica-se a necessidade de aprimoramento das
praticas adotadas neste trabalho afim de potencializar suas
contribui¢des para o ensino-aprendizagem de POO.

Fundamentagao Teodrica

O ensino-aprendizagem de légica de programacao,
disciplina comumente encontrada em cursos de Exatas, apresenta
particularidades e complexidades no ensino profissional, seja ele de
nivel técnico ou superior. Pereira et al. (2012) afirmam que cursos
na area de Ciéncias, Matematica e Computagdo tém taxa de evasdo
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proxima a 28%, valor acima da média nacional de 23%. Neste estudo,
os autores apontam as disciplinas relacionadas a algoritmos ou
linguagem de programacdo como algumas das razdes de evasdo e
reprovacao nas primeiras fases dos cursos da area.

Segundo Teixeira et al. (2013), no ensino tradicional de
programacao geralmente sao utilizados livros em que os contetudos
sdo apresentados de forma sequencial e muitas vezes fragmentada.
Estas caracteristicas promovem um distanciamento dos aprendizes,
formados, predominantemente, pela geragcdo chamada de nativos
digitais (PRENSKY, 2001), ou “novas tribos”, conforme Pretto (1999).
Nesta geragdo as informagdes sdo buscadas e consumidas quase
instantaneamente, de forma nao linear, além de haver preferéncia
pelo contetido multissensorial (MATTAR, 2010).

Lopes (2012) propde uma maneira gradual de introduzir os
conceitos da programacdo orientada a objetos (POO) através do uso
de jogos de cartas. O autor fundamentou seu trabalho com
pesquisas na literatura sobre ferramentas didaticas ludicas,
desenvolveu um método de ensino de POO e aplicou a metodologia
entre alunos de um curso técnico em Informatica.

Correia e Domingues (2010) afirmam que o uso dos
sentidos e o incentivo a acdo sob regras sdo fatores que levam a uma
melhor assimilagao por parte do aluno. Para os autores, aulas com
atividades praticas motivam o aluno e o auxiliam a compreender
melhor a teoria, uma vez que é aplicada ao mundo real. Lopes (2012)
recomenda atividades e ferramentas educativas que promovam o
ludico entre os alunos. Para o autor, aprender brincando é uma
forma estimulante de se obter conhecimento.

Alves (2015) destaca a contribui¢cdo dos jogos no processo
de aprendizagem, afirmando que o jogo prepara o jovem para
tarefas que executara profissionalmente. A autora descreve os jogos
como uma superac¢ao voluntaria de obstaculos desnecessarios, mas
qgue mantém aspectos da realidade, ou mesmo sua esséncia,
permitindo ao jogador a livre experimentacgdo, libertando sua
criatividade e estimulando o pensamento estratégico.
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A autora também enfatiza o papel do desafio como fator
mobilizador dos jogos, considerando o desafio a “mola propulsora”
para o jogador buscar objetivos, a alcangar resultados, a se superar.
Outro fator mobilizador destacado é o feedback constante, sendo
este uma garantia de que a meta é atingivel, ampliando o
engajamento a medida que o jogador avanga no jogo. A meta,
segundo Alves (2015), dd o jogador uma sensagdo de propdsito,
sensacdo esta somada a emocgdes variadas, relacionadas tanto ao
prazer da vitéria quanto a tensdo de uma derrota iminente.

BedWell (2012) lista 18 atributos de jogos que tornam jogos
atrativos, dentre eles, alguns podem ser utilizados como elementos
motivadores ao aprendizado: adaptacdo de niveis de dificuldade,
medida de evolugdo ou progressdo do jogador ao longo do jogo
(como pontuagdo e ranking), controle (capacidade do jogador
influenciar elementos do jogo), fantasia (jogo apresenta um universo
gue promove engajamento do jogador), interacdo entre jogadores,
interacdo social (que promove ao jogador a sensacdo de
pertencimento a um grupo), mistério (que motiva a busca por
conhecimentos necessarios para progredir no jogo), livre
experimentacgdo (as falhas ndo possuem consequéncias no mundo
real), regras e objetivos.

Dentre os diversos tipos e plataformas existentes de jogos,
os jogos de cartas sdao recursos utilizados por diversos
pesquisadores. Canto e Zacarias (2009) criaram uma versdo
customizada do popular jogo de cartas Super Trunfo® para o ensino
de biomas das arvores brasileiras. Godoi, Oliveira e Codgnoto (2009)
desenvolveram um jogo de cartas, também baseado em Super
Trunfo®, para o ensino de elementos quimicos da tabela periddica.
Ventura (2010) relata o uso de um jogo chamado Trunfo Quimico
pela rede de ensino publico estadual do Rio de Janeiro como
material didatico no curriculo da disciplina de Quimica. Zanon,
Guerreiro e Olivera (2008) desenvolveram o jogo “Ludo Quimico”.
Trata-se de um jogo de corrida no qual os participantes fazem um
percurso em um tabuleiro respondendo perguntas sobre
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nomenclatura de compostos organicos contidas em cartas. Um jogo
similar chamado “Conhecendo a Fisica” foi desenvolvido por Pereira,
Fusinato e Neves (2011).

Na drea de Informatica, Lim (2007) utiliza um jogo de
tabuleiro para explorar conceitos da Teoria dos Grafos. Complubot
(2011) ensina sintaxe de programagdo de micro controladores da
plataforma ARDUINO® através de um jogo de cartas. Correia e
Domingues (2010) utilizam blocos de montar, como LEGO®, em uma
atividade em que sdo apresentados os conceitos iniciais da
programacdo e afirmam ter obtido aumento de rendimento e
interesse dos estudantes que participaram da atividade.

Hansen (2004) ensina conceitos de orienta¢do a objetos e
padrGes de projeto através do jogo The Game of Set. Trata-se de um
baralho com figuras geométricas que possuem cores, quantidades e
preenchimentos variados. Durante a atividade, os alunos
implementam o jogo em linguagem Java, explorando conceitos de
classe e polimorfismo. Ainda sobre orientacdo a objetos, Borstler e
Schulte (2005) propdem um jogo que usa cartdes que descrevem
varidveis e a¢Oes a serem realizadas por um objeto. Ja Kim et al.
(2006), propdem um jogo de cartas que simula a troca de mensagens
entre objetos e outros conceitos da programagdao orientada a
objetos (POO).

Resnick et al. (2009) desenvolveram o software Scratch,
que permite programar a partir de pegas que representam
instrugGes cujas cores e formatos fazem referéncia a fungdo da
instrugdo e sintaxe, respectivamente. Sales e Dantas (2010)
desenvolveram o jogo ProGame, no qual o aluno pode montar
algoritmos, interpretar mensagens de erro e corrigir codigo.

Ao elaborar atividades de ensino-aprendizagem utilizando
jogos, pretende-se provocar no estudante um desejo natural de
investir tempo e energia, bem como compartilhar conhecimento,
em torno destas atividades. Pretende-se, portanto, buscar o
engajamento do estudante.
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Para este estudo foi escolhido do jogo de cartas Batalha de
Robo6s desenvolvido por Lopes (2012). Este jogo permite a
representacdo de conceitos de POO em regras, sob as quais os
alunos realizam livre experimentagdo para construir uma abstracao
de um rob0 e tragcam estratégias para alcancar o objetivo de vencer
o jogo, em partidas que favorecem a interagdo dos jogadores e o
compartilhamento do conhecimento.

Metodologia

Esta pesquisa se apresenta na forma de um estudo de caso
de natureza aplicada, uma vez que objetiva gerar conhecimentos
para aplicagdo pratica referente a um problema especifico de
ensino-aprendizagem. A abordagem do problema combina aspectos
gualitativos e quantitativos, uma vez que foram coletados dados
numeéricos e descritivos por meio de questionarios, exigindo analises
guantitativa e subjetiva. No que tange aos objetivos, esta pesquisa
pode ser classificada como descritiva.

Este estudo foi realizado na disciplina de POO, no segundo
semestre de 2017, e restringiu-se a alunos no segundo médulo do
curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas do Campus Tubarao
do Instituto Federal de Santa Catarina. Trata-se de um curso técnico
concomitante e subsequente. As turmas deste curso sao
predominantemente compostas por alunos que cursam o ensino
médio propedéutico concomitantemente em outras instituicées de
ensino, logo a maioria possui idade entre 13 e 18 anos. A minoria dos
alunos, em faixa de idade superior, cursa o técnico na modalidade
subsequente e possui atividades profissionais.

Nesta experiéncia foi utilizado o recurso didatico
apresentado em Lopes (2012), o jogo de cartas Batalha de Robés. A
aplicagdo deste jogo de cartas foi dividia em dois momentos. No
primeiro momento, em sala de aula, os alunos formaram duplas, que
foram organizadas em grupos. Apds a explicacdo das regras definidas
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por Lopes(2012), foi dado inicio a partida com dez rodadas. Ao fim
da partida, as duplas contaram suas pontuagdes, de acordo com as
regras estabelecidas. A figura 1 exibe uma partida disputada pelos
alunos.

Fonte: foto tirada pelo autor

O segundo momento ocorreu em laboratério de
informatica. As duplas fizeram a modelagem em diagrama de classes
a partir das classes de rob6s que construiram durante a partida. Em
seguida, implementaram estas classes na linguagem de
programacao Java, utilizando a interface de desenvolvimento Bluel.
Ap0ds cada implementagdo, houve um momento expositivo em que
foi apresentada a fundamentagao tedrica do conceito POO utilizado.
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Estes momentos, partidas do jogo e atividade de
laboratdrio, foram repetidos em quatro encontros semanais. A cada
encontro foram acrescidas novas regras do jogo que envolviam
conceitos de orientacdo a objetos de complexidade crescente:
classe, atributos, métodos, encapsulamento, heranca, instanciagdo
de objetos, polimorfismo e sobrecarga.

Durante as partidas do jogo de cartas os conceitos foram
introduzidos em formas de regras, reservando-se apenas a ser um
momento ludico de ambientacdo ao tema, ndo havendo, portanto,
maiores explicagdes sobre os conceitos de POO. Ja a modelagem dos
diagramas de classe e a implementac¢do foram os momentos ideais
para compreender os conceitos utilizados, bem como utiliza-los em
atividades praticas.

Assim como em Lopes (2012), foram aplicados dois
questionarios: um antes dos quatro encontros e outro apds estes
encontros. A adogdo de questionarios para verificar o impacto da
pratica na aprendizagem foi baseado no estudo de Lopes (2012).

Ambos os questiondrios foram disponibilizados online e
foram respondidos em laboratério de informatica. Todos os alunos
conseguiram responder o questiondrio em tempo inferior a 30
minutos e ndo manifestaram duvidas durante o preenchimento.

Resultados
O primeiro questionario aplicado foi o questionario de
Conhecimento Prévio do Aluno. A seguir sdo exibidas algumas
perguntas e suas respectivas respostas.
1. Em sua opinido, o uso de jogos educativos contribui com o

aprendizado?
Cerca de 91% responderam afirmativamente esta questdo.
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Em relagdo ao formato em que jogo é apresentado, qual o
seu tipo favorito?

74% apresentam preferéncia por jogo eletrénico. Apenas
um participante manifestou interesse por jogos de cartas.

Qual o principal elemento que vocé busca em um jogo
educativo?

A figura 2 exibe o grafico de setores das respostas desta
guestado.

Figura 2: Grafico de setores com respostas da questdo 3

@ Diversao

@ Competigao
Cooperacao

@ Aplicar a teoria previamente
aprendida

@ Aprender a teoria enquanto joga

Fonte: elaborado pelo autor

Classifique o seu conhecimento prévio em programacao
orientada a objetos.

65,2% se declararam desconhecedores do assunto. 30,4%
declararam ter dificuldade para entender a maioria dos
conceitos. Apenas um participante declarou compreender
a maioria dos conceitos.

Vocé sabe o que é uma classe?
81,8% afirmaram ndo saber o que é uma classe.

Vocé sabe o que é um método?
65,2% alegaram ndo saber o que é um método.
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7. Vocé sabe o que é um objeto?
47,8% alegaram desconhecer o que é um objeto, segundo
o paradigma de POO.

8. Vocé sabe ler e desenhar diagramas de classes?
87% alegaram nao saber utilizar um diagrama de classes.

O segundo questionario aplicado foi o questionario de
Avaliacdo do Uso de Jogos Educacionais. A seguir sao exibidas
algumas perguntas e suas respectivas respostas.

1. Nasuaopinido, o jogo Batalha de Rob04s é um tema atrativo
e auxilia na compreensdo dos conceitos?
79% responderam sim a esta quest3o.

2. Descreva em poucas palavras como foi jogar este jogo.
Cerca de 45% dos alunos usaram termos relacionados ao
cardter didatico do jogo, aproximadamente 42% utilizaram
termos relacionados a diversdo e cerca de 14%
descreveram o jogo como confuso. Cabe transcrever um
comentdrio de um participante que n3o se mostrou
plenamente favoravel ao uso do jogo: “Acredito que faltou
ser um jogo competitivo ao invés de demonstragdo de
estrutura”.

3. Com relagdo a complexidade do jogo, vocé considera:

A figura 3 apresenta um grafico de setores referentes as
respostas marcadas nesta questdo.
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Figura 3: Grafico de setores com respostas da questdo 3 do segundo
questionario

@ E um jogo simples de ser jogado, e &
possivel aprender sozinho, apenas
lendo as regras

@ E um jogo simples de ser jogado, mas
s0 € possivel aprender com ajuda de
alguem que ja saiba jogar.

E um jogo dificil de ser jogado, sdo
muitas regras a serem aprendidas.

Fonte: elaborado pelo autor

4. Classifique o seu conhecimento em programacdo orientada
a objetos.
31,6% se declararam desconhecedores do assunto. 31,6%
declararam ter dificuldade para entender a maioria dos
conceitos e 36,8% declararam compreender a maioria dos
conceitos.

5. Vocé sabe o que é uma classe?
100% afirmaram saber o que é uma classe.

6. Vocé sabe o que é um método?
100% afirmaram saber o que é um método.

7. Vocé sabe o que é um objeto?
94,7% afirmaram saber o que é um objeto.

8. Vocé sabe ler e desenhar diagramas de classes?
57,9% afirmaram saber utilizar um diagrama de classe.

Com base no questionario de Conhecimento Prévio do

Aluno, analisando as perguntas 1, 2 e 3, pode-se verificar uma
predisposi¢do dos alunos ao uso de jogos nas atividades de ensino-
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aprendizagem e suas expectativas em relagdo aos jogos: grande
preferéncia por jogos digitais e por aprender a teoria durante o jogo.
Esta predisposicdo ao uso de jogos vai ao encontro da preferéncia
por conteddos multissensoriais, conforme sugerido por Mattar
(2010).

Nas perguntas 4 a 8, os alunos manifestaram deficiéncias
similares em relagdo ao paradigma de POO. Mais de 60% declararam
desconhecer o assunto. Grande maioria declarou desconhecer o
conceito de classe e ndo saber utilizar um diagrama de classe. E boa
parte dos alunos declarou desconhecer outros conceitos, como
método e objeto.

A partir do questiondrio Avaliagdo do Uso de Jogos
Educacionais, aplicado apds o uso do jogo, percebe-se uma mudanga
significativa de conhecimento do aluno em relagdo ao paradigma de
POO. Com base nas questdes 1, 2 e 3 deste questionario, pode-se
verificar que a atividade de ensino-aprendizagem adotada teve boa
aceitacdo pela maioria dos alunos. Apesar de Correia e
Domingues(2010) enfatizarem a importancia da acdo sob regras
para o aprendizado, alguns alunos julgaram se tratar de um jogo
confuso, devido as suas vdrias regras. Um aluno descreveu o jogo
como pouco desafiador. Embora seja uma opinido isolada,
considera-se que esta sugira uma analise dos fatores livre
experimentacdo e abordagem de pensamento estratégico,
sugeridos por Alves (2015).

As perguntas 4 a 8 deste Ultimo questionario mostram
maior conhecimento dos alunos sobre POO apds o jogo.
Previamente 79% alegaram desconhecer o paradigma. Apds o jogo
este percentual caiu para 31,6%. Todos declararam conhecer
conceitos de classe e método e a maioria declarou conhecer o
conceito de objeto e de ser capaz de utilizar diagramas de classe.

A comparacgao dos resultados obtidos com os questionarios
permite afirmar que a atividade se mostrou eficiente na
aprendizagem dos conceitos de POO.
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Conclusdo

Este estudo limita-se a facilitar o aprendizado dos conceitos
de POO utilizando um jogo de cartas. A influéncia do jogo Batalha de
Robbs na capacidade de desenvolvimento de programas mais
complexos ndo pdde ser avaliada e nem é escopo deste trabalho,
pois depende de outros fatores como o aprendizado nas demais
disciplinas do curso que formam o perfil do programador, e a
constante prdtica e aprimoramento na programag¢do de
computadores.

Diante dos resultados positivos desta experiéncia,
recomenda-se, portanto, o uso da metodologia adotada, que é
apresentada com mais detalhes no trabalho de Lopes (2012), no qual
sdo disponibilizadas as cartas e regras do jogo. Entretanto, uma
dificuldade encontrada nesta experiéncia foi a relativa complexidade
das regras. Alguns alunos apresentaram dificuldade em entendé-las,
conforme exposto em respostas na secdo anterior. Em trabalhos
futuros recomenda-se utilizar uma simplificacdo do jogo mantendo
apenas conceitos introdutérios de POO. A representacdo de todos
os conceitos deste paradigma de programagdo nas regras do jogo
pode ser um significativo obstaculo a motivagdo do aluno.

Ap0s a introducdo de conceitos basicos de POO a partir de
uma versdo simplificada do jogo, recomenda-se desenvolver
praticas mais complexas a partir desta metodologia, implementando
mais detalhes e recursos do jogo, o que permitird um conhecimento
pratico mais aprofundado por parte do aluno. Outra recomendacao,
também feita por Lopes (2012) e que pretende-se desenvolver em
trabalhos futuros, é, apds a apropriacdo da metodologia por parte
do professor, utilizd-la durante todo um plano de ensino, e nao
apenas nas sessoes introdutorias.
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Resumo. Este artigo tem como objetivo compartilhar um relato de
experiéncia sobre a utilizacdo das novas tecnologias de informacgao
e comunica¢do no contexto educacional proposta na disciplina de
Topicos Especiais em Tecnologias Educacionais (Utilizagdo de
Laboratdrios Virtuais e Remotos na Educagdo), no Programa de Pés-
Graduacgdo em Tecnologias da Informagdo e Comunicag¢do (PPGTIC)
- Mestrado, onde vivenciamos na pratica o ambiente virtual de
aprendizagem (AVA-Moodle). Como agdo pratica pedagdgica foi
proposta a criagdo de um plano de aula interdisciplinar (Artes, Lingua
Portuguesa e Matematica) em uma turma experimental do 42 ano
(vespertino) dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental da Escola de
Educacdo Basica Municipal Inés Toneli Napoli (Meleiro/SC), com o
objetivo de implantar o ambiente virtual de aprendizagem (AVA-
Moodle). As atividades foram desenvolvidas no segundo semestre
de 2018, totalizando 8 horas/aulas ocasionalmente nas quartas-
feiras no periodo vespertino, conforme metodologia aplicada pela
professora titular/Artes usaremos (PBL) por meio de uma sequéncia
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didatica/resolugdo de problemas tendo como contetdo: poligonos,
cores, linhas, formas fundamentados por artistas brasileiros, através
de problematizacbes em sala de aula e do uso dos recursos
tecnoldgicos (aplicagdes para computadores, tablets e smartfones).
Palavras Chave: Metodologia PBL, interdisciplinaridade, tecnologia.

Introdugdo

Com o advento de novos recursos computacionais e
tecnoldgicos, culminando com o surgimento de novas teorias,
metodologias e modalidades de ensino/aprendizagem propomos
utilizar metodologias ativas, considerando a aprendizagem baseada
em uma seqléncia didatica, para ampliar as possibilidades
pedagdgicas de forma interdisciplinar entre as disciplinas de Artes,
Portugués e Matematica, para que os alunos adquiram o
conhecimento por meio de solugdes colaborativas de desafios.

A Metodologia Ativa promove a inser¢do do aluno no
processo de ensino e aprendizagem. O estudante deixa de ser um
agente passivo (que apenas escuta) e passa a ser um membro ativo
na construcdo do saber por meio de estimulos sobre o conhecimento
e analise de problemas.

Nesse contexto, o educando é convidado a participar com
suas opinides e ideias para promover transformagdes na sociedade.
O professor deixa de ser o ator principal em sala de aula e se torna
um mediador do conhecimento. Ele trabalha em conjunto com a
turma para compartilhar conceitos e estimular o pensamento critico.
O aluno é o protagonista do seu processo de construcdo do saber,
pois ele terd uma maior responsabilidade para alcancar seus
objetivos educacionais. Ele precisa saber se autogovernar e buscar
no professor um apoio para o seu desenvolvimento.

Essa metodologia de ensino propicia maior interagdo em
sala de aula e exige comprometimento da turma para que todos
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possam se desenvolver. Como resultado, os alunos ficam mais
motivados a frequentar a escola e mais interessados em aprender.

“As novas tecnologias da comunicacdo e da informacao
permeiam o cotidiano, independente do espaco fisico, e criam
necessidades de vida e convivéncia que precisam ser analisadas no
espaco escolar. A televisdo, o radio, a informatica, entre outras, fez
com que os homens se aproximassem por imagens e sons de
mundos antes inimaginaveis. (...) Os sistemas tecnoldgicos, na
sociedade contemporanea, fazem parte do mundo produtivo e da
pratica social de todos os cidaddos, exercendo um poder de
onipresenca, uma vez que criam formas de organizacio e
transformacao de processos e procedimentos”. (PCN’s, 2000, p.11-
12).

O presente relato de experiéncia foi desenvolvido como um
plano de aula interdisciplinar (Artes, Lingua Portuguesa e
Matematica) em uma turma experimental do 42 ano (vespertino)
dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental da Escola de Educagdo
Basica Municipal Inés Toneli Napoli (Meleiro/SC), com o objetivo de
implantar o ambiente virtual de aprendizagem (AVA-Moodle). As
atividades totalizaram 8 horas/aulas, por meio de uma sequéncia
didatica/resolu¢cdo de problemas (PBL) conforme metodologia
aplicada pela professora titular/Artes, com o uso dos recursos
tecnoldgicos (aplicagdes para computadores, tablets e smartfones)
desenvolvendo os conceitos sobre: poligonos, cores, linhas, formas
fundamentadas por artistas brasileiros. Buscando desenvolver as
competéncia e habilidades de raciocinio de forma colaborativa. -
Identificar conceitos matematicos de forma divertida. - Distinguir
entre os diversos tipos de poligonos, as formas geométricas basicas.

Identificar através das obras de artes do artista Alfredo
Volpi, as formas basicas geométricas. - Fornecer aos estudantes uma
visdo macro do uso das tecnologias - Demonstrar como as obras de
Artes propiciam a criagdo de textos e problemas mateméticos. -
Utilizar simulagdes para formar o Tangran, jogo milenar Chinés. -
Utilizar a experimentagdo remota para explicar a decomposi¢do das
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cores (O disco de Newton) - Resolugdo de problemas, coordenagao
motora e habilidades.

Aspectos conceituais

A referida proposta pedagodgica interdisciplinar elaborada e
implantada pela pesquisadora, ou seja, o Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) do Moodle se constituiu em um recurso inédito
na Educacdo Basica municipal do Estado de Santa Catarina. O
Moodle é um sistema de gestdo de aprendizagem on-line, cujo
acronimo é Modular Object Oriented Distance LEarning (Moodle)
consiste em um sistema modular de ensino a distancia orientado a
objetos, também denominado de SGC (Sistemas de Gerenciamento
de Cursos) que fornece ao professor ferramentas didaticas, cuja base
é um site, onde por meio de aplicacdes da Internet/Intranet sdo
executadas em um servidor e que sdo acessadas por um navegador
web. (NAKAMURA, 2008).

Desta forma despertamos a curiosidade e ampliamos a

consciéncia da implantagdo, sendo que a construgdo dos
conhecimentos nas disciplinas de Artes, Lingua Portuguesa e
Matematica, possibilitou que os alunos desenvolvessem as
atividades propostas, e que produzissem e dessem visibilidade as
suas atividades e aprendizagens.
E importante ressaltar as palavras de Kalinke (2003, p. 16): “E
fundamental que, além de se apropriar da tecnologia, o professor
saiba como direcionar o seu uso, bem como os seus recursos.
Entendé-los e domina-los é o primeiro passo para utiliza-los com
sucesso.”

Metodologia de Aplicagao

Com base no objetivo proposto, neste relatério de
experiéncia, busca-se propor uma contribuicdo tedrica por meio de
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uma pesquisa exploratdria descritiva. A escolha pela investigagao
exploratéria deu-se pela necessidade de fazermos a aplicagdo na
pratica dos conhecimentos obtidos com a disciplina de Tdpicos
Especiais em Tecnologias Educacionais (Utilizacdo de Laboratdrios
Virtuais e Remotos na Educacdo), no Programa de Pds-Graduagdo
em Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (PPGTIC) - Mestrado,
onde vivenciamos na pratica o ambiente virtual de aprendizagem
(AVA-Moodle).

Para a efetivacdo desta experiéncia, optou-se pela
realizacdo de um relato de experiéncia descritivo, com o objetivo de
possibilitar a visualizagdo, ordenacgdo e avaliacdo das atividades, sem
o intuito de confirmar ou de negar, abrindo espago para uma
pesquisa explicativa, respaldada na experimentagdo. Busca-se ainda
expor caracteristicas de determinada pratica, populagdo ou o
estabelecimento de relagGes entre as variaveis, embasando-se em
guatro aspectos: descri¢cdo, registro, analise e interpretacdo de
fendmenos atuais, objetivando o seu funcionamento no presente
(ALYRIO, 2008; MARCONI;LAKATOS,2011; GIL,2010).

Conhecendo o Laboratério: EEBM. Inés Tonelli Napoli

O Laboratério atende todas as turmas na referida unidade
escolar da Educagdo Basica, nos turnos matutinos e vespertinos,
totalizando em média de 420 alunos do 12 ao 92 ano diariamente. O
laboratdrio de Informatica possui 20 computadores, sendo que
estdo em funcionamento 10 mdquinas, deste modo distribuimos 2
alunos para cada maquina.

A turma do 42 ano (vespertino) dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental da Escola de Educagdo Basica Municipal Inés Toneli
Napoli (Meleiro/SC) sera nossa turma piloto objetivando a
implantagdo do ambiente virtual de aprendizagem (AVA-Moodle).
Seguindo o cronograma da Professora titular propomos um um
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plano de aula

interdisciplinar (Artes, Lingua Portuguesa e

Matematica) /resolu¢do de problemas (PBL) com a turma.

“O ritmo acelerado de inovagbes
tecnoldgicas exige um sistema educacional
capaz de estimular nos estudantes o
interesse pela aprendizagem. E que esse
interesse diante de novos conhecimentos e
técnicas seja mantido ao longo da sua vida
profissional, que, provavelmente, tenderd a
se realizar em dreas diversas de uma
atividade produtiva cada vez mais sujeita ao
impacto das novas tecnologias.” (SANCHO,
1998, p. 41)

Figura 1. Laboratdrio de Informatica.

Fonte: Lilian Isana

Apresentacao da equipe de estudantes do PPGTIC.

Neste dia foi apresentado aos alunos, direcdo e demais
professores envolvidos a metodologia a ser aplicada, conforme o
plano de aula apresentado anteriormente ao professor Juarez na
disciplina de tépicos Especiais em Tecnologia Educacional. E
posteriormente evidenciamos o que cada membro da equipe
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desenvolveria, ou seja, eu Lilian Isana (Professor Aplicador),
Morgana Schotten, (Apoio pedagogico), Ivanir Antunes (Apoio
Pedagdgico), Anderson Soprana (Apoio Técnico).

Figura 2. Apresentagdo alunos PPGTIC

Fonte: Lilian Isana

Figura 3. Apresentagdo do plano de ensino.

Fonte: Lilian Isana.

A professora titular salientou que desenvolveriamos
atividades virtuais e praticas conforme seu planejamento semestral,
apresentamos o ambiente virtual de Ensino — Moodle, criamos os
enderecos eletrénicos previamente, e neste dia juntamente com os
alunos configuramos suas senhas pessoais. Seguindo nosso
planejamento apresentamos a Vida e Obra do Artista Alfredo Volpi
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acessando o link no Moodle:
www.youtube.com/watch?v=BgiQnRNy8xQ e
www.youtube.com/watch?v=h5mUdd_-Obl e posteriormente o
texto informativo: Alfredo Volpi sua vida e sua histéria e algumas
obras. Apds a leitura prévia do texto informativo no Moodle,
convidei os alunos a responderem a interpretagdo do texto sobre a
vida de Alfredo Volpi. Como atividade complementar, solicitamos
aos alunos que acessassem o Moodle em casa com a ajuda de sua
familia e tentassem desenvolver atividade seguinte: Usando o texto
informativo da Vida e Obra do Artista Alfredo Volp, construa uma
linha do tempo usando a dobradura de bandeirinhas.

Acessando o Moodle: para obter a informacgdo de como fazer
uma dobradura. Continuamente na semana seguinte
desenvolvemos atividades referente as cores: Primarias, secundarias
e Decomposi¢do das cores. Conforme o planejado foi feita a
explanagdo em sala de aula sobre as cores, utilizando o livro virtual
no Moodle, acessando o link: Turma da Monica e as cores:
www.youtube.com/watch?v=CO bW6vGhKk como material de
apoio, livro virtual Turma da Monica/Cor de Rosa:
https://www.youtube.com/watch?v=93BCaTmZYIU e explanamos
sobre a decomposicdo das cores utilizando o Disco de Newton
Acessando o link no Moodle: http://relle.usfc.br/labs/9 .

Figura 4. Explanagdo em sala utilizando o livro da turma da Monica.

Fonte: Anderson Soprana.
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Como forma de apreciagdo e experimentagcdo realizamos
uma atividade pratica de pintura utilizando a técnica da Témpera
(tinta feita com Ovos) usada por Alfredo Volpi.

Figura 5. Técnica de pintura: tempera.

A”

Fonte: Ivanir Antunes.

A professora titular solicitou aos alunos que realizassem a
experiéncia em casa e que registrassem a atividade através do
aplicativo de celular whatsapp anexando a imagem no grupo da
disciplina.

Figura 6. Atividade realizadas pelos alunos.
. - S |

Fonte Lilian Isana.

Seguindo o planejamento explanamos sobre o Editor
grafico —Paint:
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Figura 7. Explanagdo sobre o uso do editor gréﬁco PAINT.

Fonte Lilian Isana.

Como atividade complementar foi solicitado aos alunos
acessarem o link no Moodle:
www.youtube.com/watch?v=0urdqgp5tsl4 com o objetivo de
esclarecer sobre o uso de ferramenta de desenho: Paint - editor
grafico. Para que na proxima semana fosse realizado a uma
atividade no Paint, com o objetivo de construir uma Paisagem
usando os poligonos simples (triangulo, quadrado, retangulo,
Circulo). E que fosse colorido com as cores primdrias e secundarias.

Figura 8: Atividade feita pelo aluno Luiz Augusto.
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Dando continuidade apresentamos os conceitos bdsicos
sobre os poligonos, linhas e formas utilizando Moodle, conforme
descrito abaixo: Acessar o livro virtual turma da Ménica e as formas:
link: https://www.youtube.com/watch?v=gnA9sz02vGs, Explanagdo
em sala de aula sobre os Poligonos simples, utilizando como recurso
o livro virtual.. Ao observar a obra de arte Cata-vento de Alfredo
Vopli acessando o Moodle pelos,links:
http://www.bcb.gov.br/htms/galeria/dadosArtista.asp?
imagem=12&artista=volpi .

Figura 9: atividade feita pela aluna Maiara.
=

Fonte Lilian Isana.

Em sala realizamos a leitura da Letra da Mdusica no Moodle
onde os alunos tiveram a oportunidade de aprender a cantar o Rap
acessando o link no moodle.
https://www.youtube.com/watch?v=HJtzzAqrT2Q na sequencia os
mesmos deveriam responder a Interpretacdo do Texto da Mdusica
juntamente com a professora pedagoga e titular da sala: Vocé
conhece o vento? Ainda em sala de aula apresentamos a atividade
de Construgdo do cata-vento, acessando o link:
https://www.youtube.com/watch?v=fAo268a2Mww.  Solicitamos
aos alunos que respondessem as atividades matematicas no
Moodle, referente a musica. Aproveitando a letra a professora
titular convidou os alunos a criarem uma coreografia em sala.
Utilizamos ainda como material de apoio o livro virtual no Moodle:
Histéria ~do  pintinho que nasceu quadrado. link:
https://drive.google.com/file/d/1BgrmilFCLciaddvH2liclxz6H7n3 m
s2/view, para que na préxima aula apresentassemos o Tangran.
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Figura 10: Coreografia do Rap

. Fonte: Lilian Isana.

Continuamente explanamos em sala de aula sobre a lenda do
Tangran. Acessando o Moodle no links: Lenda do Tangran:
https://www.youtube.com/watch?v=I-RxCw _QdV0 e apresentamos
0 jogo virtual: Tangran. Acessando no moodle o link:
http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=938 com o
objetivo de construirmos os personagens a partir das pecas do
tangram, usando os mesmos para a construgdo uma histéria
coletiva. Ainda em sala de aula a professora titular/pedagoga
desenvolveu atividades concretas utilizando o jogo do Tangran para
desenvolver as habilidades de fragdo.

Figura 11. Jogo do Tangram (concreto).

' 3

Fonte: Lilian Isana.
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Solicitamos que realizassem as atividades no moodle,
referente ao tangram. No link Material apoio- jogo do tangram.
Acessando o moodle:
http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=11755
Continuamente na semana seguinte explanamos em sala de aula
sobre os sélidos geométricos, acessando no Moodle o Link:
https://www.youtube.com/watch? v=nQMCjr-AB2 salientando que
os solidos geométricos sdo encontrados nas diferentes formas
existentes em nosso cotidiano. Como forma de concretizagdo os
alunos acessaram o link - Material de apoio, visualizando o Video
sobre as formas geométricas. Link: https://you tube/IdIGddBixtg.
Ainda utilizando o material de apoio solicitamos que os alunos
desenvolvessem as atividades matemdticas acessando no moodle o
link: http://bauzinhodaweb.blogspot.com/2015/02/atividadescom-
solidos-geometricos-para.html-

Dando sequencia as atividades com os sdlidos geométrico,
construimos uma vila com caixas de leite, e tinta feita a base de terra
colorida, fazendo uma releitura das obras de Alfredo Volpi.

Figura 12. Construgdo da Vila com Caixas de leite e tinta a base de
terra.

R

Para finalizar este encontro apresentamos em sala de aula,
acessando no Moodle o link do aplicativo de jogos Minecraft,
utilizando este recurso para construir objetos variados. Esta
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atividade foi solicitada para ser realizada em casa como atividade
complementar.

Resultado e Analise da experiéncia

O presente relato de experiéncia foi desenvolvido como um
plano de aula interdisciplinar (Artes, Lingua Portuguesa e
Matematica) em uma turma experimental do 42 ano (vespertino)
dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental da Escola de Educagdo
Basica Municipal Inés Toneli Napoli (Meleiro/SC), com o objetivo de
implantar o ambiente virtual de aprendizagem (AVA-Moodle). As
atividades totalizaram 8 horas/aulas, por meio de uma sequéncia
didatica/resolucdo de problemas (PBL) conforme metodologia
aplicada pela professora titular/Artes, com o uso dos recursos
tecnoldgicos (aplicagdes para computadores, tablets e smartfones)
desenvolvendo os conceitos sobre: poligonos, cores, linhas, formas
fundamentadas por artistas brasileiros.

De forma geral, a turma experimental evidenciou na pratica
a utilizacdo do ambiente virtual, com énfase no Moodle, como forma
de disponibilizar e/ou acessar arquivos e documentos e
oportunizando a melhoraria considerdvel na qualidade dos
processos de ensino aprendizagem, independentemente do tipo
formal, ndo formal ou informal de ensino.
Nosso objetivo era desenvolver as competéncia e habilidades de
raciocinio de forma colaborativa, auxiliando os alunos a identificar
conceitos matematicos de forma divertida, distinguir entre os
diversos tipos de poligonos e as formas geométricas basicas. Tudo
isso fundamentado através das obras de Arte, fornecendo aos
estudantes uma visdo macro do uso das tecnologias, contudo
ressaltando a importancia da interdisciplinaridade ao demonstrar
que as obras de Artes propiciam a criacdo de textos e problemas
matematicos.

Do mesmo modo, que a utilizagdo de jogos milenares como
o Tangran se redesenhou, sendo agora jogado em simulagGes
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virtuais, e que as possibilidades aumentaram, e/ou mesmo pela
experimentagdo antes manual e pratica da decomposi¢do da cor (O
disco de Newton). O aluno contemporaneo é alguém globalizado,
altamente conectado, capaz de realizar multitarefas e com uma
significativa habilidade de interagdo social mediada pela tecnologia.

Talvez o uso de novas tecnologias possibilite motivar e
facilitar o ensino aprendizagem ou até mesmo desmotivar e
dificultar este processo. Contudo, a turma demonstrou grande
interesse pela atividade proposta, houve uma aproximacgao entre as
disciplinas melhorando o didlogo entre os pares, gerando feedbacks
para as praticas em sala de aula. Também surge uma nova figura no
ambiente escolar “a figura do professor tutor”, professor este com
necessidade de recriar-se e com uma nova configuracdo que permita
a participagdo constante e interagdo do mesmo, a possibilidade de
trocas de informacGes entre os aprendizes. O ambiente virtual de
ensino e aprendizagem tem por caracteristica principal a
aprendizagem colaborativa, possibilitando a interacdo entre os
mesmos, estimulando a troca de ideias e informacgdes.

No decorrer da fase de implantagdo, apds vencer as
dificuldades decorrentes de problemas de conexdao os alunos
puderam navegar pelo Moodle para executar suas atividades,
demandou maiores esforcos na fase de execuc¢do das atividades
como os problemas de lentiddo do servidor, a lentiddo dos
computadores da escola e a falta de computadores para todos os
estudantes.

Também houve certa dificuldade em trabalharmos a
interdisciplinaridade, pois a medida que planejavamos as aulas
surgiam novas ideias e a professora titular/pedagoga sentia
dificuldade em mover seus conteudos. As atividades desenvolvidas
pelos estudantes eram continuidade dos conteudos da disciplina de
Artes desenvolvida em sala de aula. O ambiente ndo fora usado para
criar um curso completo, apenas uma pequena parcela do conteudo
foi trabalhada on-line e nem todos os recursos do ambiente foram
explorados neste momento. O planejamento era uma sequéncia
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didatica com o objetivo de complementar as aulas. Sentimos um
certo incomodo, perante a administracdo e a dire¢do da escola, e por
parte de alguns colegas, pois a novidade incomoda, causa
estranhamento, criticas.

A aplicagcdo em seu cronograma original estava organizada
para acontecer no més de agosto e setembro, nas quartas feiras, nas
duas Uultimas aulas, mas coincidentemente ocorreram muitas
intervengdes. Algumas vezes foi porque outro professor necessitava
utilizar o Laboratdrio mesmo quando este ja estava reservado para
a atividade, outras vezes foi marcado reunides no mesmo dia
ocorrendo a dispensa dos alunos, outras vezes o Laboratdrio estava
sem internet e o técnico responsavel ndo comparecia quando era
solicitado. Contudo somente terminamos nossa aplicagdo no inicio
de dezembro. Deste modo prejudicando nossa equipe em
desenvolver a atividade.

Conclusao

Estudar é pensar sobre a mesma coisa, dezenas, centenas e
talvez milhares de vezes, pensando, verificando e comparando com
0 que ja se sabe, construindo assim conhecimentos validos sobre a
mesma coisa. Isso é aprender, ou talvez indo mais além e produzir
conhecimentos inovadores. As aulas propostas no laboratério de
informatica, na pratica proporcionou um novo ambiente de ensino
aprendizagem, destacando os recursos auxiliares que possuimos em
nossas escolas e que muitas vezes nao sdao usadas. Ao oferecermos
atividades colaborativa, proporcionamos aos alunos compreender
os conteudos através da interacdo. O uso da metodologia PBL,
metodologia de projetos quando bem aplicada leva a agGes
duradouras, ou seja, investigar o assunto sobre diferentes
perspectivas. Outro ponto, desta metodologia é que ela deve ser
interdisciplinar, multidisciplinar ou até transdisciplinar podendo ser
coadjuvante no decorrer das atividades promovidas.
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Os resultados evidenciam um cenario da educagdo basica
um pouco longe do ideal, o uso de novas tecnologias e recursos de
informacdo e comunica¢do ainda é pouco utilizada por alunos e
professores. Seja pela falta de conhecimento de ambos ou pela falta
de infraestrutura e estimulo dos gestores publicos para tal avanco.
De um lado estdo os professores, estes sobrecarregados com muitas
tarefas e assoberbados por suas cargas horarias exaustivas, por
outro lado, os alunos seres em pleno desenvolvimento sedentos
pelo saber.

Observou-se também, uma maior interacdo na
aprendizagem entre os professores/alunos, houve o despertar do
interesse, da participacdo nas aulas apresentadas promovendo o
desenvolvimento de habilidades, como oralidade, escrita,
interpretagdo, analise das imagens, assimilagdo dos conteludos e o
uso pratico da informatica.

Percebemos o quanto é importante que se aprofunde os
estudos sobre a inser¢do da escola no universo virtual, no
ciberespaco, considerando toda a sua complexidade, pois devemos
fazer uso dos conteudos da internet ndo como apenas “pinceladas”
daquilo que interessa pontualmente para ilustrar ou completar um
conteudo de sala de aula, ndo podemos considerar esta forma como
insercdo de inovagdo. Destacamos que os alunos desta turma
experimental possuiam conhecimento prévio quanto as pesquisas
em enderegos eletrnicos, pois 0os mesmo tem acesso a um
computador, demonstrando um desempenho significativo no
processo ensino-aprendizagem, uma vez que é realizado de forma
clara e descontraida.

Durantes a implantacdo encontramos algumas dificuldades
com a internet, em alguns momentos os computadores ndo estavam
funcionando, a internet ndo funcionava, demorava carregar a
pagina. Sendo assim o computador ndo devera substituir o
professor, a maquina deve sim, constituir-se num instrumento
auxiliar, que dara ao professor mais tempo para a realizagdo de
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outras tarefas, e que somente ele deve cativar e cultivar as criangas
a aprender.

Por conseguinte, caberd cada vez mais a escola ensinar a
crianga, o jovem e o professor o manejo desse equipamento tdo
fascinante. Foi possivel identificar que o ambiente virtual de
aprendizagem pode ser considerado como uma alternativa viavel e
de baixo custo ao ensino-aprendizagem tradicional. E que o
desenvolvimento da tecnologia educativa, o Moodle, se transforma
em uma ferramenta complementar na constru¢do do conhecimento
em sala de aula e em laboratérios, bem como um recurso motivador
para o professor e para o aluno. Neste sentido, este relato de
experiéncia proporcionou aos alunos e aos professores envolvidos,
um aprendizado dinamico, participativo que possibilitou mudangas
de comportamento nas atitudes e praticas pedagdgicas.
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O Programa InTecEdu contempla um conjunto articulado de projetos de pesquisa
e acbes de extensao, implementados de forma processual e continua, desde 2008. O
programa, com usuarios de seus recursos localizados no Brasil e no exterior, serve como
apoio, principalmente:

- a cursos que visem as areas STEAM, nos cursos na modalidade EAD,;

- ao ensino presencial na educacao em Nivel Superior;

- ao ensino presencial na Educagao Basica e Ensino Técnico;

No periodo de 2014-2019, 367 professores, participaram das atividades de
capacitacdo promovidas pelo programa. Atualmente, 27 escolas de Educagao Basica,
incluindo uma escola indigena e uma rural, da rede publica de ensino, nos estados de
Santa Catarina, Minas Gerais e Rio Grande do Sul utilizam o AVEAdo projeto. Nestas, 70
professores, 230 turmas e 6.766 alunos, acessam conteudos didaticos noAVEA.

Além disso, estao disponiveis 20 laboratérios remotos, em 26 instancias, para
utilizagdo em atividades praticas de disciplinas das areas STEAM (€ um acrénimo em
inglés para as disciplinas Science, Technology, Engineering, Arts e Mathematics). Em
relacdo a integragao de tecnologia nas areas STEAM, 3.360 alunos, de 98 turmas de 9
escolas integraram os Laboratérios Remotos em planos de aulas nas disciplinas de
Ciéncias (Ensino Fundamental), Fisica e Biologia (Ensino Médio).

O InTecEdu esta baseado em recursos educacionais abertos, software livre,
hardware aberto e laboratorios virtuais e remotos, para praticas nas areas STEAM,
buscando assim estimular a sua reaplicagéo. O de aplicagao do InTecEdu, foi construido
a partir das quatro premissas norteadoras do programa: (1) a necessidade de ambientes
mais atrativos para o ensino e a aprendizagem, na educacao basica; (2) o crescente uso
de dispositivos moveis e Internet por criancas e adolescentes; (3) a necessidade de
capacitacdo docente para uso das TIC na pratica pedagogica; e, (4) as caréncias de
infraestrutura, principalmente, nas escolas brasileiras de educagao basica da rede
publica.

Do ponto de vista operacional o programa é executado pelo Grupo de Pesquisa
do Laboratério de Experimentacdo Remota (RExLab), e conta também com o apoio, do
curso de Bacharelado em Tencologias da Informacdo e Comunicagédo (TIC), do
Programa de Pos-graduagao em TIC (PPGTIC) e do Mestrado Nacional Profissional em
Ensino de Fisica (MNPEF), Polo Ararangua, todos da Universidade Federal de Santa
Catarina.

» inTOIEC
rexlab eau
https://rexlab.ufsc.br/ http://intecedu.ufsc.br/
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